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Sensores y eventos - Ejercicios

1. Pantalla tactil
e

Vamos aimplementar una nueva aplicacion Event os, en la que mostraremos una cajaen
la pantalla (un rectangulo de 20x20) y la moveremos utilizando |a pantalla tactil. Se pide:

a) Empezar haciendo que se muevalacajaal punto en e que el usuario pone el dedoy
comprobar que funciona correctamente (sélo hace falta reconocer e evento DOW).

b) Implementar ahora también el evento de movimiento (MOVE), para hacer que lacaja se
desplace conforme movemos el dedo.

c) Solo querremos que la cajase mueva si cuando pusimos € dedo en lapantallalo
hicimos sobre la cgja. En &l evento DOWN ya no moveremos la cga, sino que simplemente
comprobaremos si hemos pulsado encima de ella.

Esto Ultimo se puede conseguir de forma sencilladevolviendot r ue of al se cuando se
produzca el evento DOAN, seglin si queremos seguir recibiendo eventos para ese gesto o no. Si se
pulsa fuera de la cgja podemos devolver f al se paraasi no recibir ningin evento de movimiento
correspondiente a ese gesto.

2. Gestos
e

Continuaremos trabajando con el proyecto anterior, en este caso parareconocer gestos. Se
pide:

a) Modificar € gercicio anterior para utilizar un detector de gestos para desplazar la caja.
Utilizaremos el evento onDown para determinar si el gesto ha comenzado sobre lacgja, y
onScrol | paradesplazarla.

b) Reconocer €l evento tap realizado sobre la cgja. Cuando esto ocurra se debera cambiar
el color delacaga

¢) Reconocer e gesto fling g ercido sobre la cgja. Cuando esto ocurra mostraremos un
vector (linea) saliendo de la posicion en laque termind el gesto indicando lavelocidad y
direccion con laque se lanzo.

d) De forma optativa, se puede hacer que al realizar € gesto fling sobre lacaja ésta se
lance con ciertainercia. Para hacer esto necesitaremos un hilo o temporizador que vaya
actualizando la posicién de la cgja segun su velocidad, e ira dismunuyendo su velocidad
debido al rozamiento.

3. Manipulacién de gréficos 3D
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Vamos a recuperar laaplicacion Gr af i cos delasesion anterior, en la que veiamos una
figurarotando, y vamos a hacer que en lugar de rotar autométicamente la podamos rotar
nosotros conforme arrastremos el dedo por la pantalla, utilizando para ello un detector de
gestos. Se pide:

a) Hacer que €l objeto rote al desplazar €l dedo por la pantalla. Utilizaremos el evento
onScrol | .

b) Hacer que €l objeto rote con una determinadainercia al realizar un evento de tipo
onFl i ng.

¢) Hacer que el objeto pare cuando hagamos un double tap.

Si utilizamos GLSur f aceVi ewyano podremos sobrescribir € método onTouchEvent , ya
gue no hemos creado una subclase, sino que simplemente hemos definido un Render er . Para
poder recibir los eventos podemos definir un objeto OnTouchLi st ener y registrarloen el
GLSur f aceVi ew. Puede ser buenaidea hacer que lamismaclase del Render er actle
también como listener, y asi € mismo evento de touch podra modificar directamente el angulo de
rotacion actual.

4. Acelerdbmetro
e

Implementar una aplicacion Acel er omet r o que muestre en unatablalos valores de
aceleracion paralas coordenadas X, Y, Z.

S6lo podremos hacer este gjercicio si contamos con un dispositivo real, ya que el emulador no
soporta este tipo de sensor.

5. Geolocalizacion
e

Implementar una nueva aplicacion Geol ocal i zaci on que nos localice geograficamente
utilizando GPS, y nos muestre tanto nuestras coordenadas como nuestra direccion en
forma de texto.

Para poder probar esto en el emulador deberemos indicarle manualmente a emulador las
coordenadas en las que queremos que se localize. Esto |o podemos hacer de dos formas:
mediante linea de comando o mediante la aplicacion DDMS. Vamos a verlas a
continuacion.

Para comunicar las coordenadas al emulador mediante linea de comando deberemos
conectarnos a él mediantet el net . Por gemplo, si nuestro emulador esta funcionando en
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€l puerto 5554, haremos unt el net al ocal host y adicho puerto:
tel net | ocal host 5554

Unavez dentro de lalinea de comando del emulador, invocaremos el comando geo para
suministrarle las coordenadas. Por jemplo, |as siguientes coordenadas corresponden ala
Universidad de Alicante:

geo fix -0.51515 38. 3852333

Si no queremos tener queir alinea de comando, podemos utilizar la aplicacion DDMS a
la que se puede acceder de forma indepdiente o desde dentro de Eclipse. Dado que
estamos ejecutando el emulador desde Eclipse, deberemos lanzar DDM S también dentro
de este entorno. Para ello deberemos mostrar la vista Emulator Control. En ella veremos
unos cuadros de texto y un boton con los que enviar las coordenadas al emulador, siempre
gue esté en funcionamiento.

Advertencia

Debido a un bug del SDK de Android, el DDMS no envia correctamente las coordenadas &
emulador si nuestro locale no esté configurado con idiomainglés. Para solucionar esto de forma
sencilla, podemos editar el fichero ecl i pse. i ni y afladir dentro de él la opcién

- Duser. | anguage. en. Si no hacemos esto, € emulador recibira siempre las coordenadas 0,
0.

Para utilizar el geocoder, deberemos utilizar un emulador que incorpore las APIs de
Google (paraasi poder acceder ala APl de mapas). Ademés, dado que necesitara
conectarse a Internet para obtener las direcciones, deberemos solicitar el permiso

| NTERNET.

En e emulador de la plataforma Android 2.2 no funciona correctamente el geocoder. Funcionara
correctamente si utilizamos, por ejemplo, un emulador con Google APIs de nivel 3 (version 1.5
delaplataforma).

6. Reconocimiento del habla
e

Implementar una nueva aplicacién Habl a con un campo de texto y un boton. Al pulsar
sobre el boton se lanzard el mddulo de reconocimiento del habla, y una vez finalizado
mostraremos |o que se haya reconocido en el campo de texto.

SAlo podremos hacer este gercicio si contamos con un dispositivo real, ya que el emulador no
soporta €l reconocimiento del habla.
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