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Resumen del proyecto:

Este proyecto pretende comunicar dos aplicaciones basadas en el lenguaje
Android desarrolladas con el fin de crear un espacio personalizado para
cualquier usuario de SmartMirror, ofreciéndole la posibilidad de crear,
mediante los widgets correspondientes, un entorno a medida.

Para ello utilizaremos la tecnologia de Firebase para tener un control de las
configuraciones de los usuarios a tiempo real, que tendrdn instalada nuestra
app en sus SM y en sus smartphones (siendo estos ultimos una suerte de
mando a distancia con el cual modificar y crear el entorno que se mostrard
en el escenario del espejo, mediante drag & drop).

Abstract:

This project pretends to communicate two Android Apps developed with
Android Java Programming Language in order to allow for our users to make
her customized space that will be displayed in her SM. Also, we would to
know some programming languages and consistency platforms (like
Firebase).

Palabras clave: Java, Android, Firebase, POO, SmartMirror, RaspberryPi,
JSON, Android Studio, Widget.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacién del proyecto

Tras una exhaustiva investigacién en el campo de los SM descubrimos
que hasta el momento estos dispositivos solo estaban pensados para,
mediante una aplicacién que corre sobre Linux, mostrar una
informacidén limitada y estdtica, de modo que si un usuario queria
crearse su propio SM en casa se le mostraria exactamente el mismo
contenido que a cualquiera que ya tuviera uno, siendo este un
escenario de poca utilidad.

Nosotros queremos crear un escenario ambientado por nuestros
usuarios, donde cada wuno pueda modificar su espacio,
personalizandolo y haciéndolo unico. Para ello queremos dar un
empujén a un sector tecnoldgico (los SM) que estd de capa caida
debido a que todavia nadie ha intentado ir mds alld, ni desarrollar en
firme un software que interactde con este hardware.

En resumen, este proyecto no intenta cubrir una necesidad existente
sino crear una nueva necesidad en los usuarios; que no puedan estar
sin su propio SM personalizado.

1.2 Objetivos del proyecto

Formacion sobre la plataforma Firebase.

Formacion sobre Raspberry Pi 2.

Preparacién e instalacién de Android en la Raspberry Pi.
Diseno del SM.

Implementacion de la aplicacién que permita comunicar al
sujeto configurador con el SM.

Comunicacién entre aplicaciones.

o Creacién del producto final.

0O O O O O
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1.3 Enfoque y método a seguir
La estrategia a seguir es crear un producto nuevo mediante uno
existente, es decir, la creacién de una app totalmente nueva con
funcionalidades personalizadas en un soporte ya existente como son
los SM, dando asi una nueva utilidad y enfoque a estos dispositivos.



1.4 Planificacion del proyecto
1.4.1 Planificacién del proyecto y tareas

1. Formacidn y aprendizaje
a. Firebase

b. Raspberry Pi

c. Fabric

d. APIS

e. Tecnologia SmartMirror

2. Toma de requisitos

3. Disefio de la aplicacidn y estado del arte
a. Disefio de la interfaz grdfica
i. Paleta de colores
i. Menus
iii. Gestidn de espacios
b. Diagramas UML
i. Casos deuso
i. Clase
iii.  Secuencia
c. Diseno de logotipo

4. Diseno de la base de datos
a. Estructura en J[SON
b. Sistema de sincronizacidn/identificacidn

5. Implementacién de la aplicacién
a. Creacidén de clases
b. Métodos
c. Listeners
d. Conexion con Firebase
e. /O Data con Firebase

6. Realizacién de la memoria del proyecto

7. Construccién del SM
a. Construcciéon de estructura de soporte.
b. Colocacién y sujeccién de pantalla.
i.  Creacidén de sujeciones de madera.
i. Instalacién de cristal.
c. Instalacién de Raspberry Pi
i. Instalacion del sistema Android
ii.  Construccion de soportes.
iii.  Colocacién de Rasperry Piy cableado.
iv.  Organizacién de cables y conexiones.



respecto a las fases de nuestro proyecto desde la toma de requisitos

En este diagrama podemos observar el planteamiento que tenemos
hasta la documentacién del proyecto.

1.4.2 Diagrama de Gantt

i I § T A | A | | | | |

4 u % %

: . 3
Teese
T

Zc_._._ 7 _;g , _”_E:_wmh_a 2 1 111 L 1 1 S 1 _EE 1/ 11 .Y 11113 S 1 1 1210011 1111 WA .11 1) 1
o Desarolo de 3 memoria BT G e o e e s o -
o Toma de requistos P11 VA VI g
A0 Disefio de g arqutectu 0007 1T

4 Dlsefio delclagrama de clases 007 140

¢ Disefo deldiagrama de casos dewses 150317 170307
o Disefio dellagrama de secuencia 150317 170307

B # Implementacion de Firebase 3o 17
0 Rprendije 1307 19037
o Estructura SO 1oy 1507
 Sinerorizacion con fa App 160307 170307
4 9 Implemantaciin de & &pp 55 A 111 1
¢ Rprendage o3y s
o Desarolo de steners Eo .. =
o Desarrallo de clases 1007 G057 | |
o Desarmolo de métodos 130307 050807 | B —
B o Praparacion Raspherry 15007 17087 ™
¥ fprandzaj 15037 103 0
¥ Configuracion e 1T [
i ltalacion Andfoig 160307 17037 0
o Disefo ntertar grfce 60307 A iR
o (raacion de mencs 160307 200317 (=]
¥ Gesticn de espacios 160317 2T f§ § R AR R R R R R R R R f R R R R R 1}
o Defnicion da colores nenT T O
3 9 Constucin del Smarimr i R f E R P~ R R R R R N R R R R R E E R R B
o Construcign astructura ge saporte PUIE VAL IE)Y |
0 Instalacion de Raspbery P 70307 20307 |

o Colocacionysueccion de lparcale 240317 40307 1




1.5 Breve sumario de productos obtenidos
Para la produccidén del proyecto se precisaria:

Raspberry Pi 2.

Tarjeta microSD de 8 GB.

Pincho WiFi compatible con Raspberry Pi 2.

Cable HDMI.

Espejo de vidrio Reflectasol.

Estructura de sujeccion y escenario de madera de pino.
Monitor HDMI

O 0O O O O O O

1.5.1 Presupuesto final

Raspberry Pi 3 Starter Kit -------------------omomm - 64.99 €
Acrylic See-Through Mirror ---------------—-—commmmmm - 26.99 €
Otros materiales (maderas, adaptadores..) --------------- 4099 €

El presupuesto finalmente no fue aprobado por el departamento de
informdtica del Instituto Puig Castellar, por lo que finalmente todos los
recursos necesarios para la realizacién de este proyecto han salido de
nuestros bolsillos.

1.6 Breve descripcion de los demds capitulos del proyecto
En los siguientes capitulos del proyecto se reflejardn los distintos
apartados del proceso de disefio y estructuracién del proyecto asi
como la implementacién de nuestra aplicaciéon, Imagin.



2. Diseno y toma de requisitos

2.1 Toma de requisitos, criterio y decisiones
El proyecto Imagin transfiere un acabado visual potente tras una
trabajada configuracion tanto de hardware como de software.

En primer lugar, la aplicaciéon Imagin (disponible para dispositivos
Android) requerird un sistema operativo igual o mayor a Android
Kitkat 4.4 para poder tener un buen funcionamiento. De la misma
manera, se precisardn dos dispositivos, pues uno realizard la accién
de espejo y su companero, de configurador.

Por otro lado y para disfrutar de una mejor experiencia visual,
recomendamos que el dispositivo que hace la funcidn de espejo esté
vinculado a un espejo acrilico. Asi podrd tener resultados parecidos a
los de la siguiente imagen.

09° @
Light rain tonight and
tomorrow morning

T 30%

B3 AP sources: Panel proposes ban on air shipments of batteries
B GOP candidates look to rmake the most of Trump's absence
B UN health chief: Zika virus is ‘spreading explosively’

B3 Oregon standoff dwindles to 4 holdouts demanding no arrests
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2.2 Diseno de la aplicacién y estado del arte

Tipografia
La tipografia escogida es Futura Helvética, aunque se usard la fuente

Muli como alternativa gratuita, dado que proviene de Google Fonts.

Caracteristicas que demuestran su idoneidad

Un proyecto de cddigo abierto como Imagin necesita una
tipografia Sans serif pura racionalista. Por su cardcter anodino
e internacional.

Se enfatiza el ritmo natural de la lectura occidental, de
izquierda a derecha. Especialmente en la palabra “imagin” que
contiene la letra m y n, las delicadas inclinaciones que se
muestran en los ejemplos adjuntos facilitan la lectura sobre la
interfaz. Que en nuestro caso se limita a dos dispositivos: mévil
y smart mirror.

Cémo curiosidad la placa conmemorativa que Neil Armstrong y
Edwin Aldrin dejaron en la luna estaba escrita con Futura por su alta
legibilidad y su voluntad internacional. Para futuras visitas.



2.2.1 Diagramas de clases (aproximacion real)

El presente diagrama es una representacion abstracta de lo que serd
nuestra aplicacion, ya que esta estd conformada por activities y no
por clases definidas. Por lo que esto sirve para hacerse una ligera idea
de cédmo estd disenada nuestra aplicacién.

MirrorScreen @ User @ Mirror @
- user : User P -name : string  rPg _ -id : string rg
+configura | - passwd : string rg +tiene | _ gonfigurato... pg
1 13 - mirrors list ... re 1

1

+contiene | 4

Configurator [

- id : integer P&
- widget_list... rg
+ showWidgets()
1
Widget =

-name:sting  Fg | +anade

- posX : float rg

- posY : float PE

+ setPositionin...
WidgetWeather [ WidgeiTime =] WidgetGallery 2
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2.2.2 Diagramas de entidad relacidn
En el siguiente diagrama se refleja cdmo se estructuraria en un
sistema gestor de base de datos relacional nuestra informacién. Adn

asi, como mds adelante se verd, éste proyecto estructura los datos
con la tecnologia JSON.

USER = MIRRCR H—

WIDGET CONFIGURATOR

2.2.3 Diagramas de casos de uso

En el siguiente diagrama se muestra a grandes rasgos la interaccion
del usuario con la aplicacién.

s e / G
/ Logi \\ Creat ‘\
! ogin I reate new user |
Y / % g
S o i
|'/ Verificate login \I
S P
= o
//""_ T \
{ Load screen = e == ==
\\ / i Accczzconfigurator: )
Access mirror mode | !
e = e <Extend>> \ ol \\ mode 5
o4 Ty _,_/”4
e " R
// \ s Levtendss "'\fEx'eM”
Mew screen ) ==t = e
\\ b = = o e
= o .t : / N
| New configurator /I Load configurator |
i . - - \\M_ " - L
teinciudes>
“einciude>>
et == '\\\
e N
( Add widget )
\ ot
o e
Einchude>>
o T —~
& N
\\\ Configure widget |
e _//
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2.2.4 Diagramas de secuencia
Los siguientes diagramas muestran pequenos procesos que ocurren
durante la ejecucion de la App.

Reqgister New User

createUser() |

showCreateUserDialog()

sendl\.lewdredentials[} | ) |
! i savelUserCredentials() |
- i

L.lsercfeated[) UserCredentlalsSaved[}i

Signln User Successfully

signin()

showlLoginDialog()

sendCrei\dentialst} authentication()

signinSubcessfull() AtTERIocess)

12



Signln User Failure

== e

i signin() |

i 5

| showLoginDialog() |

5 sendCredentials() o

! 1 authentication()
: authFailure()

signInFi-'aiIure[}

Create New Mirror

User (actor) : FirebaseDB :

| createMirror()
< ‘
| showNameMirrorDialog(} |
| sendNewName
| FJ 0 1 saveMName()
- |-
=
mirrordreated(} Pesrrve Sened()
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Create New Configuration (with widgets)

El siguiente diagrama muestra el proceso de creacién de la
configuracion de un espejo. El configurador afiade y configura widgets
y todo el conjunto es guardado en la base de datos Firebase
posteriormente.

User (actor) : Configurator : ‘ ‘ Widget : FirebaseDB :

configureMirror()

showMirrorList()

selec&\-'lirror(} "
! | addWidget()
I
La
showWidgetList()
selectWidget()
L - - - —, - - - - - M- - - - _._}
54 T T
sthoch-nﬁgureWidgetDiaIc-g[]:l
sendConfigureWidget()
widgetCreated()
sendConfiguration()
| | >
| configurationSaved()
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2.2.5 Diagrama de la estructura BBDD JSON

"iImagine-e34e4":{
"users":[{
"FJOfLeZxBacAvxmZrK4bvP058Px1":{
"KIPXBCt1mgfDYRTUIrR":{

]

"configurator":[{

"widgetTime":{
"horaActual":"Europe/Madrid",
"name":"widgetTime",
"posXinMirror":0,
"posYinMirror":0

"widgetTwitter":{
"active":true,
"hashtag™:" ",
"name":"widgetTitter",
"posXinMirror":0,
"posYinMirror":2,
"userName":"Manel Aguayo"

"widgetWeather":{
"city":"Barcelona",
"name":"widgetWeather",
"pathlmagen":"nubladob",
"posXinMirror":0,
"posYinMirror":5,
"temp":"23.2"

}
1.
"id":"KIPXBCt1mgfDYRTUIrR",
"name": "Clase2"

15



2.3 Bocetos generales de las activities de la aplicacién

Las siguientes imdgenes muestran los primeros pasos de Imagin. Los
bocetos representan una fase muy temprana del diseio pero que
ayuda a tener una primera idea de como acabard visualizandose la

app.

16



2.4 Diseno de logotipo e imdgenes de la aplicacion

En los bocetos adjuntos se muestra la intencién de crear una
identidad corporativa con el nombre completo del proyecto Imagin. A
partir del cual se creard el icono de la aplicacién tomando como punto
de referencia las dos letras 'i' presentes en el nombre del proyecto por
su forma antropomorfa relacionada con el uso cotidiano del espejo.

Esta fue la primera idea que se manejoé para el
proyecto, con una cierta inclinaciéon para darle
un toque de sabor y sabrosura.

En la siguiente imagen se muestra una de las
pruebas cuando se decidié juguetear con la
idea del 3D ya que la app trabaja con un
espejo que muestra la realidad.

17



El proceso creativo cambid radicalmente al concebir la idea de que al
haber dos letras ies que tienen cierto parecido a la fisionomia humana,
podriamos usarlo para disefiar algo mds divertido y cercano. Aqui una
de las ideas en la que el segundo punto de la i es una sonrisa.

Intentamos darle un giro un poco mds serio al
diseno, sin perder la premisa de jugar con las
letras ies.

18



100% m—-

imagin

Finalmente encontramos una linea de diseno con la que nos sentiamos
comodos, siguiendo la idea de jugar con las ies. Se trata de un diseno limpio
y conciso en la que se busca mostrar el simil de una persona reflejada en el
espejo. El icono es la representacién minimalista de esta idea, donde las
letras actuan como una persona viéndose reflejada.

No se trata del disefo final de la imagen corporativa, pero si serd la linea a
seguir para encontrar nuestro diseno final.

19



Diseno final

A continuacién mostramos el diseno final de la aplicacién Imagin. Elegido
como color principal el azul y como secundario el negro. La fuente Future
Helvética protagoniza la imagen corporativa de la aplicacién. El icono de
ejecucidn, sin embargo, juega con la vision del usuario, dejdndole la libertad
para intuir que se representa a una persona junto a su reflejo en su espejo.

20



3. Implementacion de la aplicacién

3.1 Clases Java (consistencia)

La siguiente estructura de clases permiten y definen la consistencia de este
proyecto, permitiendo, a partir de las estructuras HashMap, introducir
directamente el User que conllevard todo lo de su interior.

User

La clase User es una de las clases de consistencia con mds importancia.
Pues es la que controla que espejos tiene cada usuario.

Mirror

La clase Mirror define al espejo en si. Cada espejo tendrd un nombre, un
identificador (creado por Firebase) y lo mds importante, su configurador. Es
importante decir que cada espejo puede tener Unicamente una
configuracion.

Configurator

El Configurator contiene todos los tipos de widgets que estdn
implementados en nuestra aplicacién. También, por otro lado, es la clase
encargada de controlar cudl es el espejo con el que estd trabajando a tiempo
real la aplicacion (el espejo el cual configura).

Widget

La clase Widget es una clase general en la que encontramos las variables
generales que compartirdn todos los widgets. El nombre, si estd activo en la
aplicacién y su posicidon en la pantalla, son las variables que esta clase
contiene.

WidgetTime

La clase  WidgetTime es  configurada sobre la activity
WidgetTimeConfiguratorActivity que veremos mds adelante. La clase
contiene la lista de timezones que existen en Android y una variable que
almacena el timezone que el usuario quiere mostrar en el espejo.

21



WidgetTwitter

La clase  WidgetTwitter es configurada sobre la  activity
WidgetTwitterConfiguratorActivity que veremos mds adelante. Esta clase
guarda el usuario con el cual se ha autenticado en Twitter, el hashtag y/o el
username que el usuario decide buscar en la clase configuradora mediante
filtros.

WidgetWeather

La clase WidgetWeather es donde se hacen todas las transacciones para
descargar la  informacién del tiempo de la pagina web
www.openweathermap.org en forma de JSON. Hablaremos mds adelante
de lo que concierne a la parte de cédigo .

DefaultMirror

Esta clase representa la configuracién por defecto que tiene cada espejo
creado. Cuando el usuario crea un espejo, se le asigna esta configuracién
inicial, que luego en el modo configurador, el usuario podrd modificar a su
gusto.

22



3.2 Activities

SplashActivity

La SplashActivity es aquella que se lanza cuando se
ejecuta la aplicacién. Se muestra en background la
imagen corporativa de la aplicacién esperando a tener
todos los preparativos para iniciar la aplicacién.

FirebaseConnection y GoogleApiActivity

Imcigjin

StartMenuActivity

modo espejo

modo configurador

a8

logout

Ligado al inicio de sesién y en segundo plano, también
se inicia sesidén en los servicios de Google, que nos
permite la autenticacién mediante una cuenta existente
de Google en Firebase, automdticamente al iniciar
sesion se guarda en la base de datos dicho usuario.

Esta activity ofrece dos modos con los que podremos
ejecutar la app. En primer lugar el modo espejo serd
aquel que el usuario debe escoger para ejecutarse en el
dispositivo que tenga conectado la pantalla que hace
las veces de espejo. El otro modo que conforma nuestra
app es el configurador. Este modo puede abrirse desde
cualquier dispositivo para configurar un espejo
seleccionado de tu lista de espejos. Cabe destacar que
un espejo tiene un unico configurador.

23



ConfiguratorView

@ Se trata de la activity principal del Modo Configurador.
»® El usuario interactua, configura y posiciona los widgets
que desea que sean mostrados en el espejo elegido. El
-@: posicionamiento en el espejo se realiza mediante el
sistema Drag&Drop en el que el usuario puede ubicar
un widget en el espejo simplemente arrastrdndolo por
la pantalla, a modo previsualizacién. En esta activity

reina el botén flotante que despliega el menu con tres
opciones: Anadir widgets, perfil actual(Informacién del
espejo en el que estds), y salir a la activity de eleccidn

de modos.

WidgetSelectConfiguratorList

m En esta activity encontraremos la lista de widgets

Twitter disponibles de la aplicaciéon Imagin. Al seleccionar un
@ Hoamundel - widget de la lista iremos directamente a configurar
-. Meteorologia dicho Wldget

MirrorCreateFragment

Nombre del espejo En esta clase creamos el DialogFragment donde le
e T e entfearaty ponemos el nombre al espejo y lo definimos como
espejo actual en el que mostraremos la informacién de

la base de datos en Firebase.

24



MirrorActivity

16:34

()

22.32
Badalona

La MirrorActivity, como bien define su nombre, es la
propia visualizacién del SM. La informacién se muestra
y se posiciona gracias a su configurador. El usuario
propietario de este espejo ha elegido anteriormente qué
y donde mostrar los widgets desde el ‘Modo
configurador’.

En el caso que el propietario elija no configurar el
espejo, éste tendrd unos widgets por defecto
configurados.

WidgetTimeConfiguratorActivity

_ Esta activity permite elegir al usuario la zona horaria a

Asia

Asia/Aden
Asia/Almaty
Asia/Amman
Asia/Anadyr

Asia/Aqtau
Asia/Agtobe

Asia/Ashgabat
Asia/Ashkhabad
Asia/Atyrau
Asia/Baghdad
Asia/Bahrain
Asia/Baku
Asia/Bangkok

[Ty ——

MainActivity

la que desea adaptar la hora que aparece en el espejo.
Para facilitar la busqueda en la extensa lista de zonas
horarias, se ha habilitado un buscador que va
actualizando a tiempo real el listview. También es
conocido como el configurador del widget del tiempo.

Esta activity es la principal, donde se inicia Fabric y se ejecuta la primera
activity de Imagin, la splashActivity. También aplicamos las politicas de

permisos.

25



WidgetWeatherConfiguratorActivity

Moscow| ACEPTAR

" Moscow

15.25

WidgetWeatherConfiguratorActivity es el
configurador del widget meteoroldgico. Este
configurador permite, a partir de una busqueda,
saber el estado meteorolégico de una ciudad
especifica del mundo.

WidgetTwitterLoginActivity

0 © % = 19:11

Imagin by Imagin podra:

Imagin by Imagin no podra:

Desde aqui es posible hacer login en una cuenta de
Twitter ademds otorgamos permisos a Imagin,
mediante Fabric, para utilizar Twitter y todas sus
utilidades. Solo es necesario hacerlo una vez, al
hacerlo quedardn las credenciales cacheadas.

26



WidgetTwitterConfiguratorActivity

Filtroe Twitter Esta activity es la que configura lo que se

mostrard en el espejo, por defecto se muestra el

timeline de la cuenta con la que se haya hecho

login el usuario, sin embargo Imagin permite

Introduce tu Username ACEPTAR bL'quuedOS filtradas para mostrar un hOShtCIg (0]
tus interacciones con un usuario en concreto.

Escoge tu filtro

Introduce el hashtag ACEPTAR

27



3.3 Widgets y futuras implementaciones

El siguiente punto explica los aspectos, en cuanto a cédigo se refiere, mds
importantes de nuestros widgets. Ademds, también se anaden posibles
futuras implementaciones.

3.3.1 WidgetTime

El widget del tiempo nos permite, a partir de una zona horaria, retornar la
hora a tiempo real en esa zona. El siguiente cédigo representa el método que
se encarga de realizar esa funcion.

public static String timeNow(String timezone){

TimeZone tz = TimeZone.getTimeZone(timezone);

Calendar ¢ = Calendar.getInstance(tz);

String time = String.format("%02d" , c.get(Calendar.HOUR OF DAY))+":"+
String.format("%02d" , c.get(Calendar.MINUTE));

return time;

Una de las cosas mds importantes del proyecto Imagin es la lectura y
escritura de los datos en Firebase, la base de datos JSON que da soporte a
Imagin.

3.3.2 WidgetWeather

public String getJSOM(String url, int timeout) {
HttpURLConnection ¢ = null;
try {
URL u = new URL({url);
¢ = (HttpURLConnection) u.openConnection();
.setRequestMethod ("GET");
.setRequestProperty("Content-length”, "8");
.setUseCaches(false);
.setAllowlserInteraction(false);
.setConnectTimeout (timeout) ;
.setReadTimeout ( timeout);
.connect();

L o O e T T o T e Y e B |

Cabe destacar la manera en como se descarga el JSON de la ciudad elegida,
para ello utilizaremos la clase HttpURLConnection que nos permitird hacer el
trabajo tan solo rellenando ciertos pardmetros de la descarga, entre ellos le
decimos que el método que utilizamos es GET, le pasaremos un timeout para
cortar la conexién en caso de que la conexidn perdure demasiado tiempo y
para finalizar, lanzamos el método connect para hacer la conexién y poder
descargar el fichero.
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3.3.3 WidgetTwitter

Este Widget utiliza el framework Fabric para la autenticacidon en Fabiric,
permite buscar y mostrar, mediante una query que se realiza a la APl de
Twitter, el timeline que mds interese. Los datos del usuario, y de sus
busquedas se guardan en la base de datos de Firebase.

if (wtt.getActive()) {

if (wtt.getUserName().isEmpty() ) {

searchTimeline = new SearchTimeline.Builder().query({wtt.getHashtag(}).build(};
}else if(wtt.getHashtag().isEmpty()) {

searchTimeline = new SearchTimeline.Builder().query(wtt.getUserName())}.build(};
¥

TweetTimelinelListAdapter timelineAdapter = new TweetTimelinelistAdapter(MirrorActivity.this, searchTimeline);
ListView lv = new ListView(MirrorActivity.this);
lv.setAdapter(timelineAdapter);

if (lv.getParent() != null) {

{(viewGroup) lv.getParent()).removeView(lv);
b

currentListview=1v;

3.3.4 Widgetlnstagram

En el widget de Instagram podremos ver las fotos de nuestros contactos y
podremos hacer busquedas a través de un buscador donde podremos ver
las fotos de una persona en concreto,

3.3.5 WidgetYoutube

Este widget lo que pretende es, poder visualizar videos en el SM, teniendo en
el apartado del configurador un buscador para poder elegir que contenido
multimedia visualizar en el espejo.

3.3.6 WidgetMagicDraw

El WidgetMagicDraw permite al usuario poner el espejo en ‘modo dibujo’ en
la que mediante su dispositivo configurador podrd realizar dibujos en el
espejo, a tiempo real.
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3.4 Andlisis de la produccion

El siguiente punto busca analizar la capacidad productiva de los integrantes
del proyecto con el objetivo de mejorar para un futuro préximo. La
informacién extraida y mostrada a continuacién es mostrada bajo el
concepto de Github Analytics y la analitica personal de cada desarrollador.

Se han invertido en Imagin un total de unas 120 horas aproximadamente,
entre disefo, estructuracién e implementacién. El proyecto ha tenido 69
commits y hasta 11 ramificaciones laterales.

Segun Github, la primera versién de la aplicacion Imagin ha sido
desarrollada durante 62 dias con un total de mds de 6000 lineas de cédigo.
La actividad en el proyecto ha ido aumentando al paso del tiempo.

3.5 Construccion y diseno del espejo

Este espejo estd pensado para ser construido con una Idmina de acrilico de
doble cara para tener un efecto éptimo, lamentablemente este material es
complicado de conseguir en Espaia por lo que se ha utilizado otra solucidn
igual de vdlida que nos permite tener ese efecto mdgico que buscdbamos.

Nuestro espejo es una I[dmina de vidrio reflectasol que permite el paso de la
luz en una direccidn (de dentro a fuera).

Tras la Idmina de vidrio se encuentra un panel LED de 20” que hard las
veces de escenario mdgico.
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A dicha Idmina la recubre un marco de madera de pino para proteger y
esconder toda la parte de hardware, y darle un toque mds hogarefio.

F”

F

Tras todos estos elementos se encuentra la
Raspberry con el sistema Android, y un
ladréon para alimentar la pantalla y la
Raspberry, de este modo del armazdén del
espejo solo sale un Unico cable que
deberemos enchufar para que todo
funcione.
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4. Conclusiones

La coordinacion entre compaferos es esencial para poder realizar un
proyecto cooperativo como es Imagin. La toma de decisiones y la resolucion
de los problemas precisan de una comunicacién y una coordinacién entre los
integrantes del proyecto.

La formacién adquirida y documentada en los anexos de este proyecto ha
permitido conocer otras tecnologias y ampliar asi el campo formativo. Los
conocimientos en Android, y en tecnologias como Firebase, Fabric, y API's
han subido un escaldn, siendo, como no podia ser de otra forma, un proyecto
muy enriquecedor.

Los objetivos minimos establecidos para este proyecto han sido
completados correctamente, tras un ajuste de planificacion.

Conforme ha avanzado el proyecto se ha ido mejorando la metodologia. Se
ha adquirido nuevas técnicas a la hora de programar, asi como una mejora
de la autonomia.

A lo largo del desarrollo de este proyecto han habido cambios en la
estructura del proyecto tanto en software como en hardware que han hecho
necesario improvisar e ingeniar soluciones éptimas de las que a dia de hoy
seria posible sentirse satisfechos.

Se ha establecido una linea de trabajo futuro buscando la mejora y la
adaptabilidad del usuario a la aplicacién, asi como el uso de muchas mds
tecnologias.

Imagin nacié bajo la idea de ser un soplo de aire fresco para todos aquellos
qgue quieren tener un SM mds personalizable en sus casas, y ser un punto de
encuentro para todos aquellos desarrolladores que quieran agregar sus
ideas y sus conocimientos para hacer Imagin la app definitiva para SM en el
mundo Android.

Agradecer los disefos y las imdgenes de Imagin a Rosana Patifno Caraballo,
por su trabajo, esfuerzo y dedicacién al proyecto.

32



5. Glosario

- SM:Smart Mirror.

- SDCard: Tarjeta de memoria.

-  HDMI: Conector de imagen y sonido para conectar la Raspberry con la
pantalla.

- UML: Diagramas de disefio de la aplicacidn.

- App: Aplicacion.

- Android: Sistema operativo donde va a correr nuestra aplicacién.

- JSON: JavaScript Object Notation

- API: Application Programming Interface

- Widget: Se trata de micro aplicaciones que se despliegan en la
pantalla de la aplicacidn.

- DB: (Data Base) acréonimo de base de datos en inglés.
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/. Anexos

7.1 Firebase

Qué es Firebase?

GROW

DEVELOP

/ Notifications

Realtime Database Remote Config

Authentication

App Indexing

Cloud Messaging Dynamic Links

Hosting
Test Lab
Crash Reporting

Functions AdMob

Google define a Firebase como “Firebase es una plataforma mévil que
le ayuda a desarrollar rdpidamente aplicaciones de alta calidad,
aumentar su base de usuarios y ganar mds dinero. Firebase se
compone de caracteristicas complementarias que se pueden mezclar
y combinar para satisfacer necesidades.”

Estructura de la base de datos

Todos los datos de base de datos en tiempo real de Firebase se
almacenan como objetos J[SON. Puede pensar en la base de datos
como un drbol JSON alojado en la nube. A diferencia de una base de
datos SQL, no hay tablas ni registros. Cuando agrega datos al drbol
JSON, se convierte en un nodo en la estructura JSON existente con
una clave asociada. Puede proporcionar sus propias claves, como ID
de usuario o nombres semdnticos..

Acciones de lectura vy escritura en Android

Para operaciones bdsicas de escritura, puede usar setValue () para
guardar datos en una referencia especificada, reemplazando
cualquier dato existente en esa ruta.

private void writeNewUser(String userld, String name, String email) {
User user = new User(name, email);

mDatabase.child("users").child(userld).setValue(user);
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7.2 Raspberry Pi (con Android Lollipop 5)

Introducir Android en una Raspberry Pi no es tarea sencilla, ya que las
Raspberry’s no estdn optimizadas para dicho S.O. Existen softwares
como BerryRoot que incorporan un Android KitKat, lamentablemente
estas opciones no funcionaron. Por lo que se realizaron las particiones
de la SD a mano para permitir que la Raspberry Pi pudiese correr un
sistema Android.

Aun asi el sistema Android funciona de manera poco eficiente en la
Respberry PI 2 por lo que fue necesario realizar un ligero overclock de
la misma, aumentando su capacidad para poder correr de manera
mds fluida el Android 5.0 Lollipop.

En la siguiente foto podemos observar el contenido del archivo
config.txt y por consiguiente la configuracién de la Raspberry. La
primera parte muestra la configuracidén estdndar, la resolucién de la
pantalla (1980x1080), y otros pardmetros para crear el ambiente
perfecto para Imagin.

La segunda parte es el overclock del dispositivo aumentando todas
sus capacidades un escaléon mds.

*config.txt (BOOT /mediaftarda/BOOT) - gedit

Obre « [+

hdmi_ force hotplug=1

hdmi drive=2
config_hdmi_boost=4

disable overscan=1

framebuffer width=1980
framebuffer height=1088
kernel=zImage

device tree=bcm2709-rpi-2-b.dtb
initramfs ramdisk.img 6x01fe06000
mask gpu_interrupt®=0x4060
display rotate=3

force turbo=1 #

boot delay=1

arm_freg=950

sdram_freq=450

core_freg=300

gpu_freq=360

temp_limit=80 #Will throttle to default clock speed if hit.
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7.3 ADB (Android Debug Bridge)

Es una herramienta software que nos permite interactuar con un
sistema Android desde un ordenador. Asi, por ejemplo, a través de
ADB (Android Debug Bridge) podemos ejecutar comandos para
copiar archivos desde el ordenador al teléfono, del teléfono al
ordenador o reiniciar el dispositivo en el modo recovery.

El proceso llevado a cabo con Android Debug Bridge para el proyecto
Imagin ha sido el siguiente:

1.

Conexion con el dispositivo Android mediante el comando adb
connect ip_dispositivo.

2. Acceder a ADB como root con adb root
3.
4. Instalacién remota del .apk mediante el comando adb install

Montaje del dispositivo en el sistema

nombre_app.apk
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7.4 Fabric

Fabric es una suite para apps mdviles que cred Twitter, y que mds
tarde compré Google, el cual integré este Framework en su IDE
Android Studio. Fabric permite utilizar distintas herramientas con
distintas funcionalidades.. Fabric ha facilitado tanto la obtencién de la
Secret_Key y de la API_key, como del Login en Twitter desde la app

Imagin.

Imagin

i= Imagin
|

Fabric nos permite interactuar con sus herramientas desde nuestro
IDE facilitando la integracion de funciones y de clases que se
encargan de conectar las herramientas con el cédigo.

38



