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Introduccion

Descripcion del problema

Sounface pretende ser un proyecto en el que se ponga de manifiesto parte de lo aprendido en
el diploma de especializacién de desarrollo de aplicaciones en Android.

Consiste en una aplicacion en la que se pueden generar imagenes con mensaje y/o videos a
partir de datos independientes introducidos por el usuario.

El usuario puede generar un video seleccionando el sonido y la imagen, una vez seleccionadas
el sistema genera el video automaticamente.También puede generar una imagen a la que se le
afiadira el texto que el usuario crea conveniente.

Estas generaciones se hardn usando hilos de ejecucién.
En cuanto a las imagenes, el usuario podra elegir entre las que hay inicialmente almacenadas
en la aplicacién (y que se mostraran usando fragments) o utilizar la cdmara para seleccionar la

imagen a través de una foto o usar una imagen de la galeria.

En cuanto al sonido, el usuario podra elegir entre las que hay inicialmente almacenados en la
aplicacién o utilizar sonidos almacenados en el dispositivo mavil.

El texto afiadido a las imagenes sera insertado a través de un campos de texto y se podra
seleccionas posicidn, color, estilo, etc.

Tanto las imagenes finales como el video podran ser compartidos en redes sociales.

Habrd notificaciones push que abrirdn una actividad para bajar imdgenes propuestas cada
cierto tiempo.

Las imagenes se podran modificar con diferentes filtros usando cddigo nativo.

Se podra dibujar usando el dedo sobre las imagenes generadas.

Objetivos

Es practicamente imposible usar todos los mddulos vistos en el diploma en un mismo
proyecto, por lo que he optado por realizar un proyecto en el que pueda utilizar lo maximo
posible con cierto sentido. Los objetivos consisten en poner de manifiesto lo aprendido, en
este caso ademas de las vistas, layouts, actividades, intenciones, almacenamiento de datos,
etc... vistos en la parte de fundamentos, he querido afiadir procesado de imagen, hilos de
ejecucion, notificaciones push, cddigo nativo, redes sociales...entre otras cosas.

En resumen, el objetivo es poner en practica la mayor parte de los conocimientos adquiridos.
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Motivacion

La motivacion se basa en poder realizar una aplicacién Android usando los conocimientos
adquiridos y que contenga una cierta utilidad.

Debido a que en la parte de fundamentos realicé un proyecto mas orientado a un uso
profesional, esta vez he preferido realizar una aplicacién mas orientada a la parte ludica.

En este sentido, aunque la aplicacidn en esta version inicial no tiene una funcionalidad muy
potente, la intencidn es mejorarla para que pueda tener una funcionalidad mds amplia. Sin
embargo con el tiempo que he tenido pada poder dedicarle al desarrollo, creo que el objetivo
de usar la mayor parte de lo aprendido queda cubierto.

Tecnologias utilizadas

Ademas de la tecnologia descrita durante el Diploma, he usado las siguientes tecnologias:

- Unas librerias “javacv”, “javaccp”, “ffmpeg”, “opencv” que me ha permitido la
generacion de videos a partir de imagenes y sonidos. (algunas de estas librerias
incluyen cédigo nativo). Para que estas librerias funcionen correctamente en el
dispositivo movil, este ha de tener instalado “OpenCV Manager”.

- Unas librerias “parse”, “bolts-android” que permite las notificaciones push usando un
servidor proporcionado por la web parse.com y que se vera con mas detenimiento en
un apartado dedicado a este respecto.

Arquitectura de la aplicacion

Esquema del diseno

La aplicacién Soundface consta de varias secciones.

A gran escala podemos describir el siguiente esquema que representa la aplicacion frente a los
sistemas externos:
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Redes sociales

parse.com Sounface APP

usuario

En nuestro caso, la aplicacién sdlo se comunica de manera externa con el usuario, con el que
interactua, con la web parse.com que nos proporciona las notificaciones push y con las redes
sociales, a las que envia los datos generados por la propia aplicacion

Si profundizamos mds y nos metemos de lleno en el esquema de lo que es la aplicacion
propiamente dicha, podemos ver que el esquema es el siguiente:

1. Porunlado las clases .java

4 :L% SoundFace
a 5 src
4 [f com.android.soundface
b+ [J] Ayudalistalmagenes java
& [J] Constantes.java
& AJ] ListaSonidos.java
b [J] MainActivity java
& [J] MiAdaptadorSonidos.java
i+ [J] Paginalnicio java
i [J] Receiverjava
b [J] UtilesVideo.java
4 f# com.android.soundface.bean
1 [ Imagen.java
i [J] Sonidojava
4 f com.android.soundface.db
i [J] AlmacenArchivosDb.java
i [J] ArchivesDb.java
4 [B com.android.soundfacefragment
i+ AJ] DetalleFragment.java
i [J] SelectorFragment.java

4 [ com.android.soundfaceimagen
1 [J] Adaptadodmagen.java
» [J] Aplicacionlmagenes.java
& [J] Downloadimagen java
& 4] Iniciolmagen.java
4 ff com.android.soundfacesonido
& [J] InicioSonido.java
4 [B com.android.soundfacetexto
& 4] Addimagen java
& [J] CustomlistAdapter.java
b [J] InicioTexto java
i 4] InicioTextolmagen.java
b [J] TextlineView.java
& M| VermagenGenerada,java
i 4] Verlistalmagenes,java
4 [B com.android.soundfacevideo
b [J] CustomlistAdapterVideo java
b 4] InicioVideo.java
i ] VerlistaVideos.java
i M| VerVideoGenerado.java
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1.1 Las clases java se han separado en diferentes paquetes. Comenzando por el paquete raiz
“com.android.soundface”. Este paquete contiene las clases bdsicas usadas en la aplicacién,
alguna clase util para el resto de paquetes y una clase constantes también utilizada por el
resto de paquetes. Su diagrama de clases seria:

com.android.soundface:MainActivity com.android.soundface:ListaSonidos
+basedatos: ArchivosDb ~listView: ListView
+as: AssetManager ~confirmBtn: Button
+imagenesParaVideo: List<Imagen> ~test_btn: Button
+sonidoParaVideo: Sonido ~stop_btn: Button
+rutalltimoVideoGenerado: String ~exit_bin: Button
+imagenParaTexto: Imagen ~listAdapter. MiAdaptadorSonidos
+opcionesParaTexto: List<String> ~list: List<Sonido=
+ultimalmagenGenerada: String ~sonidoSeleccionado: Sonido
+imagenesBorrar: List<Integer> ~mediaPlayer: MediaPlayer
+V'd?DISBT_'_TEIWZE;;SHI”{EQEO #onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+verlista: List<Bitmap=> -playMusic(byte[] mp3SoundByteArray, String name): void
+verlistaVideo: List<Bitmap> #E::Eestmé:?rﬂvgd P v 4 " )
#onCreate(Bundle savedinstanceState): void #onStop(): void
+inicioVideo(View view): void
+inicioTextolmagen(View view): void

+salir(View view): void
+inicializacionBaseDatos(): void
#onDestroy(): void com.android.soundface:MiAdaptadorSonidos
#onStop(): void
#onStart(): void
#onResume(): void
#onPause(): void
#onRestart(): void

~context: Context
~minflater: Layoutinflater
~holder: ViewHolder
~sonidos: List<Sonido>
~sonido: Sonido

+MiAdaptadorSonidos(Context context): ctor
+setList(List<Sonido> Book): void

+select(int position): void

+getCount(): int

com.android.soundface:Ayudalistalmagenes +getltem(int position): Object

+getltemid(int position): long

+getView(int position, View convertView, ViewGroup parent): View

+onCreate(Bundle savedlnstanceState): void

com.android.soundface:Receiver com.android.soundface:Paginalnicio

+onPushOpen(Context context, Intent intent): void #onCreate(Bundle savedinstanceState): void

com.android.soundface::UtilesVideo

~dialog: ProgressDialog

~recorder. FFmpegFrameRecorder
~videoPath: String
~assetManager: AssetManager
~context: Context

+UtilesVideo(AssetManager aManager, Context ctx): ctor

+copyFileDb(String path, String filename, byte(] archivo): void

+copyFile(String path, String filename): void

+generarTextoEnlmagen(Bitmap imagen, String upText, String upText2, String downText, String color, String letra, String tam, String colorinterior): Bitmap
+saveBitMap(Bitmap res, String file): void

+guardarimagenGenerada(String titulo, Bitmap resultado): void

+obtenerimagenGenerada(String ultimalmagenGenerada): Bitmap

com.android.soundface:Constantes
+IMAGEPATH = Environment.getExtermnalStoragePublicDirectory(Environment. DIRECTORY_PICTURES).toString(): String
+MUSICPATH = Environment.getExtermnalStoragePublicDirectory(Environment. DIRECTORY_MUSIC).toString(): String
+VIDEOPATH = Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath() + "/DCIM/Camera": String

1.2 El siguiente paquete es el paquete bean, este paquete contiene dos objetos basicos en
la aplicacidn “Imagen” y “Sonido” que son las clases basicas usadas en otras clases y
gue contienen informacion de las imagenes y sonido creados en la app. Su diagrama
de clases seria:
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com.android.soundface bean:Sonido

-serialVersionUID = 1L: long

-idSonido: Integer

-nombreSonido: String

-descSonido: String

-sonido: byte(]

-isSelected = false: boolean

+3Sonido(Integer idSonido, String nombreSonido, String descSonido, byte[] sonido): ctor
+getNombreSonido(): String
+setNombreSonido(String nombreSonido): void
+getldSonido(): Integer

+setldSonido(Integer idSonido): void
+getDescSonido(). String
+setDescSonido(String descSonido): void
+getSonido(): byte[]

+setSonido(byte[] sonida): void

+isSelected(): boolean

+setSelected{boolean isSelected): void

com.android_soundface bean:Iimagen

-serialVersionUID = 1L: long
-idlmagen: Integer
-nombrelmagen: String
-desclmagen: String
-imagen: byte[]

+lmageniinteger idimagen, String nombrelmagen, String desclmagen, byte[] imagen): ctor
+getNombrelmagen(): String

+setNombrelmagen(String nombrelmagen). void

+getldimagen(): Integer

+setldimagen(Integer idimagen): void

+getDescimagen(): String

+setDesclmagen(String desclmagen): void

+getimagen(): byte(]

+setimagen(byte[] imagen): void

1.3 El paquete db contiene las clases asociadas a la interaccién con la base de datos SQLite
que contiene la aplicaciéon. El modelo de base de datos sera explicado mas adelante.Su
diagrama de clases seria:
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com.android.soundface db::AlmacenArchivosDb «interfaces
~dataBase: SQLiteDatabase com.android.soundface db::ArchivesDb
+AlmacenArchivosDb(Context context): ctor +guardarArchivo(String name, byte[] image): void
+onCreate(SQLiteDatabase dbj): void +obtenerArchivo(String name): byte[]
+onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion): void +guardarimagen(String name, String descripcion, byte[] image): void
+getWritableDatabase() SQLiteDatabase +obtenerTodasimagenes(): List<lmagen=
+getReadableDatabase(): SQLiteDatabase +guardarSonido(String name, String descripcion, byte[] sound): void
+closedatabase(): void +obtenerTodosSonidos(): List<Sonido>
+eliminarimagen(imagen imagen): void +guardarimagenGenerada(String name, String desc, byte[] image): long
+guardarimagen(String name, String desc, byte[] image): void +obtenerTodasimagenesGeneradas(): List=lmagen=>
+obtenerTodaslimagenes(): List<lmagen> +obtenerimagenGenerada(long id): Imagen
+guardarSonido(String name, String desc, byte[] image): void +closedatabase(): void
+obtenerTodosSonidos(): List<Sonido> +eliminarimagen(imagen imagen): void
+obtenerTodasimagenesGeneradas(): List<lmagen>
+obtenerlmagenGenerada(long id): Imagen
+guardarimagenGenerada(String name, String desc, byte[] image): long
+guardarArchivo(String name, byte[] image): void
+obtenerArchivo(String name): byte[]

1.4 El paquete fragment contiene las clases asociadas a la creacién de fragments en la
app. En nuestro caso hemos usado fragments para la visualizacion de las imagenes
precargadas que la app va a usar para la creacién de videos e imagenes mas texto. El
diagrama de clases es:

com.android.soundface fragment::DetalleFragment

+ARG_ID_LIBRO ="id_libro": String
+TIPO_ACCION = "tipoAccion": String
~mediaPlayer: MediaPlayer
~mediaController: MediaController
~tipoAccion: String

~idSeleccionado: int

+onCreateView(Layoutinflater inflador, ViewGroup contenedor, Bundle savedlnstanceState): View
-mostrarDetallelmagen(int id, View vista, String tipoAccion): void
+mostrarDetalleimagen(int id, String tipoAccion): void

com.android.soundface fragment::SelectorFragment

-actividad: Activity

-gridview: GridView
-adaptador: Adaptadorimagen
-listimagenes: List<lmagen=
-tipo: String

+SelectorFragment{String tipo): ctor

+onAttach{Activity actividad): void

+onCreateView(Layoutinflater inflador, ViewGroup contenador, Bundle savedinstanceState): View
-launchintent({String tipo): void

8
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1.5 El paquete imagen contiene las clases asociadas al tratamiento de imagenes, tanto

para su creacidn como su generacion y visualizacidn. El diagrama de clases es:

com.android.soundface. magen::Adaptadorimagen

com.android.soundface.imagen::Aplicacionimagenes

-inflador: Layoutinflater
#listalmagenes: List<lmagen=

-listalmagenes: List<imagen>
-adaptador: Adaptadorimagen

+getCount(): int
+getitem(int posicion): Object
+getltemid(int posicion): long

+Adaptadorimagen(Context contexto, List<imagen> listalmagenes): ctor
+getView(int posicion, View vistaReciclada, ViewGroup padre): View

+onCreate(): void

+illdata(): void
+filldataTextolmagen(): void
+getAdaptador(): Adaptadorimagen
+getlistaimagenes(): List<imagen=

com.android.soundface.imagen::Downloadimagen

~nombre ="": String
~imagen: Bitmap

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+guardarimagen(View view): void
+descartarimagen(View view): void
-getBitmapFromURL(String src): Bitmap

com.android.soundface.imagen::iniciolmagen

~tipoAccion: String
~idSeleccionado: int

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+mostrarDetalle(int id): void
+selecionarimagen(View view ) void

1.6 El paquete sonido contiene las clases asociadas al tratamiento de sonidos. El diagrama

de clases es:

com.android.soundface sonido::InicioSonido

#onCreate(Bundle savedlnstanceState): void
+listarlmagenes(View view): void

1.7 El paquete texto contiene las clases asociadas al tratamiento de textos para la

generacion de imagenes con texto incrustado. El diagrama de clases es:

9
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com.android.soundface texto::VerimagenGenerada

com.android.soundface texto: TextLineView

com.android.soundface texto::VerListalmagenes

-imageview: ImageView
-img = null: Bitmap
-imgGrises = null: Bitmap
-imgSepia = null: Bitmap
-imgSave = null: Bitmap

~dv: DrawingView
-mPaint: Paint
~imageView: ImageView
~canvas: Canvas

~paint: Paint

+convertirGrises(Bitmap bitmapln, Bitmap bitmapQut): void
+convertirSepia(Bitmap bitmapin, Bitmap bitmapOut): void
#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+resetimagen(View v): void

+convertirGris(View v): void

+convertirSep(View v): void

+saveChanges(View v): void

+dibujarimagen(View view): void

+compartirimagen(View view): void

+eliminadmagen(View view): void
+onCreateOptionsMenu(Menu menu): boolean
+anOptionsitemSelected(Menultem item): boolean
+onBackPressed(): void

~downx = 0, downy =0, upx = 0, upy = 0: float

~list: Listview
~itemname: List<String>
~item: String[]

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+onCreateOptionsMenu(Menu menu): boolean
+onOptionsitemSelected(Menultem item): boolean
+selectColor{View v): void

+selectTipo(View v): void

+selectReset(View v): void
+selectGuardar(View v): void

+onTouch(View v, MotionEvent event): boclean

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
-loadData(): Map<String, Bitmap>
-deletelmagen(String name): void
-eliminarimagen(View view, final Context ctx, final String item): void
+onCreateOptionsMenu(Menu menu): boolean
+onOptionsitemSelected(Menultem item): boolean
-lanzarAcercaDe(Object object): void
-eliminarimagenesSeleccionadas(Object object): void
-verlmagen(Object object): void

#onStop(): void

#onDestroy(): void

com.android.soundface texto::Addimagen

com.android.soundface texto::InicioTextolmagen

-imageview = null: ImageView
-dialog: ProgressDialog
-tipoAccion: String

-change: Bitmap

-urichange: Uri

~tarea: DoTextolmagen

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+camera(View view): void

+gallery(View view): void

+seleccionar(View view): void

#onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent im
+viewToByte(): Imagen

+getOrientation(Context context, Uri photoUr): int

#onStop(): void
#onPause(): void
+onBackPressed(): void

ageReturnedintent): void

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+listarimagenes(View view): void
+addimagen(View view): void
+addTexto(View view): void
+generatelmagenFinal(View view): void
+verlmagenGenerada(View view): void
+verListalmagenes(View view): void

com.android.soundface texto::CustomListAdapter

-context: Activity
-itemname: String[]
~mListener = new OnCheckedChangeListener() {

}
}: OnCheckedChangeListener

public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView, boolean isChecked) {
if (isChecked) MainActivity.imagenesBorrar.add((Integer) buttonView.getTag()); else MainActivity.imagenesBorrar.remove((Integer) buttonView.getTag|

+getView(int position, View view, ViewGroup parent): View

+CustomListAdapter(Activity context, String[] itemname): ctor

com.android.soundface texto::InicioTexto
~titulo: EditText
-TITULOID = "titulo": String
~preferencias: SharedPreferences
~id: Integer
#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+okText(View view): void

1.8 El paquete video contiene las clases asociadas al tratamiento de videos, tanto para su

creacion como su generacion y visualizacion. El diagrama de clases es:
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com.android.soundface video: VerListaVideos

com.android.soundface.video::InicioVideo

~list: ListView
~itemname: List<String>
~item: String[]

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
-loadData(): Map<String, Bitmap>
-deleteVideo(String name): void
-eliminarVideo(View view, final Context ctx, final String item): void
+onCreateOptionsMenu(Menu menu): boolean
+onOptionsitemSelected(Menultem item): boolean
-lanzarAcercaDe(Object object): void
-eliminarVideosSeleccionados{Object object): void
-verVideo(Object object): void

#onStop(): void

#onDestroy(): void

~tarea: DoVideo

#onCreate{Bundle savedinstanceState): void
+listarimagenes(View view): void
+addImagen(View view): void
+listarSonidos(View view): void
+verVideo(View view): void
+verListaVideo(View view): void
+generateVideo(View view): void

#HonStop(): void

#onPause(): void

com.android.soundface video::CustomListAdapterVideo

-context: Activity
-itemname: String(]
~mListener = new OnCheckedChangelListener() {

public void onCheckedC hanged(CompoundButton buttonView, boolean isChecked) {

if (isChecked) MainActivity.videosBorrar.add((Integer) buttonView getTag()); else MainActivity videosBorrar.remove((Integer) buttonView getTag

}
}: OnCheckedChangelistener

+CustomListAdapterVideo(Activity context, String[] itemname): ctor
+getView(int position, View view, ViewGroup parent): View

com.andmid.soundface video::VerVideoGenerado

-mVideoView: VideoView

#onCreate(Bundle savedinstanceState): void
+compartirVideo(View view): void
#onDestroy(): void

#onStop(): void

+onBackPressed(): void

2. Porotro lado el resto de componentes:

Y-

libs

> H2 armeabi
Jjavacpp.jar

Jjavacv.jar
Parse-1.9.2,jar
bolts-android-1.2.0.jar
android-support-wd jar

SIEIENENENEED

P

ffmpeg,jar

opency.jar

assets

» = images
» [ sounds

- &
4 [=

> =
al

4

bin
jni

Andreid.mk

com_android_soundface_texto_Verlr

procesadodeimagen.c

ohj
res

» [ drawable

» 2= drawable-hdpi
= drawable-ldpi

> [ drawable-mdpi

» (= drawable-xhdpi

» [~ drawable-xxhdpi

> [ layout

» = layout-land

» = layout-large

> [£= menu

2= raw

> i= values

» 5= values-en

» = values-vll

v = values-vld

<] AndroidManifestml
B ic_launcher-web.png
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Estos com ponentes son:

2.1 Libs : se trata de las librarias usadas para el tratamiento de imagenes y generacion de
videos : “javacv”, “javaccp”, “ffmpeg”, “opencv”. Ademads de las librerias usadas para
las notificaciones push : “parse”, “bolts-android”. También contiene la carpeta
armeabi, esta carpeta contiene los archivos .so que son necesarios para la generacion
de videos asociados a opencv y ffmpeg. También contiene el archivo
“libprocesadodeimagen.so” que se ha generado para el tratamiento de imagenes, en
concreto, para conversion de los colores de una imagen en blanco/negro y en sepia.

2.2 Assests : esta carpeta contiene otras subcarpetas images y sounds que contienen las
imagenes y sonidos precargados por la aplicacion.

2.3 Jni: contiene otros archivos necesarios para el tratamiento de imdagenes, en concreto,
para conversion de los colores de una imagen en blanco/negro y en sepia. En este caso
se trata de los archivos de codigo nativo usados:

- Android.mk
- com_android_soundface_texto_VerlmagenGenerada.h
- procesadodeimagen.c

2.4 res: es la carpeta generada por los proyectos Android. En nuestro caso tenemos
layouts y layouts-land para la orientacién de la pantalla. También tenemos values y
values-en para poder usar dos idiomas (inglés y espafol). Contiene también algunos
menus contextuales

2.5 AndroidManifest.xml : archivo descriptivo de android

Otros aspectos a destacar del disefo:

La capa de presentacion se ha disefado para las dos orientaciones posibles, sdlo para
teléfonos moviles (no se han incluido layouts para tablets), se han tenido que modificar
algunas activities para que se adapten a ambas orientaciones y se ha hecho necesario que
haya un paso de parametros entre orientaciones para que no se pierda manejabilidad.

Se ha intentado hacer lo mas manejable posible aunque mi ausencia de conocimientos en
usabilidad ha desembocado en una interpretacién personal de manejabilidad, creo que la
solucién tomada es bastante amigable.

Se han incluidos idioma inglés y castellano.

La capa Ul contiene todas las clases java. Se han usado Activities, Adapters, BaseAdapters,
ArrayAdapter, SQLITE, Fragments, FragmentActivity, Application, Views. También se ha usado
cddigo nativo.

Se ha intentado usar el mayor niumero de componentes de los estudiados en el diploma de
modo que se justifique lo aprendido en el proyecto.
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Modelo de datos

Esquema de la base de datos:

En nuestro caso la base de datos de ha usado simplemente para almacenar los sonidos e
imagenes que en un principio estan en assets, de modo que el sistema siempre tenga los
sonidos e imagenes en base de datos. Esto es porque en la funcionalidad de bajar imagenes
desde la notificacion push enviada, la imagen bajada de la red, se almacena en base de datos,
de esta manera el sistema siempre sabe que las imagenes disponibles estan en el mismo lugar,
en base de datos.

La base de datos contiene dos tablas: IMAGENES y SONIDOS
Los script de creacidn son:

CREATE TABLE imagenes (id_imagen INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
nombre_imagen TEXT, desc_imagen TEXT, imagen BLOB)

CREATE TABLE sonidos (id_sonido INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
nombre_sonido TEXT, desc_sonido TEXT, sonido BLOB)

Ambas tablas son similares, contienen:

id_imagen/id sonido : identificados Unico de cada registro

nombre imagen/nombre sonido : nombre de la imagen/sonido

desc_imagen/desc _sonido: descripcién de la imagen/sonido

imagen/sonido : imagen/sonido propiamente dichos, es decir, el BLOB que contiene la
informacién de la imagen o el sonido

Al instalar la aplicacion se hace una carga inicial de datos en ambas tablas con los registros
precargados, tanto de imagenes como de sonidos.

No se han usado servicios web.
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Vistas

Pantalla inicial:

O W E al @ 09:25

SoundFace

_Acciones video
Acciones imagen
 Salir,

IMAGEN 1

VIDEO

Pulsando “Acciones Video” se muestra la pantalla principal de esta seccién:

O WD ml B 16:16

4
o;

Afadir imagen

Afadir imagen camara/galeria
Afadir sonido Generar video
E [
i
P
Ver video Ver lista videos
IMAGEN 1.1
14
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Aparecen las imagenes preseleccionadas y cargadas
por la app. Si pulsamos en una de las imagenes se
ampliara y aparecera un botén “Seleccionar” que
permitira escoger la imagen para posteriormente

generar un video con ella.

IMAGEN 1.2

Si sobre esta ultima IMAGEN 1.2 pulsamos largo (onlongclick) no aparece un ment:

OB m B 16:10

En este menu se nos ofrece la posibilidad de
“Seleccionar” la imagen igualmente que lo
explicado en el punto anterior, “Descartar” para
seguir navegando y “Eliminar” si queremos borrar

Seleccionar esa imagen de la app.

Descartar

Eliminar

Si desde la IMAGEN 1.1 (menu principal de acciones video) pulsamos en afiadir Imagen
Cémara/galeria:

15
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O N E wl B 16:09

Selecciona una opcién . . . ,
P ) Si elegimos “Camara fotos” o “Galeria”, podremos

Wﬁ escoger una foto o imagen. Al seleccionarla se nos
“ mostrara tal y como lo vemos en la captura.
| Aceptar |

Si pulsamos “Aceptar” se seleccionara la imagen para la

generacion del video.

IMAGEN 1.3

Si desde la IMAGEN 1.1 (men principal de acciones video) pulsamos en “Afiadir sonido”
accedemos a:

O N ol ® 16209

Sonidos disponibles En esta pantalla aparecera la lista de sonidos
S disponibles. Si lo seleccionamos tenemos la opcidn:
de “Probar sonido” que hara sonar la melodia “Stop
sonido”, que parara la melodia, “Sonido externo”
gue nos abrira los sonido del teléfono para poder
seleccionar uno de ellos, “Seleccionar sonido” para
seleccionar un sonido ofrecido por la app o
seleccionado del teléfono y finalmente “Salir”, para

volver a la pantalla anterior

_Probar Sonido Stop Sonido
. Seleccionar Sonido Sonide externa

Salir

IMAGEN 1.4

Si desde la IMAGEN 1.1 (menu principal de acciones video) pulsamos en “Generar Video”, se
generara el video con la imagen y el sonido seleccionados, si pulsamos “Ver video”, se
mostrara:
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Se muestra el video generado, con unos controles
tipicos de control de video. Si se pulsa “Compartir”
se podrd compartir el video en redes sociales,
correo, etc...

Si desde la IMAGEN 1.1 (menu principal de acciones video) pulsamos en “Ver lista videos”, se

mostrara:

3% il @ 16:09
Video_17092015_135621.
3gp

Tpei Video_15092015_122410.
saldile

® (] i

Seleccionar Eliminar Ayuda

IMAGEN 1.6

Se muestran una lista de los videos generados hasta el
momento con un menu contextual con las opciones
“Seleccionar” para ver el video, “Eliminar”, para
eliminar el video y “Ayuda” para ver una pequefia
ayuda.
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IMAGEN+TEXTO

Pulsando “Acciones imagen” desde la pantalla principal IMAGEN 1 se muestra la pantalla
principal de esta seccion:

O WUl & 09:26

E l-@

Imagen Afadir imagen
predeterminada camara/galeria

@ 3

Afadir texto Generar imagen
iy M=

b ¢ ——
@ X =

Ver Imagen Ver lista imagenes

IMAGEN 2

Si pulsamos en “Imagen predeterminada” y/o “Afiadir imagen camara/galeria”, se
desencadenan la mismas acciones que para la seccion de video, sélo que la seleccién de
imagen no tendra como finalidad la generacién de un video, sino la generacién de una
imagen+texto.

Si pulsamos sobre “Afadir texto” no aparece la pantalla:
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03 % mil

En esta pantalla afadiremos el texto a poner sobre la
imagen seleccionada. Hay dos textos superiores (uno
debajo de otro) y un texto inferior, todos opcionales.

Un titulo para la imagen vy las diferentes opciones para
enriquecer el texto (ver manual de usuario).

Al pulsar aceptar se guarda el texto para la generacidn
final.

Aceptar

IMAGEN 2.1

Si desde el menu principal de imagen+texto (IMAGEN 2) pulsamos “Generar imagen” se
generara la imagen y al pulsar en “Ver imagen” podremos ver el resultado:

O N al B 16:11

Al ver el resultado podremos “Eliminar/Descartar
BEXTO EJEMP imagen”, de este modo no se guardara (si no se pulsa se

SUPERIOR ; guardara por defecto). “Compartir” para compartir en
- redes sociales.

Q :
A" Contiene un menu contextual para pasar a blanco y
|

INEERIOR negro, sepia, deshacer los cambio y/o guardar los

cambios.

( T e ] Si pulsamos sobre la imagen esta se amplia, para volver

- \ se vuelve a pulsar
Compartir

|
L. -

X # o

Blanco/Negro Sepia

B ¥ e

Guardar cambio  Compartir

IMAGEN 2.2

Si desde esta ultima pantalla pulsamos “Dibujar”, nos lleva a la pantalla:
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L33 % il B 16:11

NTO EJEMPL .
UPERIOR E.n esta pantallla podrem(?s dibujar con el dedo.
N Contiene un menu para elegir color y grosor del trazo.

a . Podemos guardar o descartar los cambios.

INEERIOR

Guardar
IMAGEN 2.3

Si desde la IMAGEN 2 (menu principal de acciones imagen) pulsamos en “Ver lista imagenes”,
se mostrara una lista de imagenes generadas hasta el momento:

P all B 16:10

Si se selecciona una imagen a través del menu
tendra el mismo flujo que la parte explicada a
través de las imagenes 2.2y 2.3.

® m i

Seleccionar Eliminar Ayuda

IMAGEN 2.4
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DOWNLOAD

Si se recibe una notificacion push obtendremos la notificacién de este modo:

SOUNDFACE

Te enviamos una nueva imagen

IMAGEN 3
Al pulsar en ella se abrira una pantalla:

T oll @ 17:07

En esta pantalla existe la opcidn de guardar la
imagen enviada (se mostrara a partir de ese
momento como imagen predeterminada) o

descartarla.

Guardar
Descartar

IMAGEN 3.1

21
Diploma de Especializacidn en Desarrollo de Aplicaciones para Android



> UNIVERSITAT Proyecto: SouerFace , , .
) POLITECNICA Alumno: Francisco José Garzén Montesinos

DE VALENCIA

Capitulos adicionales

Breve descripcion de aspectos del trabajo

La aplicacién SoundFace consiste en una aplicacion capaz de generar videos e imagenes con
texto.

1. Generalidades

Se ha tratado de usar la mayor parte de componentes que se han visto a lo largo de este
diploma de especializacidon. Algunos otros componentes (como por ejemplo animaciones) no
se han usado puesto que se pusieron de manifiesto en la practica entregada en la asignatura
de fundamentos, se ha hecho mas hincapié en la parte de avanzado.

2. Vistas

En las vistas, tanto de inicio de las acciones de imagenes como en las de inicio de video se ha
usado GridView. En la vista que muestra las imagenes predeterminadas se han usado
fragments. Para las listas de datos se ha utilizado BaseAdapter y ArrayAdapter

3. Videos

Para la generacion de videos, se ha optado por la utilizacion de las librerias “opencv” y
“javacv”.

La generacién de video propiamente dicha se hace usando threads, en concreto AsyncTask.
Describimos mas en detalle la generacién de videos de la siguiente manera:

- Se toma la imagen seleccionada y se guarda en el almacenamiento externo del
teléfono, concretamente en el directorio “Pictures”.

- Se toma de manera analoga el sonido seleccionado y se guarda en el almacenamiento
externo del teléfono, concretamente en el directorio “Music”.

- Se utilizan las clases FFmpegFrameGrabber para obtener estos datos y pasarlos a
FFmpegFrameRecorder, este objeto se encarga de realizar el video “juntando” ambos
objetos.

4. Imagenes con texto

Para la generacion de imagenes con texto se han utilizado el objeto Paint, Rect, Canvas, Color,
Typeface... entre otros. La generacién de la imagen final propiamente dicha, se hace usando
threads, en concreto AsyncTask.
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Para la conversion de la imagen a escala de grises o sepia se ha utilizado programacion en
cadigo nativo Android NDK. Por lo que se hace necesaria la instalacion de OpenCVManager.

Para poder dibujar con el dedo sobre la imagen generada se ha usado la clase DrawingView.
Describimos mas en detalle la generacién imagen mas texto:

- Se seleccionan las areas para “pintar” el texto con el objeto “android.graphics.Rect”.
- Se calcula la posicién donde colocar cada texto introducido por el usuario.

- Se aplican las opciones seleccionadas de tamafos, color, tipo de letra, etc...

- Se utilizan la clase “android.graphics.Canvas” para “pintar” el texto sobre la imagen.

5. Download por notificacion recibida
La aplicacién puede recibir una notificacion con el texto:
“SOUNDFACE: Te enviamos una nueva imagen”

Si pulsamos la notificacion se abre la aplicacién con la imagen que se envia, se puede descargar
(y formara parte de las imagenes de la aplicacion), o se puede descartar.

Para el envio de las notificaciones PUSH a través de parse.com hay un apartado especifico.
Describimos mas en detalle la obtencion de imagen por notificacion:

- Leemos el objeto JSON que nos llega de la notificacién push.

- Obtenemos un BitMap de la url proporcionada en JSON y la mostramos en el
ImageView de la vista.

- Siel usuario lo considera oportuno de guarda la imagen transformada en byte[] en la
base de datos.

Conclusiones

Grado de cumplimiento de los objetivos
planteados.

Considero que siendo mi objetivo la puesta en practica de conocimientos adquiridos en este
diploma, el grado de cumplimiento es alto. Se han utilizado la mayoria de tecnologias
explicadas en dicho diploma. Si algunas de ellas se han quedado fuera ha sido o por la
imposibilidad de llevarla a cabo por no encajar en el proyecto (dispositivos wearable, Android
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TV, Google Glass...) o porque se llevaron a cabo en el proyecto realizado para la asignatura de
Fundamentos (animaciones, preferencias...) o porque son demasiado especificas.

Lineas abiertas.

Tras la realizacién del proyecto quedan como lineas abiertas las siguientes:

- Generacion de videos con mas de una imagen. La implementacién es sencilla, pero no
he tenido tiempo de probarlo con rigor. Habria que hacer pruebas para ver el
rendimiento.

- Seccidn de texto sobre imagenes: Afiadir mayor flexibilidad al generar texto sobre
imagen. Seria interesante poder situar el texto justo donde el usuario desea.
Actualmente se ofrecen unas alternativas generales.

- Generacién de vistas con un aspecto visual mas cuidado. He priorizado la funcionalidad
sobre el aspecto visual. Se podria mejorar mucho.

Consideraciones personales.

Considero que el proyecto generado cumple con lo requerido. Sin embargo me resulta sélo un
punto de partida para un proyecto final mds ambicioso.

Quiza en el posterior desarrollo del master se puedan abordar mas cuestiones al respecto.

Anexos

Codigo fuente en GitHub

Url del proyecto SoundFace. Contiene las fuentes del proyecto:

https://github.com/kakoplay/SoundFace

Manual de usuario

La aplicacién SoundFace se presenta como una aplicacidn capaz de generar videos e imagenes
con texto a partir de imagenes predeterminadas, sonidos predeterminados, imagenes de
galeria, imagenes por cdmara e imagenes por descarga. Para la explicacion del funcionamiento
separaremos la casuistica en dos partes: videos e imagenes.
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Para la generacion de videos, desde la pantalla principal se accedera a través del boton
“Acciones video”. Apareceran una serie de botones con el fin de generar un video, para ello
primero deberemos seleccionar una imagen y después un sonido.

Para seleccionar una imagen tenemos dos opciones:

- Através del botén “Afiadir imagen”: aparecerdan las imagenes cargadas por defecto por

la aplicacidn, si hacemos click sobre una imagen, aparecera dicha imagen mas grande
en detalle y un botén “Seleccionar imagen”, si se pulsa ese botdn la imagen que
seleccionada para la generacion del video.
Si en lugar de click, hacemos un click largo aparecen tres opciones: “Seleccionar”, si se
pulsa la imagen que seleccionada para la generacion del video, “Descartar”, se usa
para salir de ese submenu y “Eliminar”, si se pulsa eliminara esa imagen de nuestra
aplicacién definitivamente.

- Através del botén “Afiadir imagen cdmara galeria”: aparecen tres botones. El primero

“Camara fotos” permite abrir la funcionalidad de la cdmara de fotos del teléfono y
hacer una foto que quedara pre-seleccionada. El segundo botdn “Galeria”, accede a la
galeria de imdagenes del teléfono y pre-seleccionard la imagen deseada. El tercer botdn
“Aceptar” selecciona la imagen elegida, bien sea por cdmara o por galeria.

Una vez hemos seleccionado la imagen, podemos volver y pulsar “Afiadir sonido”,
aparecerd una lista de sonidos precargados por la aplicacion, se puede seleccionar unoy
probar su sonido. Una vez hayamos elegido, pulsamos “Seleccionar sonido” y el sonido
quedara seleccionado para el video. También podemos pulsar “Sonido externo” de este
modo podemos seleccionar un sonido que tengamos almacenado en el mévil. Luego
pulsamos salir y volvemos a la pantalla principal de la utilidad video.

Una vez seleccionados imagen y sonido podemos pulsar “Generar video”, se generara

automaticamente el video. Una vez generado si pulsamos “Ver video” podremos ver el
resultado, habra un botdn compartir que permite compartir el video a través de redes
sociales, mail, etc..

Si pulsamos “Ver lista videos” podremos ver una lista con los videos generados hasta el
momento. Si seleccionamos uno de ellos y usamos el menu contextual, tendremos la
opcion de seleccionarlo para verlo y/o compartirlo, la opcidon de eliminarlo y una opcién de
ayuda.

2. Imagenes con texto

Para la generacion de imagenes con texto, desde la pantalla principal se accedera a través del
botdn “Acciones imagenes”. Aparecerdn una serie de botones con el fin de generar una
imagen con texto, para ello primero deberemos seleccionar una imagen y después un texto.
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Para seleccionar una imagen tenemos dos opciones:

- Através del botén “Imagen predeterminada”: apareceran las imagenes cargadas por

defecto por la aplicacidn, si hacemos click sobre una imagen, aparecera dicha imagen
mas grande en detalle y un botdn “Seleccionar imagen”, si se pulsa ese boton la
imagen que seleccionada para la generacion del video.
Si en lugar de click, hacemos un click largo aparecen tres opciones: “Seleccionar”, si se
pulsa la imagen que seleccionada para la generacion del video, “Descartar”, se usa
para salir de ese submenu y “Eliminar”, si se pulsa eliminara esa imagen de nuestra
aplicaciéon definitivamente.

- Através del botén “Afiadir imagen camara galeria”: aparecen tres botones. El primero

“Camara fotos” permite abrir la funcionalidad de la cdmara de fotos del teléfonoy
hacer una foto que quedara pre-seleccionada. El segundo botdn “Galeria”, accede a la
galeria de imagenes del teléfono y pre-seleccionara la imagen deseada. El tercer botdn
“Aceptar” selecciona la imagen elegida, bien sea por cdmara o por galeria.

Una vez hemos seleccionado la imagen, podemos volver y pulsar “Afadir texto”, aparecerd
una pantalla con los siguientes campos:

- Un “titulo” por defecto que es modificable y que identificara la imagen final generada,
este titulo puede ser modificado e inicialmente tiene el formato “Imagen_X" (es
obligatorio). La X es un secuencial que usa las preferencias para guardar el dltimo
numero utilizado y aumenta uno mas.

- Dos campos “texto superior”, estos campos permiten introducir dos textos que
aparecerian en la parte superior de la imagen final, uno debajo del otro. (es opcional)

- “Texto inferior” permite introducir un texto que aparecerian en la parte inferior de la
imagen final. (es opcional)

- “Color borde”, establece el color del borde de la letra que conformara el texto.

- “Color interior”, establece el color del interior de la letra que conformara el texto.

- “Tipo de letra”, establece el tipo de letra que conformara el texto.

- “Tamafio”, establece el tamafo que conformara el texto.

Una vez seleccionados los datos para el texto, pulsamos “Aceptar” y quedara el texto
seleccionado para la generacién de la imagen final.

Una vez seleccionados imagen y texto podemos pulsar “Generar imagen”, se generara
automaticamente la imagen final. Una vez generada si pulsamos “Ver imagen” podremos ver el
resultado, habra un botén “Compartir” que permite compartir el video a través de redes
sociales, mail, etc. Otro botdn “Eliminar/Descartar imagen” que hara que la imagen no se
guarde. Y un tercer botdn “Dibujar” que al pulsarlo nos ofrecera la opcion de dibujar con el
dedo sobre la imagen generada. Al ver la imagen final generada, también tenemos un menu
contextual que nos permite convertir la imagen a escala de grises o a sepia y guardar esos
cambios.

Si pulsamos sobre la imagen esta se amplia, para volver se vuelve a pulsar.
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En esta ultima opcidn “Dibujar” hay un menu contextual para poder seleccionar el color y el
grosor del trazo para dibujar. También una opcidn reset, para eliminar lo dibujado y una
opcidn guardar para sobreescribir la imagen con los trazos dibujados.

Si pulsamos “Ver lista imagenes” podremos ver una lista con las imagenes generadas hasta el
momento. Si seleccionamos una de ellas y usamos el menu contextual, tendremos la opcién de
seleccionarlo para verlo, dibujar, eliminar y/o compartirlo, la opcion de eliminarlo y una opcién
de ayuda.

3. Download por notificacién recibida
La aplicacién puede recibir una notificacidn con el texto:
“SOUNDFACE: Te enviamos una nueva imagen”

Si pulsamos la notificacion se abre la aplicacién con la imagen que se envia, se puede descargar
(y formara parte de las imagenes de la aplicacidn), o se puede descartar.

Notificaciones Push

Para la generacion de notificaciones PUSH se ha usado la web preparada para ello parse.com, a
través de esta web se pueden enviar este tipo de notificaciones.

Para su uso, primero hemos de registrarnos en la web, una vez dentro damos de alta nuestra
APP, al darla de alta se nos proporciona una Aplication-key y una client-key, esos dos valores
son los que usaremos en nuestra aplicacion para registrarla para la recepcion de las
notificaciones que enviemos desde esa pagina.

Para probar el funcionamiento de las notificaciones se proponen dos maneras:

- Que el testeador de las notificaciones push se dé de alta en parse.com, y cree una
aplicacion, de esta manera podrd obtener una aplication-key y una client-key. Estos
valores los podra sustituir en la clase
Una vez sustituidos, el testeador podra enviar las notificaciones a través de la web
parse.com. En esta aplicacion en envio se hace usando JSON. Si entramos en la seccidn
de envio de una notificacion:

I p SoundFace |E| v @ fgmontesinos@gmail.com

| W& Pushes Push Nofifications _A + Send a push \

Y posteriormente activamos la opcién JSON:
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DE VALENCIA

Message Type ‘:) JSON

Podremos enviar una notificacion push, aqui se especifica un ejemplo de envio:

{

“"alert”: "Te enviamos una nueva imagen',

"badge": "http://1.bp.blogspot.com/-
zr4CY11g5qg/VTHQgmHI 11 1/AAAAAAACPEO/QOPTdL6VKPM/s1600/fond
os%2By%2Bwal Ipapers®h2Bde%2Bmascotas®%2Bperro%2B jugando%2B-
%2Bdog%2Bplaying.-jpg*,

"name': "perrito.jpg”,

"title": "SOUNDFACE"

}

Una vez introducido este JSON sdlo hay que darle a “Enviar”.

- Que el testeador, una vez instalada la aplicacion, establezca una/s fecha/s y hora en las
que se deban enviar las notificaciones push. El alumno enviara esas notificaciones a
través de parse.com en los horarios establecidos.
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