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;. Como leer este libro?

Este libro se ha estructurado en varios capitulos que abordan principalmente el
uso de Firebase para el desarrollo de aplicaciones en Android. No es precisa una
lectura secuencial, el lector puede ir directamente al capitulo que le interese.

En este libro se da por supuesto que el lector tiene experiencia en programa-
cion sobre Android. No se tratan temas relativos al desarrollo basico como los
componentes o estructura de las aplicaciones. Si el lector esta interesado en un
texto que aborde la programacién en Android desde el principio, le recomendamos
El gran libro de Android publicado en esta misma editorial. También puede ser de
interés la lectura de otros libros de esta coleccion como El gran libro de Android
Avanzado, Plataformas Android: Wear, TV, Auto y Google Play Games o Android
Things y Visidn Atrtificial.

El libro que tienes entre las manos no ha sido concebido solo para ser leido.
Es mas bien una guia estructurada que te ira proponiendo una serie de ejercicios,
actividades, videos explicativos, test de autoevaluacién, etc. Parte de este material
y algunos recursos adicionales estan disponibles en la web
www.androidcurso.com. En ella se publicaran las novedades, erratas e informa-
cion complementaria relativas a este libro. Ademas encontraras:

e Material adicional sobre Android: Encontraras nuevos tutoriales, videos,
referencias, etc., no incluidos en el libro.

e Coadigo abierto de proyectos Android: Muchos alumnos que han realizado
cursos con nosotros han tenido la generosidad de compartir sus proyectos. Te
recomendamos que consultes la lista de proyectos disponibles de codigo
abierto: puedes aprender mucho estudiando su codigo.

e Cursos online: Si te interesa ampliar tu formacién, puedes matricularte en
cursos sobre Android impartidos por la Universidad Politécnica de Valencia.

Incluso puedes obtener un titulo de Especializacion o de Master de forma
100 % online.

A lo largo del libro se utilizan los siguientes iconos para indicar distintos tipos
de recursos:

4 Objetivos: Antes de empezar cada capitulo lee con detenimiento la
introduccion y los objetivos.
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Ejercicio: La mejor forma de aprender es hacer ejercicios. No tendras
mas que ir siguiendo los pasos uno tras otro para descubrir como se resuelve el
ejercicio propuesto. Para que no se te haga pesado teclear todo el cdédigo,
te sugerimos que lo copies y pegues desde la pagina web del curso.

{}

! :] Practica: Este sera el momento de que tomes la iniciativa y trates de
resolver el problema que se propone. Recuerda que para aprender, hay que practicar.

= Solucion: Te sera de ayuda si tienes dificultades al resolver una practi-
ca o simplemente quieres comparar tu solucion con otra diferente.

You

Tube [Tutorial] : Videos grabados por los autores donde se exponen
de forma didactica los aspectos clave de los temas tratados. Se utiliza una moder-
na herramienta desarrollada en la Universidad Politécnica de Valencia que te per-
mitira ver simultaneamente las presentaciones y al profesor.

Enlaces de interés: Internet te sera de gran ayuda para completar la
informacion necesaria para programar en Android. Te proponemos las paginas
mas interesantes de cada apartado.

v
J

~
Preguntas de repaso: ;Has comprendido correctamente los aspec-
tos clave? Sal de dudas haciendo los test de autoevaluacion.

%

X,
- WTrivial programacion Android: Instalate esta app y mide tus conocimien-
tos jugando en red contra otros oponentes.

Xiv




CAPITULO 1.

Introduccion a Firebase y
Autentificacion

JESUS TOMAS

Firebase es la nueva plataforma de Google con la que conseguiremos que nues-
tras aplicaciones trabajen en la nube. Toda la problematica que supone trabajar en
Internet (almacenamiento, registros de usuarios, gestion del backend...) la tene-
mos resuelta de una forma sencilla e integrada. Ahorraremos cientos de horas de
implementacion y, ademas, al estar basado en la infraestructura de Google, ob-
tendremos resultados altamente fiables, seguros y escalables. Entre los servicios
que incorpora podemos destacar:

e Identificacion de usuario

e Bases de datos NoSQL y de tiempo real

e Mensajeria en la nube

¢ Notificaciones push

e Almacenamiento de ficheros y hosting

e Analisis en tiempo real de lo que hacen los usuarios

e Herramientas de monetizacion

e Y mucho mas

Se trata de una plataforma disponible para diferentes sistemas (Android, iOS,

Web, C++ e Unity). Ademas, el coste del servicio es gratuito para un uso modera-
do; solo tendremos que pagar cuando nuestra aplicacion comience a tener éxito.

Google quiere centralizar en Firebase todas plataformas para la gestién de
apps (Analytics, Admod, Parse...). Desde una misma consola tendremos acceso a

todos los datos de nuestra aplicacion.



Firebase: trabajar en la nube

Firebase puede englobarse como un servicio del tipo Mobile Backend as a
Service (MBaaS). Empezaremos este capitulo describiendo algunas alternativas
que ofrecen servicios similares.

Continuaremos con una introduccion a Firebase, resaltaremos sus ventajas e
inconvenientes. Pasaremos a realizar una descripcion de cada uno de los servicios
que integra la plataforma.

En la ultima parte del capitulo, aprenderemos a utilizar los servicios de autenti-
ficacion de Firebase. Estos incluyen la posibilidad de pedir al usuario unas creden-
ciales basadas en correo y contrasefia o utilizar las credenciales que ya disponen
en redes sociales.

4 Objetivos

e Comparar Firebase con otros servicios del tipo MBaaS.

e Enumerar los servicios integrados en Firebase.

e Describir el proceso de autentificacion que proporciona Firebase.

e Implementar un proceso de autentificacién automatico con FirebaseUI.

e Implementar procesos de autentificacion personalizados basados en
correo y contrasefia, Google, Facebook, Twitter y anénima.

e Describir en qué consiste la unificacién de cuentas.

1.1. Mobile Backend as a Service (MBaa$S)

Firebase puede ser catalogado como una plataforma de tipo Mobile Backend as a
Service (MBaaS), por lo que puede ser interesante describir primero este tipo de
plataformas y qué alternativas existen en la actualidad.

Un MBaaS proporciona una serie de servicios en la nube (autentificacion, al-
macenamiento, notificaciones, analisis...) para el desarrollo de aplicaciones mévi-
les y Web. La principal finalidad es aumentar la productividad en el desarrollo de
apps, dado que el programador no ha de desarrollar los diferentes servicios en la
nube que requiere su aplicacion. Ademas, la plataforma nos proporciona todas las
infraestructuras de acceso, almacenamiento y seguridad. Otra ventaja es que po-
demos gestionar todas nuestras aplicaciones desde una consola Web unificada (el
Backend).

Aunque la mayoria de los MBaaS se enfocan al desarrollo de aplicaciones mo-
viles, realmente, estos servicios también pueden ser usados para el desarrollo de
aplicaciones Web o de escritorio. Por esta razén, también se conocen simplemen-
te como Backend as a Service (BaaS), sin el término Mobile en el nombre.

Los MBaaS suelen estar formados por un SDK para diferentes plataformas o
lenguajes y un Backend (normalmente Web) para la gestién de proyectos. El ac-
ceso a la plataforma desde los diferentes terminales suele realizarse mediante
servicios Web tipo REST.

2
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En la actualidad existen muchos MBaaS. De hecho, las principales empresas
tecnolégicas como Google, Apple, Amazon o Microsoft han sacado recientemente
una plataforma con este propdsito. Veamos algunos de ellos:

AWS Mobile (Amazon)

Amazon es una de las empresas pioneras en ofrecer servicios Web. Recientemen-
te ha sacado una plataforma especifica para apps: AWS Mobile. Entre sus servi-
cios destacamos:

e DynamoDB: bases de datos no SQL

e Cognito: Autentificacion de usuarios

¢ Notificaciones push

¢ Almacenamiento

e Lambda: funciones ejecutadas en servidor

e Kinesis: procesamiento de datos en tiempo real
Azure (Microsoft)

Dentro de los servicios de computacion en la nube ofrecidos por Azure, se ha
desarrollado una linea especifica para dar servicio a aplicaciones moéviles (Mobile

Apps).
e Dispone de SDK para iOS, Android, Windows o Mac.

e Ofrece servicio de autentificacion basado en cuentas de Microsoft, Goo-
gle o las principales redes sociales.

e Permite enviar notificaciones push a cualquier plataforma.

e Se puede programar la légica de la aplicacion en el backend utilizando
C# o Node.js.

CloudK:it (Apple)
Esta plataforma de Apple para potenciar los servicios de iCloud en iOS y macOS.

Ofrece servicios de autentificacion, una base de datos privada, una base de datos
publica y servicios de almacenamiento de datos. Para el desarrollo en Android no
seria una alternativa viable.

Parse (Facebook)

Esta plataforma fue potenciada inicialmente por Facebook, pero en la actualidad
han abandonado el proyecto y han pasado el testigo a una comunidad de cédigo
abierto. De hecho, una de las principales ventajas de esta plataforma es su version
en cédigo abierto, tanto para el servidor como para SDK de decenas de platafor-
mas (http://parseplatform.org/). En este caso ha de ser el desarrollador quien pro-
porcione el servidor, pero, claro, conseguimos un servicio ilimitado sin coste por
uso. Integra: MongoDB como base de datos, Amazon S3 bucket para almacenar
ficheros y OneSignal para las notificaciones.
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La siguiente tabla muestra una comparativa de estas plataformas:

Empresa
Cédigo abierto

API nativo

Bases de datos

Firebase AWS CloudKit Azure Parse
Google Amazon Apple | Microsoft | Facebook
no no no no si
Android iOS
Android I}:\?;-S(cjzvi Android Unity Ja-
05 Unity | "% PH'E i0S i0S vaScript
JavaScript Perthon Mac Windows REST C
REST C F:I by) Mac Arduino
s .net PHP
NoSQL NoSQL
9 5
NoSQL /saL ér /saL ér

La siguiente tabla muestra una comparativa de los servicios ofrecidos sin coste:

Autentificacion
Notificaciones

Cloud Messaging
Almacenamiento

Hosting

Base de datos

Funciones

Test dispositivo

Firebase AWS* Azure** Parse
- - 500 K -
1M
- /m 1M -
5 K usuarios/m
- 1M mensajes/m - -
5GB
10 GB 1GB -
1 GB/dia
1GB
10 GB/m 10 GB (TDSPB) -
(dominio, SSL)
1GB 25 GB %
10 GB/m 200M solicit/m (S(12L0 IZ/IOBSQL) -
100 conexiones (SQL, NoSQL) ’
125K solicit/m 1M solicit/m 1M solicit i
40K GB-seg/m 400K GB-seg/m 400K GB-seg
5 test/d real .
10 test/d virtual 250 min no no

(-) servicio ilimitado

(*) El servicio gratuito solo se ofrece durante el primer afio.
Amazon limita el uso de maquinas virtuales a 750 horas el primer afio.
(**) Un maximo de 60 minutos de CPU/diay 1 GB de RAM.

D

Enlaces de interés

e http://searchmicroservices.techtarget.com/tip/Firebase-AWS-and-more-A-

comparison-of-five-leading-MBaaS-providers
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e https://www.infoworld.com/article/2842791/application-development/mbaas-
shoot-out-5-cloud-platforms-for-building-mobile-apps.html

e https://db-engines.com/en/system/Amazon+DynamoDB%3BFirebase+Realtime+

Database

1.2. Introduccion a Firebase

Firebase empieza como una empresa, fundada en el afio 2011, en San Francisco.
Su finalidad era dar servicios de backend en el desarrollo de aplicaciones. Su pro-
ducto inicial fue la base de datos en tiempo real, aunque luego se afiadieron nue-
vos servicios. En el ano 2014 fue comprada por Google y fue lanzada en el Google
I/O del 2016, donde se integraron nuevos servicios con otros que antes ofrecia
Google de forma independiente (Analytics, AdMob...).

Trabajar con Firebase nos aporta gran cantidad de ventajas:

¢ Una sola herramienta nos resuelve los principales problemas de trabajo
en la nube: bases de datos, autentificacion, almacenamiento, analisis de-
tallados de nuestra app, etc.

e Sencillo y rapido de utilizar.

e Podemos utilizarlo desde multiples plataformas. Tiene soporte para An-
droid, iOS, Web (JavaScript), C++ e Unity, aunque podemos usarla des-
de cualquier sistema gracias a su APl REST.

e Gratuito para un volumen de uso moderado.

e Firebase utiliza la infraestructura de Google, una de las mas extensas y
fiables de la actualidad. La responsabilidad de la seguridad y fiabilidad,
recae ahora en Google.

e [Escalable Google dispone de una extensa red de servicios en la nube.
También podemos destacar varias desventajas:

e La version gratuita permite acceder a todas las funciones de Firebase,
pero con algunas limitaciones. Por ejemplo, estamos limitados a 100 co-
nexiones simultaneas en las bases de datos y a la autentificacién de

10 K usuarios al mes. Estas limitaciones nos permiten trabajar con mu-
chos tipos de aplicaciones. Como alternativas al plan gratuito (Spark)

disponemos de dos planes: Flame (25 $/mes) y Blaze (pago por uso)’.

e Al tratarse de un producto comercial (no es de codigo abierto) estamos
expuestos a posibles cambios en las condiciones de comercializacion.

e Las bases de datos NoSQL tienen sus ventajas, pero también presentan
inconvenientes. El principal es que nos obliga a cambiar la forma de

" https://firebase.google.com/pricing/?hl=es-419
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concebir las estructuras de datos. Ademas, presenta limitaciones a la ho-
ra de realizar busquedas.

1.2.1. Los servicios de Firebase

Firebase integra diferentes servicios en una misma plataforma. En este apartado
describiremos brevemente cada uno de ellos:

1.2.1.1. Herramientas de desarrollo

Authentication: Resuelve el problema de la autentificacion de tus
usuarios de una forma sencilla y sin riesgo de que su seguridad quede comprome-
tida. Google se encarga de todo.

Puedes usar una autentificacion basada en correo y contrasefia o a través del
numero de teléfono. También puedes usar las principales redes sociales, incluidas
Google, Facebook y Twitter y GitHub. Puedes gestionar tus usuarios de forma muy
sencilla desde el backend.

Si utilizas una interfaz de usuario predisefiado (Firebase Ul), puedes resolver
la autentificacidon de tus usuarios en cuestion de minutos.

Realtime Database: Ya no necesitas crear un servidor con las bases
de datos y acceder a él mediante servicios Web. Firebase nos ofrece una solucion
muy sencilla, fundada en bases de datos NoSQL, en las que todo se almacena en
una estructura similar a JSON. Ademas, son bases de datos en tiempo real. Cual-
quier cambio en un nodo de la base de datos puede ser automaticamente sincro-
nizado a nuestra aplicacion.

Si un usuario pierde la conexion a Internet, podra usar la caché local para publicar
y almacenar cambios. Cuando el dispositivo se vuelve a conectar, los datos de la
caché son almacenados.

Cloud Firestore: Una alternativa a Realtime Database, todavia en fase
beta. Es muy parecida, sigue siendo NoSQL, de tiempo real y con un API pareci-
do, aunque incorpora un nuevo modelo de datos mas intuitivo. Cloud Firestore
también cuenta con consultas mas ricas y rapidas y resulta mas escalable. Como
unico inconveniente encontramos una mayor latencia.

Cloud Functions: Puedes ejecutar codigo en el lado de servidor
cuando se produzcan ciertos eventos. Por ejemplo, un cambio en la base de da-
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tos, la autentificacion de un usuario o un evento en Analytics. Este cddigo ha de
ser escrito en forma de funcion de JavaScript y sera ejecutado en un entorno de
Node.js seguro y administrado. Desde Cloud Functions tenemos acceso a todos
los servicios de Firebase: bases de datos, notificaciones...

Cloud Storage: Almacena ficheros en la nube con el maximo nivel de
disponibilidad. Las transferencias de ficheros pueden ser detenidas o reanudadas
segun la conectividad del dispositivo. Aprovecha las ventajas de la autentificacion
de usuario para dar los permisos adecuados a cada fichero. Se realiza redundan-
cia multirregional, lo que garantiza una minima latencia, aunque se dispare el nu-
mero de acceso incluso en regiones muy distantes.

Hosting: Crea tu sitio o aplicacion Web de forma sencilla. No importa
donde estén tus usuarios, gracias al almacenamiento con redundancia multirregio-
nal (CDN) la descarga sera rapida en todo el mundo. Utiliza certificados SSL gra-
tuitos para tus propios dominios.

L]

ML Kit: Saca provecho de la experiencia de Google en aprendizaje
automatico para aplicarlo en la resolucion de los problemas planteados en tu apli-
cacién. Si no tienes experiencia en este campo, puedes implementar la funcionali-
dad que necesitas con solo unas pocas lineas de codigo. Si eres expertos en
redes neuronales u optimizacion de modelos utiliza TensorFlow Lite para crear tus
propias soluciones en tu aplicacion movil.

1.2.1.2. Herramientas de comprobacion

Crashlytics: Descubre problemas de tu app para distintos dispositivos
y asi poderlos corregir lo antes posible. Resulta muy facil de integrar, tanto en iOS
como en Android. Desde el panel de control, podras ver estos errores agrupados y
por orden de importancia. Soluciona los problemas a partir de los potentes

informes de fallos en tiempo real.

Crash Reporting: Ha sido reemplazado por Crashlytics.

Test Lab para Android: Para asegurarte de que tu aplicacién funcio-
na correctamente, gracias a este servicio, podras probarla tanto en dispositivos

7
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reales como virtuales. Puedes usarlo desde Android Studio, la consola Web o un
entorno de integracion continua. Aunque no hayas escrito pruebas de comproba-
cion, puedes usar el rastreador, Robo, para que navegue por tu app de forma au-
tomatica y detecte errores potenciales.

Performance Monitoring: Descubre si tus usuarios perciben que la
aplicacion funciona de forma fluida. Obtén estadisticas de rendimiento, tanto per-
sonalizadas, como automaticas. Conoce cémo el acceso a Internet afecta a los
usuarios. Desde la consola podras realizar el analisis de los resultados y detectar
el origen de los problemas.

1.2.1.3. Herramientas de analisis e interaccion con los usuarios

Google Analytics: Analiza toda la informacién sobre tu app (quién la
instala, como la utiliza, qué notificaciones ha pulsado...) para asi poder tomar las me-
jores decisiones. Descubre aspectos clave como quién, dénde o cuando, para asi
poder averiguar el porqué. Analytics integra informacion del resto de herramientas
como Invites, AdWords, AdMob... Se capturan automaticamente ciertos eventos sobre
el uso de tu app, pero también puedes crear tus propios eventos personalizados.

Predictions: Utilizando herramientas de aprendizaje automatico, Fire-
base crea automaticamente grupos de usuarios segun las predicciones de su
comportamiento. Con estas predicciones puedes mejorar la experiencia de usua-
rio, aumentar los ingresos o la retencion. Existen predicciones predeterminadas,
como “haran compras” o “se mantendran en la app”, pero también puedes crear

tus propias predicciones personalizadas, como “pasara el primer nivel antes de
una semana”.

Cloud Messaging: Envia mensajes entre aplicaciones (FCM) de forma
gratuita y entre diferentes plataformas. También puedes enviar notificaciones a tus
usuarios directamente desde la consola. Estas pueden contener datos personali-
zados o una hora de activacién adaptada al usuario. Ademas, puedes analizar los
resultados de conversiones desde Analytics.

Dynamic Links: Cuando te pasan un enlace a un video de YouTube,

la forma habitual de abrirlo es a través del navegador Web. Sin embargo, es posi-
ble que tengas instalada la app de YouTube, que te aportaria una mejor experien-
cia de usuario. Gracias a los Dynamics Links vas a poder definir URL asociados a

8
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tu aplicacion, de forma que el usuario pueda abrir el contenido desde esta. En
caso de no tenerla instalada, se le puede sugerir que la instale, o si no esta intere-
sado o estas en un sistema no Android, abrir el contenido desde la Web.

Invites: Aumenta la visibilidad de tu aplicacién haciendo que tus usua-
rios envien invitaciones a sus amigos. Puedes promover este comportamiento con
algun tipo de regalo. Las invitaciones pueden ser enviadas por correo electronico o
SMS. Al basarse en Dynamic Links, cuando un usuario reciba la invitacion, si tiene
instalada la app, se abrira la actividad correspondiente; en caso contrario, se solici-
tara la instalacion.

Remote Config: Cambia el comportamiento y aspecto de tu app desde la

consola, sin tener que lanzar una nueva actualizacion. Puedes lanzar nuevo conteni-
do, personalizar por segmentos de usuarios o realizar pruebas para validar mejoras.

App Indexing: Consigue que la busqueda de Google muestre enlaces
a tu app cuando los usuarios buscan contenido de tu app. Ademas, se mejorara el
posicionamiento conseguido con tu app.

AdMob: Arade anuncios en tus apps para conseguir ingresos. La plata-
forma de publicidad mévil de Google ahora esta integrada dentro de Firebase.

AdWords: Crea campafas de anuncios en el buscador de Google para
dar a conocer tu aplicacion y aumentar el numero de instalaciones.

1.2.2. Agregar Firebase en un proyecto

En este curso vamos a continuar trabajando con el proyecto “Mis Lugares”, el cual
solo permitia almacenar la informacion en local (en una lista en memoria o0 en una
base de datos SQLite). A lo largo del curso vamos a hacer que esta aplicacion
trabaje con una base de datos Firebase almacenada en la nube. Ademas, integra-
remos muchos de los servicios disponibles en Firebase.

El primer paso va a ser crear un nuevo proyecto en la consola de Firebase y
afiadir en la aplicacion todas las librerias necesarias.

Existen dos formas de agregar un proyecto a Firebase, manual y automatica.
Para aprender correctamente donde se encuentra la informacién relevante reco-
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mendamos realizar la manual. Una vez que controlemos el proceso, la automatica
resulta mas rapida.

10

- Ejercicio: Anadir Firebase a “Mis Lugares” de forma manual

Si has realizado el curso de EdX “Android: Introduccién a la Programacion”,
puedes utilizar el proyecto que creaste. En caso contrario, o si realizaste
muchos cambios, desde Android Studio accede a File / New / Project from
Version Control / GitHub. Indica el siguiente URL:

https://github.com/jesus-tomas-girones/MisLugares base.qgit

Puedes crear el proyecto en el directorio que prefieras. Pulsa en Clone.

Aparecera el siguiente cuadro de dialogo:
® Add File to Git X

]? Do you want to add the following file to Git?
EA\ProyectosAS\MisLugares_Firebase\.idea‘\vcsxml
If you say No, you can still add 1t later manually.

Dﬂemember,don'taskagain l NO ‘

Cada vez que crees un nuevo fichero en el proyecto, te preguntara si quieres
afadirlo al repositorio Git. No tiene sentido que escribas en este Git, por lo que
has de indicar No. Puede ser una buena idea recordar esta accion, para que
no te vuelva a preguntar.

Ejecuta el proyecto y verifica que funciona correctamente:

¢ = 0. 83%U 2008
¥ Q

Mis Lugares

androidcurso.com
ciberespacio
W o e e 3326 Km

Barranco del Infierne
Wiz Verde del rio Serpis. Villalonga
o ok e e 9 Km

Escuela Politecnica

C/ Paranimf, 1 46730 Gandia
10 Kr

LB & m

Accede a la consola de Firebase (https://console.firebase.google.com).
Necesitaras una cuenta de Google.

Pulsa en Agregar proyecto. Un proyecto puede dar soporte a varias
aplicaciones en distintas plataformas como Android, iOS y Web. Toda aplicacion
que acceda a Firebase ha de registrarse en un proyecto.
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6.

7.

8.

Introduce como nombre de proyecto, “Mis Lugares”, y un pais de referencia.
Esta ultima informacion se usa principalmente para determinar la moneda en

la que se mostraran los ingresos:

Crear proyecto b
HNombre def proyecio

Mis Lugares Fircbase

iD del proyecto @

mis-lugares-firebase-b72fa #

Palk/Ragisn D

Espafia -

st M iks nlcomacion

CANCELAR CREAR PROYECTO

Accederas a la consola del proyecto:

;" Firebase Mis Logures = ir o ba documentocids )

Te damos la bienvenida ﬁ

Comienza aqui

STABILITY

HAgrega Firebase a Agrega Firebase a Agregar Firebase a
tu apppara 05 i app para Android 0 app web

Pulsa el botén Agrega Firebase a tu aplicacion de Android.

Afiade Firebase a tu aplicacién de Android

° 2 3

Reqistrar la aplicacidn Descargar el archivo Afadir el SDK de
de configuracion Firebase

Mombre del paquete de Android [(3)]

com.example.mislugares

i : X o,
do de I3 apicacion fopcional] &

Freemium Android App

Certificado de firma de depuracion SHA-1 [opcional) B

TE:6A:F7:1F:82:30:6B:8C:21:8E 72:15:8B:27:69:84:E7:11:1A:83
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9.
10.
1.

12.
13.

14.

12

Arade el nombre del paquete de la aplicaciéon. El apodo, o nickname, es
opcional. Permite tener varias aplicaciones con un mismo nombre de paquete.
En nuestro proyecto no va a ser necesario. La firma SHA1, también es opcional.
La necesitaremos para trabajar con autentificacion con Google y teléfono, links
dinamicos e Invites. Para obtenerla puedes seguir las instrucciones que se
muestran al pulsar en el icono de interrogacion. Otra alternativa es obtener esta
firma directamente desde Android Studio. Si prefieres esta alternativa, sigue los
siguientes 5 pasos:

X | (€) MainActivityjava % | [ elemento_listaxml X -8 | Gradle projects M- 1
4 Gyt — ¢ T:@ + 8 [§
, > MisLugares 1§
2 <7rml version="1.0" encoding="utf-8"2> 5

c <Relativelayout xmlns:android="http://sel L Mislugares L
android:layont widthe"match parent® Lo Tasks 3 f
E android: layout height="?android atts g android ?
F # androidDependencies
v <ImageVview  signingRepart 4
android:id="§+id/foto" £ soirceSets
android: layout widthe"?android:a -
android: layout height="%android: _r" t:l'.l!lti
E androld: layout. alignParentlelt=-" _9 build setup
-5_ android:contentDesoription="fote @ help
= android:sre="Gdrawable/bar® /> g install
"3 ather
<TextView "8 verification
E Design| Text "8 Run Configurations
"
T Run  Mislugares [sigringReport] ;B
? | 2 |.I.EL store: C:\Users\Jesds Tomids\.android\debug.keystore

R Alias: AndroidDebugKey
> MDS5: Bl:13:FE:QF:SF:35:84:4D:63:F1:0F:F6:3E:89:D8:4D

-]

z

s MU L EYREIE s 6A: F7: 1F:02:30:6R:BC:210E:72:15:8R:2T7: 69 :04:E7:11:1A:03 S‘

-_;- Valid until: wviernes 15 de dicienmbre de 2045 g

o g

x|’ &
"W & Android Monitor * 0: Messages 'ﬂmn @ Terminal & Tooo Event Log =] Gradle Consale

Desde Android Studio, pulsa en el boton Gradle del panel de la derecha.

Una vez abierta la ventana GRADLE, pulsa el boton Refresh.

En el desplegable abre la ruta <Nombre del proyecto> / Task / android.

Haz doble clic en SigningReport.

En la ventana RUN aparecera la firma digital SHA1 (si es necesario, pulsa el

botén ' ). Copiala al portapapeles, pégala en la consola de Firebase y pulsa
en Registrar app.

NOTA: La firma que has pegado es de debug. Cuando firmes la aplicacion para su pu-
blicacién con la firma definitiva, tendrds que volver a la consola de Firebase y cambiar
esta firma.

NOTA: La firma de debug es diferente en cada ordenador donde hayas instalado An-
droid Studio. Si cambias de ordenador, tendrds que volver a la consola de Firebase y
cambiar esta firma.

El segundo paso te permite descargar el fichero google-services.json.

Consiste en un archivo de configuracion que hemos de copiar en la carpeta
del moédulo de nuestra aplicacion. Este modulo suele llamarse app.
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Cambia a la vista Proyecto de 5 DECET fackages | 0 Suma
Android Studio para ver el Ig‘ ) Ignw::uuu- Ny

A s " r - gradle
directerio "root” de tu proyecto. - = den

[Rapp
1 Blbuila

Mueve el archivo google-services. json B Cllibs
que acabas de descargar al directorio P L “'Fl
. " s e o L+ gitigmane

root” del mbdulo de tu aplicacion de Rapp.ird

Andreid.

2 build.gradie

o geagle—s anvices. json

El proguard-rubes pro
Cigradie

i
‘:iﬂml!\

[ goope-servose joon |
Si aparece una ventana similar a la siguiente pulsa en OK.

® Mon-Project Files Access *

These files do not belong to the project

1 Downloads (C:\Usershests Tomas

° I'want to edit these files amyway

D I'want to edit any nan-project file in the current session

[ oK ]mlHelp

15. El tercer y ultimo paso consiste en anadir algunas configuraciones en el
Gradle del proyecto:

El complemento de los servicios de Google para Gradle [ carga el archivo google-
services. json que acabas de descargar. Para poder usar €l complemento, debes

meodificar los archivos build.gradle.

|. build.gradle de proyecto (<project>/build.gradle):

lependencies {
f{ Add this line
classpath 'com.google.gms:google-services:3.1.8'

2. build_gradle de aplicacidon (<projectsj<app-module=/huild.gradls):

// Add to the bottom of the file
apply plugin: 'com.google.gms.google-services'

et

incluye Analytics en la configuracion predeterminada (2

3. Por (ltimo, preziona Sincronizar ahora en |z barra que aparece en el entorno IDE:

Gradle files have changed siré Sync now

13




Firebase: trabajar en la nube

16. En build.gradle (Project:Audiolibros) afiade:

buildscript {
dependencies {

classpath 'com.google.gms:google-services:3.1.0"'

17. En build.gradle (Module:app) anade al final:

|app1y plugin: 'com.google.gms.google-services'

18. Cuando cambias los ficheros de Gradle has de sincronizar el proyecto. Te
aparecera un mensaje similar al siguiente. Pulsa en Sync Now.

Gradle files have changed sii Sync now

19. En la consola de Firebase pulsa en el boton Finalizar. Aparecera la siguiente
informacion:

Aplicaciones maviles Mis Lugares Firebase

com.example mislugares :
Descubre Google Analytics or Firsbase =
o -
sUanios acivos mes naresos i
estimados
Usuarios afectados nstancias

20. Ejecuta el proyecto para verificar que todo funciona correctamente.
NOTA: Si te aparece el siguiente error:

Execution failed for task “app:processDebugGoogleServices..
> Missing api_key/current_key object

descarga de nuevo el fichero google-services.json. Para descargarlo pulsa en los tres
puntos que aparecen junto a com.example.audiolibros de la captura anterior, selecciona
Configuracion y busca el nombre del fichero.

Ejercicio: Afadir Firebase a un proyecto a de forma automatica

1. Accede a la consola de Firebase (hitps://console.firebase.google.com) y crea
una cuenta, si no tienes una creada.
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2. Abre o crea el proyecto al que quieras afadir Firebase.

3. Selecciona el menu de Tools / Firebase. Aparecera un asistente que te permi-
tira integrar rapidamente la mayoria de servicios de Firebase:

Assistant - Rl | |_

-3
&
b
. i W
¥ Firebase B
El
Firebase gives you the tools and infrastructure from Google to help you develop, grow and eam | &
. G
monay from your app. Learn more =)
o
| m

%) Analytics

Measure user activity and engagement with freg, easy, and unlimited analytics. More info

= Cloud Messaging

Deliver and receive messages and notifications reliably across cloud and device. Mare info

== Authentication

Sign in and manage users with ease, accepting emails, Google Sign-In, Facebook and

4. A modo de ejemplo probaremos el primero, Analytics. Selecciona Analytics /
Log an Analytics event:

(2}

=

. g

¥ Firebase 3
Firebase gives you the tools and infrastructure from .
Coog le to he p you develop, grow and earn money from 4
your app. Learn more E
2

=

o) Analytics
Measure user activity and engagement with free, easy,

and unlimited analytics. More info
() Log an Analytics event
% Cloud Messaging

5. Veras que aparecen una serie de pasos que vamos a seguir. Pulsa el boton
Connect to Firebase e indica tus credenciales:

Assistant = =] »
5 o

< Firebase » Analytics a
Q.

3

Log an Analytics event

Add Firebase Analytics to your app to log events and define
audiences with user properties.

weasissy [

(1)) Connect your app to Firebase

Connect to Fircbase

6. Se creara automaticamente un proyecto en Firebase. Acepta el nombre de la
aplicacién y la region.
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e @ Connect o Firebase
! Firebase
| © Create new Firebase project  What's this? Signed in as jullasilla@gmall.com  Signowt
AnalyticsUX

Choose an existing Firebase or Google project

Country/region What's this

Spain B

By default, your Firebase Analytics data will enhance other Firebase features and Google
products. You can control how your Firebase Analytics data is shared in your settings at

anytime. Learn more
’ o Fire ;

7. Pasamos al segundo punto. Pulsa en Add Analytics to your app:

fD Connect your app to Firebase

£
& Connected

(2) Add Analytics to your app

Add Analytics to your app

8. Acepta los cambios para afnadir las dependencias automaticamente:

e @ Add Analytics to your app
Performing this action will make the following changes to your project. |

build.gradle (project-level)

Add Firebase Gradle buildscript dependency
classpath 'com.google.gms:google-services:3.0.0"

app/build.gradle

Add Firebase plugin for Gradle !
apply plugin: 'com.google.gms.google-services"® |

build.gradle will include these new dependencies: (
compile '"com.google.fTirebase: fTirebase-core:19.e.1"

9. El siguiente paso de la lista es para generar eventos Log. De momento puedes
saltarlo, ya que lo explicaremos mas adelante.
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10. Si accedes a la consola de Firebase, nuestro proyecto aparecera en breve:

AnalyticsUX

1.3. Autentificacion con Firebase

Realizar un proceso de autentificacion a través de Internet es extremadamente
costoso. La trasferencia ha de realizarse de manera encriptada a través de https.
El almacenamiento de las credenciales ha de cumplir todas las medidas de segu-

ridad. Se ha de implementar un sistema de caché por si los usuarios pierden el
acceso a Internet. Se necesita un backend, para gestionar los usuarios, envio de
correos y la restauracion de contrasefias. Ademas, resulta interesante implementar
pasarelas para delegar la autentificacién usando usuarios de redes sociales. Con
Firebase no es necesario enfrentarse a todos estos problemas, ya que nos propor-
ciona una solucién integrada y totalmente automatica.

Otro aspecto a destacar es que la responsabilidad de almacenar las credencia-
les es de Google. Por lo tanto, no hemos de preocuparnos de posibles fallos de
seguridad en la custodia de estas credenciales.

Finalmente, hay que indicar que disponemos de gran variedad de sistemas de
autentificacion. Ademas de la autentificaciéon con correo y contrasefia, podemos
autentificar utilizando el numero de teléfono del usuario, realizar una autentifica-
cion personalizada, conectandonos a un sistema de autentificacién propio, o usua-
rio andnimo, muy interesante si el usuario no quiere darnos sus credenciales hasta
estar seguro que va a utilizar la aplicacion.

No obstante, la alternativa preferida por muchos usuarios es utilizar el mismo
usuario que tienen en redes sociales, y asi no tener que memorizar mas contrase-
fnas. Vamos a tener soporte para Google, Facebook, Twitter y GitHub.

1.3.1. Autentificacion con FirebaseUI

FirebaseUl complementa al SDK, es una biblioteca de cédigo abierto que incluye
elementos de interfaz grafica que podemos usar para realizar acciones frecuentes
con autentificacion, bases de datos o almacenamiento.

Resulta especialmente util para autentificacion. La libreria se encarga de todo,
incluso permite al usuario escoger el proveedor de autentificacion. No obstante,
cuando se presenten problemas va a resultar interesante saber como se realiza el
proceso de autentificacion. También cuando queramos una autentificacién perso-
nalizada a nuestras necesidades.
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Este proceso realizado por FirebaseUl se explica en el siguiente diagrama:

START

NO /\ YES
B8

Any known credentials

| END l

»= >

1.3.1.1. Autentificaciéon por correo y Google

Vamos a realizar dos métodos de identificacion en un mismo ejercicio, dado que el
trabajo a realizar es similar. Si deseas solo uno de estos métodos de identificacion,
puedes anular el que no te interese.
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Ejercicio: Autentificacion por correo y Google

1. Accede a la consola de Firebase y en el proyecto Mis Lugares / Authentication
/| Método de acceso, selecciona Correo electrénico/contrasefia, pulsa en

y luego en Guardar:

2. Habilita también como método de acceso las cuentas de Google. No es
necesario que actives ninguna opcion avanzada. Recuerda que es necesario
haber introducido la firma SHA1 en los datos de la aplicacion.

3. Aniade en build.gradle (Project) la linea subrayada:

allprojects {
repositories {
jcenter()
maven { url 'https://maven.google.com' }

FirebaseUl necesita tener acceso a la libreria Fabric al ser utilizada por
Facebook y Twitter.

4. En build.gradle (Module: app) asegurate de que la versién minima es 16 o0 mas
e incluye la siguiente dependencia:

android {
defaultConfig {
minSdkVersion 16

dependencies {
implementation 'com.firebaseui:firebase-ui-auth:3.1.3°'

}

5. Anade en AndroidManifest.xml las lineas subrayadas:

<manifest ..>
<application

arereidsupportsREl=—"—— >
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<activity android:name=".LoginActivity">

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>

Para que la libreria que acabamos de afiadir funcione correctamente, tenemos
que eliminar el atributo suportrRtl. Ademas, registramos una nueva actividad
(LoginActivity) que sera lanzada al iniciar la aplicacion.

6. Elimina el <inter-filter> de la actividad MainActivity que anteriormente se
lanzaba al iniciar la aplicacién.

NOTA: En caso de tener una actividad de splash, es posible que quieras lanzar la activi-
dad para el Login tras esta. En tal caso, modifica estos pasos para adaptarlos a tu apli-

cacion.
7. Crealaclase LoginActivity con el siguiente codigo:

public class LoginActivity extends AppCompatActivity {
private static final int RC_SIGN_IN = 123;

@Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
login();

}

private void login() {
FirebaseUser usuario = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

if (usuario != null) {
Toast.makeText(this, "inicia sesiodn: " +
usuario.getDisplayName()+" - "+ usuario.getEmail()+" - "+

usuario.getProviders().get(0),Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent i = new Intent(this, MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP
| Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK
| Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK);
startActivity(i);

} else {
startActivityForResult(AuthUI.getInstance()
.createSignInIntentBuilder()
.setAvailableProviders(Arrays.asList(
new AuthUI.IdpConfig.Builder (AuthUI.EMAIL_PROVIDER) .build(),
new AuthUI.IdpConfig.Builder (AuthUI.GOOGLE_PROVIDER) .build()))

.setIsSmartLockEnabled(false)
.build(), RC_SIGN_IN);

}

}

Lo primero que llama la atencion de esta actividad es que no se llama al
método setContentView(). La vista asociada a la actividad se creara solo si es
necesario, ademas va a ser FirebaseUl quien cree la vista asociada a la
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actividad. En el método login() verificamos si Firebase ya tiene un usuario
validado utilizando getCurrentUser (). En caso afirmativo, mostramos en un
Toast los datos del usuario y arrancamos la actividad MainActivity.

En caso de no existir el usuario, vas a lanzar una actividad para que el usuario
seleccione el método de autentificacion. EI método createSignInIntentBuilder()

va a crear la intencién adecuada. Podemos configurarla con los proveedores que
nos interese. En el ejemplo, correo electrénico y Google.

8. Anade el siguiente método:

@Override
public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,Intent data){
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == RC_SIGN_IN) {
if (resultCode == ResultCodes.OK) {
login();
finish();
} else {

IdpResponse response = IdpResponse.fromResultIntent(data);

if (response == null) {
Toast.makeText(this, "Cancelado",Toast.LENGTH_LONG).show();
return;

} else if (response.getErrorCode() == ErrorCodes.NO_NETWORK) {
Toast.makeText(this, "Sin conexidén a Internet”,

Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

return;

} else if (response.getErrorCode() == ErrorCodes.UNKNOWN_ERROR) {
Toast.makeText(this,"Error desconocido”,

Toast.LENGTH_LONG) .show();

return;

Este método sera llamado.

9. Ejecuta la aplicacion. El resultado ha de ser similar al siguiente:

(> Iniciar sesién con Google

Iniciar sesidn con el correo
electronico
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10. Tras acceder con varios usuarios, entra en la consola de Firebase. En la
pestafia Usuarios encontraras la siguiente informacion:

Authentication CONFIGURACIGN

USUARIOS METODO DE ACCESO

Q Buscar por direccidn de correo electranico, nimero de teléfono AGREGAR USUARIO
Accadiste
Identificador Froveedores Creado afu UID de usuario T
cuenta
drol ] Co G sep 7 sep L343 RUg3yyHd%a
dgrt@yo upv.es 17 s2p.. 17 sep... mMGSMYIWNGXqZagqeXE...
tester@test com 16 s2p 16 sep mcCZTIvaT2eVWkDph
ftomas00@gmail.con G 17 sep.. 17 sep... pxiDFPKGHNGPJAUE2

11. Cuando en un mismo dispositivo entres por segunda vez ya no te pedira las
credenciales de acceso. Como todavia no hemos implementado la opcién de
logout, si quieres hacer mas pruebas, ves a la consola de Firebase y elimina el
usuario creado.

12. Cambia en el método doLogin() el valor de setIsSmartLockEnabled(false) a
true. Verifica que el sistema recordara los usuarios que han accedido a Mis
Lugares y sus contrasefias. Esto permite un cambio de usuario mucho mas
rapido.

Lk

I :J Practica: Verificacion de correo

Como has podido observar, si creas una cuenta con correo y contrasefia, no es
necesario verificar si es valida. Esto significa que algunas personas podran usar
una direccion de correo que no sea suya o que ni siquiera exista. Para evitar esto,
Firebase pone a nuestra disposicion el envio de correos de confirmacion. Esta
técnica consiste en el envio de un correo a la direccion que indico el usuario. El
usuario ha de abrir este correo y pulsar en un link para validar su cuenta.

Mediante el método FirebaseUser.isEmailVerified() podemos averiguar si ha
verificado su direccion de correo. Para que se le envie un correo de verificacion,
tenemos el método FirebaseUser.sendEmailVerification().

Con estos dos métodos, haz que la aplicacion no deje entrar a los usuarios si
no han verificado su cuenta de correo. Para ello, verifica en login(), antes de
lanzar la actividad principal si el usuario ya esta verificado, y en caso negativo
enviale un correo de verificacion y avisalo de que ha de abrir el correo. Realiza
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estas acciones solo si el proveedor de autentificacién es correo. Para el resto de
proveedores, estas acciones no tienen sentido.

Accede a la consola de Firebase y selecciona Authentication / Plantillas / Veri-
ficacién de direccidn de correo electrénico. Modifica el nombre publico del proyecto

para que sea facilmente identificable. Modifica el asunto de la plantilla para que el
texto esté en castellano. Si tratas de modificar el cuerpo del mensaje, comproba-

ras que no te lo permite. Aparecera el siguiente error: "Para evitar el envio de
spam, no se puede editar el mensaje en esta plantilla de correo".

Actualiza la siguiente cenfiguracién de nivel de proyecto para

continuar
T PR TR

project-508419094289

AsUNTO

Werify your email for SAPP_NAMEY

ensaje ()
saje (2)

1.3.1.2. Obtener datos del usuario y cerrar sesién

Obtener los datos del perfil resulta muy sencillo:

FirebaseUser usuario = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

String nombre = usuario.getDisplayName();
String correo = usuario.getEmail();

String telefono = usuario.getPhoneNumber();
Uri urlFoto = usuario.getPhotoUrl()

String uid = usuario.getUid();

String proveedor = usuario.getProviderId();

No siempre se dispone de toda la informacion, esto depende del proveedor de
autentificacion.

NOTA: Los métodos para acceder o modificar el perfil de usuario y cerrar sesion perte-
necen al SDK de Firebase. Se han anadido dentro del apartado de FirebaseUI para se-
cuenciar mejor el aprendizaje.

Ejercicio: Visualizar los datos del usuario

1. Anade el siguiente item de menu en res / menu / menu_main.xml:
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<item android:id="@+id/menu_usuario"
android:title="Perfil de Usuario"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_info_details"
android:orderInCategory="1"
app:showAsAction="always|withText"/>

2. En MainActivity afade dentro de onOptionsItemSelected() el siguiente
codigo:

if (id == R.id.menu_usuario) {
Intent intent = new Intent(this, UsuarioActivity.class);
startActivity(intent);

}

3. Crea UsuarioActivity con el siguiente codigo:

public class UsuarioActivity extends AppCompatActivity {
@Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity usuario);

}

4. Crea res/layout/activity usuario.xml con el siguiente codigo:

<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal" >
<fragment
android:id="@+id/usuario_fragment"
android:name="com.example.mislugares.UsuarioFragment”
android:layout_width="edp"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight="1"
android:clickable="true"/>
</LinearlLayout>

5. Crea UsuarioFragment con el siguiente codigo:

public class UsuarioFragment extends Fragment {
@0verride public View onCreateView(LayoutInflater inflador,
ViewGroup contenedor, Bundle savedInstanceState) {
View vista = inflador.inflate(R.layout.fragment_usuario,
contenedor, false);

FirebaseUser usuario = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
TextView nombre = (TextView) vista.findViewById(R.id.nombre);
nombre.setText(usuario.getDisplayName());
return vista;

}

6. Crea res/layout/fragment_usuario.xml con el siguiente cédigo:
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<ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/scrollViewl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >
<LinearLayout
android:layout width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical" >
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Nombre de usuario: " />
<TextView
android:id="@+id/nombre"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap_content" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>
</ScrollView>

7. Registra la actividad que acabas de crear en AndroidManifest.xml:

<activity android:name=".UsuarioActivity"
android:label="Informacién sobre el usuario" />

Verifica el resultado.

Visualiza en la actividad anterior otros datos del usuario utilizando los métodos
getEmail(), getProviders(), getPhoneNumber() Yy getUid(). ElI método
getProviders() ofrece una lista de proveedores, para visualizarlos, utiliza
toString():

TextView proveedores = (TextView) vista.findViewById(R.id.proveedores);
proveedores.setText(usuario.getProviders().toString());

El resultado ha de ser similar a:

Informacion sobre el usuario

Nombre de usuario: Jests TomAs
Correo: jtomast0@gmail.com
Proveedoer: [google.com]

Telzfono:

uid: kkt1XTYG3ETfm3ET1wnQoRFGdxGB2

~ Ejercicio: Cerrar sesion

1. Afade un botén para cerrar sesién en fragment_usuario.xml:
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<Button
android:id="@+id/btn_cerrar_sesion"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Cerrar sesién"
android:padding="8dp"
android:layout_marginRight="16dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:background="#d0ee21b"
android:textColor="#fff"/>

2. En UsuarioFragment, afiade en onCreateView() el siguiente codigo:

Button cerrarSesion =(Button) vista.findViewById(R.id.btn_cerrar_sesion);
cerrarSesion.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View view) {
AuthUI.getInstance().signOut(getActivity())
.addOnCompleteListener(new OnCompletelListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
Intent i = new Intent(getActivity(),LoginActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP
| Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK
| Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK);
startActivity(i);
getActivity().finish();
}
1)
}
})s

3. Verifica el resultado.

Ejercicio: Anadir fotografia de usuario

Las cuentas de Google, Facebook y Twitter suelen tener una fotografia de usuario
asociada. En este ejercicio vamos a ver como podemos acceder a esta fotografia.

1. Anade la siguiente dependencia en build.gradle (Module: app):

| compile 'com.android.volley:volley:1.0.0'

2. Anade en fragment_usuario.xml, al principio del LinearLayout, el cédigo:

<com.android.volley.toolbox.NetworkImageView
android:id="@+id/imagen"
android:layout_width="120dp"
android:layout_height="12@dp"
android:paddingTop="0@dp"
android:src="@android:drawable/sym_def_app_icon" />
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Vamos a cargar la imagen a un tamano fijo. Ademas, cargaremos la imagen
de Internet usando un NetworkImageView.

3. En UsuarioFragment, afiade en onCreateView(),el siguiente codigo:

// Inicializacion Volley (Hacer solo una vez en Singleton o Applicaction)
RequestQueue colaPeticiones = Volley.newRequestQueue(getActivity()
.getApplicationContext());
ImagelLoader lectorImagenes = new Imageloader(colaPeticiones,
new Imageloader.ImageCache() {
private final LruCache<String, Bitmap> cache =
new LruCache<String, Bitmap>(19);

public void putBitmap(String url, Bitmap bitmap) {
cache.put(url, bitmap);
}

public Bitmap getBitmap(String url) {
return cache.get(url);
}

s

// Foto de usuario
Uri urlImagen = usuario.getPhotoUrl();
if (urlImagen != null) {
NetworkImageView fotoUsuario = (NetworkImageView)
vista.findviewById(R.id.imagen);
fotoUsuario.setImageUrl(urlImagen.toString(), lectorImagenes);

}

4. Verifica que el resultado es similar al siguiente:

Informacion sobre el usuario

Nombre de usuario: Jesis Tomas

CERRAR SESION

1.3.1.3. Métodos para cambiar el perfil de usuario

Cambiar la informacién de perfil de un usuario resulta sencillo. Mira este ejemplo:

FirebaseUser usuario = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
UserProfileChangeRequest perfil = new UserProfileChangeRequest.Builder()
.setDisplayName("Nuevo nombre usuario")

.setPhotoUri(Uri.parse("https://www.ejemplo.com/usuario/foto.jpg"))
.build();

usuario.updateProfile(perfil);
usuario.updateEmail("nuevo. correo@ejemplo.com™);
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usuario.updatePassword("nueva cotrasefa")
.addOnCompleteListener(new OnCompletelListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
if (!task.isSuccessful()) {
Log.e("MisLugares", "Accidén incorrecta");
}

}
})s

Los tres métodos update pueden afadir un escuchador onCompletelListener
para asegurarte que ha funcionado correctamente. Para mayor claridad, solo se ha
afiadido en el ultimo.

Por razones de seguridad cambiar el correo, la contrasefa o borrar la cuenta
(.delete()) no pueden realizarse si el usuario no ha accedido recientemente. En
caso contrario, se creara una FirebaseAuthRecentLoginRequiredException. Cuan-
do esto suceda, debes volver a autentificar al usuario. Para ello, pide de nuevo al
usuario las credenciales de acceso y pasalas a reauthenticate

AuthCredential credential = EmailAuthProvider
.getCredential ("viejo.correo@ejemplo.com”, "vieja contrasefa");
usuario.reauthenticate(credential);

En este ejemplo se muestra cdmo obtener las credenciales para correo y contra-
sefa. A lo largo del capitulo se mostrara como hacerlo para otros proveedores. Es
interesante que afadas el escuchador al método reauthenticate para informar al
usuario si el cambio ha sido satisfactorio.

O;

l : I Desafio: Modificar datos de perfil

Utilizando estos métodos, modifica UsuarioFragment para permitir al usuario cam-
biar todos o algunos de los datos de su perfil. Puedes utilizar el planteamiento que
prefieras. Puedes realizarlo para el proveedor correo y contrasefia o también para
otros proveedores. Es importante que informes al usuario si el cambio se ha realiza-
do con éxito o incluso, en funcion del proveedor, si se va a poder realizar el cambio.
Es recomendable realizar este desafio al final de la unidad. Se puede utilizar el es-
guema de verificacion de formularios propuesto en el siguiente apartado.

1.3.1.4. Autentificacion por Facebook y Twitter

Ejercicio: Autentificacion con Facebook

Para poder validar usuarios con Facebook en tu aplicacion vas a tener que darla
de alta en la consola de Facebook. Has de tener en cuenta que mientras tu aplica-
cion esté en fase de desarrollo, no podras probarla con cualquier usuario de Face-
book. Solo podras hacerlo con los que hayas dado de alta como evaluadores.
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Entra en el sitio de Facebook para desarrolladores
(https://developers.facebook.com/?locale=es ES). Pulsa el en el botén Entrar
e introduce o crea un usuario de Facebook.

Si no estas registrado como desarrollador de Facebook, pulsa en el boton
Registrate.

Pulsa en el botéon Crear aplicacion (si no aparece, usa Mis aplicaciones /
Afadir una nueva aplicacidn) y rellena los siguientes datos:

Crear un nuevo identificador de la aplicacién

EMPpIEZa a Inegrar Facebook en tu aplicacion o sitio web

Mombre para mostrar

Mis Lugares

Correo electronico de contacto

jlomas@upv.es

Al continuar, aceplas las Mormas de |a plataforma de Facebook = Cancelar EeCERIEELGELLLECRERTILELTE]

4. Pulsa en Crear identificador de la aplicacion y sigue las instrucciones.

5. Entraras en la consola de la aplicacion. En el menu de la izquierda, selecciona

Configuracidn / Basica:

g Mis Lugares IDENTIFICADOR DE LA APLICACION: 525633521126306 er Analytics & Hemamientas y ayuda
Panel
Configuracion
ldentificadar de [a aplicacidn Clave sacrata de |a aplicacidn
525633521126306 srsnsene
Mombre para mostrar Espacio de nombres
Mis Lugares
Revisidn da la aplicacidn Dominios de la aplicacidn Corran alectrdnico de contacio

6. Pulsa en Agregar plataforma, selecciona Android e introduce los datos:

Android Inicio répido
MNombre del paquete de Google Play Nombre de la clase
com.example.mislugares com.example.mislugares.LoginActivity

Hashes de clave

Zimj 715 Sw Dy VhivIWAY KK Bwk=

7. Para obtener la clave Hashes, utiliza en Windows el siguiente comando:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore

"%HOMEPATH%\ . android\debug.keystore" | openssl shal -binary | openssl base64
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NOTA: El comando keytool lo encontraras donde se instala la distribucion de Java (gj.
C:\Archivos de programa\Java\jre7\bin). El comando openss( es mds complicado de en-
contrar. En http://www.dcomg.upv.es/~jtomas/Android/openssl.exe lo tienes.

NOTA: Si pide una contrasena has de introducir “android”.
Y en iOS:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore
~/.android/debug.keystore | openssl shal -binary | openssl base64

Otra alternativa que funciona en cualquier SO, sin instalar software, consiste
en ejecutar desde una aplicacion Android:

try {
PackageInfo info = this.getPackageManager() .getPackageInfo(

"com.example.audiolibros", PackageManager.GET_SIGNATURES);
for (Signature signature : info.signatures) {
MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("SHA");
md.update(signature.toByteArray());
Log.d("Audiolibros", "KeyHash:"+Base64.encodeToString(md.digest(),
Base64.DEFAULT));
}
} catch (PackageManager.NameNotFoundException e) {
} catch (NoSuchAlgorithmException e) {

}

El resultado se muestra en el log.

8. Pulsa el botdon Guardar cambios. Dado que la aplicacion no esta publicada en
Google Play, aparecera la siguiente alerta:

Nombre del paquete de Google Flay

Se produjo un problema al verificar el nombre del paguete
com.example.mislugares en Google Flay. Comprueba el nombre
e intentalo de nuevo.

Si tu aplicacion todavia no esta publicada en Google Play, puedes
ignorar este mensaje.

Cambiar nombre del paguete [RUS-TE- R GG T R RS CRET )

Selecciona Usar el nombre de este paquete. La autentificacién de usuario
funcionara igualmente.

9. En otro navegador accede a la consola de Firebase. En la pestafia Método de
acceso, habilita la autentificacion con Facebook.

10. El y el lo puedes obtener en la consola de
Facebook Configuracidn / Basica (ver paso 5).
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D d

1741979532785150

3e044db5chec3sbdeBadectadhadl dae?

Para completar la configuracion, agrega esta URI de redireccionamiento de
OAuth a la configuracién de tu app de Facebook, Més informacion (4

_authshandier [

CANCELAR GUARDAR

11. Copia la URI de redireccionamiento de OAuth y pulsa en Guardar.

12. Vuelve a la consola de Facebook y selecciona en el menu de la izquierda,
pulsa en Anadir producto, y luego, Inicio de sesion de Facebook. En el
campo valido, pega la URI copiada.

13. En la consola de Facebook selecciona en el menu de la izquierda Roles. Pulsa

el boton Agregar evaluadores. Indica un usuario para probar la aplicacién
que sea diferente al administrador, pero que tenga amistad con él.

Administradores Agregar administradores

Jesds Tomds Gironés

Desarrolladores Agregar desarroliadores

Evaluadaras Agregar evaluadores

Jesis Prueba

14. En build.gradle (Module: app) afiade la dependencia:

| implementation 'com.facebook.android:facebook-login:[4,5)" ‘
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15. Anade en res/values/strings.xml las siguientes definiciones:

<string name="facebook application_id"
translatable="false">1741979532785150</string>

<string name="facebook login_ protocol scheme"
translatable="false">fb1741979532785150</string>

Reemplaza el primer valor por el identificador de la aplicacion y el segundo por
fb seguido de este mismo valor.

16. Enla clase LoginActivity, método login(), afade la linea subrayada:

startActivityForResult(AuthUI.getInstance()
.createSignInIntentBuilder().setProviders(Arrays.asList(
new AuthUI.IdpConfig.Builder (AuthUI.EMAIL_PROVIDER).build(),
new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.GOOGLE PROVIDER).build(),

new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.FACEBOOK PROVIDER).build()))

17. Ejecuta el proyecto y trata de autentificarte con Facebook.

Ejercicio: Autentificacion con Twitter

1. Enla consola de Firebase, en Authentication / Proveedores, habilita Twitter:

lamada ala co racion de tu app de Twitter, Mas informacian

htips:/faudiolibros-91876.firebaseapp.com auth/handler

2. Copia en el portapapeles el URL de devolucién de llamada.

3. Entra en el sitio de Twitter para desarrolladores (https://apps.twitter.com) y
registrate como desarrollador.
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4. Pulsa en el boton Create New App y rellena los datos. EI nombre de la

aplicacién no puede coincidir con otros ya creados:

Application Details
Name *

Mis Lugares

Description *

Usada para autenfificar

Website *

hitp/fandroideurso.com

Callback URL
hitps:/imis-lugares-18ebd.firebaseapp.com/__fauth/handier

OAutf 1.0a

5. En pega el contenido del portapapeles.

6. Tras aceptar, en la tercera pestara, obtén la clave de APl y el secreto:

Mis Lugares jtomas

Details Settings Kays and Access Tokens Permissions

Application Settings

Consumer Key (AP| Kay)  gV/cfi5FBlglySwB3VLpgBsle|

Consumer Secret (APl Secret)  tWPKgWVn04yc2. sl 0LiS0cLGPEDEZTSIMy|BLMBulhl4Z yeG5f

Access Level Read and write {modify app permissons)

7. Copia estos valores en la consola de Firebase (donde has encontrado el URL

de callback).
8. En build.gradle (Module: app) ahade la dependencia:

| implementation 'com.twitter.sdk.android:twitter-core:3.1.1"

9. Copia también estos valores en res/values/strings.xml:

<string name="twitter_consumer_key"

<string name="twitter consumer_secret" translatable=

translatable="false">gVcf6F61lgLySwB3VLpg85leji</string>

"false">tWPKqVn@4yc2JaIeQtSecL6jP8DtZ75IMy1BLMBu@hI4ZyeG5f</string>
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10. En la clase LoginActivity, método login(), anade la linea subrayada:

startActivityForResult(AuthUI.getInstance()
.createSignInIntentBuilder().setProviders(Arrays.asList(

new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.FACEBOOK_PROVIDER).build(),
new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.TWITTER PROVIDER).build()))

11. Ejecuta el proyecto y trata de autentificarte con Twitter.

12. Por defecto, Twitter no comparte el correo electrénico.

Identificador Crear e '_,*___1 UID de usuario

Si lo necesitas en tu aplicacion, puedes solicitarlo entrando en la consola de
Twitter, pestafia Permissions y marcar la siguiente casilla:
Additional Permissions

These additional permissions require that you provide URLS to your application or senvice's
privacy policy and terms of service. You can configure these fields in your Application Settings.

¥ Request email addresses from users

Ejercicio: Uso de varios proveedores para un solo usuario

Cuando mostrabamos la informacion de usuario, hemos visto como un usuario
puede estar validado por varios proveedores. En principio, puede parecer algo
contradictorio. No obstante, cuando FirebaseUl observa que un usuario trata de
registrase con un correo electronico que ya ha sido utilizado con otro proveedor,
Nno crea un nuevo usuario, sino que lo unifica con el proveedor ya existente. Solo
existira un usuario con un solo UID, pero este podra utilizar indistintamente
cualquiera de los proveedores:

dentificado Creado a .‘. " . UID de usuario
Para ver mas claro cdmo funciona vamos a hacer este ejercicio:

1. Accede a la aplicacién utilizando como sistema de validacién el correo
electronico. Utiliza un correo que coincida con una cuenta de Facebook.
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2. Accede de nuevo utilizando validacion por Facebook. Utiliza el mismo correo
anterior.

3. En la consola la Firebase comprueba que se ha creado un solo usuario con
dos proveedores.

1.3.1.5. Autentificacion con numero de teléfono

En algunas ocasiones puede ser interesante que el usuario utilice su numero de
teléfono como elemento de autentificacion. A diferencia de otras medidas de
acreditacion, como un correo electrénico, no resulta costosa de crear y no es
intransferible. Si un usuario solo dispone de un numero de teléfono, solo podra
abrir una cuenta en nuestra aplicacion.

Una vez introducido el numero de teléfono, este es verificado mediante el
envio de un SMS. Este SMS incluye un cédigo numerico de verificacion. En el
caso de usar un teléfono inteligente, el proceso resulta muy cémodo, dado que el
cédigo es leido automaticamente por el sistema. Otra ventaja es que no es
necesaria la introduccion de una contrasefa.

Este sistema de autentificacion resulta menos seguro que otras alternativas,
debido a que un numero de teléfono es una informacion facil de obtener. Ademas,
en un teléfono con varios perfiles de usuario, cualquier usuario que reciba el SMS
podra acceder a la cuenta.

Otro inconveniente es que se trata de un servicio limitado. Tenemos 10 000
validaciones gratuitas, luego pueden haber costes.

Ejercicio: Autentificacion con numero de teléfono

1. Recuerda que para poder utilizar este servicio es imprescindible introducir la
huella SHA1 del certificado digital de la aplicacion, en la ficha de configuracién
de Firebase. Seguramente ya hayas realizado este paso.

2. Entra en la consola de Firebase y habilita la autentificacion por teléfono:

3. Enlaclase LoginActivity, método login(), afiade la linea subrayada:

.createSignInIntentBuilder().setProviders(Arrays.asList(
new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.EMAIL_PROVIDER).build(),

3

new AuthUI.IdpConfig.Builder(AuthUI.PHONE VERIFICATION PROVIDER).build()))

4. Ejecuta el proyecto y autentificate con numero de teléfono.
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Introduce tu nimero de teléfono

Mdrmets de talsfon
= +34-|

VERIFICAR NUMERO DE
TELEFONO

Al tocar Verificar namera de

teléfono, podria enviarse un SMS,
Es posible gue se apliquen cargos
de mensajeria y de uso de datos.

5. Introduce tu numero de teléfono. Se creara un cédigo numérico que recibiras
por SMS. La comprobaciéon es muy comoda, dado que en la mayoria de
teléfonos se realiza de forma automatica. En caso de querer utilizar el usuario
en un dispositivo sin teléfono, no tienes mas que copiar el cédigo recibido en
el SMS al dispositivo.

1.3.1.6. Personalizacion de FirebaseUI

Las opciones de configuracion de FirebaseUl son limitadas?. No se permite crear
nuestro propio layout y anadir los botones que nos ofrece FirebaseUI.

Se pueden configurar algunos aspectos como cambiar los textos, afiadir un
logo, colores, el fondo... Pero la apariencia final no cambiard demasiado. Por
ejemplo, no podemos anadir nuevos botones para otros usos. A continuacion,
mostramos la apariencia actual y tras realizar el ejercicio de personalizacion:

Iniciar sesién con el correo

electranico

Iniciar sesion con el correo

-~ . _w -
¥ Iniciar sesion con Google P

Iniciar sesion con Google

Iniclar sesién con Facebook

Iniciar sesién con Facebook

Iniciar sesién con Twitter

Iniciar sesion con el teléfono Iniclar sesién con Twitter

Iniciar sesion con el teléfono

2https://github.com/firebase/FirebaseUl-Android/tree/master/auth#ui-customization
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Ejercicio: Personalizar la actividad inicial de FirebaseUl

1. En el método login() afade las lineas subrayadas:

startActivityForResult(AuthUI.getInstance()
.createSignInIntentBuilder()
.setLogo(R.mipmap.ic_Launcher)
.setTheme(R.style.FirebaseUITema)
.setAvailableProviders(Arrays.asList(
new AuthUI.IdpConfig.Builder (AuthUI.EMAIL_PROVIDER).build(),

2. Enres/values/styles.xml afade:

<style name="FirebaseUITema" parent="FirebaseUI">
<item name="windowNoTitle">false</item>
<item name="windowActionBar">true</item>
<item name="android:windowFullscreen" >true</item>
<item name="android:windowContentOverlay">@null</item>

<item name="colorPrimary" >#4CAF50</item>
<item name="colorPrimaryDark">#388E3C</item>
<item name="colorAccent">#AAGOFF</item>
<item name="colorControlNormal">#4CAF50</item>
<item name="colorControlActivated">#AEEA@O</item>
<item name="colorControlHighlight">#69FQAE</item>
<item name="android:windowBackground" >@android:color/holo_green_light
</item>
</style>

3. Enres/values/strings.xml afiade:

<string name="fui_default_toolbar_ title">Tipo de Autentificacién</string>
<string name="fui_sign in with_email">Entra con tu correo</string>
<string name="fui_progress dialog signing up">Creando cuenta...</string>

La lista de las cadenas que puedes cambiar esta en github.comd.

NOTA: Segun se muestra en la captura “fui_sign in with_email " no parece funcio-
nar correctamente.

4. Ejecuta la aplicacion y verifica el cambio de apariencia.

1.3.2. Autentificacidn personalizada con el SDK

En el apartado anterior, hemos visto como FirebaseUl nos permitia lanzar una acti-

vidad, en la que se preguntaba al usuario el método de autentificacion y se comple-
taba esta autentificacion de forma automatica. Es una alternativa muy sencilla de

utilizar, pero también tiene sus inconvenientes: Las posibilidades de personalizar los

3https://qithub.com/firebase/FirebaseUI-Android/blob/master/auth/src/main/res/values/strinqs.xml
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aspectos visuales de esta actividad son reducidas y tampoco podemos controlar el
proceso de autentificacion segun nuestras necesidades.

En este apartado se propone un sistema alternativo. Vamos a realizar nuestro
propio layout con textos y botones a nuestro gusto. Ademas, vamos a controlar

cada uno de los métodos de autentificacién usando de forma especifica cada una
de las librerias: Google, Facebook, Twitter...

1.3.2.1. Autentificacion por correo y Google

Ejercicio: Autentificacion personalizada con correo y contrasefia

1. Define el layout activity custom_login.xml con el siguiente cédigo:

<ScrollView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/contenedor"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<android.support.constraint.ConstraintLayout
android:layout width="match_parent”
android:layout _height="match_parent"
android:layout_margin="16dp">
<android.support.design.widget.TextInputLayout
android:id="@+id/til_correo"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:layout_marginTop="8dp"
android:minHeight="?android:attr/actionBarSize'
android:transitionGroup="true"
app:layout _constraintLeft_tolLeftOf="parent"
app:layout constraintTop_ toTopOf="parent">
<EditText
android:id="@+id/correo"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Correo electrénico"
android:imeOptions="actionNext"
android:inputType="textEmailAddress"
android:textSize="14dp" />
</android.support.design.widget.TextInputLayout>
<android.support.design.widget.TextInputLayout
android:id="@+id/til_contrasena"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout _marginTop="8dp"
android:minHeight="?android:attr/actionBarSize'
android:transitionGroup="true"
app:layout constraintLeft tolLeftOf="parent"
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app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/til_correo">
<EditText
android:id="@+id/contrasena"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Contrasena"
android:imeOptions="actionDone"
android:inputType="textPassword"
android:textSize="14dp" />
</android.support.design.widget.TextInputLayout>
<Button
android:id="@+id/inicio_sesidn"
android:layout width="@dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="8dp"
android:onClick="inicioSesiénCorreo"
android:text="Iniciar Sesién"
app:layout constraintLeft tolLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_tolLeftOf="@+id/registro”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/til_contrasena” />
<Button
android:id="@+id/registro"
android:layout width="@dp"
android:layout height="wrap_content"
android:onClick="registroCorreo"
android:text="Registro"
app:layout _constraintlLeft_toRightOf="@+id/inicio_sesién”
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="@+id/inicio_sesién" />
<Button
android:id="@+id/firebase_ui"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="16dp"
android:onClick="firebaseUI"
android:text="Iniciar sesién con FirebaseUI"
app:layout_constraintlLeft_tolLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/inicio_sesién" />
</android.support.constraint.ConstraintLayout>
</ScrollView>

El resultado se muestra a continuacion:

Corren electrénico

INICIAR SESION REGISTRARME

INICIAR SESIGN CON FIREBASEUI
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2,

Observa como se utiliza un boton para inicio de sesion y otro para registro. El
planteamiento de FirebaseUl es diferente. Se utiliza un Unico botén para el
inicio de sesién y, en caso de que el correo electronico no esté registrado, se
solicita su registro. Se ha afadido un tercer botdn con el que podras acceder a
la actividad creada en ejercicios anteriores para iniciar sesion usando
FirebaseUl. En una aplicacién real no tendria ningun sentido. Se ha
introducido para que puedas testar ambas alternativas en la misma aplicacion.

Crea la clase CcustomLoginActivity con el siguiente codigo:

public class CustomLoginActivity extends Activity {

private FirebaseAuth auth = FirebaseAuth.getInstance();
private String correo = "";

private String contraseia = "";

private ViewGroup contenedor;

private EditText etCorreo, etContrasena;

private TextInputLayout tilCorreo, tilContraseiia;

private ProgressDialog dialogo;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_custom_Login);
etCorreo = (EditText) findViewById(R.id.correo);
etContrasena = (EditText) findViewById(R.id.contrasena);
tilCorreo = (TextInputLayout) findViewById(R.id.til_correo);
tilContrasena = (TextInputLayout) findViewById(R.id.til_contrasena);
contenedor = (ViewGroup) findViewById(R.id.contenedor);
dialogo = new ProgressDialog(this);
dialogo.setTitle("Verificando usuario");
dialogo.setMessage("Por favor espere...");
verificaSiUsuarioValidado();

}

private void verificaSiUsuarioValidado() {
if (auth.getCurrentUser() != null) {
Intent i = new Intent(this, MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP
| Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK
| Intent.FLAG _ACTIVITY CLEAR_TASK);
startActivity(i);
finish();
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introducidas por el usuario para hacer la autentificacion. El resto son
elementos del interfaz de usuario.
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El método oncCreate() se limita a inicializar el interfaz de usuario, hasta la
ultima linea, que llama a verificaSiUsuarioVvalido(). Aqui se comprueba si ya
se dispone de un usuario, que seguramente se validé la ultima vez que se
utilizé la aplicacion. En caso afirmativo, se lanza MainActivity.

3. Anade los métodos asociados a los botones Inicio de sesion y Registro:

public void inicioSesidénCorreo(View v) {
if (verificaCampos()) {
dialogo.show();
auth.signInWithEmailAndPassword(correo, contrasena)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()) {
verificaSiUsuarioValidado();
} else {
dialogo.dismiss();
mensaje(task.getException().getlLocalizedMessage());

1
}

public void registroCorreo(View v) {
if (verificaCampos()) {
dialogo.show();
auth.createUserWithEmailAndPassword(correo, contrasefa)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()) {
verificaSiUsuarioValidado();
} else {
dialogo.dismiss();
mensaje(task.getException().getlLocalizedMessage());

}
s

Los dos métodos tienen una estructura similar. Comienzan llamando a
verificaCampos(), donde se verifica que tanto correo como contrasefia son
adecuados y se actualizan las variables globales correo y contrasefa. El
siguiente paso es mostrar un cuadro de dialogo para indicar al usuario que se
esta consultando con el servidor. Esto es interesante, dado que la siguiente
llamada se hace a un método asincrono. No nos interesa que el usuario
interaccione con el interfaz de usuario hasta obtener una respuesta. Las
llamadas para inicio de sesion y registro son similares. También la obtencién
de la respuesta, que se hace a través de la interface onCompletelListener. En
caso de una autentificacion satisfactoria se llama a verificaSiUsuariovalido
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para pasar a la siguiente actividad. En caso contrario, se muestra la causa del
error.

4. Anade los siguientes métodos, para completar la clase:

private void mensaje(String mensaje) {
Snackbar.make(contenedor, mensaje, Snackbar.LENGTH_LONG).show();

}

private boolean verificaCampos() {

correo = etCorreo.getText().toString();

contrasefia = etContraseiia.getText().toString();

tilCorreo.setError(""); tilContraseiia.setError("");

if (correo.isEmpty()) {
tilCorreo.setError("Introduce un correo");

} else if (!correo.matches(".+@.+[.].+")) {
tilCorreo.setError("Correo no valido");

} else if (contrasena.isEmpty()) {
tilContraseia.setError("Introduce una contrasena");

} else if (contraseiia.length()<6) {
tilContrasena.setError("Ha de contener al menos 6 caracteres");

} else if (!contraseia.matches(".*[0-9].*")) {
tilContrasena.setError("Ha de contener un numero");

} else if (!contrasefa.matches(".*[A-Z].*")) {
tilContraseia.setError("Ha de contener una letra mayuscula");

} else {
return true;

}

return false;

}

public void firebaseUI(View v) {
startActivity(new Intent(this, LoginActivity.class));
}

El método mas interesante es verificaCampos(), donde se obtienen las
variables correo y contrasefia y se verifica si cumplen ciertas reglas. Para

mostrar los errores de forma muy adecuada para la experiencia de usuario se
utiliza TextInputLayout.

Lz contrasefia ha de contener un nimero

Otro aspecto a destacar es el uso de expresiones regulares para implementar
estas reglas. El método matches() verifica si el string cumple una expresion
regular. Por ejemplo, la expresion regular ".+@.+[.].+" significa una
secuencia de uno o mas caracteres, seguido de @, y a continuacién, uno o mas
caracteres, seguida de . y uno o mas caracteres. Y ".*[0-9].*" significa una
secuencia de cero 0 mas caracteres, seguida de un digito, y a continuacion,
cero o0 mas caracteres.
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5. Edita AndroidManifest para que nuestra aplicacion arranque como primera
actividad CustomLoginActivity.

6. Arranca la aplicacion y verifica que el método de autentificacion que acabamos
de definir funciona correctamente.

7. Si cierras sesion, comprobaras que no se vuelve a esta actividad. Para
solucionarlo, afiade el cédigo subrayado en UsuarioFragment:

| Intent i = new Intent(getActivity(), CustomLoginActivity.class);

Ejercicio: Autentificacion personalizada con Google

1. Verifica que esta habilitado el método de acceso de Google y que se ha
introducido la huella SHA1 del certificado con el que se firma la aplicacion.

2. En el layout de la actividad afiade un boton con titulo Iniciar sesion con
Google. Ha de llamar al método autentificarGoogle.

3. En customLoginActivity afiade las siguientes declaraciones:

private static final int RC_GOOGLE_SIGN_IN = 123;
private GoogleApiClient googleApiClient;

4. Anade las siguientes lineas en el onCreate(), que configuran las opciones de
autentificacién de Google.:

//Google

GoogleSignInOptions gso = new GoogleSignInOptions.Builder(
GoogleSignInOptions.DEFAULT_SIGN_IN)
.requestIdToken(getString(R.string.default_web_client_id))
.requestEmail()
.build();

googleApiClient = new GoogleApiClient.Builder(this)
.enableAutoManage(this , this)
.addApi(Auth.GOOGLE_SIGN_IN_API, gso)
.build();

5. Cuando se pulse el botén insertado, llamaremos al siguiente método:

public void autentificarGoogle(View v) {
Intent i = Auth.GoogleSignInApi.getSignInIntent(googleApiClient);
startActivityForResult(i, RC_GOOGLE_SIGN_IN);

Simplemente se lanzara una actividad, a partir de un Intent generado
mediante la libreria de Google.

6. La respuesta nos volvera a onActivityResult(). Las siguientes lineas
detectan si se ha recibido y le pasa el resultado a googleAuth():

@0verride public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,
Intent data) {
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super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == RC_GOOGLE_SIGN_IN) A
if (resultCode == RESULT_OK ) {
GoogleSignInResult result = Auth.GoogleSignInApi
.getSignInResultFromIntent(data);
if (result.isSuccess()) {
googleAuth(result.getSignInAccount());
} else {
mensaje("Error de autentificacién con Google");
}

}
}

7. El método googleAuth() simplemente le pasa este valor a Firebase:

private void googleAuth(GoogleSignInAccount acct) {
AuthCredential credential = GoogleAuthProvider.getCredential (
acct.getIdToken(), null);
auth.signInWithCredential(credential)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (!task.isSuccessful()) {
mensaje(task.getException().getlLocalizedMessage());
}else{
verificaSiUsuarioValidado();
}

}
});

8. Finalmente, necesitamos que nuestra clase implemente la interfaz
GoogleApiClient.OnConnectionFailedListener. Cambia también la base de la
clase de Activity a FragmentActivity. Paraimplementar esta interfaz anade
el siguiente método:

@Override
public void onConnectionFailed(@NonNull ConnectionResult result) {
mensaje("Error de autentificacion con Google");

}

9. Verifica el resultado.

1.3.2.2. Autentificacion por Facebook y Twitter

Ejercicio: Autentificacion personalizada con Facebook

1. Comprueba que has realizado toda la configuracion previa que se indica en el
ejercicio Autentificacion con Facebook.
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2. Anade el siguiente boton antes de Iniciar sesién con FirebaseUl:

<com.facebook.login.widget.LoginButton
android:id="@+id/facebook"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="8dp"
app:layout_constraintlLeft_tolLeftOf="parent"
app:layout constraintRight_ toRightOf="parent"”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/google"/>

3. Anade las siguientes declaraciones:

private CallbackManager callbackManager;
private LoginButton btnFacebook;

4. Es necesario inicializar el SDK de Facebook antes de mostrar el botén. Afiade

en onCreate(), antes del setContentView() la linea subrayada. Anadir antes
de verificaSiUsuariovalidado() el resto del cédigo:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
FacebookSdk.sdRInitialize(this);
setContentView(R.layout.activity_custom_Login);

callbackManager = CallbackManager.Factory.create();
btnFacebook = (LoginButton) findViewById(R.id.jfacebookR);
btnFacebook.setReadPermissions("email”, "public_profile");
btnFacebook.registerCallback(callbackManager,
new FacebookCallback<LoginResult>() {
@Override public void onSuccess(LoginResult loginResult) {
facebookAuth(loginResult.getAccessToken());
}

@0Override public void onCancel() {
mensaje("Cancelada autentificacion con facebook");
}

@0Override public void onError(FacebookException error) {
mensaje(error.getlLocalizedMessage());

}
1)

verificaSiUsuarioValidado();

5. Cuando se pulse sobre el botén que acabamos de definir, el APl de Facebook
lanzara una actividad que realizara la autentificacién. Al volver de esta
actividad podras analizar el resultado si afades a onActivityResult() el
siguiente codigo:

else if (requestCode == btnFacebook.getRequestCode()) {
callbackManager.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
)i

Al invocar el método onActivityResult() del botdn, estamos consiguiendo
que se llame al callback que hemos definido anteriormente.
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6. En caso de un resultado positivo, el Callback llamara al siguiente método:

private void facebookAuth(AccessToken accessToken) {
final AuthCredential credential = FacebookAuthProvider.getCredential(
accessToken.getToken());
auth.signInWithCredential(credential)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (!task.isSuccessful()) {
if (task.getException() instanceof
FirebaseAuthUserCollisionException) {
LoginManager.getInstance().logOut();
}
mensaje(task.getException().getlLocalizedMessage());
} else {
verificaSiUsuarioValidado();

}
K

donde se extraen los datos de autentificacion y se envian a Facebook. Si la
autentificacion es positiva, se llama de nuevo a verificaSiUsuarioValidado,
desde donde se abrira MainActivity.

7. Verifica el resultado.

Ejercicio: Autentificacion personalizada con Twitter

1. Comprueba que has realizado toda la configuracion previa que se indica en el
ejercicio Autentificacion con Twitter.

2. Anade el siguiente boton antes de Iniciar sesién con FirebaseUI:

<com.twitter.sdk.android.core.identity.TwitterLoginButton
android:id="@+id/twitter"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintLeft_tolLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout _constraintTop_ toBottomOf="@id/facebook"/>

3. Anade la siguiente declaracion:

| private TwitterLoginButton btnTwitter;

4. Anade en oncCreate() el siguiente cédigo, que se encargara de pasarle un
callback al boton de Twitter para que te avise cuando el usuario se haya

autentificado.
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5. Es necesario inicializar el SDK de Twitter antes de mostrar el botéon. Ahade en
onCreate(), antes del setContentView(), las lineas subrayadas. Anadir el resto
del codigo antes de verificaSiUsuarioValidado():

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

Twitter.initialize(new TwitterConfig.Builder(this)

.logger(new DefaultLogger(Log.DEBUG))
.twitterAuthConfig(new TwitterAuthConfi etString(R.string.
twitter consumer Rey), getString(R.string.twitter consumer secret)))

.debug(true)
.build());

setContentView(R.layout.activity_custom_Login);

btnTwitter = (TwitterLoginButton) findViewById(R.id.twitter);
btnTwitter.setCallback(new Callback<TwitterSession>() {
@Override public void success(Result<TwitterSession> result) {
twitterAuth(result.data);

}

@0verride public void failure(TwitterException exception) {
mensaje(exception.getlLocalizedMessage());

}
s

verificaSiUsuarioValidado();

}

6. Cuando se pulse sobre el botdn que acabamos de definir, el API de Twitter
lanzara una actividad que realizara la autentificacion. Al volver de esta actividad
podras analizar el resultado si afiades a onActivityResult() el siguiente cédigo:

else if (requestCode == TwitterAuthConfig.DEFAULT_AUTH_REQUEST_CODE) {
btnTwitter.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
}

Al invocar el método onActivityResult() del botdn, estamos consiguiendo
que se llame al callback que hemos definido en el punto 1.

7. En caso de un resultado positivo, el callback llama al siguiente método:

private void twitterAuth(TwitterSession session) {
AuthCredential credential = TwitterAuthProvider.getCredential (
session.getAuthToken().token,
session.getAuthToken().secret);
auth.signInWithCredential(credential)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (!task.isSuccessful()) {
mensaje(task.getException().getlLocalizedMessage());
} else {
verificaSiUsuarioValidado();
}
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1
}
donde se extraen los datos de autentificacion y se envian a Twitter. Si la
autentificacion es positiva, se llama de nuevo a doLogin().
8. Verifica el resultado.

1.3.2.3. Autentificacion anénima y unificacién de cuentas

Muchos usuarios son reacios a introducir sus credenciales en una aplicacion que
simplemente quieren probar. Para evitar la pérdida de estos usuarios puede ser
interesante dejar que prueben nuestra aplicacién de forma anénima.

En otras ocasiones no necesitamos una autentificacion, pero si que nos interesa
que nuestra aplicacion registre todas las peticiones de un mismo dispositivo como
pertenecientes a una misma sesion.

Para resolver cualquiera de estas dos circunstancias, Firebase nos ofrece el
concepto de usuario anénimo.

3.

Ejercicio: Autentificacion con usuario Anénimo

Accede a la consola de Firebase y activa la autentificacion anénima:

9
=

En el layout de la actividad afiade un boton con titulo Entrar con usuario
anénimo. Ha de llamar al método autentificaciénAnénima.

Anade el método para este boton:

public void autentificaciénAnénima(View v) {

dialogo.show();
auth.signInAnonymously()

.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task){
if (task.isSuccessful()) {
verificaSiUsuarioValidado();
} else {
dialogo.dismiss();
Log.w("MisLugares", "Error en signInAnonymously",
task.getException());
mensaje( "ERROR al intentarentrar de forma anénima");

}
1

48




Introduccion a Firebase y Autentificacion

Observa que el proceso es muy similar al del resto de métodos. La diferencia
es que el usuario es creado sin que se solicite al usuario las credenciales.

4. \Verifica el resultado. Si seleccionas la opcién , veras que
todos los datos estan vacios, menos el ID.

5. Enla consola de Firebase verifica que se ha creado un nuevo usuario.

Accediste atu

cuenta UID da usuario 4

ldentificador Creado
é. 7 ene. 2018 7 ene. 2018 NdezyHMcZgh7n1L4FD Ouvy 13002

Una vez que un usuario anénimo ya ha probado tu app, tal vez sea convenien-
te permitirle que continue su trabajo con una cuenta permanente. Por ejemplo, una
vez que ha seleccionado varios elementos en el carrito y va a realizar la compra,
puede ser buena idea solicitarle que cree una cuenta permanente. La nueva cuen-
ta tendra el mismo UID, por lo que, si asociaste esta compra al UID, no tendras
que hacer cambios en la base de datos.

El siguiente ejercicio nos va a permitir realizar este proceso, pero ademas
permitir mucho mas. Vamos a poder unificar una cuenta con una cuenta de otro
proveedor.

Ejercicio: Unificar la cuenta actual con otra

1. En el layout fragment_usuario.xml afiade un botén con titulo Unificar con otra
cuenta.

2. En oncCreate de UsuarioFragment afiade el siguiente codigo:

Button unirCuenta = (Button) vista.findViewById(R.id.btn_unir_cuenta);
unirCuenta.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View view) {
Intent i = new Intent(getActivity(),CustomLoginActivity.class);
i.putExtra("unificar”,true);
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP
| Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK
| Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK);
startActivity(i);

}
})s

3. Observa como nos limitamos a abrir la actividad de autentificacion, pero
pasandole el extra unificar y sin cerrar la sesion actual.

4. En customLoginActivity afiade la siguiente variable;

| private boolean unificar;

5. Inicializala en onCreate():

| unificar = getIntent().getBooleanExtra("unificar", false);
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En caso de una llamada desde el inicio de la aplicacion, el extra no estara
definido, por lo que la variable se iniciara a false.

6. Anfade el codigo subrayado:

private void verificaSiUsuarioValidado() {
if (lunificar && auth.getCurrentUser() != null) {

.-

Como tenemos un usuario ya validado, si no introducimos esta comprobacion,
saldriamos de la actividad nada mas entrar.

7. Anade el siguiente cédigo:

private void googleAuth(GoogleSignInAccount acct) {
AuthCredential credential = GoogleAuthProvider.getCredential (
acct.getIdToken(), null);
if (unificar
unificarCon(credential);

} else {
auth.signInWithCredential(credential)

Cuando el usuario pide una autentificacion por Google, acabamos llegando a

este método. En caso de que estemos usando un usuario unificar, en lugar de
llamar a signInWithCredential() para pedir que nos autentifiquen, vamos a

llamar a unificarCon(), donde uniremos la cuenta actual con las credenciales
de Google.

8. Anade el siguiente método:

private void unificarCon(AuthCredential credential) {
auth.getCurrentUser() .linkWithCredential(credential)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompleteListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()) {
unificar = false;
verificaSiUsuarioValidado();
} else {
Log.w("MisLugares", "Error en linkWithCredential”,
task.getException());
mensaje("Error al unificar cuentas.");
}
}
1

El trabajo lo hace linkWithCredential(), que une la cuenta actual con las

credenciales que le hemos pasado. El resto del codigo recoge el resultado. Si
este es correcto, llamamos a verificaSiUsuariovalidado(), pero antes
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indicamos que ya no somos un usuario a unificar. En caso de error, lo
mostramos.

9. Ejecuta el proyecto. Para probarlo entra primero con un usuario anénimo,
apunta el UID asignado. Pulsa el botén Unificar cuenta con otra y selecciona

una cuenta de Google que no esté ya registrada en el sistema. Verifica que el
UID del nuevo usuario coincide con el anterior.

10. Prueba ahora a unificar una cuenta de teléfono con una de Google. Entra
primero con un numero de teléfono, apunta el UID asignado. Pulsa el botén
Unificar cuenta con otra y selecciona una cuenta de Google que no esté ya
registrada en el sistema. Verifica que el UID del nuevo usuario coincide con el
anterior. En este caso estaras validado por dos proveedores y podras obtener
tanto informacién del correo como del teléfono:

Nombre de usuario:

Correo: jtomas00@gmail.com
Proveedor: [google.com, phone]
Telefono: +34644028442

uid: B3bfx8KYQweviyVEOTzm4KeEFwWs1

11. Observa como ambas cuentas aparecen unificadas en la consola:

- . Accediste a .
dentificado Creado o ',"_:_ . UID de usuario 4
tu cuenta

G\

12. Cierra la sesion y autentificate con la cuenta de teléfono o la de Google.
Comprueba como en ambos casos obtienes tanto el niumero teléfono como el
correo.

{:}

t:! Practica: Convertir cuenta anénima en cualquier permanente

El ejercicio anterior solo funciona si unificas la cuenta actual a una de Google.
Consigue que este cambio funcione unificando con otros tipos de cuentas. Con
Facebook y Twitter es muy similar. Con correo tendras que obtener primero las
credenciales. Puedes usar el siguiente codigo:

| AuthCredential credential=EmailAuthProvider.getCredential (correo,contraseia);

Incluso puedes unificar con una tercera cuenta, siempre que el correo coincida:

- . Accedisie a -
Identificadol Creado o ',"_:_ . UID de usuario ™
tu cuenta
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1.3.2.4. Recuperacién de contraseia

Ejercicio: Mandar correo de recuperacion de contrasefa

1. En el layout de la actividad afiade un boton que llame al siguiente método:

public void reestablecerContrasefa(View v) {
correo = etCorreo.getText().toString();
tilCorreo.setError("");
if (correo.isEmpty()) {
tilCorreo.setError("Introduce un correo");
} else if (!correo.matches(".+@.+[.].+")) {
tilCorreo.setError("Correo no valido");
} else {
dialogo.show();
auth.sendPasswordResetEmail (correo)
.addonCompleteListener(new OnCompletelListener<Void>() {
@0verride public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
dialogo.dismiss();
if (task.isSuccessful()) {
mensaje("Verifica tu correo para cambiar contraseia.");
} else {
mensaje("ERROR al mandar correo para cambiar contrasefa");
}

}
});

Tras verificar que el correo es valido, se llama a sendPasswordResetEmail().
Segun el resultado se muestra el mensaje correspondiente.

2. Verifica el resultado.

3. Entra en la consola de Google entra en Authentication / Plantillas /
Restablecimiento de contrasefa. En la parte inferior izquierda, selecciona
como idioma el espanol. Personaliza la plantilla para el envio del correo.
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CAPITULO 2.

Bases de datos

JESUS TOMAS

La base de datos puede considerarse la piedra angular de una aplicacion. El al-
macenamiento y acceso a los datos suele ser la clave de que todo funciona de
forma fluida y eficiente. Si la base de datos se situa en la nube, nos permite que
los usuarios compartan la informacién o que un usuario acceda a sus datos desde
cualquier dispositivo.

Firebase nos ofrece una herramienta de bases de datos de una gran potencia

y flexibilidad. Es de tipo NoSQL, lo que le permite un crecimiento en tamafo y
numero de accesos casi ilimitado. Ademas, es en tiempo real;estova a permitir que

nuestro programa reaccione de forma automatica ante cualquier cambio en los
datos que nos interesen.

Empezaremos el capitulo describiendo cémo trabajar con este nuevo tipo de
bases de datos. Luego aprenderemos a utilizar los dos sistemas de bases de da-

tos que nos ofrece Firebase: Realtime Database y Cloud Firestore.

1 Objetivos

¢ Introducir los principios de disefio de bases de datos NoSQL y de
tiempo real.

e Mostrar ejemplos de utilizacién de bases de datos en Firebase.
e Aprender a almacenar informacion asociada a un usuario.

o Utilizar FirebaseUl para visualizar de forma rapida datos en un
RecyclerView.

e Conocer el API que nos permite trabajar con las dos bases de datos de
Firebase: Realtime Database y Cloud Firestore.
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2.1. Bases de datos NoSQL en tiempo real

Las principales caracteristicas que podemos destacar de las bases de datos en
tiempo real integradas en Firebase son:

211.

La base de datos es alojada en la nube. No tenemos que preocuparnos
de buscar un servidor e instalar software. Google se encarga de todo.

Los datos se almacenan en formato similar a JSON. Se trata de una ba-
se de datos NoSQL. Mas adelante ampliaremos este concepto.

Sincronizacion en tiempo real. Cualquier cambio en los datos hace que
los clientes reciban actualizaciones en cuestion de milisegundos.

Permite apps multiplataforma iOS, Android, Web (JavaScript)... Todos
nuestros clientes comparten la misma base de datos y reciben actuali-
zaciones de forma automatica con los datos mas nuevos, independien-
temente de su plataforma. Ademas, disponemos de un APl REST para
acceder a la base de datos desde otras plataformas.

Si el dispositivo pierde la conexion a Internet, nuestra aplicacion podra
seguir funcionando. Mientras tanto se trabajara con una caché. Cuando
se recupere la conexién, la informacién sera actualizada.

Gran escalabilidad. Solucién especialmente indicada para bases de da-
tos de gran tamafio (big data).

You
Tube JEYP 1. N .
Video [Tutorlal]. Introducing Firebase Realtime Database

Bases de datos en tiempo real

En una base de datos tradicional estamos acostumbrados a realizar una consulta
cada vez que necesitamos obtener una informacion.

En un planteamiento en tiempo real, hemos de indicar en qué datos estamos in-

teresados. Cada vez que cambien estos datos, seremos notificados. En la notificacion
se incluira la nueva informacién para que realicemos con ella las acciones oportunas.
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Bases de datos

Cuando trabajes con Firebase es muy importante que tengas en cuenta este
nuevo planteamiento.

2.1.2. Bases de datos NoSQL

Firebase no utiliza una base de datos SQL, hemos de olvidarnos de crear tablas
con sus columnas y definir las relaciones entre ellas. La forma de consultar los

datos también va a ser muy diferente.

Vamos a almacenar los datos en un arbol JSON alojado en la nube. Cada vez
que anadimos datos, estos han de estar en un nodo de la estructura JSON.

Para ilustrar cdmo se crea una base de datos NoSQL, vamos a describir codmo
podriamos hacerlo con la aplicacion “Mis Lugares”. Dispondremos de tres nodos

que colgaran de la raiz: “lugares”, “usuarios” y “valoraciones”.

1. Cada lugar quedara definido con una estructura similar a la que se tenia
definida en la aplicacion con datos locales.

"lugares” : {
B
"nombre" "Escuela Politécnica Superior de Gandia",
"direccion" : "C/ Paranimf, 1 46730 Gandia (SPAIN)",
"posicion" : {
"longitud" -0.166093,
"latitud" : 38.995656
s
"tipo" : "EDUCACION",
"foto" "http://mmoviles.upv.es/mis_lugares/foto epsg.jpg",
"telefono" : 962849300,
"url" : "http://www.epsg.upv.es",
"comentario" "Uno de los mejores lugares para formarse",
"fecha" : 1504515893130,
"valoracion" : 3
¥
2" A
"nombre" "Barranco del Infierno",

2. Cada usuario quedara almacenado usando su identificador de usuario como
clave principal y, bajo este, su nombre y correo (si estan disponibles) y la
fecha del ultimo inicio de sesion. Usaras como identificador de usuario el UID
generado por Firebase en el médulo de autentificacion.

"usuarios" : {
"Oyuhn6aEODOzM60x0A4uxlefP253" : {
"nombre" "Jesus Tomas",
"correo" "jtomas@upv.es",
"inicioSesion" : 1504515893130

¥
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"PZLu@o1S4WOHisR726W7WycaMkpl” : {
"inicioSesion"” : 1589313015045

}

Dado que el API de autentificacion de Firebase ya almacena mucha informacion
del usuario (teléfono y fotografia), no va a ser necesario que almacenemos de
nuevo esta informacién. Podremos obtenerla cuando el usuario esta validado.

3. Por ultimo, para almacenar las valoraciones que los usuarios han hecho de
diferentes lugares, se representaria de esta forma:

"valoraciones"” : {
"Oyuhn6aEODOzM60x0A4uxlefP253" : {
"t 3,
"4" : 5,
"5" 1
¥
"PZLu@o1S4wOHisR726W7WycaMkpl" : {
II4II : 3
}
}

En este ejemplo, el primer usuario ha valorado los lugares 1, 4 y 5, y el
segundo, el lugar 3. Existen otras alternativas para codificar esta informacion
que veremos mas adelante.En la aplicaciéon en la que se esta trabajando,
queremos conocer la valoracion media de un lugar. Cuando trabajabamos con
datos locales solo existia un usuario, por lo que un simple valor era suficiente
para almacenar esta informacion. Ahora, los datos son compartidos y pueden
existir multiples usuarios. Mas adelante trataremos de resolver este problema.

Ejercicio: Importar/Exportar datos desde un fichero | SON

1. Descarga el siguiente fichero, que contiene una lista con todos los lugares en
JSON: http://mmoviles.upv.es/mis lugares/mis lugares.json.

2. En la consola de Firebase, entra en el proyecto “Mis Lugares” y selecciona el
apartado DATABASE. Pulsa en Realtime Database / Comenzar:

Realtime Database

COMENZAR
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3. Selecciona Datos / : / Importar ] SON. Indica el fichero anterior. Los datos
importados se muestran de la siguiente manera:

& https://mis-lugares-18eb4 firebaseio com/ o @ :
mis-lugares-18¢b4

- lugares

=

----- comentario: "Uno de los mejores lugares para formar

- direccion: "C/ Paranimf, 1 4673A Gandia (SPAT
- fecha: 150451589313
----- foto: “http://mmoviles.upv.es/mis_lugares/foto_epsy.
----- nombre: “Escuela Politécnica Superior de Ganc
- posicion
L latitud: 38.99565
-... longitud: -B.16689
... telefono: 962849361
- tipo: "EDUCACTON

----- url: “http://www.=epsg.upv.e

‘... valoracion: 3

4. Cada nodo de esta estructura de datos tiene un URL asociado. La raiz es
https://mis-lugares-18eb4.firebaseio.com/. Abre algunos de los siguientes URL:

https://mis-lugares-18eb4.firebaseio.com/lugares
https://mis-lugares-18eb4.firebaseio.com/lugares/1
https://mis-lugares-18eb4.firebaseio.com/lugares/1/nombre

5. Si quieres descargar el nodo correspondiente en formato JSON, puedes usar
el mismo URL acabado en .json. Por ejemplo:

https://mis-lugares-18eb4.firebaseio.com/lugares/1.json

6. Si abres este URL comprobaras que te deniega el acceso. Vamos a dar
acceso de lectura a todo el mundo. Selecciona la pestafia Reglas:

Database i Realtime Database -~

DATOS REGLAS COPIAS DE SEGURIDAD

1~ {

2~ “rulest: {

3 “.read”: "true",

- “.write”: Tauth 's= null’
e}

:‘

}
b
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Reemplaza la regla read como se muestra en la captura anterior. De esta
forma, se podra acceder a la base de datos, aunque los usuarios no estén
autentificados. Si los datos son privados nunca has de hacer esto en una
aplicacién real. Por ejemplo, los correos de todos tus usuarios podrian ser
extraidos.

7. Recarga el URL anterior. El resultado ha de ser:

{"comentario”:"Uno de los mejores lugares para formarse", "direccion":
"C/ Paranimf, 1 46730 Gandia (SPAIN)", "fecha":1504515893130,
"foto":"http://mmoviles.upv.es/mis_lugares/foto_epsg.jpg",
"nombre":"Escuela Politécnica Superior de Gandia", "posicion": {
"latitud":38.995656,"longitud":-0.166093}, "telefono":962849300, "ti-
po":"EDUCACION", "url":"http://www.epsg.upv.es", "valoracion":3}

Todos los datos de tu base de datos son accesibles via https. Piensa en lo
versatil de esta forma de trabajar. Por ejemplo, si necesitas montar un servicio
Web para dar acceso a terceros, ya lo tendrias montado.

8. Ofra alternativa para exportar cualquier nodo de la base de datos en JSON,
sin tener que modificar los permisos es utilizar desde el backend la opcion : /
Exportar. Prueba esta alternativa.

9. ElI backend de Firebase permite modificar directamente los datos
almacenados. Prueba a eliminar nodos, insertarlos, cambiar valores, etc.

10. Cuando termines, puede ser una buena idea importar de nuevo el fichero con
los datos originales.

NOTA: Aunque estés acostumbrado a trabajar con ficheros JSON en formato de texto,
internamente los datos son representados usando una codificacion mas eficiente. Los
tipos JSON disponibles son String, Long, Double, Boolean, Map<String, Object> y
List<Object>. No podemos usar otros como Map<Long, Object>.

"map_string _object" : {

II1II : {
"string" : "Escuela Politécnica Superior de Gandia",
"long" : -4567
¥
ll2ll : {
"double" : -0.166093,
"bolean" : true }
¥
"list object" : {
{ "prop1" : "valor", "prop2" : 5 },
{ "propl" : "valor", "prop2" 5}
}

Como recomendacion general evita crear arboles complejos con un nivel de
profundidad grande. Esto resulta importante para mejorar la eficiencia. Cada vez
gue obtienes datos en un nodo de tu base de datos, también recuperas todos los

nodos que dependen de él.
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2.1.2.1. Recomendaciones para estructurar los datos

Compacta las estructuras de datos

Divide los datos en nodos y asignales un ID. Mira el ejemplo mostrado al principio
de este apartado para lugares y usuarios. Esta regla no se aplica si la estructura
es muy pequefa o nunca se repite. Por ejemplo, el nodo posicion de un lugar, es
mejor dejarlo dentro del lugar que sacarlo con un ID.

Evita la anidacion de datos

Firebase Realtime Database permite anidar datos hasta un maximo de 32 niveles.
Pero no suele ser recomendable un anidamiento superior a 4 o 5. Debestener en
cuenta que cuando pedimos descargar un nodo, también se descargan todos los
nodos anidados. Por ejemplo, si dentro del nodo de un lugar, ademas de su titulo,
autor... afadimos un nodo con todos los UID de usuarios que lo han valorado,
cuando queramos la informacién basica del lugar, estaremos obligados a descar-
gar también esta informacién. Como se ha mostrado en el ejemplo, para resolverlo
adecuadamente, en la raiz podriamos poner un nodo con nombre valoraciones,
dentro un listado de cddigos de lugar y, dentro de cada codigo, los UID que han
valorado el lugar.

Optimiza el acceso a los datos

Es muy importante que recapacites sobre cdmo vas a acceder a la informacion. Si
dado un usuario queremos saber las valoraciones que ha hecho, seria correcto
utilizar el esquema que cuelga del nodo valoraciones. En esta aplicacion lo mas
normal es que el acceso sea al revés. Queremos saber qué valoraciones tiene un
lugar. Para obtener esta informacién estariamos obligados a descargar todo el
nodo valoraciones. Por lo tanto, resultaria mucho mas eficiente almacenar los
datos que que cuelgan del nodo valoraciones_2. Donde, para cada clave de lugar,
almacenar los UID de usuario con sus valoraciones. Si necesitas hacer los dos
tipos de acceso, es decir buscar por lugar y por usuario, tendrias que mantener las
dos estructuras. Es decir, dos nodos en la raiz (valoraciones y valoraciones_2) Yy
cada vez que un usuario visite un lugar, actualizar ambas estructuras de datos. No
ha de preocuparte duplicar informacién, si con esto se mejora el acceso.

"valoraciones" : { "valoraciones 2" : {
"Oyuhn6aEODOzM60x0A4ux1lefP253" : { "1t A
"1t 3, "Oyuhn6aEODOzM60x0A4uxlefP253":3,
"4" 5, s
"5" .1 4" . {
1, "Oyuhn6aEODOzM60x0A4uxlefP253":5,
"PZLu@o1S4wOHisR726W7WycaMkpl™: { "PZLu@o1S4wOHisR726W7WycaMkpl™:3,
"4" . 3 }s
} U5t o g
} "Oyuhn6aEODOzM60x0A4uxlefP253":3,
}
¥

Para acabar este punto vamos a ver un resumen con las diferencias entre las
dos alternativas:
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SQL NoSQL

_ No hay estructura prefijada
Datos estructurados en filas y
columnas Cada nodo del arbol puede tener una

estructura diferente

Uso del lenguaje de consulta No hay lenguaje de consulta

SQL
Problemas de escalabilidad Escalabilidad horizontal
No trabajan en paralelo Apropiadas para big data
Pueden trabajar directamente en me-
Suelen trabajar sobre disco moria, y volcar a disco cada cierto tiem-

po

Lentas, dadas las dos caracte- Rapidas, dadas las dos caracteristicas
risticas anteriores anteriores

El término escalabilidad horizontal se refiere a que en NoSQL el numero de
nodos puede aumentar exponencialmente sin afectar de forma drastica al rendi-
miento. Esto se consigue gracias a que las consultas pueden realizarse en parale-
lo en todos los nodos a la vez, y reunir luego los resultados para devolvérselos al
cliente (consultas Map-Reduce).

2.2. Realtime Database

Se trata de la primera versiéon de base de datos incorporada en Firebase. Es una
solucién sencilla, optima, de baja latencia y muy probada. Recientemente se ha
lanzado la version beta de Cloud Firestore, como alternativa de base de datos.
Sera estudiada en el siguiente apartado. Si dispones de poco tiempo, puedes pa-
sar directamente a este apartado. En este caso, tendras que realizar algunos ejer-
cicios como los de definiciéon de POJO.

2.2.1. Trabajar con bases de datos

Vamos a realizar una serie de pequefnos ejercicios para ir familiarizandonos con el
trabajo con bases de datos usando Realtime Database.

Ejercicio: Escribir en la base datos

1. Para los dos ejercicios de este apartado, puedes usar la aplicacion “Mis
Lugares” y luego borrar el cddigo introducido. O crea una nueva aplicacion, con
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nombre Prueba, en la consola de Firebase y vinculala a un nuevo proyecto de
Android Studio. En este segundo caso, puedes basarte en el primer ejercicio de
esta unidad, o en el tutorial http://www.androidcurso.com/index.php/694.

Los datos de tu base de datos estan protegidos para que solo los usuarios
autorizados puedan acceder. Ya hemos visto como Firebase incorpora un
completo sistema de autentificacidn. Aunque en este ejemplo no tendremos
usuarios autentificados y vas a dar acceso publico a toda la base de datos.

Accede a la consola de Firebase y selecciona el proyecto “Prueba”. En la
columna de la izquierda selecciona Database y en las pestanas de la parte
superior selecciona Rules.

4 Prueba’ o Realtime Database

DATOS RULES USAGE

B Analytice

2 Auth

+r Las reglas de seguridad predeterminadas requieren que los usuarios estén

PN Storage autenticados
® Hesting MAS INFORMACION  IGNORAR
J3 Remote Confi
3 9 o
B Tesilab 1- ‘rulest:
3 “.read”: "auth '= null”,
g Crash 4 “.write”: "auth !'= null’
5 }
b 1

Reemplaza las reglas predeterminadas por las siguientes:

{
"rules": {
".read": true,
".write": true
}
}
De esta forma se podra acceder a la base de datos, aunque los usuarios no
estén identificados. Recuerda que nunca has de hacer esto en una aplicacion
real. Para mas informacion sobre las reglas de las bases de datos:
hitps://firebase.google.com/docs/database/security/. Al final del capitulo se
daran mas detalles de cémo definir estas reglas de seguridad.
3. Anade al fichero gradle Scripts/Bulid.gradle (Module:app) la siguiente

dependencia:

dependencies {

implementation 'com.google.firebase:firebase-database:11.8.0"
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4,

En la clase MainActivity, dentro del método onCreate(), dentro del onClick()
del botdn, inserta las lineas:

FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
DatabaseReference myRef = database.getReference("mensaje");
myRef.setValue("jHola, Mundo!");

10.

1.
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Comenzamos obteniendo una instancia de tu base de datos usando
getInstance(). A continuacion se obtiene una referencia a la localizacién
donde se quiere escribir usando getReference(). Mediante setvalue()
asignamos un valor a la referencia. Si estas acostumbrado a trabajar con

bases de datos convencionales (SQL) habras observado que esta forma de
proceder no se parece en nada a lo que conoces.

Dentro del mismo método donde acabas de insertar estas lineas se muestra
un mensaje con un Snackbar. Reemplaza este mensaje por “Escribiendo en la
base de datos”.

Ejecuta la aplicacion y pulsa en el boton flotante.

En la consola de Firebase selecciona la pestafa Datos. Observa como se ha
afiadido un nuevo nodo a la base de datos:

&> https:/prueha-2e%ha firebase o (—j :

prueba-2e9ba

i.- mensaje: " jHola, Mundo!

En el cédigo de la aplicacion reemplaza “mensaje” por “mensaje2”. Puedes
cambiar también la informacion que vas a escribir en este nodo.

Pon el dispositivo donde estas ejecutando la aplicacion en modo avién.
Ejecuta la nueva version de la aplicacion y pulsa en el botdn flotante.

Observa que la aplicacion no muestra ningun error, aunque no disponga de
conexion con el servidor. Desde la consola de Firebase, el nuevo nodo no ha
de aparecer.

Quita el modo avién del dispositivo. Observa como, sin necesidad de realizar
ninguna accion, el nuevo nodo aparece en la consola.

2D hitpsi/prueba-2e9ba firebaseiocom/ @ @ i

prueba-2e9ba
L mensaje: ";Hola, Mundo!'"

L. mensaje2: ";Hola, otra vez!
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Ejercicio: Leer de una base datos

Podemos conseguir que nuestra aplicacion ejecute un codigo para leer el valor ante-
rior y cada vez que se modifique. Para ver como conseguirlo, sigue este ejercicio:

1. Inserta el siguiente codigo dentro del método onCreate():

FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
DatabaseReference myRef = database.getReference("mensaje™);
myRef.addValueEventListener(new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
String value = dataSnapshot.getValue(String.class);
Log.d("Ejemplo Firebase", "Valor: " + value);

}

@Override
public void onCancelled(DatabaseError error) {
Log.w("Ejemplo Firebase", "Error al leer.", error.toException());

}
s

Las dos primeras lineas coinciden con el ejercicio anterior. A continuacion,
afadimos un escuchador de eventos a la referencia. El primer método sera
ejecutado una primera vez con el valor almacenado, ademas, volvera a ser
llamado cada vez que el valor de la referencia cambie. Se nos pasara como
parametro una instancia de los datos. En este método obtenemos el valor y lo
mostramos en el log. El segundo método sera ejecutado en caso de
cancelacion de la operacion.

2. Esta vez vamos a modificar el valor de mensaje, directamente desde la
consola de Firebase. Selecciona la pestafa Datos. pulsa sobre el nodo
mensaje e introduce un nuevo valor:

prueba-2e9ba

mensaje:|" jHola, Mundo! A|| X

... mensaje2: ";Hola, otra vez!"

3. En Android Studio selecciona en la pestana Android Monitor. Observa como
en el logcat aparecen dos lineas. Una con el valor inicial y otra con el nuevo:

../com.example.ejemplofirebase D/Ejemplo Firebase: Valor: jHola, Mundo!

../com.example.ejemplofirebase D/Ejemplo Firebase: Valor: jHola, Mundo! 2

4. También puedes reemplazar:

|myRef.addValueEventListenep(new ValueEventListener() {

por:

| myRef.addListenerForSingleValueEvent (new ValueEventListener() {
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Observa cémo ahora el método onbataChange () solo es llamado una vez.

2.2.2. Definicion de POJO

Cuando trabajemos con Firebase, vamos a utilizar un objeto que represente cada

una de las entidades que vamos a almacenar (Lugar, GeoPunto y Usuario). La
transformacion de estos objetos en su representacion JSON va a poderse realizar

de forma automatica, siempre que cumplan una serie de requisitos.

Este tipo de clases suele ser nombrada con las siglas POJO (Plain Old J ava
Object). Hace referencia a clases simples que no extienden ni implementan nada
en especial y que no dependen de un framework, como Firebase o Android. Ejem-
plos de POJO los tenemos en las clases Lugar y GeoPunto. En ellas se definen sus
atributos, constructores, getters, setters, otros métodos estandares como tos-
tring() 0 equals()y métodos auxiliares como GeoPunto.distancia().

Al trabajar con la biblioteca FirebaseUl es necesario tener un POJO de las en-
tidades con la que vamos a trabajar. Parte de las caracteristicas de esta biblioteca
es la conversion de los datos (DataSnapshot) entre JSON y una clase concreta
definida por el programador. Ya disponemos de una clase que representa un lu-

gar, aunque necesitamos realizar algunos cambios para que sigan las especifica-
ciones de POJO que utiliza Firebase. Algunos datos a tener en cuenta se

muestran a continuacion:

e Hemos de definir getters y setters de todos los atributos de la clase que
queramos que se almacenen en JSON.

e Ha de existir un constructor sin atributos, que permita crea un POJO va-
cio.

e Para atributos que son clases, que son a su vez POJO, el proceso es
automatico.

e Para atributos que son Enumo clases que no son POJO validas, hemos
de crear un getter y un setter que transformen el objeto en un tipo simple

como un String 0 un valor numérico.

NOTA: En la ultima version, los Enum, que son tratados directamente.

Ejercicio: Modificar POJ O de Lugar

Para poder almacenar un objeto de la clase Lugar en JSON, hemos de asegurar-

nos de que es un POJO valido. Todos sus atributos son tipos simples con excep-
cion de un GeoPunto y un Enum. Veamos como resolver estos dos casos.

1. La clase GeoPunto solo necesita la definicion de un constructor vacio para
cumplir todos los requisitos. Ahade la siguiente linea en la clase:

| public GeoPunto() {}
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2. La clase Lugar tiene el atributo tipo correspondiente a un Enum. Al no ser de
tipo simple, ni una clase que cumpla las restricciones de un POJO, este atri-
buto sera ignorado y no se almacenara en JSON. Para resolver este proble-
ma podriamos afiadir los siguientes métodos getter y setter (no lo hagas
todavia):

public String getTipo(){
if (tipo == null) return null;
else return tipo.name();

}

public void setTipo(String nombre){
if (nombre == null) tipo = null;
else tipo = TipoLugar.valueOf(nombre);

Estos métodos simplemente transforman el Enum en la cadena de caracteres
correspondiente.

3. Pero también queremos acceder a este atributo como un Enum. Para resolver el
problema, vamos a dejar los métodos actuales, cambiando el nombre de los
métodos. Para ello, con el botén derecho del raton pulsa sobre getTipo y se-
lecciona Refactor / Rename... Reemplaza el nombre de método por getTi-
poEnum. Realiza el mismo proceso con setTipo. De esta forma hemos
cambiado tanto el nombre de los métodos, como el de todas sus llamadas.

public TipoLugar getTipoEnum() { return tipo;}
public void setTipoEnum(TipoLugar tipo) {this.tipo = tipo;}

4. Ya puedes afiadir el cédigo del punto 2 para conseguir que el atributo tipo sea
almacenado en forma de String.

Ejercicio: Crear POJ O de usuarios

Dado que la aplicacion ya no va a funcionar de forma aislada en un unico disposi-
tivo, sino que vamos a permitir que los usuarios compartan informacion, va a ser
necesario guardar informacién de cada usuario.

1. Crea una nueva clase llamada Usuario y en ella se colocaran los campos
correspondientes para nombre y correo electronico.

public class Usuario {
private String nombre;
private String correo;
private long inicioSesion;

public Usuario () {}
public Usuario (String nombre, String correo, long inicioSesion) {

this.nombre nombre;
this.correo correo;
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this.inicioSesion = inicioSesion;

}

public Usuario (String nombre, String correo) {
this(nombre, correo, System.currentTimeMillis());
}

Ademas, anadimos tres constructores. Uno vacio, uno que inicializa todos los
atributos y utiliza el instante actual para inicializar inicioSesion.

2. Por ultimo, son necesarios los getters y setters. Usa el procedimiento anterior.

Ejercicio: Guardar informacidn del usuario

Nos interesa almacenar informacion de los usuarios que acceden a la aplicacion.
No seria estrictamente obligatorio, dado que este trabajo también lo hace Firebase
Auth. Sin embargo, Firebase Auth solo nos da informacién del usuario actualmente
validado. Por lo tanto, no podriamos obtener una lista de todos los correos de
nuestros usuarios. Para conseguirlo realiza el siguiente ejercicio.

1. Verifica que tienes siguiente dependencia en el archivo Gradle mddulo app:

| implementation 'com.google.firebase:firebase-database:11.8.0'

2. Crea la clase Usuarios. Sera la responsable de almacenar de forma

permanente los diferentes objetos Usuario con los que trabajaremos en la
aplicacién. Es un planteamiento similar al usado en la clase Lugar Yy

LugaresVector, LugaresBD... Consiste en separar en una clase el modelo de

datos dentro de un POJO y en otra. la forma de almacenarlos usando una
tecnologia o API concreto.

public class Usuarios {

static void guardarUsuario(final FirebaseUser user) {
Usuario usuario = new Usuario(
user.getDisplayName(), user.getEmail());
FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
database.getReference("usuarios/"+user.getUid()).setValue(usuario);

Esta clase solo tiene un método estatico para almacenar un usuario. Por lo
tanto, no tendremos que crear objetos de esta clase, con llamar al método,
suficiente. Ademas, observa que no se nos pasa un objeto de tipo Usuario,
sino de tipo FirebaseUser. Es asi al necesitar el UID como clave.

Empezamos creando un nuevo objeto Usuario, que contendra los tres valores
a guardar nombre, correo € inicioSesion. Obtenemos la base de datos e
indicamos que en el nodo usuario/UID escriba el objeto creado. Por ejemplo,
si UID fuera “6nZk..." el resultado podria ser:
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=|- usuarios
- 6nZkoZV5laYa7dP6RapaoBlK46x2
L correo: 'Jtomas@B@gmail.cor
- inicioSesion: 151679534787

i.. nombre: “Jesus Tomas

Si el usuario entra por primera vez, se creara tanto el nodo “6nZk..." como su
contenido. Si entra por segunda vez, el nodo no se creara y lo mas seguro es
que solo cambie el inicio de sesion. Si solo queremos cambiar este valor,
podriamos escribir:

database.getReference("usuarios/"+user.getUid()+"/inicioSesion™)
.setValue(usuario.getInicioSesion);

Resulta mas conveniente realizarlo como se muestra en el ejemplo. No hace
falta verificar si el usuario existe, ademas, es posible que haya cambiado su
correo electrénico o el nombre.

Existe una forma alternativa de indicar un nodo:

| database.getReference("usuarios™).child(user.getUid()).setValue(usuario);

3. En LoginActivity afade dentro de login() una llamada al método anterior:

private void login() {
FirebaseUser usuario = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
if (usuario != null) {
guardarUsuario(usuario);

4. En custonLoginActivity anade otra llamada a este método:

private void verificaSiUsuarioValidado() {
if (lunificar && auth.getCurrentUser() != null) {

guardarUsuario(auth.getCurrentUser());

5. En la consola de Firebase, seccion DATABASE / REGLAS, verifica que tienes
permiso para leer y escribir.

6. Ejecuta la aplicacion y validate con un nuevo usuario. Desde la consola de
Firebase, verifica que el usuario ha sido registrado.

2.2.3. Trabajar con FirebaseUl

Vamos a utilizar la biblioteca FirebaseUl, que al igual que pasaba en autentificacion,

nos va a simplificar ciertas tareas relacionadas con la interfaz de usuario. En concre-
to, FirebaseUl para Realtime Database nos ofrece FirebaseRecyclerAdapter, con el

qgue podremos visualizar informacion de la base de datos en un RecyclerView.

Con la informacion almacenada de forma local, se hizo uso de un Recycler-
View y su respectivo Adapter para mostrar los datos. Gracias a la biblioteca Fire-
baseUl, cambiarlo para que los datos sean leidos de una base de datos Firebase,
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va a ser muy sencillo. Simplemente, hemos de cambiar el Adapter por Firebase-
RecyclerAdapter e implementar un par de métodos.

Este adaptador tiene una caracteristica muy interesante: cada vez que se pro-

duzca un cambio en la base de datos remota, se realizara la correspondiente sin-
cronizacion de forma totalmente automatica.

1.

Ejercicio: Mostrar datos con FirebaseRecyclerAdapter

Anade la dependencia:

| implementation 'com.firebaseui:firebase-ui-database:3.1.3"

2,

Crea la siguiente clase:

public class AdaptadorLugaresFirebaseUI extends

FirebaseRecyclerAdapter<Lugar, AdaptadorLugares.ViewHolder> {
protected View.OnClickListener onClickListener;

public AdaptadorLugaresFirebaseUI(
@NonNull FirebaseRecyclerOptions<Lugar> opciones) {
super(opciones);

}

@0verride public AdaptadorLugares.ViewHolder onCreateViewHolder(
ViewGroup parent, int viewType) {
View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())
.inflate(R.layout.elemento_Lista, parent, false);
return new AdaptadorLugares.ViewHolder(view);

}

@0verride protected void onBindViewHolder(@NonNull AdaptadorLugares
.ViewHolder holder, int position, @NonNull Lugar lugar) {
AdaptadorLugares.personalizaVista(holder, lugar);
holder.itemView.setOnClickListener(onClickListener);

}

public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick) {
onClickListener = onClick;
}

public String getKey(int pos) {
return super.getSnapshots().getSnapshot(pos).getKey();

}
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Observa como se extiende de FirebaseRecyclerAdapter € indica la clase del
modelo de datos (POJO) y el viewHolder que personalizara la lista. No es
necesario definir un nuevo holder, utilizamos el definido en AdaptadorLugares.
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A continuacion, se incluye el constructor, que simplemente se limita a llamar al
super. El parametro opciones se utilizara para incluir una consulta sobre la
base de datos. Lo veremos mas adelante.

El método onCreateviewHolder() es Illamado para crear los holder.
Simplemente creamos una vista inflando el layout y la convertimos en
ViewHolder usando el método que ya tenemos en AdaptadorLugares.

El método onBindviewHolder() es llamado cada vez que se descarga un
nuevo lugar y hemos de mostrarlo en el holder correspondiente. Como esta
tarea ya la haciamos en AdaptadorLugares, nos limitamos a llamar al método
personalizaVista.

También queremos tener la posibilidad de que los elementos listados
dispongan de un escuchador onClick. Esto se realiza de la misma forma que
en un RecyclerView normal.

El ultimo método nos permite obtener la clave de un lugar en una determinada
posicion del RecyclerView.

3. Para poder llamar a personalizaVista es necesario que sea estatico. Ahade
static al método en la clase AdaptadorLugares:

| public static void personalizaVista(ViewHolder holder, Lugar lugar) {

4. Enlaclase selectorFragment vamos a indicar que se use el nuevo adaptador,
de momento sin eliminar la definicidon del anterior. Ahade:

| public static AdaptadorLugaresFirebaseUI adaptador2;

5. Afade en onActivityCreate el siguiente cédigo:

Query query = FirebaseDatabase.getInstance()
.getReference()
.child("lugares™)
.limitToLast(50);
FirebaseRecyclerOptions<Lugar> opciones = new FirebaseRecyclerOptions
.Builder<Lugar>().setQuery(query, Lugar.class).build();
adaptador2 = new AdaptadorLugaresFirebaseUI(opciones);
recyclerView.setAdapter(adaptador?2);

Utilizamos la clase Query para indicar la consulta a visualizar. En el ejemplo se
indica que se muestren los ultimos 50 elementos del nodo lugares. Con esta

consulta se crea el parametro opciones, que, como acabamos de ver, se utiliza
en el constructor del adaptador.

6. Para que el adaptador reciba actualizaciones desde la base de datos es

necesario llamar al método startListening(). Llamaremos a stopListening()
para dejar de recibirlas. Aunque en la documentacion se recomienda hacerlo

en los siguientes métodos, nosotros no lo vamos a hacer:

@Override public void onStart() {
super.onStart();
adaptador2.startListening();
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@Override public void onStop() {
super.onStop();
adaptador2.stopListening();

Dado que queremos seguir recibiendo notificaciones tras arrancar otras
actividades, Llamaremos a estos métodos en:

@0verride public void onActivityCreated(Bundle state) {

adaptador2.startListening();

}
@0verride public void onDestroy() {

super.onDestroy();
adaptador2.stoplListening();

Llamar a estos métodos en un lugar u otro tiene su importancia. Veamos qué
pasa si un usuario que esta visualizando el RecyclerView, pulsa en un lugar,
consulta su contenido y regresa. Con la primera opcion (llamamos a
stopListening() en onStop()), toda la lista de lugares que se han descargado
para verlos en el RecyclerView se destruira. Al regresar, toda esta informacién
se vuelve a generar. Esto es claramente un inconveniente. Aunque tenemos la
ventaja de que mientras estamos viendo el lugar, no nos molestan con
actualizaciones, que en este momento no son necesarias. Entonces, ;qué
opcion escoger? Para nuestra aplicacion pensamos que es mejor la segunda,
dado que la consulta a un lugar es muy rapida. Mirar un dato y volver. No
obstante, como norma general, se recomienda la primera opcion.

7. Verifica el resultado. En la actividad principal ha de mostrarse el listado de los
lugares segun la informacién almacenada en Firebase. Sin embargo, al pulsar
sobre un lugar, no ha de pasar nada. Es debido a que no hemos usado el
método setOnClickListener() del nuevo adaptador. Lo haremos en el proximo
ejercicio.

8. Ademas, es posible que, con este nuevo adaptador, el alto del RecyclerView

quede demasiado pequefo para mostrar todos los elementos. En tal caso,
abre el layout elemento_lista y modifica el siguiente atributo:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="?android:attr/listPreferredItemHeightLarge"
android:padding="8dp">

9. Accede a la consola de Firebase, seccion DATABASE. Si modificas, creas o
borras un lugar, podras observar que los datos son actualizados en el

RecyclerView de forma automatica. Esta es una de las grandes ventajas que
nos ofrece FirebaseRecyclerAdapter dentro de la libreria FirebaseUI. También
resulta posible realizar este proceso de una forma manual, sin la ayuda de
FirebaseUI. De esta forma podremos escribir nuestros propios escuchadores
de eventos, teniendo mucho mas control sobre el proceso. Lo haras en un
proximo ejercicio.
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2.2.4. Interfaz CRUD asincrona para Realtime Database

Mostrar los datos almacenados en Firebase en un RecyclerView ha sido muy sen-
cillo. Sin embargo, las operaciones basicas CRUD (Create, Read, Update, Delete)
no funcionan en la version actual. La razén es que en la actualidad estamos usan-
do un objeto LugaresBD para acceder a los datos, que ha de ser reemplazado por
uno de tipo LugaresFirebase. Lo razonable seria que la nueva clase siguiera la
interfaz Lugares, que recordemos tenia los siguientes métodos:

public interface Lugares {
Lugar elemento(int id); //Devuelve el elemento dado su id

void anyade(Lugar lugar);//Anade el elemento indicado

int nuevo(); //Anade un elemento en blanco y devuelve su id
void borrar(int id); //Elimina el elemento con el id indicado

void actualiza(int id, Lugar lugar); //Reemplaza un elemento

int tamanyo(); //Devuelve el numero de elementos

Por desgracia, esto no va a ser posible debido a dos razones. En esta interfaz
la clave para acceder a un elemento (id) es de tipo int, y Firebase trabaja siempre
con claves de tipo string. Ademas, algunos de estos métodos han de ser imple-
mentados de forma asincrona. Por ejemplo, el método Lugar elemento(int id) no
puede realizar la busqueda y devolvernos el Lugar en la misma llamada, sin blo-
quear de forma excesiva al sistema. Resulta mas adecuado realizar esta consulta
de forma asincrona, es decir, indicamos junto al id y un escuchador que sera lla-

mado cuando el método haya averiguado el Lugar correspondiente. Por lo tanto,
va a ser necesario definir una nueva interfaz de acceso a los datos alternativa:

public interface LugaresAsinc {
interface EscuchadorElemento{
void onRespuesta(Lugar lugar);

}

interface EscuchadorTamanyo{
void onRespuesta(long tamanyo);

}

void elemento(String id, EscuchadorElemento escuchador);
void anyade(Lugar lugar);

String nuevo();

void borrar(String id);

void actualiza(String id, Lugar lugar);

void tamanyo(EscuchadorTamanyo escuchador);

Si comparas las dos interfaces observaras que los parametros id han sido con-
vertidos en String y que la respuesta de los métodos elemento() y tamanyo() ahora
se obtiene por medio de un escuchador. Cuando llamemos a uno de estos métodos,

ya no nos devolvera directamente el resultado, sino que tendremos que indicar un
objeto que implemente la interfaz correspondiente. Cuando el resultado sea averi-
guado, se llamara al método onRespuesta() del objeto que hemos indicado.

Una vez definida esta interfaz, ya podemos implementar una clase que realice
estas operaciones en Firebase:
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public class LugaresFirebase implements LugaresAsinc{
private final static String NODO_LUGARES = "lugares";
private DatabaseReference nodo;

public LugaresFirebase(){
FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
nodo = database.getReference().child(NODO_LUGARES);

}

public void elemento(String id, final EscuchadorElemento escuchador) {
nodo.child(id).addListenerForSingleValueEvent(
new ValueEventListener() {
@Override public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
Lugar lugar = dataSnapshot.getValue(Lugar.class);
escuchador.onRespuesta(lugar);

}

@Override public void onCancelled(DatabaseError error) {
Log.e("Firebase”, "Error al leer."”, error.toException());
escuchador.onRespuesta(null);

}

})s
¥

public void anyade(Lugar lugar) {
nodo.push().setValue(lugar);

}

public String nuevo() {
return nodo.push().getKey();

}

public void borrar(String id) {
nodo.child(id).setValue(null);

}

public void actualiza(String id, Lugar lugar) {
nodo.child(id).setValue(lugar);
}

public void tamanyo(final EscuchadorTamanyo escuchador) {
nodo.addListenerForSingleValueEvent(new ValueEventListener() {

@0Override public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
escuchador.onRespuesta(dataSnapshot.getChildrenCount());

¥

@Override public void onCancelled(DatabaseError error) {
Log.e("Firebase", "Error en tamanyo.", error.toException());
escuchador.onRespuesta(-1);

s

72




Bases de datos

La constante NODO_LUGARES corresponde al nombre del nodo en JSON. El atri-
buto nodo es una referencia de base de datos a este nodo. Este atributo es calcu-
lado en el constructor y, asi, no es necesario obtenerlo en cada operacion con
este nodo.

El método elemento() es uno de los mas extensos. Partiendo de nodo, pedi-
mos que busque el nodo hijo con clave id. Con este nodo usamos addListener-
ForSingleValueEvent(). Es similar al que ya hemos estudiado,
addListenerValueEvent(), pero ahora el escuchador solo estara activo una vez. Es
decir, leeremos el valor del nodo que sera pasado al escuchador, pero si este no-
do cambia en el futuro, ya no se volvera a llamar. Los métodos a implementar
también son los mismos: onDataChange() cuando se lee el nodo y onCancelled()
cuando hay algun error. La Interface definida por nosotros solo tiene un método,
onRespuesta(). Lo que hacemos es devolver el objeto Lugar si hay éxito y null en
caso contrario.

NOTA: El nombre onDataChange () puede resultar confuso, dado que en la primera
llamada (y, en este caso, también la tltima) es invocado aunque los datos no hayan
cambiado.

El método anyade() se limita a crear un nuevo nodo desde el principal (push())
y le asigna el objeto que nos han pasado (setvalue()). El método, nuevo() crea un
nuevo nodo desde el principal (push() ), pero sin asignarle un valor. Obtenemos la
clave creada para este método (getKey()), que es devuelta de forma sincrona.

NOTA: Esta operacion puede ser sincrona, dado que la clave es creada desde el
cliente antes de ser enviada a Firebase.

Los métodos borrar() y actualiza() también resultan sencillos. Accedemos al
hijo segun la clave que nos han indicado y modificamos su valor. En borrar() se
asigna nully en actualiza(), el nuevo valor.

Finalmente, tamanyo() tiene un funcionamiento similar a elemento(), al usar
también una interfaz asincrona. Aunque existen tres diferencias. Ahora pedimos
que se descargue todo el nodo raiz con todos los lugares, en lugar de pedir solo
un lugar. Vamos a contar el numero de elementos (getChildrenCount()). En caso
de que se produzca un error en la consulta, devolveremos en valor —1.

Ejercicio: Operaciones CRUD con Firebase

En este ejercio vamos a realizar los cambios que acabamos de proponer y modifi-
car el resto de la aplicacion para adaptarla al nuevo funcionamiento.

1. Anade al proyecto la interfaz LugaresAsinc y la clase LugaresFirebase.

2. En mainActivity, cambia el tipo al atributo lugares:

| public static LugaresBBPAsinc Llugares;

3. En el método oncCreate(), cambia la llamada al constructor:
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| Lugares = new LugaresBDFirebase (this);

4. En este mismo método, cambia el tipo usado para la clave a String:

| lengString _id = Llugares.nuevo();

5. Terminando con esta clase, elimina la siguiente linea de onActivityResult():

El tema del cursor es propio de SQL, pero no se usa en Firebase.

6. Pasemos a la clase SelectorFragment. Elimina el atributo adaptador y su
inicializacion. Pero no elimines adaptador.setOnItemClickListener( ...

7. Renombra adaptador2 por adaptador (shift-F6).

8. Pasemos a la clase VistalLugarFragment. En onOptionsItemSelected(),
cambia el codigo que se ejecuta al seleccionar borrar por:

case R.id.accion_borrar:
borrarLugar((int) id);
return true;

9. En el método borrarLugar(), cambia el siguiente codigo:

String id = SelectorFragment.adaptador.getKey(id);

MainActivity. lugares.borrar(_id);

Recuerda que id es el indice del lugar segun su orden en el RecyclerView,

mientras que _id es la clave asociada al lugar. En la primera linea se averigua
esta clave, accediendo a la posicion en el adaptador. La segunda borra el

lugar correspondiente a esta clave. Y la tercera ha de ser eliminada por
tratarse de una operacion propia de SQL.

10. ElI método actualizalLugar() es llamado cada vez que el usuario realiza un
cambio en el lugar que estamos visualizando (como la valoracién o la fecha) y
gueremos almacenar la informacion. Reemplaza este método por el siguiente:

void actualizalugar(){
String _id = SelectorFragment.adaptador.getKey((int) id);
MainActivity.lugares.actualiza( id, lugar);

}

11. Para finalizar, pasemos a la clase EdicionLugarActivity. En los atributos
realiza el siguiente cambio:

| private long String _id;

12. En onCreate(), reemplaza el siguiente cédigo:

_id = extras.getktengString("_id", -1 null);
if (_id!=—3null) {
lugar = MainActivity-lugares-elemento{{int)—id) new Lugar();
} else {
lugar = SelectorFragment.adaptador.iugarPesicion getItem((int) id);
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id = SelectorFragment.adaptador.getKe int) id);

}

13. En onOptionsItemSelected(), reemplaza el siguiente codigo:

case R.id.accion_cancelar:
if(getIntent().getExtras().getBoolean("nuevo", false)) {
MainActivity. lugares.borrar(pt)—id _id);
}

case R.id.accion_guardar:

14. En las clases MapaActivity y VistalugarFragment, reemplaza:

| SelectorFragment.adaptador. lugarPesicion(...

por:

| SelectorFragment.adaptador.getItem(...

15. En la version anterior de “Mis Lugares”, las imagenes eran almacenadas en la
memoria interna. En la version actual de la base de datos, las imagenes se
almacenan en un servidor Web (http://...). Para poder descargar estas
imagenes hay que realizar ciertos cambios. Primero, afiadir en onCreate() del
MainActivity las siguientes lineas:

StrictMode. setThreadPolicy(new StrictMode.ThreadPolicy.Builder()
.permitAll().build());

Vamos a permitir descargar contenido de Internet desde el hilo principal.
Resulta mas conveniente hacerlo desde otro hilo o usar una libreria como

Volley. Mas adelante usaremos Firebase Storage para descargar estas
imagenes.

16. En la clase VvistalugarFragment, cambiar la funcién reduceBitmap() por:

public static Bitmap reduceBitmap(Context contexto, String uri,
int maxAncho, int maxAlto) {
try {
InputStream input = null;
Uri u = Uri.parse(uri);
if (u.getScheme().equals("http") || u.getScheme().equals("https")) {
input = new URL(uri).openStream();
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} else {
input = contexto.getContentResolver().openInputStream(u);
¥

final BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options();
options.inJustDecodeBounds = true;
options.inSampleSize = (int) Math.max(
Math.ceil (options.outWidth / maxAncho),
Math.ceil (options.outHeight / maxAlto));
options.inJustDecodeBounds = false;
return BitmapFactory.decodeStream(input, null, options);
} catch (FileNotFoundException e) {
Toast.makeText(contexto, "Fichero/recurso de imagen no encontrado”,
Toast.LENGTH_LONG) . show();
e.printStackTrace();
return null;
} catch (IOException e) {
Toast.makeText(contexto, "Error accediendo a imagen",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
e.printStackTrace();
return null;

17.

18.
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Anteriormente, esta funcion solo permitia indicar en el parametro uri
imagenes almacenadas en la memoria interna. Con la modificacion planteada,
también podemos acceder a imagenes en un servidor Web, siempre que uri
empiece por http:// o https://.

Ejecuta el proyecto y verifica el resultado. Si cambias la imagen de algun
lugar, se utilizara una URI de almacenamiento interno. Esto solo funcionara en
el dispositivo desde donde la imagen ha sigo cargada. En el siguiente
apartado aprenderas a usar Firebase Storage para compartir las imagenes.

Inserta un nuevo lugar desde la aplicacion. Comprueba cémo los primeros

lugares, que han sido importados desde JSON, utilizan indices correlativos.
Sin embargo los que hemos insertado desde la aplicacion, usando push(),

utilizan como indice una marca temporal:

mis-lugares-18eb4
é~~|ugares

o-1

2
.3
4

. -L3Z5kN9rsX7sxLCweby
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O

!:) Practica: Almacenar usuario que creé cada lugar

¢ Podrias almacenar el usuario que cre6 cada lugar? Los lugares creados al impor-
tar no tienen usuario, puedes resolverlo como estimes oportuno. A la hora de bo-
rrar un lugar, seria interesante verificar que el usuario que creé el lugar es el
mismo que intenta borrarlo.

2.2.5. Creacion de un adaptador usando el SDK

En este apartado vamos a realizar la misma tarea que en el apartado Trabajando
con FirebaseUl, aunque ahora usando el SDK de Realtime Database. Igual como
ocurria en autentificacion, trabajar con el SDK va a ser mas laborioso, pero vamos
a tener mas control sobre como se realizan las cosas. Hay algunos pasos que son
iguales, como la definicién de las clases POJO.

Ejercicio: AdaptadorLugares basado en Firebase SDK

1. Verifica que tienes la siguiente dependencia en el archivo build.gradle
(Module: app):

| implementation 'com.google.firebase:firebase-database:11.8.0'

2. Crea la siguiente clase:

public class AdaptadorLugaresFirebase

extends RecyclerView.Adapter<AdaptadorLugares.ViewHolder>
implements ChildEventListener {

private DatabaseReference reference;

private ArraylList<String> keys;

private ArraylList<DataSnapshot> items;

private LayoutInflater inflador;

private View.OnClickListener onClickListener;

Observa como esta vez extendemos de un RecyclerView normal. Como en la
anterior ocasion, aprovecharemos el viewHolder creado en AdaptadorlLugares.
Ademas, implementamos la interfaz childEventListener, para el manejo de
los eventos de la base de datos. Consta de los cinco métodos antes descritos.

Cuando trabajabamos con FirebaseUl, la biblioteca se encargaba de
descargar los datos y almacenarlos. Al trabajar con SDK, vamos a tener que
definir una serie de estructuras para almacenar la lista de lugares. En items se
guardard la lista de lugares descargada. Es de tipo DataSnapshot, en vez de
Lugar, para que guarde la referencia al nodo Firebase. En keys guardaremos
la clave de cada uno de los lugares.

3. Anade los siguientes métodos:
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public AdaptadorlLugaresFirebase(Context contexto, DatabaseReference ref){
keys = new ArrayList<String>();
items = new ArrayList<DataSnapshot>();
reference = ref;
inflador = (LayoutInflater) contexto
.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);

}

@override public AdaptadorLugares.ViewHolder onCreateViewHolder (
ViewGroup parent, int viewType) {
View v = inflador.inflate(R.layout.elemento_Lista, null);
v.setOnClickListener(onClickListener);
return new AdaptadorLugares.ViewHolder(v);

}

@0verride public void onBindViewHolder(AdaptadorLugares.ViewHolder holder,
int posicion) {
Lugar lugar = getItem(posicion);
personalizaVista(holder, lugar);

}

El constructor se limita a inicializar las variables. onCreateviewHolder es
idéntico al usado en otros adaptadores. En el ultimo método, obtenemos el
Lugar en la posicion que nos indican y lo utilizamos para personalizar el
ViewHolder usando un método ya definido en AdaptadorLugares.

4. Anade los métodos:

public Lugar getItem(int pos) {
return items.get(pos).getValue(Lugar.class);
}

public String getKey(int pos) {
return items.get(pos).getRef().getKey();
¥

public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick) {
onClickListener = onClick;

}

@0verride public int getItemCount() {return items.size();}

Los métodos getItem() y getRef() seran utiles para obtener el lugar en una
determinada posicion o la referencia de este lugar. Los dos siguientes
métodos son para implementar el evento onItemClick y para obtener numero
de elementos.

5. A diferencia de una base de datos tradicional, al trabajar con tiempo real, en
vez de realizar consultas esperamos por eventos de actualizacion. Es
importante recordar que los eventos usan un nodo como referencia. En este
caso, el nodo que vamos a usar como referencia es “lugares’. Ahade el
siguiente codigo asociado al evento onChildAdded:
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@0verride public void onChildAdded(DataSnapshot dataSnapshot, String s) {

items.add(dataSnapshot);
keys.add(dataSnapshot.getKey());
notifyItemInserted(getItemCount()-1);

Este evento se produce cada vez que se anada un nuevo nodo dentro del
nodo “lugares”. También se producira este evento por cada uno de los nodos
que ya existan dentro de “lugares”. Por lo tanto, vamos a recibir todos los

nodos que ya existen. Si se insertara un nuevo nodo dentro de un hijo de
“lugares”, este evento no se produciria. El que se produciria seria

onChildChanged.

6. Veamos el codigo del evento de modificacién de un nodo:

@verride public void onChildChanged(DataSnapshot dataSnapshot, String s){
String key = dataSnapshot.getKey();
int index = keys.indexOf (key);
if (index!=-1) {
items.set(index, dataSnapshot);
notifyItemChanged(index, dataSnapshot.getValue(Lugar.class));

Cuando cambie un nodo, averiguamos su clave y buscamos la posicion de
esta clave en el array keys. Si la clave ha sido encontrada, actualizamos los
datos del nodo en el array items. Notificamos que ha cambiado el elemento de
correspondiente e indicamos el lugar que acabamos de recibir.

7. El evento de borrado es manejado de la siguiente forma:

@0verride public void onChildRemoved(DataSnapshot dataSnapshot) {
String key = dataSnapshot.getKey();
int index = keys.indexOf (key);
if (index!=-1) {
keys.remove(index);
items.remove(index);
notifyItemRemoved(index);

}

8. Los métodos de mover un nodo y cancelar, no seran implementados.

@Override public void onChildMoved(DataSnapshot dataSnapshot, String s) {}
@Override public void onCancelled(DatabaseError databaseError) {}

9. Nos queda activar/desactivar los escuchadores de eventos que hemos
definido en la interfaz childEventListener. Afade los siguientes métodos:

public void startListening(){
keys = new ArraylList<String>();
items = new ArraylList<DataSnapshot>();
reference.addChildEventListener(this);

}
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public void stoplListening(){
reference.removeEventListener(this);
}

Cada vez que activemos el escuchador recibiremos de nuevo todos los nodos
de los lugares. Si no inicializas las estructuras de datos, obtendriamos una
nueva copia de la lista de lugares a continuacion de la que ya tenemos.

Estos métodos seran llamados cuando la actividad pase a estado activo y
dejara de tener sentido recibir actualizaciones cuando deje de estarlo
(onResume()/onPause() ). Si queremos recibir notificaciones mientras estemos
visibles, usaremos onstart()/onStop(). Para recibir notificaciones incluso en
segundo plano, puedes utilizar onCreate() /onDestroy().

10. En selectorFragment inicializa adaptador con la nueva clase.

11. Ejecuta la aplicacion y verifica el resultado.

.0,

! : I Practica: Almacenar puntuacion de cada usuario (Realtime Database)

Trata de implementar la posibilidad de que cada usuario pueda realizar una pun-
tuacion del lugar de forma individual. Queremos que trabaje de la siguiente forma,
cuando las estrellas se muestren en el RecycerView representara la puntuacion
media de un lugar. Cuando se pulse sobre un lugar para mostrar el detalle, las
estrellas representaran la votacion del usuario. Si el usuario no ha hecho ninguna
puntuacion se mostrara el texto “por favor, puntua este lugar”.

Existen dos alternativas para organizar la estructura de datos. Piensa cual sera
mas eficiente.

2.3. Cloud Firestore

Cloud Firestore es la nueva propuesta de bases de datos en tiempo real de Goo-
gle. Comparte muchas caracteristicas con Realtime Database, pero aporta nuevas
ventajas:

¢ Nuevo modelo de datos mas intuitivo orientado a colecciones y
documentos.

e Consultas mas ricas y rapidas.

¢ Realtime Database no permitia mas de 100 000 conexiones simultaneas.
En caso de superarlas, teniamos que fragmentar en varias bases de
datos y ubicarlas diferentes servidores. Por el contrario, Cloud Firestore
resulta mucho mas escalable. En caso de necesitar varios servidores el
proceso de fragmentacién es automatico, no tenemos que hacer nada.

e Cuando deje de estar en fase beta, permitira la replicacion automatica de
los datos a varios centros de datos de distintas regiones.

e En la versidon anterior, el soporte para trabajar offline no era posible en
clientes Web. Cloud Firestore ya lo permite.
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Como desventajas cabe sefialar:

e Se encuentra en fase beta.
e Mayor latencia.

2.3.1. Modelo de datos

Firestore nos propone una forma de trabajar con los datos algo mas estructurada que
en Realtime Database, donde nuestra base de datos podia ser vista como un gran
fichero JSON. No obstante, el grado de estructuracion no es tan grande como en
SQL, donde los datos se almacenan siguiendo un esquema de tablas y columnas.

De forma resumida podemos decir que en Firestore almacenamos datos en
documentos, que se organizan en colecciones.

|g lugares

upv
Q nombre: Universidad Pol
posicion:
latitud: 38.94
logitud: -0.1906
tipo: EDUCACION

u la_vital
nombre: La Vital
posicion: ..

La forma en la que podemos visualizar los datos desde la consola también se es-
tructura en tres columnas. De izquierda a derecha: colecciones, documentos y datos.

Veamos con mas detalle cada uno de estos tres elementos.

2.3.1.1. Los Datos

Solo pueden existir dentro de un documento. Disponemos de nueve tipos simples:
booleanos, numeros, strings, puntos geograficos, blogues binarios y marcas de tiem-
po. Y dos tipos estructurados: matrices (que son listas de un tipo simple) y mapas (que
representan una agrupacion de datos, es decir, lo que entendemos por objeto).

Una matriz no puede contener otra matriz en su interior, solo un tipo simple.
Por lo tanto, no puede haber matrices de mas de una dimension.

Ejemplo de mapa seria guardar un GeoPunto compuesto por longitud y latitud.
Un mapa puede contener otros mapas y asi, de forma indefinida. En la siguiente
figura se guarda dentro del documento upv el mapa posicion y los tipos simples
nombre y tipo.

u upv

nombre: Universidad Pol
posicion:
latitud: 38.94
logitud: -0.1906
tipo: EDUCACION
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La siguiente tabla muestra informacion adicional sobre los datos:

Nulo
Booleano
Fecha y hora

Entero

Numero de
coma flotante

Punto
geografico

String de texto

Bytes

Referencia

Matriz

Mapa

Ninguno
false < true
Cronologico

Numeérico

Numérico

por latitud, luego
por longitud

Orden de bytes con
codificacion UTF-8

Orden de bytes

coleccion, id docum.,

coleccion, id docum...

Ninguno

Ninguno

2.3.1.2. Los documentos

precision maxima es de microsegundos

64 bits, con signo

Precisiéon doble de 64 bits, IEEE 754

De 89 bytes a 1 MiB
Consultas solo en los primeros 1500 bytes

De 89 bytes a 1 MiB
Consultas solo en los primeros 1500 bytes

projects/[PROJECT _ID]/databases/[DATABASE_ID]
/documents/[DOCUMENT_PATH]

No puede contener otro valor de matriz

Objeto incorporado a documento

Si indexado, podemos hacer consultas por subcam-
pos

Los documentos son registros livianos que contienen campos con valores asigna-
dos. Se trata de la unidad minima para descargar datos.

Todo documento ha de tener un nombre. Este nombre se utiliza como clave y
suele crearse a partir de una marca temporal autocreada.

La estructura interna de un documento es similar a un JSON. Aunque permite
almacenar tipos adicionales como puntos geograficos y bloques binarios. Ademas,
tienen la limitacion de un tamafno maximo de 1 MB.

2.3.1.3. Las colecciones

Todo documento ha de almacenarse dentro de una coleccion. Las colecciones pue-

den contener documentos de diferentes tipos, aunque es recomendable que todos
sean iguales. Por ejemplo, una coleccion para lugares, otra para usuarios, etc.

No puede contener dos documentos con mismo nombre. En caso de intentar
crear un documento cuyo nombre ya exista, daria un error.
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No es necesario crear las colecciones, se realizara automaticamente cuando
se cree el primer documento. Tampoco hace falta borrarlas, al eliminar el ultimo
documento la coleccion sera eliminada.

Una coleccidén no puede contener otras co-

. L
lecciones, solo puede contener documentos. & 1ugares
Pero un documento si que puede contener una upv
coleccion (en este caso, diremos que es una ;gg?ﬁ;n?”l"e“ldad Pol
subcoleccion). Una subcoleccion puede conte- latitud: 38.94
ner a su vez documer)tos, y estos, subcolec- logitud: -0.1906
ciones. Podemos repetir este proceso hasta un tipo: EDUCACION
anidamiento de 100 niveles. Las colecciones I \a10raciones
en la raiz ofrecen mas flexibilidad y escalabili- " | 1AyGDEAMMG
dad. Ademas, podemos hacer consultas. valoracion: 5
Cuando trabajamos con subcolecciones al G3DseINADM
hemos de tener cuidado de no borrar el docu- valoracion: 4
mento al que pertenecen sin haberlas elimina- K] la_vital
do antes ElI sistema no las elimina nombre: La Vital
automaticamente, quedarian ocupando memo- posicion: .

ria sin poder tener acceso a ellas.

Cada coleccion o documento se identifica de forma uUnica mediante una refe-
rencia segun su posicién. Veamos algunos ejemplos:

db.collection("lugares");
b.collection("lugares").document("upv");
DocumentReference dr = db.document("lugares/upv");
CollectionReference cr = db.collection("lugares/upv/valoraciones");
DocumentReference dr = db.collection("rooms").document("roomA™)
.collection(“messages").document(“messagel™);

CollectionReference cr

DocumentReference dr d
d

2.3.1.4. ;Cémo estructurar los datos?

Para organizar los datos en la base de datos sera ne-
cesario utilizar una estrategia adecuada. Esta decision L* lugares

es muy importante, de ella dependera la facilidad que " | upv
luego tendremos para acceder a los datos. nombre: Universidad..
. . posicion:
En este apartado estudiaremos tres posibles alterna- latitud: 38.94
tivas. logitud: -08.1906

tipo: EDUCACION

Subcolecciones: W | .1o0raciones

Ejemplo: Como se muestra a la derecha, podemos crear 1) 1AyGD6dMMG

en cada lugar una coleccion llamada valoraciones. En valoracion: 5

ella almacenariamos documentos cuyos nombres serian ] G3DseINADM

los codigos de usuario que han valorado el lugar. valoracion: 4
n la_vital

Ventajas: A medida que crecen las subcolecciones, el .

- L. . nombre: La Vital
tamafio del documento principal no cambia, dado que, posicion: ..
cuando descargamos un documento, no se descargan
sus subcolecciones.
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Limitaciones: No se puede realizar consultas compuestas en subcolecciones.

Datos anidados en documentos:

Ejemplo: Como se muestra a la derecha, podemos
crear un mapa dentro de cada lugar para almacenar
los usuarios que se encuentran en este momento en
el lugar o los tres ultimos usuarios que lo visitaron.

Ventajas: Si tenemos listas simples vy fijas (o que no
pueden crecer demasiado) podemos almacenarlas
directamente en el documento. Obtendremos la infor-

macién en la misma lectura con la que obtemos el
documento sin apenas penalizar el tamafio de este.

Ademas, optimiza la estructura de datos, no necesi-
tamos gastar recursos en crear nuevas colecciones.

Limitaciones:No podemos hacer consultas en listas

anidadas. Menos escalable. Si los datos crecen con el tiempo, el documento cre-

ce, por lo que el tiempo de recuperacion es lento.
Colecciones de nivel de raiz:

Ejemplo: Para almacenar cada valoracion que un
usuario hace de un lugar, podemos crear una colec-
cion en la raiz, tal y como se muestra a la derecha.

Otro posible ejemplo es almacenar el campo creador
en cada lugar con el id de usuario que lo creo. En la
raiz, creariamos la coleccidon usuarios con documen-
tos identificados por este id.

Ventajas: Las colecciones en la raiz ofrecen mas
flexibilidad y escalabilidad. Podemos hacer consultas
con indices compuestos. El segundo ejemplo permite
que los datos no se dupliquen. Los datos del usuario
estan solo en la coleccion raiz, siempre que necesi-
temos indicar un usuario, pondremos simplemente su
id.

Limitaciones: Hay que establecer relaciones por clave, que nos obliga a hacer

nuevos accesos.

2.3.2. Trabajar con bases de datos

Vamos a realizar una serie de pequefios ejercicios para ir familiarizandonos

|!] lugares
u upv

nombre: Universidad..
posicion:

latitud: 38.94

logitud: -0.1906
tipo: EDUCACION
ultimas_visitas:

0: 1AyGD6dMMG

1: 2Gdg7jenG6

2: G3DseINADM

u la_vital
nombre: La Vital
posicion: ..

|!] valoraciones

n 3hF6vd7GF
lugar: upv

usuario: 1AyGD6dMMG
valoracion: 5

& 2ranjhvske
lugar: upv

usuario: G3DseINADM
valoracion: 4

|!] lugares
ﬂ upv

nombre: Universidad..
posicion:
latitud: 38.94
logitud: -0.1906
creador: 1AyGD6dMMG

con el trabajo con bases de datos usando Cloud Firestore.

Ejercicio: Crear la base de datos Firestore y afiadir datos
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1.

2,

3.

4.

En la consola de Firebase, entra en el proyecto “Mis Lugares” y selecciona el
apartado DATABASE. Abre el desplegable que se muestra a la derecha de
DATABASE y selecciona Cloud Firestore:

Database ERealtime Database

Almacena y

Te preguntara que tipo de reglas de seguridad quieres utilizar. Selecciona:

Reglas de =seguridad de Cloud Firestore X

Una vez que definas tu estructura de datos, deberds crear reglas para proteger los datos.

Mas informacion [

Comenzar en modo
blogueado

allow read, write;

@ Comenzar en modo de
prueba

Lz S Cualquier persona que tenga la referencia de
) ) 1 base de datos podra realizar operacionss
de lectura o escrifura en ella

NOTA: Recuerda cambiar estas reglas una vez tu aplicacion contenga datos reales.

A diferencia de Realtime Database, no dispones de una opciéon directa para
importar datos desde JSON. Para realizar esta accion, puedes crear un script
de importacion . Nosotros iniciaremos los datos en un préximo ejercicio.

En el proyecto, anade la siguiente dependencia:

| implementation 'com.google.firebase:firebase-firestore:11.8.0"

5.

EnMainActivity, dentro de onCreate( ), afiade el siguiente codigo:

}

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
for (Lugar lugar: LugaresVector.ejemploLugares()){

db.collection("lugares").add(lugar);

Comenzamos obteniendo una instancia de la base de datos. EI método
ejemploLugares() nos da un listado de objetos de tipo Lugar. Cada uno de
estos objetos es afnadido a la coleccidn lugares.

T https://hackernoon.com/filling-cloud-firestore-with-data-3f67d26bd66e
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6. Ejecuta la aplicacion y accede a la consola Firebase. Verifica el resultado:

= mis-lugares-182b4 B lugares . B 10nTasUh2I0zgESnkv
+ AMNADIR COLECCION 4+ ANADIR DOCUMENTO + ANADIR COLECCION
lugares > 10nTdsUjh910zqESNMvT > 4+ ANADIR CAMPO
1x0gk Bk LIUZAKDX L IHpe
i comentario: "Espectacular ruta para bici o andar”
g3afLldcEaZDyBnkBdp . B
) : direccio "Vig Werde del rio Serpis. Villalonga (Valencia)'
hOK4DEThcE j4dn7Iedtd
’ echa: 1517164858608

NoZdCNBNNFY Y X2hvAKS

nombre: "Barranco del Infierng’

latitud: 3866718

longitud: -0.295058

7. Faltarian los URL en foto. Puedes introducirlos a mafo desde la consola. En
el fichero JSON utilizado en el apartado anterior, tienes URL para muchos de
los lugares.

8. Comenta el cddigo anterior. De lo contrario, cada vez que entres en la aplicacion,
se afiadiran nuevos elementos a la base de datos.

2.3.3. Definicion de POJO

Cuando trabajemos con Firestore, vamos a utilizar POJO, de la misma forma que
lo haciamos en Realtime Database. Si no has saltado este apartado, es importante
que leas el punto de POJO y hagas los ejercicios.

Los requisitos que necesitamos son los mismos, aunque en Firestore aparecen
nuevos tipos de datos que podemos almacenar de forma nativa.

Ejercicio: Guardar usuario en Firestore

En el ultimo ejercicio de la seccion de POJO, es necesario que realices un peque-
Ao ajuste para que funcione en Firestore.

1. Sino lo has realizado ya, sigue los pasos del ejercicio Guardar informacion del
usuario.

2. En el siguiente método, reemplaza las lineas subrayadas:

static void guardarUsuario(final FirebaseUser user) {
Usuario usuario = new Usuario(user.getDisplayName(), user.getEmail());

}

3. Ejecuta la aplicacién y verifica en la consola que se crea el usuario:
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= misugares-18eb4 | usuarios

4+ ANADIR COLECCION <4 ANADIR DOCUMENTO 4 ANADIR COLECCION

lugares bnZkofVola. >

4 ANADIR CAMPO

usuarios > B .
reo: 'ftomas00@gmail.com

1 1817075560952

nombre: "Jesls Tomas'

2.3.1. Trabajar con FirebaseUl

Vamos a utilizar la biblioteca FirebaseUl, que, al igual que pasaba en autentificacion,
nos va a simplificar ciertas tareas relacionadas con la interfaz de usuario. En concre-
to, FirebaseUl para Cloud Firestore nos ofrece FirestoreRecyclerAdapter, con el
que podremos visualizar informacion de la base de datos en un RecyclerView.

Con la informacion almacenada de forma local, se hizo uso de un Recycler-
View Yy su respectivo Adapter para mostrar los datos. Gracias a la biblioteca Fire-
baseUl, cambiarlo para que los datos sean leidos de una base de datos Firestore
va a ser muy sencillo. Simplemente, hemos de cambiar el Adapter por Firestore-
RecyclerAdapter e implementar un par de métodos.

Este adaptador tiene una caracteristica muy interesante: cada vez que se pro-
duzca un cambio en la base de datos remota, se realizara la correspondiente sin-

cronizacion de forma totalmente automatica.

Ejercicio: Mostrar datos con FirestoreRecyclerAdapter

NOTA: Este ejercicio es muy parecido a Mostrar datos con FirebaseRecycler-
Adapter; para resaltar este hecho, se han remarcado las diferencias.

1. Anade la dependencia:

| implementation 'com.firebaseui:firebase-ui-firestore:3.1.3"

2. Crea la siguiente clase:

public class AdaptadorLugaresFirestoreUI extends
FirestoreRecyclerAdapter<Lugar, AdaptadorlLugares.ViewHolder> {
protected View.OnClickListener onClickListener;

public AdaptadorLugaresFirestoreUI(
@NonNull FirestoreRecyclerOptions<Lugar> options) {

super(options);

}

@0verride public AdaptadorLugares.ViewHolder onCreateViewHolder(
ViewGroup parent, int viewType) {
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View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())
.inflate(R.layout.elemento_Lista, parent, false);
return new AdaptadorLugares.ViewHolder(view);

}

@0verride protected void onBindViewHolder(@NonNull AdaptadorLugares
.ViewHolder holder, int position, @NonNull Lugar lugar) {
AdaptadorLugares.personalizaVista(holder, lugar);
holder.itemView.setOnClickListener(onClickListener);

}

public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick) {
onClickListener = onClick;
}

public String getKey(int pos) {
return super.getSnapshots().getSnapshot(pos).getId();
}

Observa como se extiende de FirestoreRecyclerAdapter indicando la clase
del modelo de datos (POJO) y el viewHolder que personalizara la lista. No es
necesario definir un nuevo holder, utilizamos el definido en AdaptadorLugares.

A continuacion, se incluye el constructor, que simplemente se limita a llamar al
super. El parametro opciones se utilizara para incluir una consulta sobre la
base de datos. Lo veremos mas adelante.

El método onCreateviewHolder() es Illamado para crear los holder.
Simplemente creamos una vista inflando el layout y la convertimos en
ViewHolder usando el método que ya tenemos en AdaptadorLugares.

El método onBindviewHolder() es llamado cada vez que se descarga un
nuevo lugar y hemos de mostrarlo en el holder correspondiente. Como esta
tarea ya la haciamos en AdaptadorlLugares, nos limitamos a llamar al método
personalizaVista.

También queremos tener la posibilidad de que los elementos listados
dispongan de un escuchador onClick. Esto se realiza de la misma forma que
en un RecyclerView hormal.

El ultimo método nos permite obtener la clave de un lugar en una determinada
posicion del RecyclerView.

Para poder llamar a personalizaVista es necesario que sea estatico. Ahade
static al método en la clase AdaptadorLugares:

| public static void personalizaVista(ViewHolder holder, Lugar lugar) {

4,

En la clase selectorFragment vamos a indicar que se use el nuevo adaptador,
de momento sin eliminar la definicion del anterior. Afade:

| public static AdaptadorLugaresFirestoreUI adaptador2;

5.
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Query query = FirebaseFirestore.getInstance()
.collection("lugares")
.1imit(50);
FirestoreRecyclerOptions<Lugar> opciones = new FirestoreRecyclerOptions
.Builder<Lugar>().setQuery(query, Lugar.class).build();
adaptador2 = new AdaptadorLugaresFirestoreUI(opciones);
recyclerView.setAdapter(adaptador2);

Utilizamos la clase Query para indicar la consulta a visualizar. En el ejemplo se
indica que se muestren solo 50 elementos del nodo lugares. Con esta
consulta se crea el parametro opciones, que, como acabamos de ver, se utiliza
en el constructor del adaptador.

6. Para que el adaptador reciba actualizaciones desde la base de datos es
necesario llamar al método startListening(). Llamaras a stopListening()
para dejar de recibirlas. Se recomienda hacerlo en los siguientes métodos:

@Override public void onStart() {
super.onStart();
adaptador2.startListening();

}

@0verride public void onStop() {
super.onStop();
adaptador2.stoplListening();

}

No obstante, dado que queremos seguir recibiendo notificaciones tras arrancar
otras actividades y que los adaptadores sigan activos, llamaras a estos
meétodos en:

@0verride public void onActivityCreated(Bundle state) {

adaptador2.startListening();

¥
@0verride public void onDestroy() {

super.onDestroy();
adaptador2.stopListening();

}

7. Verifica el resultado. En la actividad principal ha de mostrarse el listado de los
lugares segun la informacién almacenada en Firestore. Sin embargo, al pulsar
sobre un lugar no ha de pasar nada. Es debido a que no hemos usado el
método setOnClickListener() del nuevo adaptador. Lo haremos en el proximo
ejercicio.

8. Ademas, es posible que, con este nuevo adaptador, el alto del RecyclerView

quede demasiado pequefo para mostrar todos los elementos. En tal caso,
abre el layout elemento_lista y modifica el siguiente atributo:

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="?android:attr/listPreferredItemHeightLarge"
android:padding="8dp">

9. Accede a la consola de Firebase, seccion Database / Firestore. Si modificas,
creas o borras un lugar, podras observar que los datos son actualizados en el
RecyclerView de forma automatica. Esta es una de las grandes ventajas que
nos ofrece FirestoreRecyclerAdapter dentro de la libreria FirebaseUI

También resulta posible realizar este proceso de una forma manual, sin la
ayuda de FirebaseUI. De esta forma, podremos escribir nuestros propios

escuchadores de eventosy tendremos mucho mas control sobre el proceso. Lo
haremos en un proximo ejercicio.

2.3.2. Interfaz CRUD asincrona para Firestore

En caso de que no lo hayas hecho ya, lee el apartado Interfaz CRUD asincrona
para Realtime Database.

Una vez definida la interfaz asincrona para lugares, ya podemos implementar
una clase que realice estas operaciones en Firestore:

public class LugaresFirestore implements LugaresAsinc {
private CollectionReference lugares;

public LugaresFirestore() {
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
lugares = db.collection("lugares™);

}

public void elemento(String id, final EscuchadorElemento escuchador) {
lugares.document(id).get().addOnCompletelListener(
new OnCompletelListener<DocumentSnapshot>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<DocumentSnapshot> task) {
if (task.isSuccessful()) {
Lugar lugar = task.getResult().toObject(Lugar.class);
escuchador.onRespuesta(lugar);
} else {
Log.e("Firebase”, "Error al leer", task.getException());
escuchador.onRespuesta(null);
}
}
1)
}

public void anyade(Lugar lugar) {
lugares.document().set(lugar);
}

public String nuevo() {
return lugares.document().getId();

}
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public void borrar(String id) {
lugares.document(id).delete();
}

public void actualiza(String id, Lugar lugar) {
lugares.document(id).set(lugar);
}

public void tamanyo(final EscuchadorTamanyo escuchador) {
lugares.get().addOnCompleteListener(
new OnCompletelListener<QuerySnapshot>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<QuerySnapshot> task) {
if (task.isSuccessful()) {
escuchador.onRespuesta(task.getResult().size());
} else {
Log.e("Firebase","Error en tamanyo",task.getException());
escuchador.onRespuesta(-1);

}
1

El atributo lugares es una referencia a la coleccion, donde guardaremos los

lugares. Este atributo es calculado en el constructor; asi, no es necesario obtener-
lo en cada operacion con este nodo.

El método elemento() es uno de los mas extensos. Partiendo de lugares pe-
dimos que obtenga el documento hijo con clave id. Usamos addOnCompleteliste-
ner() para indicar el escuchador que recibira el documento. Solo hay un método a
implementar, onComplete(). Miramos si la operacion ha podido realizarse. En caso
afirmativo, obtenemos el lugar y se lo pasamos al escuchador que nos han indica-
do en los parametros. En caso negativo, devolveremos null al escuchador.

El método anyade() se limita a crear un nuevo documento (document()) en la
coleccidén lugares y asignarle el objeto que nos han pasado (set()). Seria equiva-
lente utilizar lugares.add(1lugar). El método, nuevo() crea un nuevo documento en
la coleccién lugares, pero sin asignarle un valor. Obtenemos la clave creada para
este método (getId()), que es devuelta de forma sincrona.

NOTA: Esta operacion puede ser sincrona, dado que la clave es creada desde el
cliente antes de ser enviada a Firebase.

Los métodos borrar() y actualiza() también resultan sencillos. Accedemos al
hijo segun la clave que nos han indicado y modificamos su valor o lo borramos.

Finalmente tamanyo() tiene un funcionamiento similar a elemento(), al usar
también una interfaz asincrona. Aunque existen tres diferencias. Ahora pedimos
que se descargue toda la coleccién con todos los lugares, en lugar de pedir solo
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un lugar. Vamos a contar el numero de elementos (size()). En caso de que se
produzca un error en la consulta, devolveremos en valor —1.2

Ejercicio: Operaciones CRUD con Firestore

En caso de que no hayas realizado el ejercicio Operaciones CRUD con Firebase,
hazlo. Solo tienes que modificar la siguiente linea para utilizar Firestore:

1. En el método onCreate() de MainActivity cambia:

Lugares = new LugaresFirebaseFirestore();

{:}

E} Practica: Almacenar usuario que creé cada lugar en Firestore

¢ Podrias almacenar el usuario que creé cada lugar? Los lugares creados al impor-
tar no tienen usuario, puedes resolverlo como estimes oportuno. Llama al nuevo
campo creador. A la hora de borrar un lugar, seria interesante verificar que el
usuario que creo el lugar es el mismo que intenta borrarlo.

2.3.3. Creacién de un adaptador usando el SDK

En este apartado vamos a realizar la misma tarea que en el apartado Trabajando
con FirebaseUl, aunque ahora usando el SDK de Cloud Firestore. Igual como ocu-

rria en autentificacion, trabajar con el SDK va a ser mas laborioso, pero vamos a
tener mas control sobre como se realizan las cosas. Hay algunos pasos que son

iguales, como la definicion de las clases POJO.

Ejercicio: AdaptadorLugares basado en Firestore SDK

1. Crea la siguiente clase:

public class AdaptadorLugaresFirestore

extends RecyclerView.Adapter<AdaptadorLugares.ViewHolder>
implements EventListener<QuerySnapshot> {

public static final String TAG = "Mislugares"”;

private Query query;

private List<DocumentSnapshot> items;

private ListenerRegistration registration;

private LayoutInflater inflador;

private View.OnClickListener onClickListener;

2 Descargar toda la coleccion para contar sus elementos no parece muy efi-
ciente. Para otra alternativa basada en Functions, véase:
https://stackoverflow.com/questions/46554091/firebase-firestore-collection-count
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Observa como esta vez extendemos de un RecyclerView normal. Como en la
anterior ocasion, aprovecharemos el ViewHolder creado en AdaptadorLugares.
Ademas, implementamos la interfaz EventListener, para el manejo de los
eventos de la base de datos. Consta del método antes descrito.

Cuando trabajabamos con FirebaseUl, la biblioteca se encargaba de

descargar los datos y almacenarlos. Al trabajar con SDK, vamos a tener que
definir una estructura para almacenar la lista de lugares. En items se guardara
la lista de lugares descargada. Es de tipo DocumentSnapshot, en vez de Lugar,
para que guarde la referencia al documento Firestore y la clave de cada uno
de los lugares.

2. Anade los siguientes métodos:

public AdaptadorLugaresFirestore(Context contexto, Query query){
items = new ArrayList<DocumentSnapshot>();
reference = ref;
this.query = query;
inflador = (LayoutInflater) contexto
.getSystemService(Context.LAYOUT _INFLATER_SERVICE);

}

@0verride public AdaptadorLugares.ViewHolder onCreateViewHolder(
ViewGroup parent, int viewType) {
View v = inflador.inflate(R.layout.elemento_Lista, null);
v.setOnClickListener(onClickListener);
return new AdaptadorLugares.ViewHolder(v);

}

@0verride public void onBindViewHolder(AdaptadorLugares.ViewHolder holder,
int posicion) {
Lugar lugar = getItem(posicion);
personalizaVista(holder, lugar);

El constructor se limita a inicializar las variables. onCreateviewHolder es
idéntico al usado en otros adaptadores. En el ultimo método, obtenemos el

Lugar en la posicidn que nos indican y lo utilizamos para personalizar el
ViewHolder usando un método ya definido en AdaptadorLugares.

3. Anade los métodos:

public Lugar getItem(int pos) {
return items.get(pos).toObject(Lugar.class);
}

public String getKey(int pos) {
return items.get(pos).getId(); }
@0verride public int getItemCount() {return items.size();}

public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick){
onClickListener = onClick;
}
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Los métodos getItem() y getKey() seran utiles para obtener el lugar en una
determinada posicién o la clave de este lugar. Los dos siguientes métodos son
para obtener numero de elementos y para indicar el escuchador del evento
onItemClick

4. A diferencia de una base de datos tradicional, al trabajar con tiempo real, en
vez de realizar consultas, esperamos por eventos de actualizacién. Es
importante recordar que los eventos usan una Query asociada a una coleccion.

Esta informacion se ha pasado en el constructor. Nos queda activar/desactivar
el escuchador de eventos que vamos a definir para actuar ante los cambios en

la colecciéon. Afade los siguientes métodos:

public void startListening(){
items = new ArrayList<DocumentSnapshot>();
registration = query.addSnapshotListener(this);

}

public void stopListening(){
registration.remove();

}

Cada vez que activemos el escuchador recibiremos de nuevo todos los nodos
de la Query. Si no inicializaramos las estructuras de datos, obtendriamos una
nueva copia de la lista de lugares a continuacion de la que ya tenemos.
Observa como se indica que somos nosotros quien vamos a recibir los

eventos, por lo que hemos implementado la interfaz
EventListener<QuerySnapshot>. Ademas, guardamos el registro del

escuchador en una variable para poder eliminarlo en stopListener().

Estos métodos han de ser llamados cuando la actividad pase a estado activo,
y dejara de tener sentido recibir actualizaciones cuando deje de estarlo
(onResume()/onPause()). Si queremos recibir notificaciones mientras estemos
visibles, usaremos onstart()/onStop(). Para recibir notificaciones, incluso en
segundo plano, puedes utilizar onCreate() /onDestroy().

5. Anade el siguiente método para implementar EventListener<QuerySnapshot>:

@Override
public void onEvent(QuerySnapshot snapshots, FirebaseFirestoreException e){
if (e != null) {
Log.w(TAG, "error al recibir evento", e);
return;
}
for (DocumentChange dc : snapshots.getDocumentChanges()) {
int pos = dc.getNewIndex();
int oldPos = dc.getOldIndex();
switch (dc.getType()) {
case ADDED:
items.add(pos, dc.getDocument());
notifyItemInserted(pos);
break;
case REMOVED:
items.remove(oldPos);
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notifyItemRemoved(oldPos);
break;
case MODIFIED:
items.remove(oldPos);
items.add(pos,dc.getDocument());
notifyItemRangeChanged(min(pos,o0ldPos),abs(pos-oldPos)+1);
break;
default:
Log.w(TAG, "Tipo de cambio desconocido", e);

Notaras una gran diferencia con la forma de recoger los eventos en Realtime
Database. Ahora, se pueden recibir varios eventos juntos de diferentes tipos.
Esto permite un procesamiento mas eficiente. Tras verificar que no haya
habido un error, vamos a realizar un bucle para tratar cada evento de forma
individual. Utilizaremos un objeto de tipo bocumentChange que nos informara del
documento que ha cambiado (getDocument()), el tipo de cambio (getType()),
la posicién que ocupa ahora el documento (getNewIndex()) y la posicidon que
ocupaba antes del cambio (get0ldIndex()).

Segun el tipo de cambio, se realizaran acciones diferentes: Si ha sido afiadido
(apD) lo insertaremos en la lista local en su posicion. Avisaremos al
Recyclerview de la insercion para que lo repinte. Este evento también se
producira al activar el escuchador por cada uno de los nodos que ya existan.
Por lo tanto, vamos a recibir todos los nodos que ya existen. Si se ha borrado
un documento (REMOVED), lo borramos de la lista local y lo notificamos al
RecyclerView. El ultimo caso (MODIFIED) hay que estudiarlo con atencién. Si
pos Yy oldPos coinciden, se ha modificado un documento sin que haya
cambiado de posicion. Pero si no coinciden, ademas de modificarse, ha
cambiado de posicion. Esto es posible en una consulta ordenada cuando se
modifique el valor por el que estamos ordenando. Para sincronizar este
cambio con la lista local, vamos a eliminar el documento donde estaba antes e
insertaremos el cambiado en su nueva posicion. Todos los elementos entre
pos y oldPos habran cambiado de posicion, por lo que habra que notificarselo
al RecyclerView.

Modifica la inicializacion de adaptador en SelectorFragment. Tendras que
comentar la variable options, dado que ahora no es necesaria. No elimines el
cédigo

Ejecuta la aplicaciéon y verifica el resultado. En un préximo ejercicio se
introduciran filtros y ordenacion en la consulta. Podras verificar que, aunque

cambien los lugares, estos siempre son mostrados segun los criterios
indicados.

2.3.4. Realizar consultas

Como hemos visto, podemos leer todos los documentos de una coleccion o ser
notificados de cualquier actualizacion. Para esto utilizabamos:

95




Firebase: trabajar en la nube

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
CollectionReference lugares = db.collection("lugares");

lugares.get().addOnCompletelListener(escuchador)
6
lugares.addSnapshotListener(escuchador)

En algunos casos no estamos interesados en obtener todos los documentos
de una coleccién, sino solo los que cumplen una determinada condicion.
Veamos algunos ejemplos:

| Query query = lugares.whereEqualTo("tipo", "BAR"); ‘

La clase CollectionReference desciende de Query, por lo que podemos usar
ambas clases de forma similar:

query.get() .addOnCompleteListener(escuchador)
o}

query.addSnapshotListener(escuchador)

El resultado es obvio, descargariamos una coleccién con los lugares cuyo tipo
es BAR. Existen 5 variantes del método where(), segun queramos comprobar:
==, <, <F, >0 >=,

lugares.whereEqualTo("tipo"”, "BAR");
lugares.whereLessThan("fecha", 1514967298608);
lugares.whereGreaterThanOrEqualTo("valoracion", 4);

También puedes concatenar varios where(). El resultado equivale a usar el
operador légico and:

lugares.whereEqualTo("tipo", "BAR")
.whereGreaterThanOrEqualTo("valoracion”, 4);

Si escribimos la consulta anterior, comprobaremos que no se muestra ningun
resultado. Si miramos en el Logcat, aparece el siguiente Warning:

..FAILED_| PRECONDITION The query Pequ1res an 1ndex You can create it here:

NO SE PERMITE REALIZAR UNA CONSULTA SOBRE DOS CAMPOS SIN
HABER PREPARADO PRIMERO EL INDICE CORRESPONDIENTE.

Si pulsamos sobre el link, nos permite crear el indice automaticamente:

Anadir indice compuesto

especifices como un intervalo u onde V swfcrr‘acon
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Tras unos minutos, el nuevo indice es creado. Podemos verificarlo en la
consola de Firebase seccion Database / Cloud Firestore / INDICES:

-~

Database & cloudFiesore BETA ~

DATOS REGLAS @ iNDICES UsOD

ndices compuestos

Grupo de colecciones Campos indexados Estado

ugares - tipa -1+ vakracio enabled

NOTA: Para realizar consultas por un solo campo no es necesario crear el indice. De
forma automatica se crea un indice para cada campo individual.

Podemos afadir nuevos indices de forma manual pulsando el botén
correspondiente. Debemos seleccionar un orden ascendente o descendente
en cada campo, incluso si no necesitamos el campo para ordenar. Nuestra
eleccion no afecta el comportamiento en las consultas de igualdad.

Hay otra regla que tienes que tener en cuenta:

NO SE PERMITE REALIZAR UNA CONSULTA DE TIPO < O >
SIMULTANEAMENTE SOBRE MAS DE UN CAMPO DISTINTO.

Intenta realizar la siguiente consulta:

lugares.whereGreaterThan("tipo"”, "BAR")
.whereGreaterThanOrEqualTo("valoracion”, 4);

En el Logcat aparecera el siguiente error:

All where filters other than whereEqualTo() must be on the same field. But
you have filters on 'tipo' and 'valoracion’

Sin embargo, la siguiente es valida:

lugares.whereEqualTo("tipo™, "BAR")
.whereGreaterThanOrEqualTo("valoracion”, 2)
.whereLessThan("valoracion", 4.5);

Podriamos afadir nuevas condiciones whereEqualTo() para otros campos
siempre que creemos el indice correspondiente.

Ejercicio: Filtrar y ordenar la lista de lugares

Vamos a poner en practica todo lo aprendido es este punto, para que el
RecyclerView de “Mis Lugares” muestre la informacion que nos interese en el

orden adecuado.
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1. Anade las siguientes referencias a res/xml/preferencias.xml:

<ListPreference
android:key="seleccion"
android:title="Criterio de seleccidén"
android:summary="Que lugares quieres que se muestren"
android:entries="@array/tiposSeleccion"
android:entryValues="@array/tiposSeleccionValores"
android:defaultValue="1"/>

<EditTextPreference
android:key="tipo_seleccion"
android:title="Tipo de lugares a mostrar"
android:summary="Si criterio de seleccidén es tipo, el tipo a mostrar"
android:inputType="textCapCharacters”
android:defaultValue="BAR"/>

<ListPreference
android:key="orden"
android:title="Criterio de ordenacioén"
android:summary="Que lugares quieres que aparezcan antes"
android:entries="@array/tiposOrden"
android:entryValues="@array/tiposOrdenValores"”
android:defaultValue="1"/>

Asegurate de que también tienes la opcion . El
resultado final ha de ser similar a:

Criterio de seleccion
Que lugares quieres que se muastren

Tipa de lugares a mostrar
Si criterio de seleccion es tipo, el tipo a
mostrar

Criterio de ordenacién
Que lugares quieres gue aparezcan antes

Maximo de lugares a mostrar
Limita en nimero de valores gue se muestran
en la lista

2. Crea la siguiente clase para acceder de forma sencilla al valor de las preferencias:

public class Preferencias {
private static final Preferencias INSTANCIA = new Preferencias();

private SharedPreferences pref;

public
public
public

public

final static int SELECCION_TODOS =0;
final static int SELECCION_MIOS =1;
final static int SELECCION_TIPO =2;

static Preferencias getInstance() { return INSTANCIA;}

private Preferencias() {}
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public void inicializa(Context contexto){
pref = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(contexto);

}

public int criterioSeleccion() {
return parseInt(pref.getString("seleccion”, "0"));

}

public String tipoSeleccion() {
return (pref.getString("tipo_seleccion", "BAR"));

}

public String criterioOrdenacion() {
return (pref.getString(“"orden™, "valoracion"));

}

public int maximoMostrar() {
return parseInt(pref.getString("maximo", "50"));

}
}

3. Reemplaza el fichero res/values/arrays.xml por el siguiente:

<resources>
<string-array name="tiposOrden">
<item>Valoraciodn</item> <item>Fecha</item> <item>Tipo</item>
</string-array>
<string-array name="tiposOrdenValores">
<item>valoracion</item> <item>fecha</item> <item>tipo</item>
</string-array>
<string-array name="tiposSeleccion">
<item>Todos</item> <item>Creados por mi</item> <item>Por tipo</item>
</string-array>
<string-array name="tiposSeleccionValores">
<item>@</item> <item>1</item> <item>2</item>
</string-array>
</resources>

4. En la clase selectorFragment crea el método estatico ponerAdaptador() y
mueve el codigo tal y como se indica:

@0verride public void onActivityCreated(Bundle state) {
super.onActivityCreated(state);

RecyclerView.LayoutManager layoutManager =
new LinearLayoutManager(getContext());

recyclerView.setlLayoutManager(layoutManager);

context = getContext();
ponerAdaptador();

}

public static void ponerAdaptador() {
Preferencias pref = Preferencias.getInstance();
pref.inicializa(context);
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Esto nos permitira cambiar el adaptador, cuando nos interese.
5. Afade en la declaracion de variables el cédigo subrayado:

private static RecyclerView recyclerView;
private static Context context;

6. Anfade en la clase PreferenciasActivity el siguiente método:

@0verride public void onDestroy() {
super.onDestroy();
SelectorFragment.ponerAdaptador();

}

7. De esta forma, cuando un usuario salga de las preferencias, se volvera a
obtener el adaptador.

8. Una vez preparada la configuracion, la aplicas dentro de ponerAdaptador():

Query query = FirebaseFirestore.getInstance()
.collection("lugares")
.orderBy(pref.criterioOrdenacion())
.limit(pref.maximoMostrar());

switch (pref.criterioSeleccion()){

case SELECCION_MIOS:
query = query.whereEqualTo("creador",
FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid());
break;
case SELECCION_TIPO:
query = query.whereEqualTo("tipo", pref.tipoSeleccion());
break;

}

9. En caso de usar Realtime Database con FirebaseUl, el codigo seria:

com.google.firebase.database.Query query = FirebaseDatabase.getInstance()
.getReference().child("lugares™)
.limitToLast(pref.maximoMostrar());
switch (pref.criterioSeleccion()) {
case SELECCION_MIOS:
query = query.orderByChild("creador")
.equalTo(FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getuid());
break;
case SELECCION_TIPO:
query = query.orderByChild("tipo").equalTo(pref.tipoSeleccion());
break;
default:
query = query.orderByChild(pref.criterioOrdenacion());
break;

NOTA: Reemplaza “creador” por el nombre que le diste a este campo.

En este caso solo podemos usar equalTo() si hemos ordenado por este
campo. Por lo tanto, algunas configuraciones no van a ser posibles. Para
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resolverlo, aplicaremos el criterio de ordenaciéon solo si se ha escogido
TODOS como criterio de seleccion.

En caso de Realtime Database con adaptador personalizado, no se ha
previsto la posibilidad de hacer consultas.

NOTA: En un proximo ejercicio se sugiere como poder seleccionar desde las
preferencias los tipos base de datos y los adaptadores.

2.3.5. Organizar y seleccionar las clases

Ejercicio: Organizar las clases en paquetes

El numero de clases del proyecto es muy elevado, por lo que resulta complicado
localizarlas. Para resolver este problema, resulta frecuente organizar las clases en
diferentes paquetes. Podemos usar diferentes criterios, por ejemplo por moédulos
del proyecto (como autentificacion, visualizacion, mapas...) Otro criterio podria ser
por entidades (como lugares, usuarios...) En este ejercicio utilizaremos como crite-
rio la funcién de la clase (como actividades, adaptadores...).

En concreto, la organizacion propuesta se muestra a continuacion:

com.example.mislugares
actividad
adaptador
almacenamiento
fragment
modelo

€ GeoPunto

€ &= Lugar

E' = TipolLugar
4 Usuario
utilidades

€ = DialogoSelectorFecha
c DialogoSelectorHora

c PermisosUtilidades

Pero eres libre de usar nombres en inglés o definir tu propio criterio.

En el paquete modelo suelen ponerse las clases que representan la logica in-

terna de la aplicacion (también conocida como légica de negocio). Las clases de
este paquete se conocen como POJO (Plain Old J ava Object) al tratarse de clases

Java puras. No es conveniente que en estas clases se utilicen APl externos. Si
abres las cuatro clases definidas en este paquete, podras comprobar que ninguna
necesita un import.

En el paquete almacenamiento estarian las clases encargadas de guardar de
forma permanente o acceder a ellos. Suelen representar bases de datos, servicios
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Web, preferencias, ficheros JSON/XML... También es conocida como capa de
datos. Otros nombres frecuentes para este paquete serian datos, storage 0 per-
sistence.

1. Pulsa con el boton derecho sobre com.example.mislugares Yy selecciona New /
Package. Escribe actividad. Se creara com.example.mislugares.actividad.

2. Arrastra todas las clases terminadas en Activity a este paquete. El proceso
de refactorizacion se realiza de forma bastante automatica. Aunque en
algunos casos tendras que realizar algun pequefio ajuste, como hacer publico
algun método.

3. Repite este proceso para adaptadores, fragments...

Ejercicio: Permitir simultaneamente varias configuraciones

Queremos poder utilizar en la aplicacién bases de datos Realtime Database y
Cloud Firestore, de forma que desde una preferencia, podamos cambiar la
configuracion. Ademas, para cada una de estas dos alternativas hemos creado
dos posibles adaptadores, que queremos también poder seleccionar desde una
preferencia. Para conseguirlo sigue los siguientes pasos:

1. Afade las siguientes referencias a res/xml/preferencias.xml:

<CheckBoxPreference

android: key="firestore"

android:title="Usar Firestore"

android: summary="Usar Cloud Firestore en lugar de Realtime Database"/>
<CheckBoxPreference

android: key="firebaseUI"

android:title="Usar FirebaseUI"

android: summary="Utilizar FirebaseUI en lugar de directamente el SDK"/>

Preferencias

Usar Firestore
Utilizar Cloud Firestore en lugar de O
Realtime Datlabase

Usar Firebasell
Utilizar Firebasell en lugar de
directamente el SDK

2. Anade ala clase Preferencias los siguientes métodos:

public boolean usarFirestore() {
return (pref.getBoolean("firestore"”, true));

}

public boolean usarFirebaseUI() {
return (pref.getBoolean("firebaseUI", true));
}
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3. En oncreate() de MainActivity inicializa lugares de la siguiente forma:

Preferencias pref = Preferencias.getInstance();
pref.inicializa(this);
if (pref.usarFirestore()) {
lugares = new LugaresFirestore();
} else {
lugares = new LugaresFirebase();
)i

4. Seleccionar el adaptador va a ser algo mas complicado. En SelectorFragment,
declara adaptador de la siguiente forma:

| public static RecyclerView.Adapter adaptador;

5. Tras este cambio veras que aparecen muchos errores, dado que métodos
como getKey(), startListening() no pertenecen a RecyclerView.Adapter. El
problema es que en Java no existe la herencia multiple.

Para resolverlo, crea la siguiente interfaz:

public interface AdaptadorLugaresInterface {
public String getKey(int pos);
public Lugar getItem(int pos);
public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick);
public void startListening();
public void stopListening();

En ella hemos afadido todos los métodos que necesitamos y no estan en
RecyclerView.Adapter.

6. Haz que todos los adaptadores para Firebase que has creado implementen
esta interfaz.

7. Anade el siguiente método en SelectorFragment:

public static AdaptadorLugaresInterface getAdaptador() {
return (AdaptadorLugaresInterface) adaptador;
}

8. En todos los sitios donde se produzca el error reemplaza adaptador por
getAdaptador().

9. En el método ponerAdaptador() de SelectorFragment, reemplaza la
inicializacion de adaptador por:

if (pref.usarFirestore()) {
com.google.firebase.firestore.Query query =
FirebaseFirestore.getInstance()

.collection("lugares™)
.orderBy(pref.criterioOrdenacion())
.limit(pref.maximoMostrar());

switch (pref.criterioSeleccion()){

case SELECCION_MIOS:
query = query.whereEqualTo("creador", FirebaseAuth.getInstance()
.getCurrentUser().getUid());
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break;

case SELECCION_TIPO:
query = query.whereEqualTo("tipo", pref.tipoSeleccion());
break;

if (pref.usarFirebaseUI()) {
FirestoreRecyclerOptions<Lugar> options =
new FirestoreRecyclerOptions.Builder<Lugar>()
.setQuery(query, Lugar.class)
.build();

adaptador = new AdaptadorLugaresFirestoreUI(options);
} else {
adaptador = new AdaptadorLugaresFirestore(context, query);
}
} else {

if (pref.usarFirebaseUI()) {
com.google.firebase.database.Query query = FirebaseDatabase
.getInstance().getReference().child("lugares™)
.limitToLast (pref.maximoMostrar());
switch (pref.criterioSeleccion()) {
case SELECCION_MIOS:
query = query.orderByChild("creador™).equalTo(
FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid());
break;
case SELECCION_TIPO:
query = query.orderByChild("tipo")
.equalTo(pref.tipoSeleccion());
break;
default:
query = query.orderByChild(pref.criterioOrdenacion());
break;
}
FirebaseRecyclerOptions<Lugar> options =
new FirebaseRecyclerOptions.Builder<Lugar>()
.setQuery(query, Lugar.class)
.build();
adaptador = new AdaptadorLugaresFirebaseUI(options);
} else {
adaptador = new AdaptadorLugaresFirebase(context, FirebaseDatabase

.getInstance().getReference("lugares"));
}

getAdaptador().setOnItemClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride public void onClick(View v) {
((MainActivity) context).muestraLugar(
recyclerView.getChildAdapterPosition(v));
}

1
getAdaptador().startListening();

recyclerView.setAdapter(adaptador);

En caso de que no hayas implementado algun adaptador, elimina el cédigo
oportuno.
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10. Afade en la clase PreferenciasActivity el siguiente codigo:

@Override public void onDestroy() {
super.onDestroy();
Preferencias pref = Preferencias.getInstance();
if (pref.usarFirestore()) {
MainActivity.lugares = new LugaresFirestore();

} else {

MainActivity.lugares = new LugaresFirebase();
1

SelectorFragment.ponerAdaptador();

}

11. Modifica el método Usuarios.guardarUsuario() para que el usuario se guarde
segun la base de datos seleccionada.

12. Verifica el funcionamiento.

2.3.6. Trabajar con diferentes colecciones

En este apartado vamos a tratar de realizar acciones algo mas complejas, donde
tengamos que trabajar con varias colecciones. En concreto queremos registrar las
valoraciones que cada usuario hace de un lugar.

La forma en la queremos gestionar las valoraciones es la siguiente. En el
RecyclerView se mostrara la valoracion media del lugar, pero cuando un usuario
entre en la actividad para ver los detalles del lugar, se mostrara la puntuacién rea-
lizada por él (o se indicara que no ha valorado). Desde esta actividad se podra
valorar o cambiar la valoracion.

Guardaremos en cada documento de la coleccidén lugares la valoracion media
calculada hasta el momento (campo valoracion) y el numero de valoraciones realiza-
das (campo n_valoraciones). Este ultimo nos sera util para realizar los calculos. Para
almacenar las valoraciones de cada usuario, podemos plantear varias alternativas:

|g lugares |g valoraciones |g lugares
ﬂ upv ﬂ 3hF6vd7GF ﬂ upv
nombre: Universidad.. lugar: upv nombre: Universidad..
posicion: usuario: 1AyGD6dMMG posicion:

latitud: 38.94 valoracion: 5 latitud: 38.94

logltL‘Jd: -0.1906 u Afahjhvske logitud: -0.1906

valoracion: 4.5 1 i valoracion: 4.5
n_valoraciones: 2 ugar: upv n_valoraciones: 2
1 . . usuario: G3DseINADM [ ]
valzraGf)tic:;lf’lsG. 5 valoracion: 4 % \a10raciones
Yy .

G3DseINADM: 4 lg lugar‘es u 1AyGD6dMMG
u upv valoracion: 5
nombre: Universidad.. u G3DseINADM
posicion: valoracion: 4

latitud: 38.94
logitud: -0.1906
valoracion: 4.5
n_valoraciones: 2
a) b) c)

105




Firebase: trabajar en la nube

O

I:I Practica: Elegir estructura de almacenamiento

Teniendo en cuenta que queremos acceder a los datos segun lo que acabado de
describir. ¢Cual seria la estructura de almacenamiento mas eficiente? ;En qué
circunstancias seria mas interesante usar cada alternativa?

a) Es la estructura que menos tamano requiere, pero presenta dos incon-
venientes: no podemos hacer busquedas y el tamafio del documento 1u-
gares aumenta al aumentar las valoraciones. Interesante si el nimero de
valoraciones se mantiene siempre en un valor acotado.

b) Es posiblemente la estructura de almacenamiento mas versatil, al permi-
tir hacer busquedas por cualesquiera de sus campos. Como inconve-
niente estaria que almacenamos mas informacién que en a) y c).
Interesante si queremos obtener rapidamente todas las valoraciones de
un usuario; si queremos hacer consultas sobre estos campos (ej. obtén
todos los lugares que un usuario ha valorado con 5) o si queremos co-
nocer el orden cronolégico en que se realizan las valoraciones (usaria-

mos la clave que siempre se genera de forma cronoldgica).

c) No presenta el problema del aumento de tamano del documento que
hemos visto en a). Ademas, ocupa algo menos que b). Como permite
realizar todas las operaciones que necesitamos, seria la opcidn escogi-
da.

Ejercicio: Ahadir valoraciones de usuarios

Vamos a tratar de implementar el esquema de almacenamiento descrito en la
propuesta c) de la practica anterior. Recuerda que en el RecyclerView se mostrara
la valoracién media del lugar. Pero cuando un usuario entre en los detalles del
lugar, se mostrara la puntuacion de este usuario y se le permitira cambiarla.

1. Abre la clase vistalugarFragment. En el método actualizarVistas()
reemplaza las acciones a realizar cuando cambia elRaitingBar:

valoracion. setOnRatingBarChangelListener(
new RatingBar.OnRatingBarChangelListener() {
@Override
public void onRatingChanged(RatingBar ratingBar,
float valor, boolean fromUser) {

String _id = getAdaptador().getKey((int) id):
String usuario = FirebaseAuth.getInstance().getuid();
guardarValoracion(_id, usuario, ((double) valor));
lugar.setValoracion{valor);
actuatizatugar

})s
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En lugar de cambiar la valoracion del lugar, vamos a obtener el identificador de
lugar y usuario, y vamos a llamar a un nuevo método que almacenara la

valoracion.
2. Anade la siguiente clase:

public class ValoracionesFirestore {
public static void guardarValoracion(String lugar, String usuario,
Double valor) {
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
Map<String, Object> datos = new HashMap<>();
datos.put(“valoracion", valor);
db.collection("lugares").document(lugar).collection("valoraciones™)
.document(usuario).set(datos);

Dada la simplicidad de los datos almacenados, en este caso no hemos creado un
POJO. Para indicar los datos, usamos un Map.

3. Ejecuta y realiza una valoracion. Abre la consola de Firebase y verifica el
resultado:

|!] lugares

u JIx0gkE1JuZAKD
nombre: Universidad..
posicion:

|!;I valoraciones

E. 6nzZkozV5IaYa
valoracion: 3

=] : ik : B
+ ANADIR COLECCION + ANADIR DOCUMENTO + ANADIR COLECCION

valoraciones » 6nZkoZV5IaYa7dP6RapaoBlK4_ » + ARA
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Si entras a ver el lugar anterior, podras comprobar que la valoracion se sigue
obteniendo del lugar. Vamos a leer la valoracion del usuario para mostrarla en
esta actividad. En la clase valoracionesFirestore afiade este codigo:

public interface EscuchadorValoracion {
void onRespuesta(Double valor);
void onNoExiste();
void onError(Exception e);

}

public static void leerValoracion(String lugar, String usuario,
final EscuchadorValoracion escuchador) {
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
db.collection("lugares").document(lugar)
.collection("valoraciones").document(usuario).get()
.addonCompleteListener(new OnCompletelListener<DocumentSnapshot>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<DocumentSnapshot> task) {
if (task.isSuccessful()) {
if (!task.getResult().exists()) {
escuchador.onNoExiste();
} else {
double val = task.getResult().getDouble("valoracion");
escuchador.onRespuesta(val);
}
} else {
Log.e("Mis Lugares", "No se puede leer valoraciones",
task.getException());
escuchador.onError(task.getException());
}
}
1

Este método permite leer la valoracion que un usuario ha hecho sobre un lugar. El
resultado se devuelve de forma asincrona utilizando Ila interfaz
EscuchadorValoracion. Se llama a uno de los tres métodos segun el usuario
haya realizado una valoracion, todavia no la haya realizado o se produzca un
error.

4. Enlaclase vistalugarFragment, en el método actualizarVistas(), reemplaza
las acciones para inicializar elRaitingBar por:

final RatingBar valoracion = (RatingBar) v.findViewById(R.id.valoracion);
final String _id = getAdaptador().getKey((int) id);
final String usuario = FirebaseAuth.getInstance().getUid();
LeerValoracion(_id, usuario, new ValoracionesFirestore
.EscuchadorValoracion() {
@Override public void onNoExiste() {
this.onRespuesta(0.9);

}
@0verride public void onRespuesta(Double valor) {
valoracion.setOnRatingBarChangelListener(null);
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valoracion.setRating(valor.floatValue());
valoracion.setOnRatingBarChangelListener(
new RatingBar.OnRatingBarChangelListener() {
@Override
public void onRatingChanged(RatingBar ratingBar,
float valor, boolean fromUser) {
guardarValoracion(_id, usuario, (double) valor);
¥
1)
}

@0verride public void onError(Exception e) {}

1)s

Observa como ponemos final en las variables para poder acceder desde los
objetos anénimos. Miramos si el usuario actual ya ha valorado el lugar. Si no es
asi, ponemos la valoracion a 0 y llamamos a onRespuesta() para que se muestre
este valor. Seria interesante mostrar un TextView diciendo “Por favor, valora este
lugar”. Si ya hay una valoracion la ponemos en el RaitingBar y activamos un
escuchador de forma similar a como lo haciamos en el punto anterior.

5. Ejecuta la aplicacién y verifica que ahora en VvistalLugarFragment, se muestra la
valoraciéon hecha por el usuario.

Ejercicio: Calcular la valoraciéon media de los usuarios

En la version actual, en el Recyclerview se muestra la valoracion inicial del lugar.
Esta valoracion podria ser calculada periddicamente desde el servidor segun la
media de las valoraciones de los usuarios. En este ejercicio trataremos que esta
media se recalcule cada vez que un usuario realiza una valoracién.

1. Abre la clase Lugar y afade la propiedad n_valoraciones:

public class Lugar {

private float valoracion;
private long n valoraciones;

2. En el constructor Lugar(), inicializala a cero.
3. Anade los getters y setters correspondientes (Generate... / getters and setter).

4. Enlaclase valoracionesFirestore afiade este codigo:

public static void guardarValoracionYRecalcular(final String lugar,
final String usuario, final float nuevaval) {

LeerValoracion(lugar, usuario, new EscuchadorValoracion() {
@override public void onRespuesta(Double viejaval) {
actualizarValoracionMedia(lugar, usuario, viejaVal, nuevaVal);

}
@Override public void onNoExiste() {
actualizarValoracionMedia(lugar, usuario, Double.NaN,nuevaVal);

}
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@Override public void onError (Exception e) {}
1
}

private static void actualizarValoracionMedia(final String lugar,
final String usuario, final double viejaVal, final double nuevaVal){
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
final DocumentReference reflLugar=db.collection("lugares").document(lugar);
refLugar.get().addOnCompletelListener(
new OnCompletelListener<DocumentSnapshot>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<DocumentSnapshot> task) {
if (task.isSuccessful() && task.getResult().exists()) {
double media = task.getResult().getDouble("valoracion");
long nValor = task.getResult().getLong("n_valoraciones");
double nuevaMedia = nuevaMedia(media, nValor, viejaVal,
nuevavVal);
if (Double.isNaN(viejaVal)) nValor++;
refLugar.update("valoracion",nuevaMedia, "n_valoraciones"”,
nValor);
guardarValoracion(lugar, usuario, nuevaVal);
} else {
Log.e("Mis Lugares”™, "ERROR al leer", task.getException());
}

}
s
}

private static Double nuevaMedia(double media, long nValoraciones,
double viejaVal, double nuevaVal){

if (nvaloraciones==0){

return nuevaVval;
} else if (Double.isNaN(viejaval)){

return (nValoraciones*media + nuevaVal) / (nValoraciones+1l);
} else {

return (nValoraciones*media - viejaVal + nuevaVal)/ nValoraciones;
}

El primer método comienza mirando si ya hay una valoracion. Segun el resultado,
llama a actualizarValoracionMedia() indicando en viejaval la valoraciéon o,

de no haberla, NaN. Se trata de un valor especial que puede tomar un double.

El nuevo método lee de nuevo el lugar obteniendo los valores de los campos
valoracion y n_valoraciones. Con esta informacién, mas los valores la nueva
y vieja valoracién del usuario, llamamos a nuevaMedia(). Existen tres
alternativas para calcular la nueva valoracion media. Si analizas cada caso por
separado, no resulta muy complejo de entender.

Finalmente, se guardan los nuevos valores para los campos valoracion Yy
n_valoraciones del lugar y la puntuacion del usuario en la nueva coleccion.

5. Enlaclase vistalugarFragment, reemplaza la llamada a guardarvaloracion()
por guardarValoracionYRecalcular().
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6. Ejecuta la aplicacion y verifica que la valoracion mostrada en la lista corresponde
a la media. Si lo haces en un lugar donde el campo n_valoraciones no exista, es
posible que se produzca un error. En este caso introduce el nuevo campo
desde la consola manualmente con valor 0. Tendras que usar varios usuarios
para obtener la media de varias valoraciones.

2.3.7. Operaciones atomicas

Si analizamos con cuidado el ejercicio realizado en el punto anterior, observare-
mMos que en ciertas ocasiones podria ejecutarse incorrectamente. Supongamos
que dos usuarios van a puntuar el mismo lugar de forma casi simultanea. Ambos
leen en numero de valoraciones y obtienen el valor 10. Ambos incrementan este
valor en uno y lo escriben. Al final el valor guardado seria 11, cuando realmente
tendria que ser 12.

Para resolver este problema, se utilizan las operaciones atomicas. Cloud Firestore
dispone de dos tipos de operaciones atomicas: transacciones y escrituras por lotes.

2.3.7.1. Transacciones

Una transaccion es un conjunto de operaciones de lectura y escritura en uno o
mas documentos que se ejecuta como una operacion atomica. Las transacciones

nunca aplican escrituras de forma parcial. Todas las escrituras se ejecutan al final
de una transaccion correcta. Veamos un ejemplo:

Ejercicio: Calcular la valoracién media con una transaccion

Como acabamos de comentar, el ejercicio anterior podria realizar mal las opera-
ciones en caso de varias valoraciones simultaneas. Para resolver el problema

puedes utilizar una transaccion.

1. Para conseguir que el método ejercicio actualizarValoracionMedia() anterior
se ejecute como una transaccion, reemplaza el codigo por el siguiente.

private static void actualizarValoracionMedia(final String lugar, final
String usuario, final double viejaval, final double nuevaVal) {
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
final DocumentReference ref = db.collection("lugares").document(lugar);
db.runTransaction(new Transaction.Function<Void>() {
@Override
public Void apply(Transaction transaction)
throws FirebaseFirestoreException {
DocumentSnapshot snapshot = transaction.get(reflLugar);
double media = snapshot.getDouble("valoracion");
long nValoraciones = snapshot.getlLong("n_valoraciones");
double nuevaMedia =nuevaMedia(media,nValoraciones,viejaval,nuevaVal);
if (viejaval == Double.NaN) nValoraciones++;
transaction.update(refLugar, "valoracion", nuevaMedia,
"n_valoraciones"”, nValoraciones);
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Map<String, Object> datos = new HashMap<>();
datos.put("valoracion", nuevaVal);
transaction.set(db.collection("lugares").document(lugar)
.collection("valoraciones").document(usuario), datos);
return null;
}
}s
}

2. Silo pruebas en un lugar donde no exista en campo n_valoraciones, dard un
error. Para evitarlo crea este campo manualmente desde la consola con valor 0.

No modifiques el estado de la aplicacién dentro de las funciones de transac-
cion. Esto generara problemas de simultaneidad, debido a que las funciones de
transaccion pueden ejecutarse varias veces y no se garantiza que se ejecuten en
el procesamiento de IU. En vez de esto, pasa la informaciéon que necesites desde
tus funciones de transaccion. El siguiente ejercicio se basa el anterior para mos-
trarte como devolver informacién desde una transaccion.

Ejercicio: Transaccion con devolucién de resultado

1. Anfade el siguiente codigo:

private static void actualizarValoracionMedia(final String lugar, final
String usuario, final double viejaVal, final double nuevaVal) {
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
final DocumentReference ref = db.collection("lugares").document(lugar);
db.runTransaction(new Transaction.Function<Double>() {
@Override
public Double apply(Transaction transaction)
throws FirebaseFirestoreException {

return nuevaMedia;

}

}) .addOnSuccessListener(new OnSuccessListener<Double>() {

@0verride public void onSuccess(Double result) {

Log.d("Mis Lugares", "Transaccion OK. Nueva media :

+ result);

}).addOnFailureListener(new OnFailureListener() {

@Override public void onFailure(@NonNull Exception e) {

Log.w("Mis Lugares", "Transaccion errédnea.", e);

s

}

2. Ejecuta la aplicacion y verifica que la salida de la transaccion es mostrada en
el Log.
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2.3.7.2. Escrituras por lotes

En caso de querer hacer una operacion atomica y no necesites leer documentos,
Firestore nos ofrece esta operacion.

Una escritura por lotes es un conjunto escrituras (anadir, modificar o borrar) en
uno o mas documentos, ejecutadas de forma atdmica. Podemos enviar al servidor
hasta 500 operaciones de escritura de forma conjunta. Las escrituras por lotes se
pueden lanzar incluso cuando el dispositivo del usuario esta sin conexion. Veamos
un ejemplo:

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();
DocumentReference ref;
WriteBatch lote = db.batch();

ref = db.collection("usuarior").document(“nuevoUsuario™);
lote.set(ref, new Usuario());

ref = db.collection("usuarios").document("otroUsuario");
lote.update(ref, "correo", "correo@upv.es");

ref = db.collection("usuarios").document("viejoUsuario");
lote.delete(ref);

lote.commit().addOnCompletelListener(new OnCompleteListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {

/..
}
1)

Como puedes ver, una escritura por lotes resulta muy sencilla de realizar. El
cbdigo no necesita mayores explicaciones.

2.3.8. Reglas de acceso

Al crear la base de datos permitimos acceso de lectura y escritura a todo el
mundo. En una aplicacion real esto ocasionaria un importante problema de
seguridad. Podemos configurar quién puede acceder a los datos y qué
operaciones puede realizar configurando las reglas de acceso. Para ello entra en
la pestana Database / Cloud Firestore / Reglas. Podras comprobar que
actualmente permitimos lectura y escritura a todo el mundo:

Database = coudFirestore [BEla ~

DATOS REGLAS iNDICES

cambios no publicados | PUBLICAR DESCARTAR

1 service cloud.firestore {

Z match fdatabases/{database} /documents {
3 match /{document=#x} {

4 allow read, write;
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Un fichero de reglas mas realista tendria la siguiente estructura:

service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /lugares/* {
allow read;
allow write: if ..

match /valuraciones/**
allow ..

}
}

match /usuarios/{usuario} {
allow read, write: if ..

}
}

match /notas/{nota=**} {
allow ..
}

}
}

Existen dos acciones principales read y write. Pero podemos especificar otras
mas concretas:

get Permitimos operacion get (obtener documento)
list Permitimos where().get () (hacer consultas)
read Permitimos get y 1ist

create  Permitimos set () y add() (afiadir)
update  Permitimos set() yupdate() (modificar)
delete  Permitimos remove() (borrar)

write Permitimos create, updatey delete

Veamos un ejemplo:

match /lugares/* {
allow read, create;
allow update: if ..

La variable request contiene informacion sobre la solicitud que viene desde el
cliente. Es un mapa con diferentes campos. Uno es auth, con informacion sobre el
usuario que accede, obtenida de Firebase Authentication. Otro campo interesante
es resource, que contiene informacién sobre el documento que se envia. En la
siguiente tabla se muestran estos y otros campos de request.

auth: informacién de Firebase Authentication del usuario que accede:
request.auth.uid
request.auth.email
request.auth.email_verified ..
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resource: documento que se envia
request.resource.data.correo  valor del campo correo
request.resource.data.size() mnumero de campos del docum
request.resource.data.keys() lista con los campos del docum
time: cuando se envia
query: consulta que se envia
request.limit
Request.orderBy ..
writeFields: campos que se pide actualizar

Veamos algunos ejemplos:

match /users/{userID}/notas/{nota} {
allow read: if request.auth.uid != null;
allow write: if request.auth.uid == userID;

Cualquier usuario, si esta autentificado, puede leer una nota. Solo el usuario al
que pertenece la nota puede escribir.

match /usuarios/{userID} {
allow write: if request.resource.data.keys().hasAll(
[ "nombre', 'correo', 'inicioSesion'])
&& request.resource.data.size() ==
&& request.resource.data.nombre is string
&& request.resource.data.correo is string
&& request.resource.data.inicioSesion is int;

Solo permitimos crear o cambiar los datos de un usuario si se escriben tres
campos, con los nombres indicados y de los tipos indicados.

match /usuarios/{userID} {
allow write: if request.resource.data.inicioSesion <= request.time;
}

El campo inicio de sesidén ha de ser anterior a la solicitud.

La variable resource contiene informacién sobre el documento almacenado
antes de ser escrito. No confundir con request.resource. Veamos algunos ejemplos:

match /lugares/{lugarID} {
allow read, create;

allow update: if request.resource.data.nombre == resource.data.nombre
&8& resource.resource.data.creador == request.auth.creador

Todo el mundo puede leer o crear un lugar. Solo se puede actualizar si
conservamos el campo nombre y creador.

match /lugares/{lugarID}/valoraciones/{userID} {
allow read;
allow write: if request.resource.data.valoracion > resource.data.valoracion
|| userID == request.auth.uid;
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Todo el mundo puede leer una valoracion. Cualquiera puede escribir siempre
que aumente la valoracion 0 si es el usuario que cre6 la valoracion.

Ademas de consultar el documento al que se va a acceder (usando resource),
podemos consultar otros documentos utilizando get () oexist().

match /lugares/{lugarID}/valoraciones/{userID} {
allow read;
allow write: if get(/databases/$(database)/documents
/lugares/$(lugarID)).data.creador != userID;

Todo el mundo puede leer una valoracién. Se puede escribir siempre que la
valoracion no la haga el creador del lugar.

match /lugares/{lugarID} {
allow write: if exist(/databases/$(database)/documents

/lugares/$(lugarID)/administradores/$(request.auth.uid));

Se puede escribir en un lugar si existe un documento en la subcoleccién
administradores con nombre igual al usuario autentificado.

NOTA: get() y exists() solo son para documentos, no para colecciones.

Cuando una condicion va a ser escrita varias veces, podemos utilizar una
funcién:

match /lugares/{lugarID} {
function puedeAccion() {
return ( request.auth.uid == resource.resource.data.creador
&& request.auth.uid == resource.data.creador)
|| get(/databases/$(database)/documents
/usuarios/$(request.auth.uid)).data.tipo == "admin";

allow update: if puedeAccion();
match /{cualquierHijo=**} {

allow delete: if puedeAccion();

}

Permitimos actualizar un lugar si somos el creador y no intentamos cambiar el
campo creador; 0 si en la coleccion usuarios verificamos que somos de tipo admin.
Si cumplimos esta condicién, también vamos a poder borrar cualquier documento

que cuelgue de este lugar.

{3}

I:} Practica: Configurar las reglas de acceso en “Mis lugares”

Configura las reglas de acceso en la base de datos Firestore de “Mis Lugares”
para que se verifique:
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Todo el mundo podra leer o crear un lugar. Solo se podra actualizar un lugar si
somos el creador del lugar y ademas no cambiamos el campo creador. No obstan-
te, los campos valoracion y nvValoraciones podran ser actualizados por cualquier
usuario, siempre que esté validado. No esta permitido borrar lugares. El creador
de un lugar no puede valorar sus propios lugares.

Solo podra leer o escribir en las colecciones usuario y una valoracion el mis-
mo usuario que cred el documento.

2.3.9. Trabajar con datos sin conexién

En un dispositivo mévil es muy frecuente que el acceso a Internet no esté siempre
garantizado. Para resolver este problema, Firestore nos ofrece una interesante
caracteristica. Cuando un usuario pierda la conexién a Internet, podra seguir
usando Firestore a través de una caché local. En esta caché estan los datos leidos
recientemente. Las escrituras también se realizaran en la caché. Cuando el dispo-
sitivo vuelva a estar en linea, todos los cambios locales seran sincronizados.
Ademas, esta caracteristica se lleva a cabo de forma transparente al usuario y al
programador.

Trabajar sin conexion solo esta disponible en Android, iOS y Web. En Android
e i0S esta activada por defecto. En caso de quererla desactivar, utiliza:

FirebaseFirestoreSettings settings =
new FirebaseFirestoreSettings.Builder()
.setPersistenceEnabled(true)
.build();
db.setFirestoreSettings(settings);

En ciertas operaciones vas a querer asegurarte que los datos estan sincroni-
zados. Para comprobar si los datos son del servidor o la caché, utiliza:

| snapshot.getMetadata().isFromCache()
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CAPITULO 3.

Mensajes y almacenamiento
en la nube

VICENTE CARBONELL

La creacion de aplicaciones basadas en la nube es un tema muy a tener en
cuenta, nos ofrece una serie de posibilidades que no podemos desarrollar
mediante una aplicacién que se ejecute de forma local en un dispositivo o que son
muy costosas de hacer en un entorno cliente-servidor. En este capitulo nos
centraremos en dos de los servicios en la nube mas importantes: el envio de
mensajes entre aplicaciones y el almacenamiento.

Comenzaremos estudiando Firebase Cloud Messaging, que nos permitira el
envio de mensajes a nuestras aplicaciones. Veremos que estos mensajes podran
ser enviados tanto desde la consola de Firebase como desde un servidor propio.

La segunda parte del capitulo trata sobre el almacenamiento de ficheros en la
nube. Veremos dos alternativas: Firebase Storage, que ofrece servicios orientados

a las aplicaciones, y Google Drive, mas centrado en el usuario final.

Google ofrece diferentes servicios en la nube desde distintas consolas.
Podemos crear un proyecto en una de las consolas y sera visible desde el resto.
Veremos la consola de Firebase, para los servicios Firebase Cloud Messaging y
Firebase Storage, y la consola de Google API, para el servicio Google Drive.

4 Objetivos

e Aprender los principios de Firebase Cloud Messaging (FCM).
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¢ Diferenciar los diferentes tipos de mensajes de FCM y conocer como son
recibidos en la aplicacion movil.

e Enviar mensajes desde la consola y desde un servidor propio.
¢ Almacenar datos en la nube con Firebase Storage.
¢ Introduccion al uso de Google Drive en Android.

3.1. Mensajes en la nube

En algunas ocasiones, nuestras aplicaciones mdviles necesitan contar con la
capacidad de notificar al usuario, o al terminal, determinados eventos que ocurren
fuera del dispositivo. Normalmente, el origen es una aplicacion web o servicio
online alojado en un servidor externo. Como ejemplo de esto podriamos pensar en
los mensajes que nos muestra nuestro movil cuando se recibe un nuevo mensaje
de WhatsApp o un correo electronico con la aplicacion de Gmail.

El destinatario de un mensaje puede ser el usuario final, en este caso se
utilizara una notificacion de la barra del sistema. A este tipo de mensajes los
llamaremos mensajes de notificacién. En otras ocasiones nos va a interesar que la
informacion llegue solo a la aplicacion, (por ejemplo, avisar que tiene que
sincronizar la base de datos). A este tipo de mensajes los llamaremos mensajes
de datos.

Para implementar los mensajes en la nube se han propuesto varias
soluciones. Una primera alternativa consiste en mantener abierta una conexion
permanente con el servidor, de forma que este le pudiera comunicar
inmediatamente cualquier nuevo evento a nuestra aplicacion. Esta técnica, aunque
es viable, no es efectiva.

Una segunda solucién utilizada habitualmente seria hacer que nuestra
aplicaciéon mévil revise de forma periddica, en el servidor, si existe alguna novedad
que notificar al usuario. Esto se denomina polling, y requiere muchos menos
recursos que la opcion anterior. Sin embargo, tiene un inconveniente, que puede
ser importante segun el objetivo de nuestra aplicacion: cualquier evento que se
produzca en el servidor no se notificara al usuario hasta la proxima consulta al
servidor que haga la aplicacion cliente, que podria ser mucho tiempo después y
carecer, asi, de interés.

La tercera solucion serian los mensajes o notificaciones push. En esta
solucién es el servidor el que inicia el proceso de notificacion, por lo que puede
realizarla en el mismo momento que se produce el evento; el cliente se limita a
“‘esperar”’ los mensajes sin tener que realizar consultas periédicamente.

En la arquitectura de Google, todo esto se consigue introduciendo un nuevo
actor en el proceso: un servidor de mensajeria push o cloud to device (que se
traduciria en algo asi como “mensajes de la nube al dispositivo”), y que se situaria
entre una aplicacion servidor y una aplicacion cliente. Este servidor intermedio se
encargara de recibir las notificaciones enviadas desde una aplicacion servidor y de
hacerlas llegar a la aplicacion moévil. La comunicacion se realiza mediante un
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“protocolo” bien definido de registros y autorizaciones entre los distintos actores
que participan en el proceso.

Un uso frecuente de la mensajeria en la nube es el de una empresa que
posee un sitio web y una aplicacion movil. Desde su sitio web envia noticias,
novedades de producto, etc., que seran recibidas en los dispositivos moviles. Este
es el supuesto que vamos a desarrollar en los siguientes puntos.

3.1.1. Firebase Cloud Messaging

El servicio de notificaciones push de Google recibié en sus comienzos las siglas
C2DM (Cloud to Device Messaging); posteriormente modific6 su nombre a GCM

(Google Cloud Messaging); y recientemente lo han cambiado a Firebase Cloud
Messaging.

Firebase

Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) es un servicio que ayuda a los
desarrolladores a enviar datos, desde sus servidores o desde la consola de
Firebase, a sus aplicaciones en dispositivos Android e iOS, e incluso para recibir
mensajes desde los dispositivos en la misma conexion. El servicio FCM se

encarga de todos los aspectos de la cola de mensajes y de la entrega a la
aplicacién de destino Android que se ejecuta en el dispositivo de destino. Es gratis

y sin cuotas, no importa lo grandes que sean nuestras necesidades de mensajeria.
Distinguiremos tres actores en los mensajes en la nube en FCM:

e Servicio FCM: Sera el encargado de registrar el dispositivo para que
pueda recibir notificaciones de nuestro proyecto: proporcionara un
identificador de registro y activara el servicio. Desregistrar el
dispositivo: no le enviara mas notificaciones. Hara de intermediario en
el envio de mensajes: enviara y gestionara la cola de mensajes. Este
actor es gestionado por Google. Google proporciona servidores de
conexiéon para HTTP y XMPP (Protocolo Extensible de Mensajeria y
Comunicacion de presencia).

e Aplicaciéon Android: Registrara y desregistrara el dispositivo en FCM
y recibira las notificaciones.

e Aplicaciéon servidor: Enviara los mensajes. Necesita mantener un
almacenamiento con los identificadores de los dispositivos registrados
para el proyecto. Distinguiremos dos tipos de aplicaciones de servidor:

o Firebase Notifications: Los mensajes e identificadores se
gestionan desde la consola de Firebase del proyecto.

e Servidor propio: Tendremos que crear una aplicacion en un
servidor, en el lenguaje de programacién que deseemos, que tendra
que mantener los identificadores de los usuarios y gestionar los
mensajes.

121




Firebase: trabajar en la nube

En la siguiente imagen se muestra como funciona Firebase Notifications:

— — F Firebase

¥ (\_’ Cloud Messaging

Notifications Conscle GUI l

Firebase Notifications es un servicio gratuito en la consola de Firebase que

permite enviar notificaciones a los usuarios que utilicen la aplicacién. Firebase
Notifications esta basado en Firebase Cloud Messaging y en el SDK Firebase
Cloud Messaging. Ofrece una opcién para desarrolladores y organizaciones que
buscan una plataforma de mensajeria flexible que requiere una codificacion
minima para comenzar y una consola grafica para enviar mensajes.

Podemos enviar dos tipos de mensajes: mensajes de notificacion (visibles
para el usuario en la barra de notificaciones del dispositivo) o mensajes de datos
(no visibles para el usuario, con informacién extra a procesar por la aplicacién).

También es posible combinar en un mensaje los dos tipos.

Para ayudarnos a decidir entre desarrollar un servidor propio o utilizar
Firebase Notifications para el envio de mensajes, tenemos que tener en cuenta
varias cosas, pero una de las mas importantes es la integracion de FCM con
Firebase Analytics. Permite enviar las notificaciones a usuarios que cumplen una
serie de requisitos. Al hacer esto podemos enviar la notificacion al usuario exacto
que queramos que la reciba. También indicar que Firebase Notifications no
permite enviar mensajes con datos exclusivamente,es decir, sin notificacion

(posteriormente ampliaremos este concepto).

Entre las principales funciones de Firebase Notifications se encuentran:

e Analisis de notificaciones: Analiza la recepcion de los mensajes que
enviamos y localiza embudos.

o Perfilamiento versatil de mensajes: Filtra a qué usuarios enviar los
mensajes mediante el uso de segmentos de Google Analytics,
suscripcién a temas o dispositivos individuales.

e Programacién flexible de mensajes: Envia notificaciones de
inmediato o a una hora programada.
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Usa Firebase Notifications, o bien desarrolla una aplicacion de servidor, para
redactar y enviar notificaciones. Firebase Cloud Messaging (FCM) se ocupa del
enrutamiento y la entrega a los dispositivos de destino.

Respecto a la aplicacion cliente, FCM es compatible con aplicaciones Android,
iOS y Web. La aplicacién cliente sera la encargada de recibir los mensajes del
servidor y procesarlos.

Actualmente FCM ofrece soporte para dos tipos de conexion: HTTP y XMPP.
Puedes utilizarlas por separado o combinadas. Para desarrollar una aplicacion
FCM debemos elegir un tipo de conexién u otra. Va a depender, entre otras cosas
de:

e HTTP: protocolo de transferencia de hipertexto. Su uso principal es la
comunicacién del servidor al dispositivo. No se abre un canal de
comunicacion. Es mas sencillo de programar.

e XMPP: protocolo extensible de mensajeria y comunicaciéon de
presencia. El uso principal es la comunicacién del servidor al
dispositivo y de dispositivo a dispositivo. Se abre un canal de
comunicacién. Es mas rapido que HTTP. Se necesita un servidor
XMPP.

Seguidamente vamos a implementar una aplicacion basica FCM que utilizara
una conexién HTTP. Enviaremos mensajes a los dispositivos que tengan instalada
nuestra aplicacion Android. Nos centraremos en la parte del dispositivo. La parte
del servidor estara completamente implementada en Firebase Notifications.
Ademas, veremos el codigo fuente basico en PHP y mySQL con los minimos
datos necesarios para que puedas implementar por tu cuenta un servidor
personalizado para enviar notificaciones. Se han elegido PHP y mySQL, ya que
son un binomio habitual para crear paginas web o integrarlas en una existente.

3.1.2. Firebase Messaging en Android

En este capitulo y los siguientes, vamos a crear una aplicacién llamada “Eventos”,
que sera capaz de recibir, informacion de eventos que se produzcan en un cierto
ambito: una ciudad, un grupo de amigos... Para ello partiremos de una aplicacién
conectada a una base de datos Firestore, en la quepodremos consultar los
eventos de la aplicacion. Luego la iremos desarrollando y le afiadiremos nuevas
funcionalidades.

Primero, veremos como crear rapidamente una aplicacion Android capaz de
recibir notificaciones. Para que funcionen los mensajes de notificacion, solamente
es necesario que creemos un proyecto desde la consola de Firebase, agreguemos
la referencia a dicho proyecto en Android y afadamos la libreria firebase-

messaging junto con los servicios de Google Play Services.
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“*™" Ejercicio: Crear app Android que pueda recibir notificaciones
Entra en la consola de Firebase con una cuenta de Google.

2. Crea un nuevo proyecto llamado “Eventos”. Elige tu pais. Pulsa en el botén Crear
proyecto para finalizar.

Pulsa en el botén Agrega Firebase a tu app para Android.

4. Introduce org. exampl e. event os en el campo Nombre del paquete y pulsa en
el boton Registrar app.

5. Pulsa en el boton Descargar google-services.json. Se descargara el fichero
de configuracion.

6. Crea un nuevo proyecto en Android Studio con los siguientes datos:

Aplication name: Eventos

Company Domain: example.org

Target Android Devices: Phone and Tablet
Minimum Required SDK: API 14 (4.9)

Add an activity to Mobile: Basic Activity
Activity name: ActividadPrincipal

Layout name: actividad_principal

7. En Android Studio cambia la vista del proyecto a PROJECT FILES y copia dentro
de la carpeta app el fichero google-services.json que has descargado desde la

consola de Firebase anteriormente.

Android i;‘liii; * Q| & 1-
app
app (ChAandmidstudin_projectsiEventosiapp)
build
sIC

=l .gitignore
m appiml
o huild.gradie

E':T_.T: google-senvices.json
= preguard-rules.pro
Eventos

8. Introduce la siguiente dependencia en el archivo buid.gradle
(Project: Eventos):

| classpath 'com.google.gms:google-services:3.1.0'

9. Introduce al final del fichero bui | d. graddl e (Modul e: app):

| apply plugin: 'com.google.gms.google-services'

10. Anade al fichero bui | d. graddl e (Modul e: app) la siguiente dependencia:

| implementation 'com.google.firebase:firebase-messaging:11.8.0'
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11. Instala y ejecuta la aplicacion en un dispositivo.

Ahora la aplicacion ya es capaz de recibir mensajes de notificacion enviadas
desde la consola de Firebase. Hemos creado un proyecto en Firebase al que
hemos anadido una aplicacién Android, que es la que recibira las notificaciones.
En Android Studio, hemos afiadido el fichero de configuracion obtenido desde
Firebase y una serie de dependencias en los ficheros graddle del proyecto. Las
dependencias que hemos afadido nos permiten usar Google Play Services y el
servicio de notificaciones de Firebase.

Vamos a probar que es capaz de recibir notificaciones enviadas desde la
consola de Firebase.

Ejercicio: Enviar mensajes de notificacidon desde la consola de
Firebase

1. En la consola de Firebase abre el proyecto “Eventos”. Selecciona el menu
NOTIFICATIONS.

2. Pulsa sobre el botén Envia tu primer mensaje.

Adminigtra las campanasz de notificaciones
y envia mensajes para implicar a los
usuarios adecuados en el momento mas
oportuno

B

ENViA TU FRIMER MENSAJE

En la siguiente pantalla vamos a introducir los datos del mensaje y lo vamos a
enviar a la aplicacion.

Introduce en el campo : “{Se acerca el carnaval!”.
En el desplegable selecciona or g. exampl e. event os

Asegurate de haber abierto la aplicacion Android del ejercicio anterior, que no
se encuentre en primer plano y que no esté cerrada.

6. Pulsa sobre el boton Enviar mensaje en la consola de Firebase. Te mostrara
otra ventana para que confirmes el envio. Pulsa en Enviar.

7. Comprueba que recibes la notificacion en el dispositivo.

Normalmente la recepcion es inmediata, pero ocasionalmente puede tardar
unos minutos. Es recomendable utilizar un dispositivo real o un emulador
actualizado para probar las notificaciones. Hemos enviado una notificacion
desde la consola de Firebase a la aplicacion Android. Simplemente
conectando la aplicacion a Firebase, de igual forma que lo hacemos para otro
servicio, y afadiendo las dependencias de FCM
(com. googl e. firebase: firebase-messagi ng), hemos conseguido que la
aplicacion pueda recibir notificaciones.
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8. Cuando recibas la notificacion, pulsa sobre ella. Se abrira la aplicacién.

9. Duplica el mensaje enviado. Selecciona en el menu del mensaje “ijSe
acerca carnaval!” que has enviado anteriormente.

Fecha Estimmacidn

Menzaje Estadn (3 le entrega Plataforma e destinos

Elirninar

Duplicar

Filas por pagine: 25 =

10. Con la aplicacion abierta, pulsa sobre el botén Enviar mensaje en la consola
de Firebase y confirma su envio.

11. Comprueba lo que ocurre en la aplicacion. Aunque la aplicacion ha recibido la
notificacion, no ha habido ninguna accion que indique que ha sido asi. Para
ello, tendremos que administrar los mensajes, como veremos posteriormente.

Esta es la forma mas rapida de usar Firebase Cloud Messaging en una
aplicacién Android. ;Cémo funciona? Hemos creado un proyecto en Firebase,
donde hemos activado el servicio de notificaciones asociando una aplicacion
Android. Firebase Notifications conforma la aplicacién servidor. La aplicacion
Android es la aplicacion cliente. Es el cliente el que recibira las notificaciones. Una
vez realizados los preparativos, cuando el usuario abra por primera vez la
aplicaciéon, quedara registrada en Firebase y sera capaz de recibir notificaciones.
Enviamos las notificaciones desde una aplicacion de servidor, en este caso la
consola de Firebase. Posteriormente, el servicio Firebase Cloud Messaging es el
que gestionara la cola de mensajes y su entrega a la aplicacion cliente.

Seguidamente crearemos la aplicacion basica “Eventos”:

Ejercicio: Aplicacion base “Eventos”

1. En el proyecto “Eventos” afiade las siguientes dependencias:

implementation 'com.google.firebase:firebase-firestore:11.8.0'
implementation 'com.firebaseui:firebase-ui-firestore:3.1.3"
implementation 'com.android.support:cardview-v7:27.0.2°'
implementation 'com.android.support:recyclerview-v7:27.0.2"

2. Si tienes problemas con las librerias, cambia los valores subrayados en el
fichero graddl e.

android {
compileSdkVersion 27
defaultConfig {
targetSdkVersion 27

dependencies {
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implementation 'com.android.support:appcompat-v7:27.0.2"
implementation 'com.android.support:design:27.0.2°'

3. Sustituye el contenido del layout content acti vi dad_pri nci pal por:

<android.support.v7.widget.RecyclerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android™
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/reciclerViewEventos"
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling view_behavior" />

4. Crea un layout llamado event o. xml e introduce el codigo siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<android.support.v7.widget.CardView
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android: layout_margin="8dp"
android:layout_height="wrap_content">
<android.support.constraint.ConstraintLayout
android:layout_width="match_parent™
android:layout_height="wrap_content">
<ImageView android:layout_height="100dp"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_centerVertical="true"
android:id="@+id/imgImagen"”
android:layout_width="150dp" />
<TextView
android:id="@+id/txtEvento"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_alignParentEnd="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_toRightOf="@+id/imgImagen"
android:layout_weight="0.70"
android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Subhead"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/imgImagen"”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
<TextView
android:id="@+id/txtCiudad"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
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android:layout_below="@+id/txtEvento"
android:layout_toRightOf="@+id/imgImagen"”
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/imgImagen"”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/txtEvento" />
<TextView
android:id="@+id/txtFecha"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_below="@+id/txtCiudad"
android:layout_toRightOf="@+id/imgImagen"
android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Caption™
android:textStyle="italic"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/imgImagen"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/txtCiudad" />
</android.support.constraint.ConstraintLayout>
</android.support.v7.widget.CardView>

5. Crea una clase Event o con el siguiente contenido para definir el modelo:

public class Evento {
private String evento;
private String ciudad;
private String fecha;
private String imagen;

public Evento() {}

6. Pulsa con el boton derecho al final del cédigo e indica Generate... /
Constructor. Selecciona todos los campos y pulsa OK.

7. Pulsa con el botén derecho al final del codigo e indica Generate... / Getter and
Setter. Selecciona todos los campos y pulsa OK.

8. La siguiente clase nos va a permitir crear la coleccion eventos en una base de
datos Firestore. A diferencia de Realtime Database, no disponemos de una
opcion directa para importar datos desde JSON.

public class EventosFirestore {
public static String EVENTOS = "eventos";
static String SERVIDOR = "https://pixabay.com/static/uploads/photo/";

public static void crearEventos() {

Evento evento;

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance();

evento = new Evento("Carnaval”, "Rio de Janeiro", "21/02/2017",
SERVIDOR+"2014/08/06/11/51/carnival-411494 960_720.jpg");

db.collection(EVENTOS) .document("carnaval™).set(evento);

evento = new Evento("Fallas", "Valencia", "19/03/2017",
SERVIDOR+"2015/03/22/18/12/failures-685055_960_720.7jpg");
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db.collection(EVENTOS).document(“fallas").set(evento);

evento = new Evento("Nochevieja"”, "Nueva York", "31/12/2016",
SERVIDOR+"2013/02/10/15/35/fireworks-80187_960_720.jpg");

db.collection(EVENTOS).document("nochevieja").set(evento);

evento = new Evento("Noche de San Juan"”, "Alicante", "23/06/2017",
SERVIDOR+"2013/06/30/18/29/midsummer-142484_960_720.jpg" );

db.collection(EVENTOS) .document(“sanjuan").set(evento);

evento = new Evento("Semana Santa"”, "Sevilla", "14/04/2017",
SERVIDOR+"2016/03/17/10/08/easter-1262664_960_720.jpg");

db.collection(EVENTOS).document("semanasanta").set(evento);

}

9. En la consola de Firebase abre el proyecto “Eventos”. Selecciona el apartado
. Pulsa en el boton Prueba la version beta de Firestore.

10. Te preguntara que tipo de reglas de seguridad quieres utilizar. Selecciona:

Reglas de seguridad de Cloud Firestore X

Una vez que definas tu estructura de datos, deberds crear reglas para proteger los datos.

Mas informacion [

Comenzar en modo
blogueado

allow read, write;

@j Comenzar en modo de

prueba
SN Cualquier persona que tenga la referencia de
1u base de datos podra realizar operaciones
de lectura o escritura en ella

NOTA: Recuerda cambiar estas reglas una vez tu aplicacion contenga datos reales.

11. Ahade una clase nueva llamada Adapt ador Event os:

public class AdaptadorEventos extends FirestoreRecyclerAdapter
<Evento, AdaptadorEventos.ViewHolder> {
protected View.OnClickListener onClickListener;

public AdaptadorEventos(@NonNull FirestoreRecyclerOptions<Evento>
options) {
super(options);

}

@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())
.inflate(R.layout.evento, parent, false);
view.setOnClickListener(onClickListener);
return new ViewHolder(view);
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class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

public TextView txtEvento, txtCiudad, txtFecha;

public ImageView imagen;

public ViewHolder(View itemView) {
super(itemView);
txtEvento = (TextView) itemView.findViewById(R.id.txtEvento);
txtCiudad (TextView) itemView.findViewById(R.id.txtCiudad);
txtFecha = (TextView) itemView.findViewById(R.id.txtFecha);
imagen = (ImageView) itemView.findViewById(R.id.imgImagen);

}

@0verride protected void onBindViewHolder(@NonNull ViewHolder holder,
int position, @NonNull Evento item) {
holder.txtEvento.setText(item.getEvento());
holder.txtCiudad.setText(item.getCiudad());
holder.txtFecha.setText(item.getFecha());
new DownloadImageTask((ImageView) holder.imagen)
.execute(item.getImagen());
holder.itemView.setOnClickListener(onClickListener);

}

public void setOnItemClickListener(View.OnClickListener onClick) {
onClickListener = onClick;

}

private class DownloadImageTask extends AsyncTask<String,Void,Bitmap> {
ImageView imageView;

public DownloadImageTask(ImageView bmImage) {
this.imageView = bmImage;

}

protected Bitmap doInBackground(String... urls) {

String urldisplay = urls[@];

Bitmap mImagen = null;

try {
InputStream in = new java.net.URL(urldisplay).openStream();
mImagen = BitmapFactory.decodeStream(in);

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

return mImagen;

}

protected void onPostExecute(Bitmap result) {
imageView.setImageBitmap(result);

}

}

12. Declara el adaptador en la clase Acti vi dadPri nci pal :

|private Adapt ador Event os adaptador;
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13. Enla clase Acti vi dadPri nci pal afiade al final del método onCreate():

crearEventos();
Query query = FirebaseFirestore.getInstance()
.collection(EVENTOS)
.1imit(50);
FirestoreRecyclerOptions<Evento> opciones = new FirestoreRecyclerOptions
.Builder<Evento>().setQuery(query, Evento.class).build();
adaptador = new AdaptadorEventos(opciones);
final RecyclerView recyclerView = findViewById(R.id.reciclerViewEventos);
recyclerView.setLayoutManager(new LinearLayoutManager(this));
recyclerView.setAdapter(adaptador);

14. En esta clase afiade los siguientes métodos:

@Override public void onStart() {
super.onStart();
adaptador.startListening();

}

@0verride public void onStop() {
super.onStop();
adaptador.stopListening();

Gracias a los escuchadores que activamos cuando la actividad esta visible,
cualquier cambio que se produzca en tiempo real en la base de datos sera
reflejada directamente en elRecyclerVview.

15. Ejecuta la aplicacion y comprueba que funciona correctamente.

Carneval
Rio de Jerein

24024097
Fallas
WValencla

4RI

Hochevieja

Hueva York

L Bins

MWoche de San Juan
Afcanie

23/062097

Somana anta

Savilla

sl

16. Vuelve a la consola de Firebase y comprueba que se ha creado la base de
datos:
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Rio de Janeiro

Camava

2017

https://pixabay.com/static/upload

17. Comenta la linea crearEventos(); para evitar que se creen mas eventos.

Hemos creado una aplicaciéon que muestra la informacion de una serie de
eventos. Para cada evento se muestra una imagen, el nombre del evento, la
ciudad y la fecha donde se celebra. La informacion se encuentra almacenada en
Firestore.

Podemos consultar los eventos cuando abrimos la aplicacion. Si el usuario no
la abre, puede que se pierda un evento de su interés. Con el fin de evitar esto,
hacemos uso de mensajes de notificacion para que los usuarios estén informados
de eventos cercanos a realizarse sin entrar en la aplicacion.

3.1.3. Aplicacion cliente Firebase Cloud Messaging

La aplicacion que hemos realizado es capaz de recibir notificaciones. La
notificacion se muestra en el area de notificaciones del dispositivo. Si pulsamos
sobre ella, se abre la aplicacion. Esto ocurre si la aplicacion esta en segundo
plano, pero en el momento de escribir este manual, si se encuentra cerrada, la
notificacion no se recibe al instante e incluso puede llegar a perderse. En la
anterior version de notificaciones push, Google Cloud Messaging, se recibian
notificaciones incluso si la aplicaciéon estaba cerrada. Podremos solucionarlo
afiadiendo un BroadcastRecei ver al iniciar el dispositivo, lo veremos mas
adelante. Otro problema que tiene nuestra aplicacion es que, con la aplicaciéon
abierta y visible, aunque se recibe la notificaciéon, no se muestra nada al usuario.
Vamos a ver en detalle como crear una aplicacion Android capaz de gestionar
todo tipo de mensajes de notificacion.

Para crear una aplicacion cliente en Android que utilice el servicio FCM,
necesitamos hacer uso de Google Play Services. En versiones anteriores, se
usaban unas librerias propias para funcionar.

Distinguimos dos tipos de mensaje: mensaje de notificaciéon (sin carga de
datos) y mensaje de datos [notification payload] (con carga de datos). Firebase
Cloud Messaging distingue entre estos dos tipos de mensajes. La notificaciéon sin
carga de datos es la opcién mas liviana, con un limite de 2 Kb y un conjunto
predefinido de claves visibles para el usuario. Las notificaciones pueden contener
una carga de datos opcional. La carga de datos permite enviar hasta 4 Kb de
pares de clave/valor personalizados.
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Si queremos que la aplicacion, siempre informe al usuario cuando reciba
notificaciones, incluso cuando se encuentre en primer plano, debemos programar
la administracién de mensajes.

3.1.3.1. Administracion de mensajes FCM en Android

Administrar mensajes significa que podemos procesar la informacion que se nos
envia de la forma que deseemos. Por ejemplo, si nos envian una notificacién con
el nombre de un color, podemos mostrar al usuario el hombre del color o bien
cambiar el color de fondo de la aplicacion a ese color sin advertir al usuario. Para
administrar las notificaciones FCM en Android, debemos usar un servicio que
extienda FirebaseMessagi ngServi ce. Tenemos que sobrescribir el método
onMessageRecei ved y realizar el tratamiento de las notificaciones como
deseemos. Podemos tratar la mayoria de las notificaciones mediante el método
onMessageRecei ved, salvo para las siguientes excepciones:

e Mensajes de notificacion sin carga de datos recibidas con la
aplicacién en segundo plano: La notificacion se muestra en el area de
notificaciones. Cuando un usuario hace clic sobre ella, se abre la
aplicacion de forma predeterminada.

e Mensajes de notificacion con carga de datos con la aplicaciéon en
segundo plano: La notificacién se muestra en el area de notificaciones
y la carga de datos se entrega en los extras de la intencion de la
actividad inicial.

Si al abrir una notificacién de la bandeja, deseamos que la aplicacion realice
una accion especifica tenemos que implementarlo. El siguiente cuadro resume
como se comporta la aplicacién dependiendo del estado en el que se encuentre y
el tipo de notificacion que se reciba.

Estado Notificacion Datos Ambos
lTorII;T:\?)r onMessageRecei ved | onMessageRecei ved | onMessageRecei ved
Notificacién:  Area  de
Segunien Area de notificaciones | onMessageRecei ved notificaciones
plano Datos: extras de |la
intencion
Ejercicio: Administrar notificaciones push en una aplicacién
Android
1. Para usar el servicio Fi rebaseMessagi ngServi ce, necesitaras agregarlo en el
manifiesto:
<service

android:name=".EventosFCMService">
<intent-filter>
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<action android:name="com.google.firebase .MESSAGING_EVENT"/>
</intent-filter>
</service>

Con el intent-filter com. google.firebase. MESSAGI NG_EVENT, indicamos
que el servicio va a invocarse cuando se reciban mensajes desde Firebase.

2. Crea una nueva clase llamada EventosFCMService con el siguiente
contenido:

public class EventosFCMService extends FirebaseMessagingService {
@Override
public void onMessageReceived(RemoteMessage remoteMessage) {
if (remoteMessage.getNotification() != null) {
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
remoteMessage.getNotification().getBody());

Al  sobrescribir el método onMessageReceived en la clase
Fi rebaseMessagi ngServi ce, puedes obtener los datos de la notificacion y
realizar las acciones que estimes oportunas. Obtendremos un objeto
Remot eMessage que contendra la informacion de la notificacion. La notificacion
que hemos recibido no contiene sobrecarga de datos. Por ello, capturamos la
informacion que se nos pasa en el cuerpo de la notificacion, es decir, el
mensaje que se muestra en el area de notificaciones si la aplicacién no esta
en primer plano, con getNotification().getBody(). También podriamos
capturar el titulo de la notificaciéon con getNoti fi cation().getTitle().

3. Inserta al final del método onStart en la clase Acti vi dadPri nci pal :

current=this;

4. Anade al final de la clase Acti vi dadPri nci pal :

private static ActividadPrincipal current;
public static ActividadPrincipal getCurrentContext() {
return current;

}

Cuando recibimos la notificacion, mostramos un didlogo. Para mostrar un
didlogo desde un servicio que no tiene un contexto, hemos creado estos
eventos a fin de recuperar el contexto de Acti vi dadPri nci pal .

5. Crea una clase llamada Comun con el siguiente contenido:

public class Comun {
static void mostrarDialogo (final Context context
, final String mensaje){
Intent intent = new Intent(context, Dialogo.class);
intent.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
intent.putExtra("mensaje"”, mensaje);
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}

context.startActivity(intent);

6.

Crea una nueva clase llamada Di al ogo con el siguiente contenido:

public class Dialogo extends AppCompatActivity {

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
Bundle extras = getIntent().getExtras();
if (getIntent().hasExtra("mensaje™)) {
AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(this).create();
alertDialog.setTitle("Mensaje:");
alertDialog.setMessage(extras.getString("mensaje"));
alertDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON_NEUTRAL, "CERRAR",
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
dialog.dismiss();
finish();
}
1)
alertDialog.show();
extras.remove("mensaje");

¥
¥
)j
7. Declara la actividad Di al ogo en el manifiesto:
<activity
android:name=".Dialogo"
android:label="@string/app_name">
</activity>
8. Ejecuta la aplicacion.
9. Accede a la consola de Firebase con la cuenta de Google que utilizaste para
dar de alta el proyecto “Eventos” y seleccionala.
10. Selecciona el menu Notifications en la seccion GRow, en el menu lateral
izquierdo.
11. Duplica un mensaje.
12. Con la aplicacion Android abierta y visible, pulsa sobre el boton Enviar

mensaje en la consola de Firebase.

Comprueba que hemos sido capaces de procesar la notificacion y mostrarla al
usuario. En el método onMessageRecei ved, consultamos Si
remot eMessage. getNoti fication() es distinto de nulo, lo cual indica que

hemos recibido un texto en la notificacion. Recuperamos el texto de la
notificacion mediante remot eMessage. get Noti fi cation(). getBody(). Lo que
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hacemos es mostrarlo mediante un dialogo. Podriamos haber mostrado como
un Toast, pero tendriamos que estar atentos para ver lo que nos han enviado.

13. Vuelve a la consola de Firebase y duplica el ultimo mensaje.

14. Con la aplicacion Android en segundo plano pulsa sobre el boton Enviar
mensaje en la consola de Firebase.

Si la aplicacion esta en segundo plano, Android dirige los mensajes de notificacion
al area de notificaciones. Cuando el usuario pulsa sobre la notificacién, se abre la
aplicacion de forma predeterminada. La carga de datos de una notificacion se
entrega en los extras de la intencion de la actividad inicial. Vas a capturar los
extras, para mostrar un mensaje cuando se abra la aplicacion.

15. Afnade al final de la clase Acti vi dadPri nci pal el siguiente cédigo:

@Override
protected void onResume() {
super.onResume();
Bundle extras = getIntent().getExtras();
if (getIntent().hasExtra("body")) {
mostrarDialogo(this, extras.getString("body"));
extras.remove("body");

}
}

16. Ejecuta la aplicacion y ponla en segundo plano.
17. Envia un mensaje desde la consola de Firebase.

Comprueba que recibes la notificacion en la bandeja del sistema. Pulsa sobre

ella y comprueba que se abre la aplicacion, pero que no ocurre nada. Esto pasa
porque la notificacion no tiene carga de datos. Cuando una notificacién se envia

con carga de datos es cuando los datos se reciben como extras en la aplicacién.

Seguidamente vamos a ver las notificaciones con carga de datos:

Ejercicio: Administrar notificaciones push con carga de datos

1. Sustituye el método onResume de la clase ActividadPrincipal por el
siguiente:

@Override
protected void onResume() {
super.onResume();
Bundle extras = getIntent().getExtras();
if (extras!=null && extras.keySet().size()>4) {
String evento="";
evento ="Evento: "+extras.getString(“"evento")+ "\n";
evento = evento + "Dia: "+ extras.getString("dia")+ "\n";
evento = evento +"Ciudad: "+extras.getString(“"ciudad")+ "\n";

evento = evento +"Comentario: "+extras.getString(“comentario");
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mostrarDialogo(getApplicationContext(), evento);
for (String key : extras.keySet()) {
getIntent().removeExtra(key);

}
extras = null;
}

)i
Utilizamos la instruccién extras! =nul | para comprobar si recibimos algun
extra y extras. keySet().size()>4. keySet nos permite preguntar por el
array que contiene los valores de los extras y que sea mayor a 4. Siempre se
reciben cuatro 4 extras por defecto con informacién basica de la notificacion.
Si solo recibimos 4 extras es que no estamos recibiendo carga de datos.

2. Envia un mensaje desde la consola de Firebase: duplica el ultimo y anade los
siguientes pares clave/valor en la seccion OPCIONES AVANZADAS y la
subseccion DATOS PERSONALIZADOS:

CLAVE VALOR
evento Carnaval 2018
dia 21/02/2018
ciudad Rio de Janeiro
comentario Ven disfrazado a la fiesta del afio

3. Ejecuta la aplicacion y, con la aplicacion en segundo plano, envia la
notificacion.

Comprueba que la recibes y que, al pulsar sobre la notificacién en la bandeja
del sistema, se abre la aplicacion y se muestra un dialogo con la informacion.

4. Duplica la ultima notificacién que has enviado y vuélvela a enviar, pero esta

vez, asegurate de que la aplicacion esta visible.
Comprueba que no aparece el mismo mensaje que cuando pulsas sobre la
notificacion de la bandeja del sistema y se abre la aplicacion. En el método
onMessageRecei ved no tenemos en cuenta la carga de datos de una
notificacion.

5. Sustituye el método onMessageRecei ved de la clase Event osFCMServi ce por
el siguiente:

@Override

public void onMessageReceived (RemoteMessage remoteMessage) {
if (remoteMessage.getData().size() > 0) {

String evento="";

evento ="Evento: "+remoteMessage.getData().get("evento")+ "\n";

evento = evento + "Dia: "+ remoteMessage.getData().get("dia")+ "\n";

evento = evento +"Ciudad: "+ remoteMessage.getData().get("ciudad”)+"\n";

evento = evento +"Comentario: "
+remoteMessage.getData().get("comentario”);

mostrarDialogo(getApplicationContext(), evento);

} else {
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mostrarDialogo(getApplicationContext(),
remoteMessage.getNotification().getBody());

Mediante remoteMessage. getData().size() consultamos si el mensaje
contiene carga de datos. Si el tamafio es mayor que 0, entonces podremos
recuperar la carga de datos. Tenemos que saber exactamente como se llama
cada una de las cargas. Por ejemplo, si en el servidor hemos definido una
carga llamada “ciudad”, la recuperaremos en la aplicacién con el mismo
nombre, llamando a r emot eMessage. get Data(). get ("ci udad").

6. Ejecuta la aplicacion.

7. Duplica y envia el ultimo mensaje asegurandote que la aplicacién se
encuentra abierta en primer plano.

Comprueba que ahora si que se muestran los datos del mensaje cuando la
aplicacién se encuentra en primer plano. Tanto los datos propios de la notificacion
como la sobrecarga de datos se manejan en onMessageRecei ved. Al recibir el
mensaje, hubiéramos podido programar lo que quisiéramos. Pero hemos de tener
en cuenta que, por defecto, el servicio Fi rebaseMessagi ngSer vi ce no se dispara
cuando la aplicacion se encuentra en segundo plano.

3.1.3.2. Administracion de identificadores FCM en Android

Cada dispositivo en el que se instale una aplicacion que utilice FCM obtendra un
identificador unico formado por numeros, letras y caracteres especiales. El
identificador es unico para cada instancia de la aplicacién. Es un mecanismo para
autentificar y autorizar acciones. FCM utilizara dicho identificador para enviarle
mensajes. Se almacenara en la consola Firebase y también lo podemos
almacenar en un servidor propio desde el cual podremos enviar mensajes. No
podemos consultar el identificador en la consola de Firebase de forma
predeterminada. Podriamos utilizar Firebase Realtime Database o Firestore para
almacenarlos, si es necesario. Si utilizamos un servidor propio, sera nuestra
responsabilidad almacenar y mantener los identificadores. Tener un
almacenamiento no actualizado puede provocar que no se envie a algunos
dispositivos 0 que se envie a dispositivos que ya no usan ese identificador.

Hasta el momento no hemos realizado ninguna accion con los identificadores
y hemos sido capaces de enviar y recibir mensajes. Pero, si utilizamos un servidor
propio para enviar mensajes, si que vamos a necesitar tener almacenados los
identificadores.

Para obtener el identificador de los dispositivos, utilizaremos un servicio que
extienda Fi rebasel nstancel dServi ce. Lo usaremos para capturar y almacenar
los identificadores en su creaciéon y actualizacion. Es un requisito para enviar
mensajes a dispositivos especificos o para crear grupos de dispositivos.
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Ejercicio: Administrar los identificadores FCM en Android

1. Anade el siguiente servicio en el archivo de manifiesto:

<service
android:name=".EventosFCMInstanceIDService">
<intent-filter>
<action android:name="com.google.firebase.INSTANCE_ID_EVENT"/>
</intent-filter>
</service>

2. Crea una clase Event osFCMI nstancel DSer vi ce con el siguiente contenido:

public class EventosFCMInstanceIDService
extends FirebaseInstanceIdService {
@Override
public void onTokenRefresh() {
String idPush;
idPush = FirebaseInstanceld.getInstance().getToken();
guardarIdRegistro(getApplicationContext(), idPush);

En el arranque inicial de la aplicacion, FCM genera un identificador (token) de

registro para la instancia de la aplicacion. Cuando se genera el identificador,
se llama al método onTokeRefreshde la clase Fi rebasel nstancel dServi ce.

También es llamado cuando el identificador del dispositivo caduca. Podemos
obtener el identificador mediante una llamada a Firebasel nstancel d.

getl nstance(). getToken() .
El identificador es estable, pero se puede convertir en invalido si:

e La aplicacion elimina el numero de instancia.
e El dispositivo realiza un borrado de fabrica.
e El usuario desinstala la aplicacion.

e El usuario limpia los datos de la aplicacion.

Si el identificador se  convierte en invalido, el  servicio
Fi rebasel nstancel dServi ce realiza una llamada a onTokenRefresh(), en la
que podremos volver a preguntar por el nuevo identificador y guardarlo en
nuestro servidor, si es que lo utilizamos.

Para acceder al identificador extiende Fi rebasel nstancel dServi ce. Tienes
que haber agregado el servicio al manifiesto, luego llama a get Token dentro
del método onTokenRef resh. Guardamos el identificador devuelto por FCM
mediante el método guardar| dRegi stro. Vamos a guardar y mantener los
identificadores en un servidor propio. Nuestra aplicacion va a poder utilizar
tanto Firebase Notifications como un servidor propio.

3. Declara las siguientes variables en la clase Comun:
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static final String URL_SERVIDOR =

"http://cursoandroid.hol.es/notificaciones/";
static String ID PROYECTO="eventos-xxxxx";

Guardamos el URL del servidor propio en la variable URL_SERVI DOR. Para este
ejercicio encontraras un servidor activo con el que podras hacer las pruebas
que necesites. En la variable | D PROYECTO vamos a introducir el identificador
del proyecto en la consola Firebase. Tendras que sustituir “event os- xxxxx"
por tu identificador del proyecto. Lo encontraras en la consola de Firebase,
seleccionando el proyecto y accediendo a la opcion

4. Declara la siguiente variable en la clase Comun:

| String idRegistro ="";

5. Inserta al final de la clase Comun los siguientes métodos:

public static class registrarDispositivoEnServidorWebTask
extends AsyncTask<Void, Void, String> {
String response="error";
Context contexto;
String idRegistroTarea ="";

public void onPreExecute() {
super.onPreExecute();
}

@Override
protected String doInBackground(Void... argd) {
try{

Uri.Builder constructorParametros = new Uri.Builder()
.appendQueryParameter("iddevice", idRegistroTarea)
.appendQueryParameter("idapp"™, ID PROYECTO);

String parametros =
constructorParametros.build().getEncodedQuery();

String url = URL_SERVIDOR + "registrar.php";

URL direccion = new URL(url);

HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)
direccion.openConnection();

conexion.setRequestMethod("POST");

conexion.setRequestProperty(“Accept-Language”, "UTF-8");
conexion.setDoOutput(true);

OutputStreamiWriter outputStreamWriter = new
OutputStreamWriter(conexion.getOutputStream());

outputStreamWriter.write(parametros.toString());

outputStreamWriter.flush();

int respuesta = conexion.getResponseCode();

if (respuesta==200){

response="ok";

} else {

response="error";

}
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}

} catch (IOException e) {
response= "error";
}

return response;

}

public void onPostExecute(String res) {

}

public static void guardarIdRegistro(Context context, String idRegistro){

registrarDispositivoEnServidorWebTask tarea =
new registrarDispositivoEnServidorWebTask();
tarea.contexto=context;
tarea.idRegistroTarea=idRegistro;
tarea.execute();

Almacenaremos el identificador de registro obtenido, en el servidor web propio,
mediante la tarea asincrona registrarDi spositivoEnServi dorWebTask. A
través de una llamada HTTP POST insertaremos el identificador del dispositivo y
el identificador del proyecto en nuestro servidor web. El objetivo es almacenar
los identificadores de los dispositivos a los cuales les podemos enviar mensajes.
En este ejercicio también almacenamos el identificador de proyecto, esto solo es
necesario en esta aplicacion de ejemplo. Esto completara el registro tanto con el
servidor de FCM como con nuestro servidor web. Recuerda que si no realizas el
registro en el servidor web propio del identificador FCM, el dispositivo no podra
recibir ningun mensaje desde este servidor.

El identificador de registro es valido para un dispositivo y una instalacion. Si se
instala de nuevo la aplicacion, el dispositivo se debe volver a registrar. Si
tenemos una copia de seguridad de los datos de la aplicacion, el identificador
de registro FCM no se debe restaurar.

Ejecuta la aplicacion.

Consulta el servidor propio que vamos a utilizar para enviar notificaciones y
almacenar identificadores, comprueba que no se ha almacenado el dispositivo.
Accede a la siguiente direccion con el navegador de tu ordenador:
http://cursoandroid.hol.es/notificaciones/listar.html e introduce el identificador
del proyecto que obtuviste en la consola de Firebase (recuerda que tiene la
siguiente forma: "eventos- xxxxx"). Pulsa el botdn listar y verifica que no

aparece ningun identificador.

No hemos conseguido incluir el identificador FCM en el servidor porque ya
hemos ejecutado la aplicacién anteriormente y se ha registrado en el servicio
FCM. Por lo tanto, no se vuelve a llamar a onTokenRefresh() y no se va a
registrar en nuestro servidor.

Desinstala la aplicacion.
Vuelve a instalarla.

Ejecuta la aplicacion.
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Vuelve a consultar el servidor propio y revisa que se lista un identificador.
Dicho identificador es el obtenido por el dispositivo al registrarse en FCM y que
hemos almacenado en nuestro servidor web.

Una vez que hemos conseguido almacenar el identificador en el servidor

propio, vamos a ser capaces de enviar mensajes tanto desde la consola de
Firebase, como ya hemos hecho, como desde el servidor propio. Vamos a

comprobar que también puedes enviar mensajes desde el servidor propio.

Puedes comprobar la aplicacion en http://cursoandroid.hol.es. Elige
Notificaciones PUSH:

1. Listar dispositivos registrados: Introduce el identificador del proyecto; te

presentara los identificadores de los dispositivos registrados y que, por
tanto, pueden recibir notificaciones.

2. Enviar una notificacidn a los dispositivos: Introduce:

e Identificador de proyecto: necesario para filtrar los dispositivos
registrados en tu aplicacion y no enviar a los dispositivos de todos los
alumnos. No es necesario en una aplicacion real.

e Clave de servidor: necesario para validar el servidor propio en FCM y
poder enviar notificaciones.

e Mensaje: Introduce en el campo Mensaje lo que desees enviar.
Para enviar un mensaje desde el servidor propio del curso, vamos a necesitar
una clave llamada “Clave de servidor". Esta clave la puedes encontrar en la

consola de Firebase. Elige el proyecto y Configuracion, en las opciones del
proyecto.

2 orgeasmple sventos Wi instrucciones e configuracitn de SOR [

Canfiguracién

A Eventos 0

&  Analytics

Encontraremos, ademas de la “Clave de servidor”, encontramos la “Clave de
servidor heredada”, que es su equivalente en las versiones anteriores de
notificaciones push, a la que Google esta dejando de prestar asistencia. La “Clave
de servidor” la tendremos que introducir en los mensajes que enviemos para que
FCM los valide y se puedan enviar a los dispositivos.
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Comprueba que el dispositivo puede recibir mensajes. Accede al servidor del

curso http://cursoandroid.hol.es, elige la opcion , luego
", introduce el identificador del
proyecto, la clave de servidor y un texto en el campo . Pulsa el botdn

Enviar notificacion y revisa que se recibe en el dispositivo.

3.1.3.3. Iniciar aplicaciones FCM

Para que una aplicacion pueda recibir un mensaje debe encontrarse en ejecucion
en primer o segundo plano. Cuando un usuario inicia el dispositivo y no ha iniciado
la aplicacion todavia o cierra la aplicacibn completamente, no recibira ningun
mensaje. Para solucionarlo utilizaremos un BroadcastRecei ver que iniciara el

servicio Fi rebaseMessagi ngServi ce. Vamos a ver como hacerlo.

Ejercicio: BroadcastReceiver en aplicaciones FCM en Android

1. Anfade los siguientes permisos en el manifiesto:

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

2. Declara el receptor dentro de la etiqueta application en el manifiesto
insertando el codigo:

<receiver
android:name=".ReceptorInicio”
android:exported="true"
android:enabled="true">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
<action android:name="android.intent.action.QUICKBOOT_POWERON" />
</intent-filter>
</receiver>

3. Crea una nueva clase llamada Receptor| ni ci o con el siguiente codigo:

public class ReceptorInicio extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
context.startService(new Intent(context,
EventosFCMService.class));

}

4. Ejecuta la aplicacion.
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Comprueba que, si reinicias el dispositivo o cierras la aplicacion desde
AJUSTES del dispositivo, la aplicacién es capaz de recibir un mensaje enviado
desde la consola de Firebase o desde el servidor propio.

3.1.3.4. Suscripcion a temas

Hemos visto que a un dispositivo que utilice nuestra aplicaciéon se le asigna un
identificador unico. Dicho identificador es el que nos permite enviarle mensajes.
Los podemos enviar desde un servidor web propio o desde la consola de
Firebase. Debemos almacenar los identificadores en el servidor propio para poder
notificar, en la consola de Firebase se hace automaticamente. Hasta el momento,
hemos enviado mensajes a todos los dispositivos que utilizan la aplicacion sin
hacer distinciones.

Nuestra aplicacion de eventos puede enviar multitud de mensajes, no todos
interesantes para el usuario. ; Como podemos evitarlo y hacer que reciba los que
realmente sean interesantes? Esto se soluciona con la mensajeria de temas de
FCM.

La mensajeria de temas de Firebase Cloud Messaging nos permite enviar un
mensaje a multiples dispositivos que se suscribieron a un tema. Segun el modelo
de publicacion/suscripcion, la mensajeria de temas admite un numero ilimitado de
suscripciones a temas. Firebase se encarga de enviar los mensajes dirigidos a los
suscriptores de un tema.

Por ejemplo, los usuarios que deseen recibir eventos religiosos, quizas no
deseen recibir eventos ateos. Los desarrolladores pueden elegir cualquier nombre
de tema.

Para suscribirse a un tema, desde la aplicacién Android se debe realizar una

llamada a Messagi ngsubscri beToTopi c() con el nombre del tema. Por ejemplo,
Fi rebaseMessagi ng. getl nstance(). subscri beToTopi c("deportes")

suscribira al usuario al tema “deportes”. Desde que el primer usuario se suscribe a
un nuevo tema hasta que se da de alta el tema en la consola de Firebase, puede
pasar hasta 1 dia.

Para anular la suscripcidon, debemos realizar una Illamada a
Messagi ngunsubscri beFromTopi c() con el nombre del tema.

Fi rebaseMessagi ng. getl nstance(). unsubscri beFromTopi c("deportes") dara
de baja la suscripcién al tema “deportes”.

Vamos a modificar nuestra aplicaciéon para que sea capaz de suscribirse y
desuscribirse a temas.

Ejercicio: Suscribir y dar de baja a usuarios en temas en FCM

1. Sustituye el contenido del archivo menu_acti vi dad_pri nci pal de la carpeta
menu:
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<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools™
tools:context=".ActividadPrincipal”>
<item
android:id="@+id/action_temas"
android:orderInCategory="100"
android:title="Suscripciones"”
app:showAsAction="never" />
</menu>

2. Anade un nuevo | ayout llamado temas con el siguiente codigo, que sera la
pantalla que utilizara el usuario para suscribirse:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"™ android:layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent">
<TextView
android:text="Selecciona tus suscripciones™
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/textView2"
/>
<CheckBox
android:text="Deportes™
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/checkBoxDeportes" />
<CheckBox
android:text="Teatro"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/checkBoxTeatro" />
<CheckBox
android:text="Cine"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"”
android:id="@+id/checkBoxCine" />
<CheckBox
android:text="Fiestas"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/checkBoxFiestas" />
</LinearLayout>

3. Crea una clase llamada Temas con el siguiente contenido:

public class Temas extends AppCompatActivity {
CheckBox checkBoxDeportes;
CheckBox checkBoxTeatro;
CheckBox checkBoxCine;
CheckBox checkBoxFiestas;
@Override
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protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
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super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.temas);
checkBoxDeportes = (CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxDeportes);
checkBoxTeatro = (CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxTeatro);
checkBoxCine = (CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxCine);
checkBoxFiestas = (CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxFiestas);
checkBoxDeportes.setChecked(
consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(
getApplicationContext(), "Deportes"));
checkBoxTeatro.setChecked(
consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(
getApplicationContext(), "Teatro™));
checkBoxCine.setChecked(
consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(
getApplicationContext(), "Cine"));
checkBoxFiestas.setChecked(
consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(
getApplicationContext(), "Fiestas"));
checkBoxDeportes.setOnCheckedChangelListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangelListener(){
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked)

{

}
s

checkBoxTeatro.setOnCheckedChangelListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangelListener(){
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked)

mantenimientoSuscripcionesATemas("Deportes", isChecked);

{

}
1
checkBoxCine.setOnCheckedChangelListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangelListener(){
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked)

mantenimientoSuscripcionesATemas("Teatro"”, isChecked);

{

}
1
checkBoxFiestas.setOnCheckedChangeListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangeListener(){
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked)

mantenimientoSuscripcionesATemas("Cine"”, isChecked);

{

}
1)

mantenimientoSuscripcionesATemas("Fiestas"”, isChecked);
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private void mantenimientoSuscripcionesATemas(String tema,
Boolean suscribir){
if ( suscribir )
{
mostrarDialogo(getApplicationContext(),

"Te has suscrito a: "+tema);
FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic(tema);
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),

tema, true);
} else {
mostrarDialogo(getApplicationContext(),

"Te has dado de baja de: "+tema);
FirebaseMessaging.getInstance().unsubscribeFromTopic(tema);
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),

tema, false);
}
}
public static void guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(
Context context, String tema, Boolean suscrito) {
final SharedPreferences prefs = context.getSharedPreferences(
"Temas", Context.MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putBoolean(tema, suscrito);
editor.commit();
}
public static Boolean consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(
Context context, String tema) {
final SharedPreferences preferencias =
context.getSharedPreferences("Temas",
Context.MODE_PRIVATE);
return preferencias.getBoolean(tema, false);

En la clase Temas es donde mantenemos las suscripciones a los temas. Para ello nos
valemos de los métodos: Fi rebaseMessagi ng. get| nstance(). subscri beToTopi ¢
y FirebaseMessagi ng. getl nstance(). unsubscri beFromTopic, a los que
pasaremos como parametro el nombre del tema. Nos apoyamos en las preferencias
para guardar y consultar aquellas a las que esta suscrito el usuario.

4. Recuerda dar de alta la actividad Temas en el manifiesto:

<activity

android:name=".Temas"

android: label="@string/app_name"

android: theme="@style/AppTheme.NoActionBar">
</activity>

5. Sustituye los métodos onCreateOpti onsMenu y onOpti onsl temSel ected en
la clase Acti vi dadPri nci pal

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_actividad_principal, menu);
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return true;

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
int id = item.getItemId();
if (id == R.id.action_temas) {
Intent intent = new Intent(getBaseContext(), Temas.class);
startActivity(intent);
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

6. Ejecuta la aplicacion.

Elige el menu SUSCRIPCIONES y selecciona todas las suscripciones. En la
consola de Firebase, duplica el ultimo mensaje enviado. En el apartado OBJETIVO,
elige . Revisa si en el desplegable aparecen todos los temas que has
seleccionado. Recuerda que puede pasar hasta 1 dia para que aparezcan.
Cuando aparezcan, envia un mensaje a los usuarios suscritos a un tema y
comprueba que se recibe en el dispositivo.

- ~ .
() Segmento de usuarios Tema () Ununico dispositive

[Deportes

Si quisiéramos hacer lo mismo en un servidor propio, tendriamos que
mantener nosotros la relacién de qué usuarios se han suscrito y dado de baja en
un tema. Normalmente, esto se realiza mediante una base de datos.
Realizariamos una consulta para que nos devolviera los usuarios que estan
suscritos a uno o varios temas. El servidor de pruebas no esta preparado para
esto.

Puede que el usuario de nuestra aplicacion no quiera recibir mensajes de
nuestra aplicacion. Podria ir a los ajustes de dispositivo y ocultar las notificaciones.
Pero seguiriamos enviandole mensajes, bien desde la consola de Firebase, bien
desde el servidor propio. Una buena practica es incluir una opcion en la
configuracion de nuestra aplicacion para que no reciba mensajes y hacerlo facil al
usuario.

Si enviamos mensajes desde la consola de Firebase, podriamos incluir un
tema llamado “Todos”, en el que estarian suscritos en principio todos los usuarios

de nuestra aplicacidon. Siempre enviariamos los mensajes por temas. Si queremos
enviar a todos los usuarios de nuestra aplicacion, usariamos el tema “Todos”. Por
ejemplo, un mensaje que indicara cambios de funcionalidad de la aplicacion. Si
quisiéramos enviar a un grupo de usuarios concreto, usariamos un tema en
concreto. Si el usuario se diera de baja del tema “Todos”, dariamos de baja al
usuario de todos los temas.
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Ejercicio: Restringir el envio de mensajes mediante temas

1. Inserta el siguiente codigo entre la declaracion del Li near Layout y el primer
Text Vi ew en el layout Temas:

<TextVi ew
androi d: text="No reci bir notificaciones:"
androi d: | ayout_wi dth="match_parent"
androi d: | ayout_hei ght="wrap_content”
androi d: i d="@+i d/ textView" />
<CheckBox
androi d: text="No deseo recibir notificaciones"
androi d: | ayout_wi dth="match_parent"
androi d: | ayout_hei ght="wrap_content"
androi d: i d="@+i d/ checkBoxNoReci bi rNoti fi caci ones" />

2. Anhade el siguiente codigo al final del método onCreate de la clase
Acti vi dadPri nci pal:

final SharedPreferences preferencias =
getApplicationContext().getSharedPreferences("Temas",
Context .MODE_PRIVATE);
if (preferencias.getBoolean("Inicializado", false)==false){
final SharedPreferences prefs =
getApplicationContext().getSharedPreferences(
"Temas", Context.MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putBoolean("Inicializado", true);
editor.commit();
FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic("Todos");

Inicialmente, si queremos hacer lo descrito anteriormente. Por defecto cuando
el usuario abra la aplicacion por primera vez, lo suscribiremos al tema “Todos".
Para ello, primero vemos si en preferencias hemos inicializado la aplicacion
mediante la preferencia “Inicializado”’. Si no se ha inicializado es porque es la
primera vez que accedemos. Suscribimos al usuario al tema “Todos".

3. Declara la siguiente variable en la clase Temas:

| CheckBox checkBoxNoRecibirNotificaciones;

4. Inserta el codigo siguiente debajo de la instruccidn checkBoxFiestas =
(CheckBox) findViewByld(R.id.checkBoxFiestas);, que encontraras en
el método onCreat e de la clase Temas :

checkBoxNoRecibirNotificaciones =
(CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxNoRecibirNotificaciones);
Boolean noRecibirNotificaciones =

consultarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(), "Todos");
checkBoxNoRecibirNotificaciones.setChecked(noRecibirNotificaciones);
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checkBoxDeportes.setEnabled(!noRecibirNotificaciones);
checkBoxTeatro.setEnabled(!noRecibirNotificaciones);
checkBoxCine.setEnabled( !noRecibirNotificaciones);
checkBoxFiestas.setEnabled(!noRecibirNotificaciones);

5. Copia el siguiente cddigo al final del método onCr eat e de la clase Temas:

checkBoxNoRecibirNotificaciones.setOnCheckedChangelListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangelListener(){
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked)

{

}
1)s

mantenimientoSuscripcionesATemas("Todos", isChecked);

6. Sustituye el método manteni mi entoSuscri pci onesATemas de la clase Temas
por el siguiente:

private void mantenimientoSuscripcionesATemas(String tema, Boolean
suscribir){
if (tema.equals("Todos")) {
if (suscribir) {
FirebaseMessaging.getInstance().unsubscribeFromTopic(tema);
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),
tema, true);
checkBoxDeportes.setChecked(false);
checkBoxTeatro.setChecked(false);
checkBoxCine.setChecked(false);
checkBoxFiestas.setChecked(false);
}else {
FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic(tema);
guardarIdRegistro(getApplicationContext(),

FirebaseInstanceld.getInstance().getToken());
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),
tema, false);

}

checkBoxDeportes.setEnabled(!suscribir);

checkBoxTeatro.setEnabled(!suscribir);

checkBoxCine.setEnabled(!suscribir);
checkBoxFiestas.setEnabled(!suscribir);
} else {

if (suscribir) {
FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic(tema);
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),

tema, true);

} else {
FirebaseMessaging.getInstance().unsubscribeFromTopic(tema);
guardarSuscripcionATemaEnPreferencias(getApplicationContext(),

tema, false);
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Este método se ejecuta cuando se activa o desactiva un CheckBox. Si el
usuario activa el CheckBox , da de baja al usuario en todos los temas,
incluido el tema “Todos". Se deshabilitan todos los CheckBox de los demas
temas. Si se activa, vuelve a habilitar los CheckBox de los temas y se suscribe
al tema “Todos". No recuerda los temas a los que estaba suscrito el usuario
anteriormente.

7. Ejecuta la aplicacion.

8. Cuando aparezca el tema “Todos” en la consola de Firebase, envia un
mensaje a todos los usuarios del tema “Todos".

9. Envia un segundo mensaje a un tema que esté suscrito el usuario.

10. En la aplicacion deshabilita que se puedan recibir mensajes y vuelve a enviar
un mensaje para los usuarios del tema “Todos".

11. Envia otro mensaje para los usuarios de otro tema que no sea “Todos".

Comprueba que cuando se esta suscrito al tema “Todos" se reciben mensajes
y que cuando no se esta suscrito, no se reciben desde ninguno de los temas.

Si se utiliza un servidor propio, seria suficiente con marcar en el
almacenamiento de identificadores que no se le puede enviar mensajes o
simplemente eliminar el identificador.

Vamos a ver como desregistrar el dispositivo en nuestro servidor de pruebas.

Ejercicio: Desregistrar un dispositivo en un servidor propio FCM

1. Anade el siguiente codigo al final de la clase Comun para dar de baja el
dispositivo en el servidor propio:

public static void eliminarIdRegistro(Context context){
desregistrarDispositivoEnServidoriWebTask tarea =
new desregistrarDispositivoEnServidorWebTask();
tarea.contexto=context;
tarea.idRegistroTarea= FirebaselInstanceld.getInstance().getToken();
tarea.execute();

public static class desregistrarDispositivoEnServidoriWebTask
extends AsyncTask<Void, Void, String> {
String response="error";
Context contexto;
String idRegistroTarea;
public void onPreExecute() {
super.onPreExecute();
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@Override
protected String doInBackground(Void... argd) {
try {

Uri.Builder constructorParametros = new Uri.Builder()
.appendQueryParameter ("iddevice", idRegistroTarea)
.appendQueryParameter ("idapp", ID_PROYECTO);

String parametros =

constructorParametros.build().getEncodedQuery();

String url = URL_SERVIDOR + "desregistrar.php";

URL direccion = new URL(url);

HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)

direccion.openConnection();
conexion.setRequestMethod("POST");
conexion.setRequestProperty("Accept-Language”, "UTF-8");
conexion.setDoOutput(true);

OutputStreamWriter outputStreamWriter = new
OutputStreamWriter(conexion.getOutputStream());

outputStreamWriter.write(parametros.toString());

outputStreamWriter.flush();

int respuesta = conexion.getResponseCode();

if (respuesta == 200) {

response = "ok";
} else {
response = “error";
}
} catch (IOException e) {
response = "error";
}
return response;
}
public void onPostExecute(String res) {
}

}

2. Inserta el siguiente codigo, en el método mant eni mi ent oSuscri pci onesATemas
de la clase Temas, antes de la instruccion Fi rebaseMessagi ng. getl nstance().
unsubscri beFromTopi c(tema); :

|eLiminaPIdRegistro(getApplicationContext());

Cuando se marque el CheckBox para no recibir mensajes, nos daremos de
baja de todos los temas en el servicio FCM y eliminaremos el identificador de
nuestro servidor web.

Si el usuario desmarca el CheckBox , quiere recibir mensajes. Lo
volveremos a suscribir al tema “Todos"” en el servidor FCM y daremos de alta
de nuevo el identificador FCM en nuestro servidor.
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3. Ejecuta la aplicacion y marca la opcién del menu SUSCRIPCIONES que indica
que no se quieren recibir mas mensajes.

Comprueba que funciona el desregistro en el dispositivo. Accede a la siguiente
direccion con el navegador de tu ordenador:
http://cursoandroid.hol.es/notificaciones/listar.html e introduce el identificador de
proyecto que obtuviste en la consola de Firebase. Pulsa el boton Listar y verifica
que desaparece un identificador cuando se ha pulsado el boton de desregistro.
Cuando termines, vuelve a registrar el dispositivo desmarcando

accediendo desde el menu SUSCRIPCIONES.

3.1.3.5. Personalizacion

Observa que cuando se recibe un mensaje y la aplicacion esta en segundo plano,
solo se muestra el texto del mensaje en el area de notificaciones. Los datos
adicionales no se muestran. Este es el comportamiento por defecto. No podemos
actuar sobre la notificacion para cambiar, por ejemplo, el texto a mostrar. En
cuanto a los datos adicionales, se pasan en los extras de la actividad que se abre
al pulsar sobre la notificacién.

Si quisiéramos crear una notificacion personalizada en el area de
notificaciones, con los datos del mensaje recibido, lo tendriamos que hacer en
onMessageRecei ved, pero o bien el método no se dispara si la aplicacion esta en
segundo plano, o bien no tiene sentido hacerlo si la aplicacion se encuentra
abierta y ya mostramos un cuadro de dialogo con los datos.

Si que podemos actuar sobre su aspecto. Cambiar el icono y el color de la
notificacion recibida.

Por defecto, el icono de la aplicacibn va a acompanar al texto de la
notificacion. Se puede indicar el uso de uno especifico en la carga de datos del
mensaje.

Podemos definir qué color sera usado en la notificacion. Para diferentes
versiones de Android funciona de forma diferente: si se usa una version menor a
Android 6.0, el color sera el color de fondo del icono. Para versiones superiores a
Android 6.0, sera el color de fondo del icono y del nombre de la aplicacion.

Modifiquemos nuestra aplicacion.

Ejercicio: Personalizar una notificacion FCM recibida en Ia
bandeja del sistema

1. Busca en Internet una imagen png 72x72 que te guste como icono de las
notificaciones y descargala. Renémbrala anoti fi caci on. png

2. Copialaimagen en la carpeta drawables en los recursos de la aplicacion.

3. Anade dentro de la etiqueta appl i cati on, en el manifiesto, el siguiente met a:
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<meta-data
android:name="com.google.firebase.messaging.default_notification_icon"
android:resource="@drawable/notificacion"” />

Con esta pequeia modificacion de la aplicacion, hemos conseguido cambiar el
icono de las notificaciones.

4. Para cambiar el color de la notificacidén en area de notificaciones, anade el
siguiente met a dentro de la etiqueta appl i cati onen el manifiesto:

<meta-data
android:name="com.google.firebase.messaging.default_notification_color"
android:resource="@color/colorAccent"” />

Ejecuta la aplicacion y ponla en segundo plano.
Duplica y envia el ultimo mensaje que has enviado desde la consola de Firebase.

Comprueba que la notificacion recibida ha cambiado con respecto a las
anteriores que has recibido.

Hemos visto que, cuando recibimos un mensaje podemos mostrar la
informacion de diferentes formas, segun coémo la recibimos. Si la recibimos con la
aplicacion abierta, sera el evento onMessageReceived el que procese la
informacion. Si la aplicacion esta en segundo plano, recibiremos la informacién
como extras de la actividad con la que se iniciara la aplicacion y mostramos un
cuadro de dialogo. Es evidente que esto es bastante mejorable. Por ejemplo, si
tuvieramos una actividad concreta en nuestra aplicacidon que mostrara los detalles
de un evento, seria mejor que el cuadro de didlogo que se muestra en la aplicacion.

Podemos indicar en el mensaje qué actividad concreta de nuestra aplicacion
abrir. Para ello utilizaremos la sobrecarga de notification, click_action (las
diferentes sobrecargas las veremos en la parte del servidor) y definiremos en el
manifiesto el i ntent-fil ter de la actividad que queremos abrir.

Ejercicio: Abrir una actividad determinada desde un mensaje

Primero vamos a crear una actividad para mostrar los detalles de un evento al
pulsar sobre uno en la lista de eventos.

1. Creaun | ayout llamado evento detal | es. xml con el siguiente contenido:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical"

android: layout_width="match_parent"

android: layout_height="match_parent">

<android.support.design.widget.AppBarLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"”
<android.support.v7.widget.Toolbar

android:id="@+id/toolbar"
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android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="?attr/actionBarSize
android:background="?attr/colorPrimary"” />
</android.support.design.widget.AppBarLayout>
<Relativelayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="0.5">
<ImageView
android:id="@+id/imgImagen"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"”
android:adjustViewBounds="true" />
</RelativelLayout>
<Relativelayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="0.5">
<TextView
android:id="@+id/txtEvento"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Subhead"
/>
<TextView
android:id="@+id/txtCiudad"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/txtEvento"
android:gravity="center" />
<TextView
android:id="@+id/txtFecha"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/txtCiudad"
android:gravity="center"
android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Caption™
android:textStyle="italic" />
</RelativelLayout>
</LinearLayout>

2. Crea una nueva clase llamada Event oDet al | es y sustituye su contenido por:

public class EventoDetalles extends AppCompatActivity {

TextView txtEvento, txtFecha, txtCiudad;

ImageView imgImagen;

String evento;

CollectionReference registros;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.evento_detalles);
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txtEvento = (TextView) findViewById(R.id.txtEvento);
txtFecha = (TextView) findViewById(R.id.txtFecha);
txtCiudad = (TextView) findViewById(R.id.txtCiudad);
imgImagen = (ImageView) findViewById(R.id.imgImagen);
Bundle extras = getIntent().getExtras();
evento = extras.getString("evento");
if (evento==null) evento="";
registros = FirebaseFirestore.getInstance().collection("eventos");
registros.document(evento).get().addOnCompleteListener(
new OnCompletelListener<DocumentSnapshot>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<DocumentSnapshot> task) {
if (task.isSuccessful()) {
txtEvento. setText(task.getResult()
.get("evento").toString());
txtCiudad. setText(task.getResult()
.get("ciudad").toString());
txtFecha.setText(task.getResult()
.get("fecha").toString());
new DownloadImageTask(
(ImageView) imgImagen).execute(task.getResult()
.get("imagen").toString());

}
});
}

private class DownloadImageTask
extends AsyncTask<String, Void, Bitmap> {
ImageView bmImage;
public DownloadImageTask(ImageView bmImage) {
this.bmImage = bmImage;
}
protected Bitmap doInBackground(String... urls) {
String urldisplay = urls[0@];
Bitmap mImagen = null;
try {
InputStream in = new java.net.URL(urldisplay).openStream();
mImagen = BitmapFactory.decodeStream(in);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
}

return mImagen;

}

protected void onPostExecute(Bitmap result) {
bmImage.setImageBitmap(result);
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}

3. Anade al final de la clase Acti vi dadPri nci pal :

public static Context getAppContext() {
return ActividadPrincipal.getCurrentContext();

}

4. Anade el siguiente codigo al final del método onCreate de la clase
Acti vi dadPri nci pal :

adaptador.setOnItemClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
int position = recyclerView.getChildAdapterPosition(view);
Evento currentItem = (Evento) adaptador.getItem(position);
String idEvento =
adaptador.getSnapshots().getSnapshot(position).getId();
Context context = getAppContext();
Intent intent = new Intent(context, EventoDetalles.class);
intent.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
intent.putExtra("evento”, idEvento);
context.startActivity(intent);
}
}s

5. Declara la clase Event oDet al | es en el manifiesto:

<activity
android:name=".EventoDetalles"
android:label="@string/app_name"
android: theme="@style/AppTheme.NoActionBar"
android: exported="true">

</activity>

6. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que, al pulsar sobre un evento en la lista inicial de eventos, se
abre una nueva pantalla con los detalles del evento.

Al pulsar sobre un mensaje en el area de notificaciones, por defecto, se abre
la actividad inicial de la aplicacion. Vamos a indicar a la aplicacion que se abra
la actividad que acabamos de crear con los detalles de un evento cuando se
reciba un cierto tipo de mensajes.

7. Anade el siguiente intent-filter en la declaracion de la actividad
EventoDetal | es en el manifiesto.

<intent-filter>
<action android:name="OPEN_ACTIVITY_1" />
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<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>

8. Ejecuta la aplicacion y ocultala en segundo plano.

9. Accede al servidor propio, http://cursoandroid.hol.es/notificaciones/notificar.html , y
envia el siguiente mensaje:

Notificaciodn

Mensaje: Preparate para las Fallas
click action: OPEN_ACTIVITY_1
Carga de datos

evento: fallas

Comprueba que has recibido el mensaje y al pulsar sobre él, se abre la actividad
que muestra los detalles del evento “fallas”. Al utilizar el campo de cl i ck_acti on se
va a abrir |la actividad que coincida con su valor con el del i ntent-fil ter declarado
en el manifiesto. La actividad obtiene mediante extras de los datos del mensaje. En
nuestro caso el identificador del evento en el valor del campo “evento”.

{h

::1 Practica: Mensajes ampliados

Cuando la aplicacién esta abierta y recibimos un mensaje, se muestra un cuadro
de dialogo con la informacién. Modifica la aplicaciéon para que la aplicacion se
comporte de la misma forma que si recibimos un mensaje con cli ck _action y se
encuentra en segundo plano. Debes mostrar un dialogo y al cerrarlo, se debe abrir
la actividad Event oDet al | es con los datos del evento.

3.1.4. Aplicacién servidor Firebase Cloud Messaging

Resulta imprescindible disponer de un servidor vinculado a una aplicacion FCM.
Necesitaremos almacenar los identificadores FCM y un lugar desde donde enviar
las notificaciones.

Para una aplicacion servidor de FCM, podemos utilizar la consola de Firebase

o diferentes lenguajes de programacion y bases de datos para implementar el
servidor web de FCM.

3.1.4.1. Servidor: Firebase Notifications

Notifications es una funcionalidad que podemos encontrar en la consola de
Firebase y que nos va a permitir enviar mensajes a los dispositivos que usan
nuestra aplicacion sin desarrollar un servidor propio.
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Notifications se integra con Firebase Analytics, lo que nos permite orientar los
mensajes a usuarios que cumplen ciertas caracteristicas. Podemos enviar
mensajes a segmentos de usuarios predefinidos, que utilizan cierta versioén de la
aplicacién o idioma. Al orientar los mensajes a segmentos de usuarios, podemos
contactar exactamente con aquellos usuarios que deseemos que lo reciban.

Para enviar un mensaje con Notifications tenemos varias opciones:

¢ Nuevo mensaje: Rellenaremos un mensaje vacio.

e Duplicar: Partiendo de un mensaje ya creado, lo podemos duplicar
seleccionando en las opciones del mensaje.

Eliminar

Duplicar

Vamos a ver todos los campos de un mensaje en Notifications:
NOTIFICACION

Enviar aho... «

e Texto del mensaje: Mensaje que se va a mostrar al usuario en area de
notificaciones.

e Etiqueta del mensaje: Nombre empleado para identificar el mensaje en
Firebase. El nombre no se muestra a los usuarios.

e Fecha de entrega: Momento en que debe enviarse el mensaje. Podemos
enviarlo ahora o programarlo con 1 mes de antelacion como maximo.

DESTINO

Objetivo
Segmento de usuarios O Tema 'S- Un unico dispositive
Dirigir al usuario s
Aplicacién crg.example.eventasz -
Audiencia - 19 Purchasers -
dioma ~ espaficl de Espafa ~
Version - coincide exactamente con = 10 i
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e Segmento de usuarios: Podemos elegir una o varias aplicaciones, dadas
de alta en el proyecto. Ademas, gracias a la integracion con Analytics,
podemos determinar la audiencia, el idioma y la version de la aplicacion para
enviar el mensaje a los usuarios que cumplan las condiciones.

e Tema: Mecanismo para enviar mensajes a los suscriptores de un tema.
Puede haber hasta 1 dia de retraso entre la creacion de un nuevo temay el
momento en el que esta disponible como destino.

¢ Un unico dispositivo: Envia un mensaje a un unico dispositivo. Introduce el
identificador de registro FCM del dispositivo.

EVENTOS DE CONVERSION
Q Eventas de conversicon @

- ] :

Selecciona un eventode con... ~

Al marcar un evento como una conversion, podemos obtener informes y
retroalimentacion del evento. Son los eventos clave para evaluar la eficacia de un

mensaje. Apareceran en las estadisticas. Los eventos de conversion son
actualizados inmediatamente para evaluar la eficacia rapidamente. Los estados
enviado y abierto aparecen de forma predeterminada.

Para marcar un evento como una conversién, tenemos que acceder a

Firebase Analytics del proyecto. En la pestafia Eventos, marcar o desmarcar el
evento deseado como conversion.

OPCIONES AVANZADAS

Opclones avanzadas

Alla - nhabilitado «
4 = Semanas -

e Titulo: Se muestra a los usuarios finales como titulo del mensaje.

e Canal de notificacion de Android: El nombre del canal de notificacion de
Android. Android O incluye los canales de notificaciones, una nueva forma
de gestionar mensajes por grupos y prioridad.
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e Datos personalizados: Pares clave-valor incluidos en el mensaje que se
enviara a la aplicacion.

e Prioridad: Nivel de prioridad de este mensaje. Si un mensaje se envia a
varias plataformas, se aplica el mismo nivel de prioridad a todas ellas.

e Sonido: Habilitado/Deshabilitado.

e Fecha de caducidad: Tiempo durante el que debe guardarse el mensaje
para poder reenviarlo. El periodo maximo es de 4 semanas a partir del
primer intento de envio.

Una vez que hayamos rellenado todos los campos necesarios para el envio
del mensaje, pulsamos en el boton Enviar mensaje. Podremos revisar el mensaje
en una pantalla de confirmacién de envio. Pulsamos el botén Enviar si todo esta

correcto. El mensaje pasara a estar en estado En curso. Cuando se envie, pasara
a estado Completado.

P En curso 190 ; =

Una vez en estado completado, podremos ver las estadisticas pulsando sobre
el mensaje.

Embudo de notificaciones

B =

La tabla de mensajes de Notifications contiene la siguiente informacion en sus
columnas:

e Mensaje: Muestra el titulo (si se ha rellenado) y el mensaje.

e Estado: Los posibles estados son: Borrador, Programado, En curso,
Completado y Error. Podemos guardar un mensaje como borrador, si al

editarlo, pulsamos el boton Guardar como borrador en vez de enviar el
mensaje.

¢ Plataforma: Plataformas a las que se ha enviado el mensaje.

e Publico estimado: Numero estimado de dispositivos a los que llegara este
mensaje.

e Porcentaje de notificaciones abiertas: Porcentaje de mensajes abiertos
respecto a los enviados.
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3.1.4.2. Servidor: Propio

Si no deseamos utilizar Notifications o, ademas, queremos utilizar un servidor
propio, lo podemos desarrollar en multitud de lenguajes de programacion y
opciones de almacenamiento. Es basico tener un sistema de almacenamiento para
los identificadores FCM de los usuarios. Lo mas habitual es que almacenemos la
informacion en una base de datos. Realizaremos el mantenimiento del
almacenamiento de identificadores y el envio de los mensajes mediante un
lenguaje de programacion.

Por ejemplo, podemos utilizar los siguientes lenguajes de programacién con
sus sistemas de almacenamiento de base de datos mas afines:
e Tomcat + ] ava: http://developer.android.com/google/gcm/demo.html
e ASP.Net + SQL Server: http://www.sgoliver.net/blog/?p=2861
e PHP + mySQL: Este manual

Hemos elegido PHP y mySQL, por ser la combinacion de lenguaje de
programacion y base de datos muy utilizada en los sitios web actualmente. Para
realizar esta parte, necesitaras ciertos conocimientos de HTML, PHP y mySQL,
ademas de un servidor web que las soporte y esté disponible en Internet. Te
recomiendo que si no dispones de uno propio busques uno gratuito. Por ejemplo:
http://www.hostinger.es.

Seguidamente vamos a crear una aplicacion web para enviar mensajes a la
aplicacién de los dispositivos.

Ejercicio: Crear la aplicacidon del servidor con PHP y mySQL [OPCIONAL]

1. Crea una base de datos mySQL en el servidor.

Al crear la base de datos tendremos que tener en cuenta los siguientes datos,
que seran utilizados en los ficheros PHP posteriores:

e nombre_servidor: Nombre del servidor donde se encuentra alojada
la base de datos. Normalmente: “localhost”

e base_datos: Nombre de la base de datos mySQL donde se alojaran
los datos.

e nombre_usuario: Nombre del usuario con acceso a la base de
datos.

e password: Contrasefia que utilizara el usuario para acceder a la
base de datos.

2. Creala tabla dispositivos en la base de datos con el siguiente campo:

Campo Tipo Tamano Indice

Iddevice Varchar 255 PRIMARY
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Hemos creado una base de datos mySQL con una tabla llamada dispositivos,
en la que se almacenaran los identificadores de registro en FCM de los
dispositivos en el campo i ddevi ce. Un registro provocara que afiadamos un
registro a la tabla y un desregistro hara que eliminemos un registro de la tabla.

3. Crea el archivo PHP para registrar los dispositivos (registrar.php):

<?php
//Conexidn a la base de datos
$conexion = mysqli_connect("nombre_servidor", "nombre_usuario",

"pasword") or die
(mysqli_error());
mysqli_select_db($conexion, "base_datos");
//Insertamos id de registro devuelto por el FCM.
mysql_query($conexion, "INSERT INTO dispositivos (iddevice) VALUES
("".$_POST["iddevice"]."')") or die(mysqli_error());
mysqli close();
?>

El registro del dispositivo provocara que afiadamos un registro en la tabla
dispositivos. Haremos el registro cuando obtengamos el identificador del FCM.

Anadiremos el identificador de registro en FCM desde la aplicacion Android
mediante una llamada HTTP POST. Recogeremos su valor en registrar.php

mediante el valor recogido en la variable $_POST[ ' i ddevi ce'].

4. Crea el archivo PHP para desregistrar dispositivos (desregistrar.php):

<?php
//Conexidn a la base de datos
$conexion = mysqli_ connect("nombre_servidor", "nombre_usuario",

"password”) or die
(mysqli_error());
mysqli_select_db($conexion, "base_datos");
//Eliminamos el dispositivo basandonos en el id de registro del FCM.
$sql = "DELETE FROM dispositivos WHERE
iddevice="".$_POST["iddevice"]."'";
mysqli_query($conexion, $sql) or die(mysqli_error());
mysqli close();
?>

El desregistro del dispositivo provocara que eliminemos un registro en la tabla
dispositivos. Haremos el desregistro cuando el usuario desregistre su dispositivo
o cuando FCM varie el identificador. Eliminaremos el registro de la tabla que
tenga en el campo iddevice el mismo valor que le enviaremos desde la
aplicacion Android mediante una llamada HTTP POST. Recogeremos su valor
en desregistrar.php mediante el valor recogido en la variable
$ POST['iddevice'].

5. Crea el archivo HTML notificar.html con un formulario para introducir el
mensaje a enviar. Crear el archivo PHP notificar.php que conformara el
mensaje y lo enviara al FCM para que este lo envie a los dispositivos.

Formulario HTML para introducir el mensaje (notificar.html):
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<html>
<head>
</head>
<body>
<form action="notificar.php" name="formulario" method="post">
Mensaje:<br>
<input type="text" name="mensaje"><br>
<input type="submit" name="btnEnviar" id="btnEnviar"
value="Enviar notificacién” />
</form>
</body>
</html>

El formulario tendra el siguiente aspecto:
Nofiticacion:
Mensaje:
Enviar notificacion

Introduciremos el mensaje que queremos enviar en la caja de texto. Cuando
pulsemos el boton Enviar notificacion, llamaremos al fichero notificar.php
que sera el encargado de realizar la accion de enviar el mensaje.

6. Crea un archivo PHP para procesar el formulario y enviar los mensajes
(notificar.php):

<?php
$host = "nombre_servidor";
$user = "nombre_usuario";
$pass = "password";
$database = "base datos";

//Conexidén a la base de datos
$conexion = mysqli_connect ($host, $user, $pass) or die ('Error al
conectar con el servidor'.mysqli_error());
mysqli_select_db($conexion, $database) or die ('->>Error seleccionando
la base de datos'.mysqli_error());

if ( $_POST['mensaje'] !="") {
$message =$ POST[ 'mensaje’];
//Cambiar Token de Firebase Cloud Messaging
$apikKey = "Token de Firebase Cloud Messaging";
$result=mysqli_query($conexion, "SELECT * FROM dispositivos");
while($row = mysqli fetch assoc ( $result )) {
//Recuperamos el id de registro del dispositivo en FCM
$deviceToken = $row['iddevice'];
//IMPORTANTE: Array con la informacidn que enviara la
//notificaciodn.
$data = array(
‘to' => $deviceToken,
‘collapse_key' => 'col key',
‘notification' => array(
"body' => $message)
)s
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//Cdédigo para conectar con FCM y enviar notificacidn.

// No modificar.

$ch = curl_init();

curl_setopt($ch, CURLOPT_URL,
"https://fcm.googleapis.com/fcm/send");

$headers = array('Authorization:key="' . $apiKey,

"Content-Type: application/json');

$data=json_encode($data);

curl setopt($ch, CURLOPT HTTPHEADER, $headers);

curl_setopt($ch, CURLOPT_POST, true);

curl_setopt($ch, CURLOPT_RETURNTRANSFER, true);

curl_setopt($ch, CURLOPT_POSTFIELDS, $data);

$resultado = curl_exec($ch);

curl_close($ch);

¥
}

?>

El fichero notificar.php lo que hace es obtener el mensaje introducido en
notificar.html mediante ¢ POST[' mensaje']. Para cada registro de la tabla
dispositivos, obtendremos el identificador de registro de cada dispositivo en el
FCM mediante el campo i ddevi ce. Para cada uno de los registros conformaremos

el mensaje y se lo enviaremos.
Para conformar el mensaje rellenaremos un array con los siguientes datos:

e to: Dispositivo destino mediante el identificador de registro en el FCM
del dispositivo, que lo obtendremos de la tabla dispositivos.

e col |l apse key: Es la clave de colapso, es importante, porque indica
como se va a comportar la cola de mensajes. Imaginemos que el
dispositivo esta apagado, FCM guarda la notificacién hasta que esté
activo. Si se envia un segundo mensaje y col | apse_key es la misma,
el primer mensaje es desechado. Si es diferente, el dispositivo recibira
2 mensajes cuando se active.

e notification: Informacion propia de la notificacion, no de la carga de
datos. La informaciéon se envia en un array. Hemos utilizado el campo
body, que es el equivalente al campo en Notifications.

Estos son los minimos datos que necesitas para enviar un mensaje. Puedes
enviar tanta informacion o mas que la que se envia desde Noaotifications en la
consola de Firebase.

En el array que enviamos con el mensaje, hemos enviado otro array
notification con informacién especifica de la notificacion, pero sin carga de
datos. Podemos afadir un segundo array con la carga de datos, mediante un
array llamado dat a.

Vamos a ver unas cuantas caracteristicas de ambos arrays:
Campos de noti fi cation:

e body: Texto del mensaje. Se mostrara en la bandeja de entrada del
dispositivo del usuario.
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e click action: Indica qué accion, qué actividad se va a abrir, cuando
se pulse sobre la notificacion mostrada en la bandeja de entrada.

e title: Titulo del mensaje. Invisible al usuario.

Campos de dat a: Campos personalizados, formados por pares nombre y valor
que contendran la carga de datos del mensaje. Podremos crear tantos como
necesitemos. Por ejemplo, podremos crear ' evento' => $evento. Mandaremos
un campo llamado ' evento' con un valor determinado por el valor de la variable
$evento.

v
v/

“
Preguntas de repaso: Mensajes PUSH

{

: : ] Practica: Enviar mensajes desde la aplicacién

Para enviar mensajes tenemos que acceder al servidor web y rellenar un
formulario. Podemos sustituir el formulario web por una llamada desde la
aplicacién. Fijate en las funciones registrarDispositivoEnServidorWeb vy
desregistrarDispositivoEnServidorWeb de la clase EventosAplicacion. Son muy
parecidas, practicamente lo que cambia es la direccién donde van a realizar la
llamada HTTP POST vy los parametros que se envian:

Uri.Builder constructorParametros = new Uri.Builder()
.appendQueryParameter("iddevice"”, regld)
.appendQueryParameter("idapp", SENDER_ID);

String parametros = constructorParametros.build().getEncodedQuery();

String url = SERVER_URL + "registrar.php";

URL direccion = new URL(url);

HttpURLConnection conexion = (HttpURLConnection)
direccion.openConnection();

El resto de codigo de ambos métodos lo que hace es realizar la llamada y
comprobar el resultado.

Al ser una llamada a un recurso fuera del dispositivo, la necesitas realizar en
una actividad, debes utilizar obligatoriamente un hilo.

Para enviar un mensaje desde la aplicacién, debes utilizar el servidor del curso.

Crea una nueva opcién de menu en la clase ActividadPrincipal llamada “Enviar
evento”. Al pulsar sobre ella accederas a una nueva actividad compuesta por un texto
, un EditText y un botén Enviar. El usuario introducira en el EditText un
mensaje y cuando pulse un botéon Enviar, todos los usuarios recibiran el mensaje.
Crea una llamada HTTP POST a notificar.php con los siguientes parametros:

e apiKey: API de acceso
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e idapp: nimero de proyecto
e mensaje: mensaje a enviar

Los nombres de los parametros tienen que ser exactamente los indicados arriba.

3.2. Almacenamiento en la nube

Cuando se crea una aplicacion Android, pueden surgir necesidades de
almacenamiento que no pueden ser cubiertas solamente con el disponible en el
dispositivo. A veces es conveniente que ciertos ficheros se almacenen fuera del
mismo, bien sea por seguridad, para compartirlo con otros usuarios, etc. Una
buena forma de realizarlo es aprovechando el almacenamiento en la nube, un
espacio de almacenamiento que dependera de lo que tengamos contratado y
accesible desde casi cualquier dispositivo que disponga de conexion a Internet.
Nosotros vamos a centrarnos en dos servicios de almacenamiento: Firebase
Storage y Google Drive.

3.2.1. Firebase Storage

Firebase Storage se cred para almacenar y proporcionar contenido generado por
el usuario, como fotos o videos. Ofrece la posibilidad de subir y descargar archivos
de forma segura desde aplicaciones de Firebase, independientemente de la
calidad de la red. Podemos almacenar imagenes, audio, video y otro contenido
generado por el usuario. Esta respaldado por Google Cloud Storage, un servicio
de almacenamiento de objetos potente, simple y rentable.

Las funciones clave de Firebase Storage son:

e Robusto: Firebase Storage realiza subidas y descargas
independientemente de la calidad de la red. Se reinician donde se
detuvieron y permiten ahorrar tiempo y ancho de banda.

e Seguro: Se integra con Firebase Authentication para proporcionar
autentificacion simple e intuitiva. Podemos usar el modelo de seguridad
declarativa para permitir el acceso en funcion del nombre del archivo,
el tamano, el tipo de contenido y otros metadatos.

o Escalabe: Esta respaldado por Google Cloud Storage, que permite el

almacenamiento de petabytes. Pasa sin esfuerzos de un prototipo a
produccion usando la misma infraestructura que respalda a Snapchat.

Firebase Storage se usa para subir y bajar archivos directamente de los
clientes. Los archivos se almacenan en Google Cloud Storage, lo que significa que
podemos acceder a ellos a través de Firebase y de las APl de Google Cloud. Esto
permite subir y descargar archivos a través de Firebase y realizar procesamientos
en el servidor, como filtrado de imagenes o transcodificacion de video utilizando
Google Cloud Platform. Esta integracion nos permite acceder directamente a los

archivos desde bibliotecas cliente de Google Cloud Storage, de modo que
podemos usar Firebase Storage con nuestros lenguajes preferidos en el servidor.
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Firebase Storage se integra perfectamente con Firebase Authentication para
identificar usuarios y proporciona seguridad que permite controlar archivos
individuales o grupos. Podemos hacer que los archivos sean publicos o privados.

Los archivos se almacenan en una cubeta de Firebase Storage. Se presentan

en una estructura jerarquica, como el sistema de archivos en nuestro disco duro
local o los datos en la Firebase Realtime Database.

3.2.1.1. Referencias

Creamos una referencia para cargar, descargar o eliminar un archivo, o para
obtener o actualizar sus metadatos. Una referencia es un puntero a un archivo en
la nube. Las referencias son ligeras, por lo que podemos crear todas las que
necesitemos. También son reutilizables para multiples operaciones.

Las referencias se crean en Android desde el servicio Firebase Storage
llamando al método getReferenceFromUrl y con el URL de la cubeta donde se
almacenan los archivos con la forma gs: // <url de al macenami ent o>. Podemos
encontrar el URL en la seccion STORAGE de la consola de Firebase.

StorageReference storageRef = storage.getReferenceFromurl(
"gs://eventos-99dd8.appspot.com");

Se puede crear una referencia a una ubicacién inferior en el arbol; por
ejemplo, "i magenes/flor.jpg", usando el método chi | d().

StorageReference imagenesRef = storageRef.child("imagenes");
StorageReference florRef = storageRef.child("imagenes/flor.jpg");

Podemos usar los métodos getParent() y getRoot() para navegar hacia
arriba en la jerarquia de archivos. getParent() navega un nivel hacia arriba,
mientras get Root () navega a la raiz de la cubeta.

imagenesRef = florRef.getParent();
StorageReference raizRef = florRef.getRoot();

child(), getParent() y getRoot() se pueden encadenar multiples veces, ya
qgue cada uno devuelve una referencia. Pero al llamar a getRoot (). getParent(),
devuelve nul | .

StorageReference tierraRef = florRef.getParent().child("tierra.jpg");
StorageReference nullRef = florRef.getRoot().getParent();

Los métodos get Path(), getName() y getBucket() permiten obtener la ruta
completa, el nombre y la cubeta del archivo.

spaceRef.getPath();
spaceRef.getName();
spaceRef.getBucket();

Las rutas y los nombres de las referencias pueden contener cualquier
secuencia de caracteres Unicode validos, pero se aplican ciertas restricciones. La
longitud total de reference. ful | Path debe ser de 1 a 1024 bytes cuando posea
codificacion UTF-8. No debe contener saltos de linea ni saltos de seccion. Se debe
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evitar usar #, [, ], ¥ o ?, ya que no funcionan bien con otras herramientas como
Firebase Realtime Database o gsultil.

Vamos a afiadir Firebase Storage a nuestro proyecto “Eventos”. Como la
aplicacion ya usa Firebase, obviaremos los pasos que nos permiten conectar una
aplicacién Android con un proyecto de Firebase. Pero recuerda que si la aplicacion
todavia no esta conectada con Firebase, tienes que realizarlos.

Ejercicio: Usar Firebase Storage en una aplicacién Android

1. Anade la siguiente dependencia al fichero bui | d. graddl e (Modul e: app):

implementation 'com.google.firebase:firebase-storage:11.8.0"

Por defecto, Firebase Storage tiene activada la autentificacion para acceder a
los archivos que almacena. Aunque es una buena practica y no es
recomendable publicar ninguna aplicacion de almacenamiento sin la
autentificacion, vamos a modificar las reglas para permitir el acceso total sin
identificacion.

2. Accede a la consola de Firebase y selecciona el proyecto “Eventos”. Pulsa
sobre Storage en el apartado DEVELOP del menu de la izquierda.

3. Selecciona la pestafia Reglas y cambia las reglas que permiten el acceso con
autentificacion por la siguiente, que permite el acceso publico, tanto a lectura
como a escritura:

service firebase.storage {
match /b/ {bucket}/o {
match /{allPaths=**} {
allow read, write;

}
}

4. Declara las siguientes variables en la clase Comun:

static FirebaseStorage storage;
static StorageReference storageRef;

5. Inserta al final del método onCreat e de la clase Acti vi dadPri nci pal :

storage = FirebaseStorage.getInstance();
storageRef = storage.getReferenceFromurl(
"gs://eventos-xxxx.appspot.com");

Sustituye el URL que utilizamos como parametro en
storage. getRef erenceFromUr| por el tuyo propio. Lo podras encontrar en la
pestafia Archivos de Firebase Storage en la consola de Firebase.
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6. Anade al final de la clase Comun:

public static StorageReference getStorageReference() {return storageRef;}

Hemos implementado el cddigo necesario para inicializar Firebase Storage en

nuestra aplicacion Android. Para ello hemos afnadido las dependencias necesarias
en el archivo graddle. Al iniciar la aplicacion creamos una instancia con

Fi rebaseStorage. getl nstance(). Por ultimo, inicializamos una referencia al
contenedor de nuestro proyecto con get Ref erenceFromUr| (“Url _contenedor”).

A partir de la referencia, sera donde crearemos otras referencias hijas para subir,
consultar, modificar o borrar archivos.

3.2.1.2. Subir archivos

Firebase Storage permite subir archivos de forma rapida y facil a Google Cloud
Storage, administrado por Firebase. De forma predeterminada, se requiere
autentificacion para acceder a Firebase Storage, podemos permitir el acceso sin
autentificacién si cambiamos las reglas en la consola de Firebase.

Para subir un archivo, primero debemos crear una referencia a la ruta
completa del archivo, en la que se incluya su nombre. Una vez creada la
referencia, podemos utilizar los siguientes métodos para subir el archivo a
Firebase: putBytes(), putFile() oputStream().

No se pueden subir datos a una referencia a la raiz del almacenamiento, debe
apuntar a un URL secundario.

e Subir datos desde la memoria: put Byt es()

Usar el método putBytes() es la forma mas sencilla de subir datos a
Firebase Storage. Requiere como parametros un byte[ ] y devuelve una
Upl oadTask, con la que podemos administrar y controlar el estado de la
subida. putBytes() es el método mas ineficiente en cuanto a uso de
memoria. Esto es debido a que requiere como parametro un byte[ ], para
ello debemos cargar en memoria el archivo entero que queremos subir. Si
consideras que esto es un problema, utiliza putStream() o putFile()
para usar menos memoria.

e Subir datos en streaming (retransmisién): put St ream()

El método putStream() es la forma mas versatil de subir un archivo.
Requiere como parametro un | nput St ream y devuelve una Upl oadTask.

e Subir desde un archivo local: putFi | e()

putFile() permite subir archivos del dispositivo. Requiere como
parametro un Fi | e y retorna una Upl oadTask.

Podemos agregar receptores para controlar el éxito, fallo, progreso o pausa de
la tarea que se encarga de subir o descargar un archivo:
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Tipo de receptor Uso tipico

OnProgressLi stener | Llamado con frecuencia mientras se transfieren datos

Se puede usar para mostrar un indicador de subida/descarga

OnPausedLi stener Llamado cada vez que se pausa la tarea
OnSuccessLi stener Llamado cuando la tarea finaliza correctamente
OnFai | ureLi stener Llamado cuando falla la subida/descarga

Esto puede deberse a tiempos de espera de la red, errores de
autorizacion o si se cancela la tarea

Upl

Cuando un receptor es llamado, se obtiene un objeto
oadTask. TaskSnapshot. Este objeto es una vista inmutable de la tarea en el

momento que ocurre el evento.

put

Vamos a ver un ejemplo de cémo utilizar putBytes() , putStream()y
Fil e().Si te has dado cuenta, las imagenes de los eventos las obtenemos de

un servidor externo a Firebase. Vamos a almacenarlas en Firebase Storage. Para
ello utilizaremos putBytes() a partir de la imagen del | mageVi ew de cada evento
que se muestra al acceder a los detalles del mismo. Utilizaremos putStream() y

put

Fi | e() para subir un archivo que el usuario seleccionara en el dispositivo.

Ejercicio: Subir datos a Firebase Storage

1. Crea un nuevo menu llamado menu_det al | es con el siguiente contenido:
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
tools:context="org.example.eventos.ActividadPrincipal">
<item
android:id="@+id/action_putData"
android:orderInCategory="100"
android:title="Subir Imagen"
app:showAsAction="never" />
<item
android:id="@+id/action_streamData"
android:orderInCategory="101"
android:title="Subir Stream"
app:showAsAction="never" />
<item
android:id="@+id/action_putFile"
android:orderInCategory="102"
android:title="Subir Fichero"
app:showAsAction="never" />
</menu>
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2. Declara las siguientes constantes y variables en la clase EventoDetal | es:

final int SOLICITUD_SUBIR_PUTDATA = 0O;

final int SOLICITUD_SUBIR_PUTSTREAM = 1;
final int SOLICITUD_SUBIR_PUTFILE = 2;

final int SOLICITUD_SELECCION_STREAM = 100;
final int SOLICITUD_SELECCION_PUTFILE = 101;
private ProgressDialog progresoSubida;
Boolean subiendoDatos =false;

3. Copia el siguiente codigo al final del método onCreate de la clase
EventoDetal | es:

Toolbar toolbar = (Toolbar) findvViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

4. En la clase EventoDetal | es, activa el menu que acabas de crear afiadiendo
el siguiente cédigo al final de la clase:

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_detalles, menu);
return true;
}
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
View vista = (View) findViewById(android.R.id.content);
int id = item.getItemId();
switch (id) {
case R.id.action_putData:
subirAFirebaseStorage(SOLICITUD_SUBIR_PUTDATA,null);
break;
case R.id.action_streamData:
seleccionarFotografiaDispositivo(vista,
SOLICITUD_SELECCION_STREAM);
break;
case R.id.action_putFile:
seleccionarFotografiaDispositivo(vista,
SOLICITUD SELECCION_PUTFILE);
break;
}

return super.onOptionsItemSelected(item);

El usuario puede seleccionar tres opciones:

e action _putData: subir el contenido del ImageView a un archivo en
Firebase Storage mediante putBytes.

e action streamData: seleccionar un archivo del dispositivo y subirlo a
Firebase Storage mediante put Stream.

e action putFile: seleccionar un archivo del dispositivo y subirlo a
Firebase directamente mediante putFi | e.
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5. Copia al final de la clase EventoDetalles el método encargado de
seleccionar una fotografia del dispositivo:

public void seleccionarFotografiaDispositivo(View v, Integer solicitud) {
Intent seleccionFotografiaIntent = new Intent(Intent.ACTION_PICK),
seleccionFotografialntent.setType("image/*");
startActivityForResult(seleccionFotografiaIntent, solicitud);

El método sel ecci onarFotografi aDi spositivo lanzara una actividad de
una aplicacion (Galeria, Fotos... cualquier aplicacion que tenga permiso para

abrir imagenes) que permitira al usuario seleccionar una imagen. La ruta del
archivo elegido sera capturada en onActi vi t yResul t.

6. Anade al final de la clase Event oDet al | es el método onActi vi t yResul t, que
obtendra la ruta del archivo elegido por el usuario:

@Override
protected void onActivityResult(final int requestCode,
final int resultCode, final Intent data) {
Uri ficheroSeleccionado;
Cursor cursor;
String rutaImagen;
if (resultCode == Activity.RESULT_OK) {
switch (requestCode) {
case SOLICITUD_SELECCION_STREAM:
ficheroSeleccionado = data.getData();
String[] proyeccionStream = {MediaStore.Images.Media.DATA};
cursor = getContentResolver().query(ficheroSeleccionado,
proyeccionStream, null, null, null);
cursor.moveToFirst();
rutalmagen = cursor.getString(
cursor.getColumnIndex(proyeccionStream[0]));
cursor.close();
subirAFirebaseStorage(SOLICITUD_SUBIR_PUTSTREAM, rutaImagen);
break;
case SOLICITUD_SELECCION_PUTFILE:
ficheroSeleccionado = data.getData();
String[] proyeccionFile = {MediaStore.Images.Media.DATA};
cursor = getContentResolver().query(ficheroSeleccionado,
proyeccionFile, null, null, null);
cursor.moveToFirst();
rutaImagen = cursor.getString(
cursor.getColumnIndex(proyeccionFile[0]));
cursor.close();
subirAFirebaseStorage(SOLICITUD_SUBIR_PUTFILE, rutaImagen);
break;

Guardamos en la variable rutal magen la ruta del archivo. En el método
subi rAFi rebaseStorage sera donde subiremos la imagen a Firebase
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Storage. Desde onActi vi tyResul t llamaremos a subi r AFi rebaseSt orage si
hemos elegido putStream o putFile, y desde onOptionsl temSel ected si
elegimos put Byt es (no elegimos un archivo, sino que subimos una imagen en
memoria).

7. Declara la tarea de que subira los datos y la referencia St orageRef erence al
archivo en Firebase Storage en la clase EventoDet al | es:

static UploadTask uploadTask=null;
StorageReference imagenRef;

8. Crea al final de la clase Event oDet al | es el método subi r AFi rebaseSt orage
insertando el siguiente codigo:

public void subirAFirebaseStorage(Integer opcion,
String ficheroDispositivo) {
String fichero = evento;
imagenRef = getStorageReference().child(fichero);
try {
switch (opcion) {
case SOLICITUD_SUBIR_PUTDATA:
imgImagen.setDrawingCacheEnabled(true);
imgImagen.buildDrawingCache();
Bitmap bitmap = imgImagen.getDrawingCache();
ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream();
bitmap.compress(Bitmap.CompressFormat.JPEG, 100, baos);
byte[] data = baos.toByteArray();
uploadTask = imagenRef.putBytes(data);
break;
case SOLICITUD_SUBIR_PUTSTREAM:
InputStream stream = new FileInputStream(
new File(ficheroDispositivo));
uploadTask = imagenRef.putStream(stream);
break;
case SOLICITUD_SUBIR_PUTFILE:
Uri file = Uri.fromFile(new File(ficheroDispositivo));
uploadTask = imagenRef.putFile(file);
break;

} catch (IOException e) {
mostrarDialogo(getApplicationContext(), e.toString());

}

En el método subi rAFi rebaseSt or age definimos una referencia al fichero que
vamos a subir. Para ello creamos una nueva referencia Firebase Storage con
Fi rebaseStorage. getl nstance(). child(fichero). En funciéon de la opcién
elegida, usaremos para subir el fichero uno de los siguientes métodos:
putBytes(), putStream() o putFile(),. La invocacion de uno de estos
métodos retornara un Upl oadTask que te permitira monitorizar y actuar sobre
la subida de los datos.

9. Anfade el permiso para acceder al almacenamiento en el manifiesto:
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<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/>

10. Inserta al final del método onCreat e de la clase Acti vi dadPri nci pal :

String[] PERMISOS = {android.Manifest.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE};
ActivityCompat.requestPermissions(this, PERMISOS, 1);

11. Anade al final de la clase Acti vi dadPri nci pal :

@Override
public void onRequestPermissionsResult(int requestCode,
String permissions[], int[] grantResults) {
switch (requestCode) {
case 1: {
if (!(grantResults.length > 0 &&
grantResults[@] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED)) {
Toast.makeText(ActividadPrincipal.this,
"Has denegado algun permiso de la aplicaciodn.”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
}

return;

}

12. Ejecuta la aplicacion.

Entra en los detalles del evento “Carnaval”’. En el menu elige “Subir Imagen”,
“Subir Stream” o “Subir Fichero”. Elige un fichero del dispositivo, si es necesario.
Los datos de la imagen empezaran a subirse a Firebase Storage, pero no hay
nada que lo indique.

Accede a la consola de Firebase al apartado STORAGE. Comprueba que hay
un nuevo fichero llamado “carnaval”. Si pinchas sobre él, en la vista previa se vera
la imagen del | mageVi ew o el fichero elegido.

En resumen, el funcionamiento de la aplicacion hasta el momento es el
siguiente:

e putBytes: Seleccionamos uno de los eventos y presionamos el menu SUBIR
IMAGEN cuando nos encontremos en sus detalles. Comprobamos que se ha
subido la imagen al almacenamiento de Firebase. Revisamos que en la base
de datos el campo ha cambiado el url apuntando a Firebase Storage.
Almacenamos el contenido de un objeto | mageVi ew en memoria en un array
de bytes. Declaramos una referencia al archivo en Firebase con child,
posteriormente subimos el contenido con put Bytes.

e putStream: Seleccionamos un evento y cuando nos encontremos en la
pantalla de los detalles del mismo, elegimos la opcién Se
abrira una nueva pantalla en la que podremos seleccionar un archlvo de
nuestro dispositivo. Cuando lo hayamos seleccionado y la aplicacion muestre
el mensaje que se ha subido correctamente, comprobamos que se encuentra
en la consola de Firebase.
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e putFile: Comprueba lo mismo que en el ejercicio anterior. Es decir, que

puedes subir un fichero del dispositivo a Firebase Storage, pero esta vez
mediante el menu SUBIR FICHERO.

La ejecucion de los métodos anteriores nos proporcionara una tarea
Upl oadTask. En Upl oadTask capturaremos los eventos onFail ureListener,

onSuccessl i stener, onProgressListener 'y onPauselListener, donde
sobrescribiremos los métodos onFai | ure, onSuccess, onProgress y onPaused.
Podremos mostrar los mensajes o0 ejecutaremos acciones en funcion del evento
capturado. Los eventos de la tarea Upl oadTask proporcionan un forma simple y
potente de controlar eventos de subida. Puedes administrar las subidas: iniciarlas,
pausarlas, reanudarlas y cancelarlas. Para ello usa los métodos: pause(),
resume() y cancel (). El evento de pausa genera un cambio en el estado a
pausa, y el método de reanudacion cambia el estado en progreso. La cancelacion
de una subida provoca un fallo y genera un error e indica que se ha cancelado.

Una tarea Upl oadTask proporciona un objeto Upl oadTask. TaskSnapshot. Es

una instantanea del objeto subido en el instante que se invoca. Tiene las
siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

Obtiene el URL para descargar un archivo

Es un URL publico indescifrable que se puede compartir. Su
valor se obtiene cuando finaliza una subida

Tipo: String

get Downl oadUr|

Indica la causa del fallo

getError Tipo: Excepti on

Cantidad de bytes transferidos

getBytesTransferred Tipo: Long

Cantidad de bytes que se prevé subir

get Tot al Byt eCount Tipo: Long

URI para continuar una subida con put Fi | e

get Upl oadSessi onUri Tipo: Stri ng

Consulta los metadatos de un archivo
getMetadata Tipo: St or ageMet adat a

Tarea que cred esta instantanea
get Task Usa esta tarea para cancelar, pausar o reanudar la subida
Tipo: Fi rebaseSt orage. Upl oadTask

St or ageRef er ence usada para crear Upl oadTask
getStorage Tipo: St or ageRef erence
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Vamos a implementar avisos al usuario, refrescar los datos en la pantalla ...
con los métodos de una tarea Upl oadTask proporcionada al subir datos a Firebase
Storage.

Ejercicio: Eventos UploadTask en Firebase Storage

1. Declara las siguientes variables en la clase Event oDetal | es:

private ProgressDialog progresoSubida;
Boolean subiendoDatos =false;

Con ProgressDi al og mostraremos al usuario un cuadro de dialogo con la
informacion de lo que esta ocurriendo en la aplicacién. subi endoDat os es una
variable auxiliar que utilizaremos para saber si estamos subiendo datos a
Firebase Storage.

2. Copia al principio del método subirAFirebaseStorage, de la clase
Event oDetal | es, la implementacion de un ProgressDi al og que informara al
usuario sobre lo que esta ocurriendo con la subida de datos a Firebase
Storage:

final ProgressDialog progresoSubida = new
ProgressDialog(EventoDetalles.this);
progresoSubida.setTitle("Subiendo...");
progresoSubida.setMessage("Espere...");
progresoSubida.setCancelable(true);
progresoSubida.setCanceledOnTouchOutside(false);

3. Inserta el siguiente cddigo delante de la linea } catch (I OException e) {
que encontraras al final del método subi rAFi rebaseStorage, en la clase
EventoDetal | es:

uploadTask
.addonFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {

}
1)

.addOnSuccessListener(
new OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onSuccess(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

}
1)

.addonProgressListener(

new OnProgresslListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
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public void onProgress(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

}

)
.addOnPausedListener(new OnPausedListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {

@Override
public void onPaused(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

}
});

Acabamos de implementar los eventos de la tarea Upl oadTask y los métodos

de cada uno de los eventos. Vamos a ir otorgando funcionalidad. Primero
vamos a mostrar un dialogo con el porcentaje de datos subidos.

4. Sustituye la linea //Upl oadTask progreso, en el método
subi rAFi rebaseSt or age, por el siguiente cédigo:

if (!subiendoDatos) {
progresoSubida.show();
subiendoDatos=true;
} else {
if (taskSnapshot.getTotalByteCount()>0)
progresoSubida.setMessage("Espere... "
+String.valueOf(100*taskSnapshot.getBytesTransferred()
/taskSnapshot.getTotalByteCount())+"%");

La primera vez que se llama al evento OnProgressLi stener vamos a mostrar
un cuadro de dialogo para informar al usuario. Si ya se estd mostrando el

cuadro de dialogo, mostramos el porcentaje de datos subidos. Para ello nos
valemos de get Total ByteCount () (prevision de bytes totales que se van a

subir) y de getBytesTransferred() (cantidad de bytes transferidos).

5. Sustituye la linea // Upl oadTask exi to, en el método
subi rAFi rebaseSt or age, por el siguiente cédigo:

Map<String, Object> datos = new HashMap<>();
datos.put("imagen",taskSnapshot.getDownloadUrl().toString());
FirebaseFirestore.getInstance().collection("eventos")

.document(evento).set(datos, SetOptions.merge());
new DownloadImageTask((ImageView) imgImagen)
.execute(taskSnapshot.getDownloadUrl().toString());
progresoSubida.dismiss();
subiendoDatos=false;
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
"Imagen subida correctamente.");

Cuando la subida de datos a Firebase Storage ha tenido éxito, informamos al
usuario mediante un cuadro de dialogo. Guardamos, en la base de datos
Firestore de Firebase, el URL al fichero que hemos subido. Conseguimos el
URL y otros datos al preguntar las propiedades a TaskSnapshot.
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TaskSnapshot es una instantanea de la tarea Upl oadTask en el momento en

que se le pregunta. Por ejemplo, una vez subido el fichero, podremos obtener
el URL del fichero subido a Firebase Storage con
taskSnapshot. get Downl oadUrl () .

6. Sustituye la linea /1 Upl oadTask error, en el meétodo
subi rAFi rebaseSt or age, por el siguiente codigo:

subiendoDatos=false;
mostrarDialogo(getApplicationContext(), "Ha ocurrido un error al subir 1la
imagen o el usuario ha cancelado la subida.");

Cuando se produce un error se muestra un mensaje al usuario.

7. Sustituye la linea / / Upl oadTask pausa, en el método
subi rAFi rebaseSt orage, por el siguiente cédigo:

subiendoDatos=false;
mostrarDialogo(getApplicationContext(), "La subida ha sido pausada.");

Cuando se pausa la subida, lo indicas al usuario.

8. Ejecuta la aplicacién.

Sube la imagen de un evento a Firebase Storage. Observa que se muestra un
cuadro de dialodo con el progreso y. al finalizar la subida, aparece un dialogo

indicandolo.
9. Inserta el siguiente cédigo debajo de
progresoSubi da. set Cancel edOnTouchOutsi de(false);, en el método

subi r AFi rebaseSt orage:

progresoSubida.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, "Cancelar", new
DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
uploadTask.cancel();
}
})s

Hemos afiadido un botén al didlogo de progreso de la subida para permitir al
usuario cancelar la subida. Cancelamos la subida llamando al método
cancel () de la tarea Upl oadTask. Cuando un usuario cancela una subida, se
activa el eventoOnFai | ureLi stener (), la cancelacion se considera un error.

10. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que puedes cancelar una subida de informacién a Firebase
Storage pulsando el boton Cancelar del cuadro de dialogo.

Vuelve a subir una nueva imagen, cuando empiece a subir pulsa el boton
Volver hasta ir a la pantalla inicial y espera. Comprueba que muestra el dialogo
informando que se ha subido la imagen correctamente.
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En Android, a veces, el ciclo de vida de una actividad puede ocasionar
problemas inesperados. Los escuchadores vinculados a una tarea de
almacenamiento de Firebase continian ejecutandose, en segundo plano, incluso
después de un cambio en el ciclo de vida de una actividad. Si una actividad es
destruida y recreada (por ejemplo, al rotar la pantalla), mientras una tarea se esta
ejecutando, podriamos obtener un Nul | Poi nterExcepti on cuando la tarea se
complete. Para evitarlo, debemos guardar el St orageRef erence como un String
en el Bundl e referenciado en el método onSavel nstanceState(Bundl e) y luego
recuperarlo 'y agregar escuchadores a cada FileDownloadTask o
Fi | eUpl oadTask asociada a esa StorageReference. Cuando la actividad se
reinicie, usamos el método get Acti veUpl oadTask para obtener las tareas que se
estan ejecutando o se han completado recientemente.

Ejercicio: Reanudar tareas de Firebase Storage

1. Inserta el siguiente codigo al final de la clase Event oDetal | es:

@Override
protected void onSavelInstanceState(Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState(outState);
if (imagenRef != null) {
outState.putString("EXTRA_STORAGE_REFERENCE_KEY",
imagenRef.toString());

@Override
protected void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState);
final String stringRef = savedInstanceState
.getString("EXTRA_STORAGE_REFERENCE_KEY");
if (stringRef == null) {
return;
}
imagenRef = FirebaseStorage.getInstance()
.getReferenceFromUrl(stringRef);
List<UploadTask> tasks = imagenRef.getActiveUploadTasks();
for( UploadTask task : tasks ) {
task
.addOnFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {
upload_error(exception);

})
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.addOnSuccessListener(new
OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onSuccess(UploadTask.TaskSnapshot
taskSnapshot) {
upload_exito(taskSnapshot);

})

.addoOnProgressListener(new
OnProgressListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onProgress(UploadTask.TaskSnapshot
taskSnapshot) {
upload_progreso(taskSnapshot);

})
.addOnPausedListener(new
OnPausedListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onPaused(UploadTask.TaskSnapshot
taskSnapshot) {
upload_pausa(taskSnapshot);

1)
}

2. Anade los siguientes métodos al final de la clase Event oDet al | es:

private void upload_error(Exception exception){
subiendoDatos=false;
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
"Ha ocurrido un error al subir la imagen o el usuario ha
cancelado la subida.");

}

private void upload_exito(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot){
Map<String, Object> datos = new HashMap<>();

datos.put("imagen",taskSnapshot.getDownloadUrl().toString());
FirebaseFirestore.getInstance().collection("eventos™)

.document(evento).set(datos);
new DownloadImageTask((ImageView) imgImagen)
.execute(taskSnapshot.getDownloadUrl().toString());
progresoSubida.dismiss();
subiendoDatos=false;
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
"Imagen subida correctamente.");

}

private void upload_progreso(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot){
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if (!subiendoDatos) {
progresoSubida = new ProgressDialog(EventoDetalles.this);
progresoSubida.setTitle("Subiendo...");
progresoSubida.setMessage("Espere...");
progresoSubida.setCancelable(true);
progresoSubida.setCanceledOnTouchOutside(false);
progresoSubida.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE,
"Cancelar"”, new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
uploadTask.cancel();

}
})s
progresoSubida.show();
subiendoDatos=true;
} else {
if (taskSnapshot.getTotalByteCount()>0)
progresoSubida.setMessage("Espere... "
+String.valueOf(100*taskSnapshot.getBytesTransferred()
/taskSnapshot.getTotalByteCount())+"%");
}

}
private void upload pausa(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot){
subiendoDatos=false;

mostrarDialogo(getApplicationContext(), "La subida ha sido pausada.");

}

3. Ejecuta la aplicacién y gira la pantalla cuando estés subiendo un fichero.

Si por cualquier motivo las subidas en curso se suspenden, posteriormente,
podremos reanudar la subida desde el punto donde se interrumpieron. Esto puede
ahorrar tiempo y ancho de banda.

Para realizarlo, comenzamos a subir el archivo con el método putFile. En la
St or ageTask resultante, llamamos al método get Upl oadSessi onUri y guardamos
el valor resultante en un almacenamiento persistente (como Shar edPr ef erences).

uploadTask = mStorageRef.putFile(localFile);
sessionUri = uploadTask.getUploadSessionUri();

Para reiniciar el proceso de una subida interrumpida, volvemos a llamar
put Fi | e. Pero le pasamos el URI que guardamos al pausar la tarea como el ultimo
argumento en la llamada.

uploadTask = mStorageRef.putFile(localFile,
new StorageMetadata.Builder().build(), sessionUri);

Las sesiones duran 1 semana. Si intentamos reanudar una sesion que ha
caducado o tiene un error, recibiremos un cal | back de fallo. Es la responsabilidad
del programador garantizar que el archivo no ha cambiado entre subidas.
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Existen multiples motivos por los que se pueden producir errores durante la
subida. Por ejemplo: que el archivo local no exista, que el usuario no tenga
permisos...

3.2.1.3. Descargar archivos

Firebase Storage permite descargar archivos de forma rapida y facil. Para
descargar un archivo, necesitamos la referencia Firebase Storage al archivo.

Podemos descargar archivos de Firebase Storage llamando a getBytes() o
getFile(). También podemos obtener un URL de descarga con
get Downl oadUr| () para realizar la descarga desde otra plataforma.

Descargar el archivo en un byte[] con el método getBytes() es la forma
mas facil de descargar un archivo, pero el contenido descargado se carga en
memoria. Asi, cuanto mas grande sea el archivo, menor sera la memoria
disponible en la aplicacion, lo que puede provocar que falle. Para proteger la
aplicacién contra los problemas de memoria, configuramos el tamafio maximo de
memoria para la aplicacion o usamos otro método de descarga.

El método getFi | e() descarga un archivo directamente en el dispositivo local.
Usamos este método para tener acceso al archivo sin conexién o para compartirlo
con otra aplicacion. getFil e() devuelve una Downl oadTask que podemos usar
para administrar la descarga.

Si la aplicacion obtiene sus recursos mediante URL o necesitamos un URL
para compartir, podemos obtenerlo llamando al método get Downl oadUrl () .

Al igual que en la subida de archivos, en la descarga también obtenemos una
tarea para conseguir informacion acerca del estado de la descarga. Al invocar uno
de los métodos de descarga, obtenemos una tarea Downl oadTask. Podemos
actuar ante los eventos OnSuccesslLi stener, OnFai |l ureLi stener,
OnProgressListener y OnPauseListener, en los que sobrescribiremos los
meétodos onFai | ure, onSuccess, onProgress y onPaused. También podremos
administrar las descargas: iniciarlas, pausarlas, reanudarlas y cancelarlas. Para
ello, usamos los métodos: pause(), resume() ycancel ().

Vamos a ver como descargar un archivo desde Firebase Storage. Utilizaremos
el método getFile(), ya que lo vamos a guardar en el almacenamiento del
dispositivo. Al entrar en los detalles de un evento, tendremos una nueva opcion de
menu para descargar la imagen del evento a un fichero en el dispositivo.

Ejercicio: Descargar archivos de Firebase Storage

1. Anade un nuevo elemento en el menu menu_detal | es:

<item
android:id="@+id/action_getFile"
android:orderInCategory="102"
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android: title="Descargar Fichero"
app:showAsAction="never" />

2. Inicializa la nueva opcion de menu que has creado afadiendo el siguiente
cbdigo, en el método onOpti onsl temSel ect ed de la clase EventoDetal | es:

case R.id.action_getFile:
descargarDeFirebaseStorage(evento);
break;

3. Inserta al final de la clase Event oDetal | es:

public void descargarDeFirebaseStorage(String fichero) {
StorageReference referenciaFichero =
getStorageReference().child(fichero);
File rootPath = new File(Environment.getExternalStorageDirectory(),
"Eventos");
if(!rootPath.exists()) {
rootPath.mkdirs();
}
final File localFile = new File(rootPath,evento+".jpg");
referenciaFichero.getFile(localFile).addOnSuccessListener(new
OnSuccesslListener<FileDownloadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onSuccess(FileDownloadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
"Fichero descargado con éxito: "+localFile.toString());
¥
}).addOnFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
"Error al descargar el fichero.");

}
s

}

4. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que cuando ejecutas el menu DESCARGAR FICHERO, en los
detalles de un evento, se descarga el fichero en el almacenamiento del dispositivo.

Al igual que las subidas de archivos, las descargas continian ejecutandose en
segundo plano incluso después de que cambie el ciclo de vida de una actividad,;
esto, al igual que en las descargas, puede presentar problemas. Debes controlarlo
de la misma forma que hemos hecho con las subidas a Firebase Storage. Lo unico
que cambia en las subidas respecto de las descargas es que tenemos que
controlar Downl oadTask y no Upl oadTask.
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Existen diferentes motivos por los que pueden producirse errores en la
descarga. Los mas habituales son porque el archivo no exista o el usuario no
tenga permisos.

3.2.1.4. Metadatos de archivos

Después de cargar un archivo en Firebase Storage, también es posible obtener y
actualizar los metadatos del archivo. Podemos almacenar pares clave-valor
personalizados como metadatos adicionales.

Los metadatos contienen propiedades comunes como nhame, Size y
content Type, ademas de otras menos comunes como cont ent Di sposi tiony
ti meCreated. Los metadatos se recuperan de una referencia de Firebase
Storage usando el método getMetadata().

referenciaImagen.getMetadata()
.addOnSuccessListener( new OnSuccesslListener<StorageMetadata>() {
@Override
public void onSuccess(StorageMetadata storageMetadata) {

storageMetadata. getName();
storageMetadata. getCustomMetadata("evento");

String nombre
String evento

}

)

.addOnFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {

}
})s

En el ejemplo anterior utilizamos el método getMetadata() para obtener

metadatos. Podemos asociar escuchadores a la consulta. Con
storageMet adata. getName() obtenemos el nombre del fichero. Con

storageMet adat a. get Cust omMet adat a( "evento") preguntamos por el valor de
un metadato personalizado.

Después de que finalice la carga de un archivo, podemos actualizar sus
metadatos usando el método updateMetadata(). Solo se actualizan las
propiedades especificadas; todas las demas quedan sin modificar.

Se pueden especificar metadatos personalizados con un Map<String,
String>. También podemos utilizar set Cust omMetadata con pares clave-valor
para establecer los metadatos personalizados.

StorageMetadata metadata = new StorageMetadata.Builder()
.setContentType("image/jpg")
.setCustomMetadata("autor"”, "Pere Perez")
.build();

forestRef.updateMetadata(metadata)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<StorageMetadata>() {..}
.addonFailureListener(new OnFailureListener() {...}
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En el ejemplo anterior, hemos utilizado setCustomMetadata para guardar
metadatos personalizados y setContentType para actualizar la propiedad
content Type del archivo.

Aunque podemos almacenar datos especificos en cada archivo en forma de
metadatos personalizados, lo recomendable es usar una base de datos para
almacenar y sincronizar este tipo de datos.

La lista completa de las propiedades de los metadatos la puedes consultar en:

https://firebase.google.com/docs/storage/android/file-
metadata?hl=es#propiedades_de los_metadatos _de_archivos

3.2.1.5. Eliminar archivos

Para borrar un archivo, primero creamos una referencia al archivo. Luego
llamamos al método del et e() de esa referencia. Por ejemplo:

StorageReference storageRef = referenciaAlmacenamiento
.getReferenceFromUrl(“gs://...");
StorageReference referencialmagen = referenciaAlmacenamiento
.child("images/flor.jpg");
referenciaImagen.delete()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener() {
@Override
public void onSuccess(Void aVoid) {

39

.addoOnFailurelListener (new OnFailurelListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {

I3F

En el ejemplo anterior vemos cémo eliminar un archivo de Firebase Storage.
Aplicamos el método del ete a la referencia del archivo que queremos borrar
(referenci al magen. del ete() ). Aligual que en las subidas, descargas y consulta
y actualizacion de metadatos, podemos establecer una serie de escuchadores. En
el ejemplo, hemos implementado los escuchadores OnSuccessListener vy
OnFai | ureLi stener. Eliminar un archivo es una accidén permanente. Creamos
una copia de seguridad o habilitamos versiones en Google Cloud Storage si
queremos restaurar archivos borrados.

{k

I:E Practica: Eliminar archivos en Firebase Storage

Afnade un nuevo elemento en el menu de los detalles de un evento llamado
“Eliminar”. Al seleccionarlo, se le indicara al usuario mediante un cuadro de

didlogo si desea eliminar la imagen del evento. Si la respuesta es positiva,
eliminards la imagen de Firebase Storage y eliminaras también en Firebase
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Database la referencia a dicha imagen dejando el campo en blanco. No
elimines el registro del evento en la base de datos.

J
v
A

Preguntas de repaso: Firebase Storage

3.2.2. Almacenamiento en Google Drive

Hemos visto los servicios ofrecidos por Firebase, pero un desarrollador puede
interacturar con mas servicios ofrecidos por Google Play Services. Como, por
ejemplo: Drive, Youtube, Calendar, Gmail... Para utilizarlos, usamos Google Cloud
Platform. Para ello, accedemos a la consola de Google API
(https://console.developers.google.com/?hl=ES) con una cuenta de Google. Los
proyectos creados en Firebase son visibles en Google Cloud Platform. Asi que
podemos anadir nuevos servicios a nuestro proyecto. Seguidamente veremos
cémo manejar la plataforma y cémo utilizar un servicio en una aplicacion Android.
Para ello, ampliaremos el proyecto “Eventos” con el servicio Google Drive.

Google Drive es un contenedor de archivos y carpetas ubicado en la nube. En
él podemos guardar y compartir todo lo que queramos. Con Google Drive,
podemos acceder a archivos y carpetas desde un navegador web o desde
cualquier dispositivo en el que hayamos instalado una aplicacion que utilice la API
de Google Drive. Pase lo que pase con nuestros dispositivos, siempre tendremos
nuestros archivos guardados de forma segura en Google Drive.

Google Drive ofrece muchas maneras de ver, buscar y ordenar los archivos.
Incluye opciones de busqueda potentes (incluso la capacidad de buscar texto en
imagenes) para que podamos encontrar rapidamente lo que buscamos.

Si usamos los servicios de Google Drive en Google Play Services, podemos
integrar aplicaciones moviles con Google Drive en Android. Vamos a distinguir dos
tipos de aplicaciones:

1. Aplicaciones que abren archivos de Google Drive. Cuando los usuarios de
Android eligen abrir archivos alojados en Google Drive pueden seleccionar
nuestra aplicacion desde una lista y abrir el fichero con ella, siempre que el
tipo MIME del fichero sea soportado por nuestra aplicacion.

1=1 HTMLViewer

' Document Viewer

. NotePad
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2. Aplicaciones que leen y/o modifican el contenido de una cuenta en Google
Drive. Por ejemplo, hacer una fotografia con la camara o seleccionarla de la
galeria del dispositivo y subirla a una carpeta de Google Drive. Otra aplicacién
podria listar las fotografias subidas.

3.2.3. Google Drive API

La APl de Drive para Android es una API nativa que conforma las mejores
practicas y convenciones de codificacion para Android de forma estandar. Esto
significa que se simplifican algunas tareas asociadas al uso del servicio Drive en
dispositivos moviles. La APl maneja automaticamente tareas complejas, tales
como el acceso fuera de linea y la sincronizacion de archivos. Te permite leer y
escribir archivos como si Google Drive fuera un sistema de archivos local.

La API de Google Drive reduce significativamente el tamafo de la aplicacion.
Esto es debido a que forma parte de la libreria cliente de Google Play Services. No

necesitaremos librerias Java para acceder al servicio.

Para utilizar Google Drive en Android, disponemos de dos opciones: utilizar
llamadas REST o bien conectar con los servicios de Google Play Services mediante

un cliente Googl eApi Cl i ent. Vamos a ver la primera opcioén: utilizar llamadas
REST.

Para realizar una aplicacion que utilice Google Drive vamos a tener que utilizar
su API, que no son mas que llamadas HTTP por el método get o post. Puedes

consultar todas las Illamadas de Google Drive APl REST v3 en
https://developers.google.com/drive/v3/reference/ .

3.2.4. Crear una aplicacién Android para Google Drive

Vamos a ampliar la aplicacion “Eventos” para que permita utilizar Google Drive.
Hemos comentado que podemos crear dos tipos de aplicaciones. Al primer tipo
pertenecen aquellas aplicaciones que cuando se abre un archivo en Google Drive
aparecen en la lista de aplicaciones que pueden abrir ese tipo de archivo. También
has de saber que Google Drive API incluye una carpeta especial oculta que puede
usar una aplicacion para almacenar datos especificos y que no es accesible al
usuario. Puedes consultarlo en htips://developers.google.com/drive/android/

appfolder.

Vamos a centrarnos en el tipo de aplicaciones que leen y/o modifican ficheros
y/o carpetas alojadas en Google Drive. La aplicacion subira fotografias hechas con
la camara o seleccionadas de la galeria del dispositivo a una carpeta de Google
Drive. Ademas, listara los nombres de las fotografias subidas.

Para crear una aplicacion que utilice los servicios de Google Drive,
necesitaras: una cuenta en Google con Drive habilitado, la libreria Google Play
Services y Google Plugin para Android Studio.
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3.2.4.1. Habilitar el servicio Google Drive API

Es necesario crear un proyecto en la consola de Google APl que tenga
habilitado el servicio Drive APIl. Ademas, tenemos que configurar el acceso
mediante OAuth 2.0.

- Ejercicio: Habilitar el servicio Drive en la consola de Google API

1. Accede a consola de Google API (http://code.google.com/apis/console) con tu
cuenta de Google.

2. Selecciona el proyecto "Eventos”.

Los proyectos de la consola de Firebase se pueden ver en la consola de
Google API. Se pueden anadir funcionalidades de Google API a un proyecto
Firebase y al revés. Por esto es por lo que no ha sido necesario dar de alta el
proyecto “Eventos”, ya lo tenemos dado de alta.

3. Selecciona el menu APIS Y SERVICIOS y luego

Go g|c APls :d Eventos1g =

RPI  APlsy servicios Panel de control

Biblioteca

Facturacion
Credencizles

Asistencia

= Ml

B 1AMy administracién
4. Pulsa en el botén Habilitar APIS y servicios.
API APIsy servicios Panel de contral I HABILITAR APIS ¥ SERVICIOS

5. En la nueva pantalla, busca “Google Drive API”, selecciona el item
que obtendras con la busqueda.

6. Pulsa el boton Habilitar.
7. Selecciona el menu CREDENCIALES.

Haz clic en el boton Crear credenciales y elige en el desplegable

n

n

9. Configura la pantalla de consentimiento. Es la que vera el usuario cuando se
le pida autorizacién para que tu aplicacion utilice su Google Drive. Solo es
obligatorio que introduzcas tu e-mail y el nombre de la aplicacion. Pulsa en
Guardar cuando termines de introducir los datos.

10. En la nueva ventana, selecciona en

11. Introduce “Eventos” en

189




Firebase: trabajar en la nube

12. Escribe "org.example.eventos" en Nombre del paquete”. Es el nombre del
paquete en Android Studio.

13. Introduce la huella digital SHA-1.
14. Haz clic en Crear.

Credenciales
Crear ID de cliente

Tipo de aplicacidn
Aplicacion web
8 Android Més informacion
Aplicacion de Chrome Mas informacidn
105 Més informacidn
PlayStation 4

Otro

Mombre
Cliente de Android 1

Huella digital de cenificado de firma

1 ~exporicert -allas androlddebugkey -keyilore paln-lo-debug-or-production-Keysiores

75:78:01:20D8:4E:BD:2D-3FBE:756:26:5F:D 57 2:68:18:06:5C BF

Hombre del paguete

aig. example googledriveapp

m Cancelar

3.2.4.2. Autorizar el acceso a Google Drive

Para poder leer y/o modificar los archivos y/o carpetas de una cuenta en Google
Drive, tenemos que pedir al usuario con Google Drive habilitado qué cuenta desea
utilizar. Los archivos de dicha cuenta seran a los que podamos acceder en Google
Drive desde la aplicacion.

Vamos a afadir los servicios de Drive API a la aplicacion “Eventos” que estamos
desarrollando.

Ejercicio: Preparar la aplicacidén para usar la API de Google Drive

1. Abre el fichero build.gradle [Module:app] y afiade las siguientes dependencias:

implementation 'com.google.http-client:google-http-client-gson:1.17.0-rc’
implementation 'com.google.api-client:google-api-client-xml:1.17.0-rc’
implementation 'com.google.api-client:google-api-client-android:1.17.0-rc'
implementation 'com.google.apis:google-api-services-drive:v3-rev52-1.22.0"
implementation 'com.google.android.gms:play-services-auth:11.8.0"
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2. Inserta al final del fichero build.graddle [Module:app] las siguientes
excepciones:

configurations {
all*.exclude group: 'xpp3', module: 'xpp3'
compile.exclude group: "org.apache.httpcomponents"”,
module: "httpclient"

Si realizas una aplicacion que no utilice Firebase, las excepciones no son
necesarias.

3. Anade el siguiente permiso en Android manifest:

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

Nuestro proyecto ya tiene el permiso | NTERNET, necesario para usar Drive API.

Recuerda incluirlo en una aplicacion nueva. También necesitamos el permiso
GET_ACCOUNTS para poder acceder a las cuentas de usuario y que se nos
indique qué cuenta se va a utilizar para acceder a Google Drive.

4. En el método onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal sustituye la
declaracién de la variable PERMI SOS por:

String[] PERMISOS =
{android.Manifest.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE,
android.Manifest.permission.GET_ACCOUNTS};

5. Crea un layout llamado f ot ografi as_dri ve. xml con el siguiente cédigo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent">
<android.support.design.widget.AppBarLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content">
<android.support.v7.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="?attr/actionBarSize"
android:background="?attr/colorPrimary"” />
</android.support.design.widget.AppBarLayout>
<TextView
android:id="@+id/display"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"” />
</LinearLayout>

6. Crea un nuevo menu en recursos llamado menu_dri ve con el siguiente cédigo:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools™
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tools:context="org.example.eventosx.FotografiasDrive">

<item
android:id="@+id/action_camara"
android:orderInCategory="100"
android:title="Hacer foto"
app:showAsAction="never" />

<item
android:id="@+id/action_galeria"
android:orderInCategory="101"
android:title="Elegir imagen"
app:showAsAction="never" />

</menu>

7. Crea una nueva clase llamada Fot ografi asDri ve con el siguiente cédigo:

public class FotografiasDrive extends AppCompatActivity {
public TextView mDisplay;
String evento;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout. fotografias_drive);
Bundle extras = getIntent().getExtras();
evento =extras.getString("evento");
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);
}
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_drive, menu);
return true;
¥
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
View vista = (View) findViewById(android.R.id.content);
int id = item.getItemId();
switch (id) {
case R.id.action_camara:
break;
case R.id.action_galeria:
break;
}
return super.onOptionsItemSelected(item);
}
}

8. Declara la actividad en el manifiesto con:

<activity
android:name=".FotografiasDrive"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme.NoActionBar">
</activity>
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9. Anfiade un nuevo elemento en el menu menu_detal | es:

<item
android:id="@+id/action_fotografiasDrive"
android:orderInCategory="103"
android:title="Fotografias Drive"
app:showAsAction="never" />

10. Declara la siguiente constante en la clase Event oDet al | es:

final int SOLICITUD_FOTOGRAFIAS_DRIVE = 102;

11. Ahade la siguiente opcion en el switch del método onOpti onsl temSel ected
en la clase EventoDet al | es:

case R.id.action_fotografiasDrive:
Intent intent = new Intent(getBaseContext(), FotografiasDrive.class);
intent.putExtra("evento”, evento);
startActivity(intent);
break;

12. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que si seleccionas un evento de la lista y accedes a sus detalles,
aparece un nuevo menu llamado FOTOGRAFIAS DRIVE. Esta es la nueva
actividad que acabamos de crear y es donde el usuario podra subir las fotografias
que desee sobre el evento a su unidad de Google Drive. Para ello utilizara el menu
de la actividad, donde podra elegir entre hacer una fotografia o seleccionar una
imagen desde la galeria del dispositivo, y subirla a Google Drive. La actividad
recibe mediante un extra el identificador del evento seleccionado.

Hemos afadido la dependencia a los servicios de Google Drive incluidos en
Google Play Services, afiadiendo la dependencia en el fichero build.gradle.
Posteriormente, hemos agregado los permisos
androi d. permi ssi on. GET_ACCOUNTS para poder interactuar con las cuentas
Google del dispositivo, y androi d. permi ssi on. | NTERNET, necesario para las
solicitudes a la APl de Google Drive. También hemos afiadido un layout donde
manejaremos los ficheros que se suban a Google Drive. Seguidamente vamos a
conectar la aplicacion con la cuenta del usuario en Google Drive. Cuando se
muestre la actividad, pedird una cuenta de usuario si no se ha autorizado el
acceso anteriormente.

Vamos a conectar nuestra aplicacién a Google Drive:

Ejercicio: Obtener acceso a Google Drive

1. Declara las siguientes variables en la clase Fot ografi asDri ve:

static Drive servicio = null;
static GoogleAccountCredential credencial = null;
static String nombreCuenta = null;
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static final int PLAY_SERVICES RESOLUTION_REQUEST = 9000;
static final String DISPLAY_MESSAGE_ACTION =

“org.example.eventos .DISPLAY_MESSAGE”;
private static Handler manejador = new Handler();
private static Handler carga = new Handler();
private static ProgressDialog dialogo;
private Boolean noAutoriza=false;

2. Inserta al final de la clase Fotografi asDri ve los siguientes métodos:

static void mostrarMensaje(final Context context, final String mensaje) {
manejador.post(new Runnable() {

public void run() {
Toast.makeText(context, mensaje, Toast.LENGTH_SHORT).show();
¥

s
}

static void mostrarCarga(final Context context, final String mensaje) {
carga.post(new Runnable() {
public void run() {
dialogo = new ProgressDialog(context);
dialogo.setMessage(mensaje);
dialogo.show();
}
1)
}

static void ocultarCarga(final Context context) {
carga.post(new Runnable() {
public void run() {
dialogo.dismiss();
}
1
}

Hemos declarado las variables que nos permitiran acceder a los servicios de
Google Drive con un usuario validado (servi ci o y credenci al ) y otras auxiliares.
Ademas, hemos incluido los siguientes métodos:

e mostrarMensaj e: nos permitira mostrar mensajes al usuario mediante un
Toast.

e mostrarCarga: indicara, mediante una ventana de didlogo, que la
aplicacion esta realizando una operacion.

e ocul tarCarga: ocultara la ventana de dialogo, indicando al usuario que ha
finalizado la operacién y ya se puede utilizar la aplicacion.

3. Declara las siguientes variables en la clase Fotografi asDri ve:

static final int SOLICITUD SELECCION_CUENTA = 1;
static final int SOLICITUD AUTORIZACION = 2;

static final int SOLICITUD_SELECCIONAR_FOTOGRAFIA = 3;
static final int SOLICITUD_HACER_FOTOGRAFIA = 4;
private static Uri uriFichero;
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4. Inserta al final del método onCreat e de la clase Fot ografi asDri ve:

credencial = GoogleAccountCredential.usingOAuth2(this,
Arrays.aslList(DriveScopes.DRIVE));
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("Preferencias”,
Context.MODE_PRIVATE);
nombreCuenta = prefs.getString("nombreCuenta"”, null);
noAutoriza = prefs.getBoolean("noAutoriza",false);
if (!noAutoriza){

if (nombreCuenta == null) {
PedirCredenciales();
} else {

credencial .setSelectedAccountName(nombreCuenta);
servicio = obtenerServicioDrive(credencial);

}

5. Anade al final de la clase Fotografi asDri ve:

private void PedirCredenciales() {
if (nombreCuenta == null) {
startActivityForResult(credencial .newChooseAccountIntent(),
SOLICITUD_SELECCION_CUENTA);
}
}

@Override
protected void onActivityResult(final int requestCode,
final int resultCode, final Intent data) {
switch (requestCode) {
case SOLICITUD_SELECCION_CUENTA:
if (resultCode == RESULT_OK && data != null
&& data.getExtras() != null) {
nombreCuenta = data
.getStringExtra(AccountManager.KEY_ACCOUNT_NAME) ;
if (nombreCuenta != null) {
credencial .setSelectedAccountName(nombreCuenta);
servicio = obtenerServicioDrive(credencial);
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences(
"Preferencias"”, Context.MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString("nombreCuenta", nombreCuenta);
editor.commit();
}
}

break;

case SOLICITUD_HACER_FOTOGRAFIA:
break;

case SOLICITUD_SELECCIONAR_FOTOGRAFIA:
break;

case SOLICITUD_AUTORIZACION:
break;
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private Drive obtenerServicioDrive(GoogleAccountCredential credencial) {
return new Drive.Builder(AndroidHttp.newCompatibleTransport(),
new GsonFactory(), credencial).build();

}

6. Ejecuta la aplicacion.

Accede a las fotografias de un evento. Comprueba que cuando se accede a la
actividad Fotografi asDri ve, se lanza una actividad para que el usuario elija una
cuenta con la que conectarse a Google Drive. Seleciona otro evento y comprueba
que cuando vuelva a acceder a la actividad, no se nos pide la cuenta.

Para tener acceso a Google Drive es necesario hacerlo mediante OAuth 2.0.
Es un protocolo abierto que permite la autorizacion segura, desde una API de
modo estandar y simple, para aplicaciones de escritorio, méviles y web. Permite a
un usuario del sitio A compartir su informacion en el sitio A (proveedor) con el sitio
B (consumidor) sin compartir toda su identidad.

Lo primero que tendremos que comprobar es que Google Play Services esta
instalado y actualizado en el dispositivo o emulador donde vamos a ejecutar la
aplicacion. Esto ya lo realizamos en la clase Acti vi dadPri nci pal .

Desde la actividad FotografiasDrive lanzaremos otras actividades con el
meétodo startActi vi tyForResul t(). Esto implica que podemos procesar los datos
devueltos por las actividades lanzadas en el método onActi vityResul t().
Llamaremos a 4 actividades a las que tendremos que asignar un cddigo de respuesta:

e SOLICITUD SELECCION_CUENTA: Se asocia a la actividad lanzada con el
i ntent newChooseAccount| ntent para que el usuario seleccione una cuenta
de Google.

e SOLICITUD_AUTORIZACION: Para usar el servicio Google Drive desde una
aplicacion, es imprescindible que el usuario haya dado el visto bueno. Cuando
nuestra aplicacién acceda por primera vez a Google Drive, el usuario no habra
dado todavia esta autorizacion, por lo que se generara un error. Este error ha
de ser capturado por la excepcion User Recover abl eAut hl OExcepti on, donde
lanzaremos una actividad para pedirle al usuario la autorizacion. Esta actividad
tendra asociado el cédigo SOLI CI TUD_AUTORI ZACI ON para poder procesar la
respuesta.

e SOLICITUD_HACER_FOTOGRAFIA: Nuestra aplicacion toma una fotografia con la

camara y la sube a Google Drive. Para realizar la fotografia lanzaremos una
actividad por medio de una intencién explicita. Usaremos este codigo para
asociarlo a la actividad.

e SOLICITUD_SELECCIONAR _FOTOGRAFIA: Seleccionamos una fotografia de la
galeria y la sube a Google Drive. Al igual que para hacer una fotografia con la
camara, para seleccionar la fotografia lanzaremos una actividad por medio de
una intencién explicita.

En el método onCreate inicializamos la variable credenci al de la clase
Googl eAccountCredential. Indicamos que se va a usar OAuth2.0 con
usi ngOAut h2 para el acceso a Google Drive con
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Arrays. asList(DriveScopes. DRIVE). Consultamos si ya hemos pedido la
cuenta; si es asi, la habremos guardado en SharedPreferences. La leemos y
activamos el acceso al servicio en Drive llamando a obt enerServi ci oDri ve con
el nombre de la cuenta. Si no, el usuario debera elegir una cuenta o bien la creara.
Esto lo hacemos en la funcién pedi rCredenci al es.

En la funcién pedi rCredenci al es lanzamos newChooseAccount| ntent para

solicitar una cuenta. Al seleccionar la cuenta procesamos la informacién en
onActivityResult. En la opcion del switch SOLICI TUD SELECCI ON_CUENTA,

llamamos a obtenerServicioDrive mediante las credenciales de la cuenta
seleccionada credenti al . set Sel ect edAccount Name( nombre_cuenta).

La funcion obtenerServicioDrive retorna el servicio Google Drive que

utilizaremos para hacer las llamadas a la API. El servicio lo usaremos con una
variable llamada ser vi ci o y estara configurado de la siguiente forma:

Dri ve. Bui | der (Androi dHtt p. newCompati bl eTransport (), new
GsonFactory(), credencial)

Con Androi dHt t p. newCompati bl eTransport indicamos que vamos a hacer
llamadas HTTP. GsonFactory va a indicar que nos va a devolver resultados en
JSON. Y con credenci al indicamos que vamos a acceder con las credenciales de
la cuenta del usuario, a la que podremos leer y/o modificar los ficheros.

Una vez generado el certificado de firma, configurado el proyecto en la
consola de Google y creado el cddigo fuente de la aplicacion Android, la aplicacion
esta lista para funcionar.

3.2.4.3. Subir ficheros a Google Drive

Uno de los objetivos principales de una aplicacion que utilice Google Drive es la
capacidad de subir ficheros. Vamos a anadir el coédigo para que seamos capaces
de hacer una foto y subirla a una carpeta de Google Drive. La carpeta se va a
llamar EventosDrive, la cual también crearemos desde la aplicacion.

Tanto para crear la carpeta como para subir el archivo, utilizaremos la llamada
Files().create. Pero los parametros seran diferentes en cada caso. Para crear
la carpeta le pasaremos un parametro con los atributos del fichero. Mientras que
para la fotografia, le pasaremos dos parametros: atributos del archivo y contenido.
Para los atributos del archivo utilizaremos una variable de tipo
com. googl e. api . servi ces. dri ve. model . Fi | e. Estableceremos atributos
asignando valores para name (nombre) y mi meType (tipo) del fichero. Para el
contenido binario del archivo utilizaremos una variable de tipo Fi | eContent:

Files().insert(File fichero, FileContent contenido )

Las llamadas a la APl de Google Drive funcionan como las llamadas HTTP.

Para que te hagas una idea, es como si rellenases un formulario HTML. Primero
rellenas los campos, pero no se envia nada hasta que no pulsas el botén Enviar

en el formulario. Por eso, acuérdate de poner execute() al final de la llamada
Files().create(body, conteni do). execute().
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Drive trabaja con los objetos de tipos MIME. Aunque son archivos y capetas,
no entienden de extensiones. Asi nos referiremos una imagen .jpg como
image/jpeg, a una capeta, como application/vnd.google-apps.folder. Puedes
consultar algunos tipos MIME en http://www.htmlquick.com/es/reference/mime-

types.html.

Cuando vayamos a realizar una accion con Drive es obligatorio que se ejecute
en un hilo. Si lo pensamos, esto tiene sentido: vamos a hacer una llamada a
Internet que va a depender de la calidad de conexion en ese momento y de la
cantidad de datos. Si la calidad de la conexion es mala o el archivo es muy
grande, pueden provocar el tipico mensaje de que la aplicacién no responde con
la l6gica frustracion del usuario. Asi, en este ejemplo, si la camara del dispositivo
es de 5 mpx (y aunque la conexion sea 3G), si no la subiéramos mediante un hilo
separado de la actividad principal, provocaria un mensaje de que la aplicacién no
responde. Si el archivo a subir o descargar es muy grande, podemos realizar la
operacion por partes.

Recuerda que todo lo relativo a Drive API lo puedes encontrar en
https://developers.google.com/drive/v3/reference/ incluidos ejemplos en Java.

Ejercicio: Crear carpetas en Google Drive

1. Declara las variables idCarpeta y idCarpetaEvento en la clase
Fotografi asDri ve

private String idCarpeta="";
private String idCarpetaEvento="";

Para acceder a un fichero en concreto lo hacemos mediante el identificador
que tiene en Google Drive. Para subir las fotografias a la carpeta EventosDrive
vamos a necesitar su identificador. i dCar pet a contendra el identificador de la
carpeta base llamada EventosDrive e idCarpetaEvento contendra el
identificador de la carpeta del evento seleccionado, por ejemplo, “fallas”. Lo
vamos a guardar en las preferencias y ademas en una variable local.

2. Anade debajo de la instruccién noAutori za =
prefs. getBool ean("noAutoriza",false);, en el método onCreate de la
clase Fotografi asDri ve, el siguiente codigo:

idCarpeta = prefs.getString("idCarpeta"”, null);
idCarpetaEvento = prefs.getString("idCarpeta_"+evento, null);

3. Anade debajo de la instruccién servicio =
obt enerServi ci oDri ve(credenci al ):, en el método onCreate de la clase
Fotografi asDri ve, el siguiente codigo:

if (idCarpetaEvento==null){
crearCarpetaknDrive(evento, idCarpeta);

}
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4. Inserta al final de la clase Fot ografi asDri ve el cddigo siguiente:

private void crearCarpetaEnDrive(final String nombreCarpeta,
final String carpetaPadre) {
Thread t = new Thread(new Runnable() {
@Override
public void run() {
try {
String idCarpetaPadre = carpetaPadre;
mostrarCarga(FotografiasDrive.this, "Creando carpeta...");

if (idCarpeta==null){
File metadataFichero = new File();
metadataFichero.setName("EventosDrive");
metadataFichero.setMimeType("application/vnd.google-apps.folder™);
File fichero = servicio.files().create(metadataFichero)
.setFields("id")
.execute();
if (fichero.getId() != null) {
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("Preferencias"”,
Context.MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString("idCarpeta”, fichero.getId());
editor.commit();
idCarpetaPadre=fichero.getId();
}
}
File metadataFichero = new File();
metadataFichero.setName(nombreCarpeta);
metadataFichero.setMimeType("application/vnd.google-apps.folder™);
if (!idCarpetaPadre.equals("")){

metadataFichero.setParents(Collections.singletonList
(idCarpetaPadre));

}

File fichero = servicio.files().create(metadataFichero)
.setFields("id")
.execute();

if (fichero.getId() != null) {

SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("Preferencias”,
Context.MODE_PRIVATE);

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString("idCarpeta_"+evento, fichero.getId());
editor.commit();
idCarpetaEvento=fichero.getId();
mostrarMensaje(FotografiasDrive.this, "jCarpeta creadal!");

}

ocultarCarga(FotografiasDrive.this);

} catch (UserRecoverableAuthIOException e) {
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);
startActivityForResult(e.getIntent(), SOLICITUD_AUTORIZACION);

} catch (IOException e) {
mostrarMensaje(FotografiasDrive.this, "Error;" + e.getMessage());
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);
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e.printStackTrace();
}
}

})s
t.start();

}

5. Sustituye el caso  SOLICITUD_AUTORIZACION, en el método
onActi vi tyResul t(), en la actividad Fot ografi asDri ve, por el siguiente:

case SOLICITUD_AUTORIZACION:

if (resultCode == Activity.RESULT OK) {
crearCarpetaEnDrive(evento, idCarpeta);

} else {
noAutoriza=true;
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("Preferencias",

Context.MODE_PRIVATE);

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putBoolean("noAutoriza", true);
editor.commit();
mostrarMensaje(this, "E1l usuario no autoriza usar Google Drive");

}

break;

Si el usuario da la autorizacion, intentamos crear la carpeta de nuevo. Si no,
mostramos un mensaje y guardamos en las preferencias la eleccion del
usuario de no permitir el acceso de la aplicacion a su carpeta de Drive.

6. Anade dentro del método onActivityResult(), en la opcién
SOLI CI TUD_SELECCI ON_CUENTA debajo de edi tor. commi t () ;, la llamada:

crearCarpetatEnDrive(evento, idCarpeta);

7. Ejecuta la aplicacion. Elije la cuenta de Gmail que la usara.

Comprueba que después de seleccionar una cuenta el Google Drive pide la
autorizacion para que nuestra aplicacidon lo use. Posiblemente necesites
desinstalar la aplicacién primero para que funcione. Verifica que al autorizar el
acceso se ha creado una carpeta en tu Google Drive llamada EventosDrive v,
dentro de ella, una carpeta con el identificador del evento que has seleccionado.

Creamos la carpeta en el método crearCarpetaEnDri ve. Para ello utilizamos
una llamada a Drive API fil e. create(). Le pasamos los atributos de la carpeta.
Para ello usamos la variable metadataFi chero del tipo File. Le indicamos el
nombre con setName y el tipo MIME con setMi meType. Una carpeta es del tipo
appl i cation/vnd. googl e- apps. fol der. Observa que en este método creamos
la carpeta del evento y la carpeta EventosDrive, si no esta creada.

Realizamos la llamada a la APl de Google Drive para que nos cree la carpeta
servicio.files().create(metadataFi chero).execute(). Nos devolvera un
valor en el campo id, indicado en setFields. Si el identificador no es null,
mostramos un Toast indicando que se ha creado la carpeta con éxito.

Consultamos su identificador con fi cheroSubi do. getld(). Por ultimo, nos
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guardamos el identificador en las preferencias de la aplicacion para poderlo usar
cada vez que el usuario utilice la aplicacion.

Cuando creamos o consultamos un fichero en Google Drive, se nos devuelve
una serie de campos. Los campos a devolver los indicamos en setFiel ds

separados por comas. Por ejemplo, podemos pedir que se nos devuelva el
identificador y el nombre con setFi el ds("i d, name").

Cuando realizamos una llamada a Drive API, como ya hemos comentado, se
debe de realizar en un nuevo hilo (Thread t = new Thread(new
Runnabl e() {..}). Recuerda que el nuevo hilo se ejecuta con start().

Mientras se esté creando la carpeta, mostraremos un dialogo de carga, para
hacer ver al usuario que la aplicacién esta trabajando.

Como hemos comentado, la primera vez que el usuario realice esta accion,
ocurrira un error. Se debe a que todavia no ha autorizado el uso de Google Drive.
No hay problema, capturamos la excepcién User Recover abl eAut hl OException y
lanzamos una actividad donde se pedira autorizacion. Curiosamente, la misma
excepcion nos indica la intencion que nos permite lanzar esta actividad
(e.getlntent()). A esta actividad le asociamos el cédigo adecuado para poder
procesar la respuesta en onActi vi tyResul t() .

Ejercicio: Subir un fichero a Google Drive

1. Declara en el manifiesto el siguiente Fi | eProvi der:

<provider
android:name="android.support.v4.content.FileProvider'
android:authorities="${applicationId}.provider"
android:exported="false"
android: grantUriPermissions="true">
<meta-data
android:name="android.support.FILE_PROVIDER_PATHS"
android:resource="@xml/provider_paths"/>
</provider>

2. Crea una carpeta llamada xml en los recursos y dentro un fichero llamado
provider_paths.xml con el siguiente contenido:

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

<paths xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<external-path name="external_files" path="."/>

</paths>

3. Anade los siguientes métodos en la clase Fotografi asDri ve para hacer una
fotografia con la camara y obtener el fichero que se genera con la fotografia:

public void hacerFoto(View v) {
if (nombreCuenta == null) {
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mostrarMensaje(this, "Debes seleccionar una cuenta de Google Drive");
} else {
Intent takePicturelIntent =
new Intent(MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE);
if (takePictureIntent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
java.io.File ficheroFoto = null;
try {
ficheroFoto = crearFicheroImagen();
if (ficheroFoto != null) {

Uri fichero = FileProvider.getUriForFile(
FotografiasDrive.this,
BuildConfig.APPLICATION_ID + ".provider",
ficheroFoto);

uriFichero =

Uri.parse("content://"+ficheroFoto.getAbsolutePath());
takePicturelntent.putExtra(
MediaStore.EXTRA_OUTPUT, fichero);
startActivityForResult(takePictureIntent,
SOLICITUD_HACER_FOTOGRAFIA);

}
} catch (IOException ex) {
return;
}
}

private java.io.File crearFicheroImagen() throws IOException {
String tiempo = new SimpleDateFormat("yyyyMMdd_HHmmss™)
.format(new Date());

String nombreFichero = "JPEG_" + tiempo + "_";
java.io.File dirAlmacenaje =
new java.io.File(Environment.getExternalStoragePublicDirectory(
Environment.DIRECTORY _DCIM), "Camera");
java.io.File ficheroImagen = java.io.File.createTempFile(
nombreFichero,
".jpg",
dirAlmacenaje);
return ficheroImagen;

Para hacer una fotografia, primero nos aseguramos de que ya se ha
introducido la cuenta de Google. Luego obtenemos la ruta de la carpeta
publica de la SD donde se guardan las fotografias. El codigo puede presentar

incompatibilidades con dispositivos con versiones 2.3 o inferiores. Si es tu
caso, prueba la opcion de seleccionar la fotografia desde la galeria que

desarrollaremos seguidamente. A continuacion, obtenemos un stri ng a partir
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de la fecha actual. Esto nos permitira crear nombres de ficheros unicos. Con la
informacion anterior, obtenemos el nombre del fichero. Finalmente, creamos
una intencién para que se haga la fotografia.

4. Anade el siguiente método en la clase FotografiasDrive para seleccionar
una fotografia de la galeria del dispositivo:

public void seleccionarFoto(View v) {

if (nombreCuenta == null) {
mostrarMensaje(this, "Debes seleccionar una cuenta de Google Drive");
} else {

Intent seleccionFotografiaIntent = new Intent();
seleccionFotografiaIntent.setType("image/*");
seleccionFotografialIntent.setAction(Intent.ACTION_PICK);

startActivityForResult(Intent.createChooser(seleccionFotografialntent,
"Seleccionar fotografia"),SOLICITUD SELECCIONAR _FOTOGRAFIA);

}
}

Para seleccionar una fotografia lanzamos una intencion con la cual
recuperaremos la fotografia seleccionada de la galeria del dispositivo.

5. Recuerda anadir los permisos para escribir en la SD y usar la camara en el
Android manifest:

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

Necesitamos los permisos para acceder al almacenamiento del dispositivo
(WRI'TE_EXTERNAL_STORAGE) y la camara (CAMERA). La aplicacion utiliza la
camara o ficheros del almacenamiento interno para subir imagenes a la cuenta
de Google Drive del usuario.

6. En el método onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal sustituye la
declaracion de la variable PERMI SOS por:

String[] PERMISOS =
{android.Manifest.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE,
android.Manifest.permission.GET_ACCOUNTS,
android.Manifest.permission.CAMERA};

7. Trataremos la fotografia hecha con la camara y guardada de forma local
correctamente. Para ello sustituye el caso SOLI CI TUD_HACER_FOTOGRAFI A en
el swi tch de onActi vi tyResul t, en la clase Fotografi asDri ve:

case SOLICITUD_HACER_FOTOGRAFIA:
if (resultCode == Activity.RESULT_OK) {
guardarFicheroEnDrive(this.findviewById(android.R.id.content));
}

break;

8. Capturamos la ruta de la fotografia seleccionada de la galeria. Para ello
sustituye el caso SOLI CI TUD SELECCI ONAR _FOTOGRAFI A en el switch de
onActi vi tyResul t, en la clase Fot ografi asDri ve:
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case SOLICITUD_SELECCIONAR_FOTOGRAFIA:
if (resultCode == Activity.RESULT_OK) {
Uri ficheroSeleccionado = data.getData();
String[] proyeccion = { MediaStore.Images.Media.DATA };
Cursor cursor = managedQuery(ficheroSeleccionado, proyeccion,
null, null, null);
int column_index =
cursor.getColumnIndexOrThrow(MediaStore.Images.Media.DATA);
cursor.moveToFirst();
uriFichero =
Uri.fromFile( new java.io.File(cursor.getString(column_index)));
guardarFicheroEnDrive(this.findViewById(android.R.id.content));

}

break;

9. Copia al final de la clase FotografiasDrive el método
guardarFi cheroEnDri ve:

private void guardarFicheroEnDrive(final View view) {
Thread t = new Thread(new Runnable() {
@Override
public void run() {

try {
mostrarCarga(FotografiasDrive.this, "Subiendo imagen...");
java.io.File ficheroJava = new java.io.File(uriFichero.getPath());
FileContent contenido = new FileContent("image/jpeg", ficheroJava);
File ficheroDrive = new File();
ficheroDrive.setName(ficheroJava.getName());
ficheroDrive.setMimeType("image/jpeg");
ficheroDrive.setParents(Collections.singletonList(idCarpetaEvento));
File ficheroSubido = servicio.files().create(ficheroDrive,

contenido).setFields("id").execute();
if (ficheroSubido.getId() != null) {
mostrarMensaje(FotografiasDrive.this, "jFoto subida!");
¥
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);

} catch (UserRecoverableAuthIOException e) {
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);
startActivityForResult(e.getIntent(), SOLICITUD_AUTORIZACION);

} catch (IOException e) {
mostrarMensaje(FotografiasDrive.this, "Error;"+e.getMessage());
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);
e.printStackTrace();

}
1
t.start();

Creamos un fichero Google Drive en ficheroDrive. Estableceremos su
nombre con setName(), el tipo MIME con setMi meType() y en qué carpeta
queremos guardarla e indicaremos quién es el padre setParents(), ademas
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de su contenido en la variable conteni do. Por ultimo, subimos el fichero
usando el método create().

10. Para finalizar, sobrescribe el método onOptionsltemSel ected en la clase
Fotografi asDri ve para otorgar funcionalidad a los elementos del menu de la
actividad:

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
View vista = (View) findViewById(android.R.id.content);
int id = item.getItemId();
switch (id) {
case R.id.action_camara:
if (!noAutoriza) {
hacerFoto(vista);
}
break;
case R.id.action_galeria:
if (!noAutoriza) {
seleccionarFoto(vista);

}
break;
}
return super.onOptionsItemSelected(item);
}
11. Ejecuta la aplicacion y comprueba que se pueden subir fotografias a Google

Drive.

Ya puedes probar la aplicacion. Luego accede a Google Drive mediante la
cuenta que has seleccionado en la aplicacién para ver que realmente se ha subido
el fichero. Ejecuta la aplicacion en un dispositivo con Google Play. Si vas a utilizar
un dispositivo real, conéctate por wifi para agilizar la subida.

Si utilizas un emulador, activa el soporte para la camara en sus propiedades.
Te recomiendo que uses la opcién Emulated.

{3

: :1 Practica: Subir fotografias a una carpeta compartida

Haz que los usuarios de la aplicacion suban las fotografias a una misma carpeta
en Google Drive. Para ello comparte una carpeta en Google Drive con las
siguientes opciones:

e Opciones de visibilidad: cualquier usuario que reciba este enlace.

e Acceso: cualquier usuario puede editar.

El URL proporcionado en “ ” tiene el siguiente formato:
https://drive.google.com/folderview?id=0BOBmMNZ_qoOveR0Y4Mk5vZGdkX00&us

=sharing
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Entre 7?id= y &usp= tenemos el identificador de la carpeta.
0BOBmMNZ_qoOveR0Y4Mk5vZGdkX00 en el ejemplo.

Crea un nuevo menu en la aplicacion llamado “Compartir Foto Camara” o
“Compartir foto galeria”, segun prefieras. Al presionar el boton haremos una
fotografia con la camara o la elegiremos de la galeria y la subira a dicha carpeta.

Al fichero que hemos subido en el ejercicio paso a paso, le hemos indicado un
nombre, de qué tipo de archivo se trata y la carpeta en la que ha de guardarse. Se
lo hemos indicado con setParents y el identificador de la carpeta donde va a
guardarse. Todos los archivos almacenados en Google Drive son objetos y todos
contienen un identificador. Dicho identificador es basico en las funciones de
consulta de informacion en Drive.

3.2.4.4. Listar ficheros de Google Drive

Podemos listar el contenido de una carpeta realizando una busqueda de todos los
archivos que contiene. Debemos especificar qué campos queremos que nos
devuelva la consulta. Por ejemplo, el nombre.

Ejercicio: Listar las fotografias subidas en un TextView

Vamos a proceder a listar los nombres de las fotografias subidas en un Text Vi ew.

1. Inserta debajo de setContentView, en el método onCreate de la clase
Fotografi asDri ve, el siguiente codigo:

registerReceiver(mHandleMessageReceiver, new
IntentFilter (DISPLAY _MESSAGE_ACTION));
mDisplay = (TextView) findViewById(R.id.display);

2. Copia y pega el siguiente codigo al final de la clase Fotografi asDri ve, que
nos permitira anadir texto en mDi spl ay:

@Override
protected void onNewIntent(Intent intent) {
super.onNewIntent(intent);

setIntent(intent);
}
private final BroadcastReceiver mHandleMessageReceiver = new
BroadcastReceiver() {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
String nuevoMensaje = intent.getExtras().getString("mensaje");
mDisplay.append(nuevoMensaje + "\n");
}
¥

static void mostrarTexto(Context contexto, String mensaje) {
Intent intent = new Intent(DISPLAY_MESSAGE_ACTION);
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intent.putExtra("mensaje"”, mensaje);
contexto.sendBroadcast(intent);

}

3. Anade el siguiente codigo al final la clase Fotografi asDri ve para listar los
nombres de los ficheros:

public void listarFicheros(View v) {
if (nombreCuenta == null) {
mostrarMensaje(this,
"Debes seleccionar una cuenta de Google Drive");
} else {
Thread t = new Thread(new Runnable() {
@Override
public void run() {

try {
mostrarCarga(FotografiasDrive.this, "Listando archivos...");
FileList ficheros = servicio.files().list()

.setQ("'"+idCarpetaEvento+"' in parents")

.setFields("*")

.execute();
for (File fichero : ficheros.getFiles()) {

mostrarTexto(getBaseContext(), fichero.getOriginalFilename());
}
mostrarMensaje(FotografiasDrive.this,
"jArchivos listados!");

ocultarCarga(FotografiasDrive.this);

} catch (UserRecoverableAuthIOException e) {
ocultarCarga(FotografiasDrive.this);
startActivityForResult(e.getIntent(),

SOLICITUD AUTORIZACION);

} catch (IOException e) {

mostrarMensaje(FotografiasDrive.this,
"Error;"

ocultarCarga(FotografiasDrive.this);

e.printStackTrace();

+ e.getMessage());

}
}
})s
t.start();

}

}

4. Sustituye el siguiente cdédigo que encontraras en el método onCreate de la
clase Fotografi asDri ve:

if (idCarpetaEvento==null){
crearCarpetaEnDrive(evento,idCarpeta);

}

por:

if (idCarpetaEvento==null){
crearCarpetaEnDrive(evento,idCarpeta);

207




Firebase: trabajar en la nube

} else {

}

listarFicheros(this.findViewById(android.R.id.content));

5.

Cada vez que subas un fichero, volveras a listar los archivos. Inserta debajo
de la instruccidon mostrarMensaj e( FotografiasDrive. this, "iFoto
subida!"), en el método guardarFicheroEnDrive de la clase

Fotografi asDri ve:

listarFicheros(view);

6.

Ejecuta la aplicacion.

El modo de funcionamiento es igual que cuando creamos la carpeta o subimos

la fotografia: realizamos una llamada HTTP a Google Drive utilizando Drive API.
En esta ocasion utilizamos files().list() y como parametros le pasaremos una
consulta para realizar la busqueda de los ficheros de una carpeta
(.setQ("qg='""+idCarpeta+"' in parents")) y que nos devuelva el nombre
original del fichero (.setFields("originalFilename")). Recorriendo la lista
devuelta, insertamos en el TextView una linea por cada nombre de archivo.
Habras pensado que listar los nombres de las fotografias en un TextVi ew no es la
mejor opcion. En la siguiente unidad mejoraremos la aplicacion.

Puedes realizar busquedas con setQ. Pregunta por los campos de la tabla

siguiente, utilizando operadores como: =, !=, contains, <, >, <=, >=,... para
obtener un lista archivos de Google Drive que cumplan la condicion que desees:
Campo Descripcion

name Nombre del fichero

ful | Text Texto completo del fichero, incluidos nombre,
descripcion., contenido y texto indexable

mi meType Tipo MIME del fichero

modi fi edTi me Fecha de la ultima modificacién

vi ewedByMeTi me Fecha de la ultima visualizacion del fichero por el usuario

trashed Indica si el fichero se encuentra o no en la papelera

starred Indica si el fichero ha sido marcado con una estrella

parents Retorr]a los fichero's.que tienen como padre un
identificador especifico

owners Usuarios que son propietarios del archivo

writers Usuarios que tienen permiso para modificar el fichero

readers Usuarios que tienen permiso para leer el fichero

sharedWi t hMe Ficheros que han sido compartidos con el usuario

properties Propiedades publicas del fichero

appProperties Propiedades personalizadas el fichero

Puedes consultar cémo realizar busquedas con setQ en

https://developers.google.com/drive/v3/web/search-parameters.
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Con respecto a la informacion devuelta en JSON con los campos de cada
fichero, que puedes filtrar en setFields, los puedes consultar en
https://developers.google.com/drive/v3/reference/files/list#try-it realizando consultas

de prueba.

J
J
<

Preguntas de repaso: Google Drive
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CAPITULO 4.

Aplicaciones web en Android

VICENTE CARBONELL

El éxito de desarrollo de aplicaciones moviles es indiscutible: cada dia mas
personas cuentan con un dispositivo mévil con conexion a Internet y descubren las
ventajas que su uso supone. Por otra parte, cada vez son mas los desarrolladores
que persiguen llegar a mas consumidores, por lo que se plantean lanzar su
aplicacion en diferentes plataformas.

Una posibilidad para desarrollar aplicaciones independientes de la plataforma
consiste en usar tecnologia web; es decir: HTMLS, CSS3 y JavaScript. Las
aplicaciones creadas con estas tecnologias pueden ser ejecutadas desde gran
variedad de plataformas.

En este capitulo vamos a distinguir tres tipos de aplicaciones segun la
tecnologia que utilicen:

Aplicaciones moviles nativas: Son aplicaciones creadas de forma
convencional. El lenguaje utilizado y la forma de trabajar pueden ser muy diferentes
segun desarrollemos en Android, iOS o Windows Phone. Es importante no confundir
con el concepto de aplicaciones en cddigo nativo.

Aplicaciones web optimizadas para méviles: Son aplicaciones creadas
utilizando principalmente tecnologia web. Tienen la gran ventaja de su facil
portabilidad. Ademas, este tipo de aplicaciones pueden ser incrustadas dentro de
una aplicacién convencional, de forma que el usuario apenas nota la diferencia
con respecto a estar ejecutando una aplicacién nativa.

Aplicaciones hibridas: Usar tecnologia web en una aplicacion Android tiene
limitaciones. En una aplicacion hibrida seguiremos el siguiente planteamiento:
trataremos de escribir el nucleo de nuestra aplicacion usando tecnologia web vy,
aquellas partes a las que la APl web no nos permita llegar, las desarrollaremos
como aplicacion nativa.
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Veremos las ventajas y desventajas de cada tipo de aplicacione incidiremos en
el uso de tecnologia web dentro de nuestras aplicaciones.

Aprenderemos a utilizar aplicaciones web alojadas en un servidor, Firebase
Hosting, y empaquetadas en la aplicacion.

No nos olvidaremos de las herramientas de creacion de aplicaciones
multiplataforma. A partir de una aplicacion web, podremos crear aplicaciones
capaces de comunicarse con el sistema operativo del dispositivo. Ademas,
podremos crear facilmente disefios web adaptados a dispositivos tactiles.

Uno de los componentes fundamentales de Firebase es Firebase Analytics.
Una solucién de medida que proporciona estadisticas sobre el uso de una
aplicacién y la participacion de los usuarios. Captura automaticamente eventos y
propiedades de usuario Los informes de Analytics ayudan a entrender como se
comportan los usuarios, poder segmentarlos y, asi, tomar decisiones y realizar
acciones sobre segmentos concretos de usuarios.

1 Objetivos

e Describir las distintas formas de desarrollo para plataformas moviles.

e Enumerar las ventajas y desventajas de cada tipo de desarrollo.

e Introducir el hospedaje web con Firebase Hosting.

e Mostrar cdmo se pueden integrar elementos web en aplicaciones nativas.

e Integrar aplicaciones web alojadas en un servidor 0 empaquetadas con la
aplicacion.

e Describir como se pueden comunicar la parte nativa de la aplicacién y la
parte web.

e Mostrar algunas herramientas de creacion de aplicaciones,
independientemente de la plataforma movil, basadas en tecnologia web.

Introducir el uso de Firebase Analytics en aplicaciones Android.

4.1. Introduccion a la tecnologia web

Muchas empresas y particulares ya tienen una pagina, un juego o una aplicacion
empresarial publicados en la web. Pero no disponen de una aplicacion para
dispositivos moéviles. No es necesario crear desde cero una aplicacién para cada
tipo de dispositivo (Android, iOS, Windows Phone...), incluso hay veces que no es
necesario ni crear una aplicacion como tal. Bastara con optimizarla para ser
visualizada desde un dispositivo moévil. Por definicion, estas aplicaciones seran
ejecutadas por un navegador web o moédulo de ejecucion web. Aunque hay que
resaltar que en muchos casos el usuario no tendra que abrir el navegador web
para ejecutar la aplicacion. Esta podra ser empaquetada en una aplicaciéon
convencional.
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Se denomina aplicacidon web a aquella que ha sido desarrollada utilizando
tecnologia web; es decir: HTML, CSS y JavaScript. En otras palabras, es una
aplicacién software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores
web y en la que se confia la ejecucién al navegador. Esta forma de trabajar tiene
la principal ventaja de facilitar la migracion de aplicaciones entre sitios web y las
diferentes plataformas moviles.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web
como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la
facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar
software a miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como los webmails,
wikis, weblogs, tiendas en linea o Google Docs son ejemplos bien conocidos de
aplicaciones web.

Una aplicacion web suele alojarse en un servidor web. Pero también es posible
alojarla de forma local en el dispositivo del cliente. Esto nos permitira acceder a la
aplicaciéon de forma mas rapida y sin tener acceso a Internet. Es importante
mencionar que una aplicacion web debe contener elementos que permitan una
comunicacién activa entre el usuario y la informacion.

4.1.1. Aplicacion web

En este capitulo vamos continuar trabajando con aplicacién “Eventos” de la unidad
anterior. En este apartado, crearemos una aplicacion web desde el inicio que
ejecutaremos desde un navegador web; pero, en los siguientes apartados, vamos
a insertarla dentro de la aplicacion “Eventos” para Android que hemos creado en el
tema anterior.

Se trata de una aplicacién sencilla formada por un archivo HTML con la
estructura visual de la aplicacion, un fichero CSS para dar estilo y un fichero
JavaScript para otorgar funcionalidad. La aplicacion contiene una lista de eventos;
cuando el usuario pulsa sobre un elemento de la lista, mostrara la informacién del
evento:

Carnaval

rero y marzo segun £
05 elementos como  dis
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Ejercicio: Crear una aplicaciéon web
1. Crea una carpeta en tu ordenador llamada eventos.

2. Dentro crea un fichero de texto plano con un editor de texto; llamalo index.html
y pega el siguiente cédigo:

<ldoctype html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Eventos</title>
<link href="estilos.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<script src="funciones.js"></script>
</head>
<body>
<a href="#" onclick="muestrakEvento('carnaval');">Carnaval</a>
<a href="#" onclick="muestraEvento('fallas');">Fallas</a>
<a href="#" onclick="muestrakEvento('nochevieja');">Nochevieja</a>
<a href="#" onclick="muestraEvento('sanjuan');">
Noche de San 3Juan</a>
<a href="#" onclick="muestrakvento('semanasanta');">
Semana Santa</a>
<a href="#" onclick="alert('Curso Android Avanzado de la UPV.');">
Acerca de</a>
<hl id="evento"></h3>
<p id="wiki"><p>
</body>
</html>

3. Crea también en la carpeta otro fichero con el editor de textos llamado
estilos.css y pega el siguiente codigo:

hl {
color: #111;
font-family: 'Helvetica Neue', sans-serif;
font-size: 50px;
font-weight: bold;
letter-spacing: -1px;
line-height: 1;
text-align: center;
}
p{
color: #685206;
font-family: 'Helvetica Neue', sans-serif;
font-size: 14px;
line-height: 24px;
margin: @ © 24px;
text-align: justify;
text-justify: inter-word;
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font-family: 'Droid serif', serif;
background: #b48608;
padding: 4px 7px;

color: #000;
text-decoration: none;
margin: 14px 14px 14px 14px;
width: 90%;

display: block;

text-align: center;
font-style: italic;
font-size: 32px;

}
a:hover {
color: #000;
background: #fff;
}
#imagen {
text-align: center;
}

4. Por ultimo, crea otro fichero de texto llamado funciones.js con el siguiente
cédigo JavaScript:

var evento="";
var wiki="";
function muestraEvento(mEvento){
switch (mEvento){
case "carnaval":
evento ="Carnaval”;
wiki="El carnaval es una celebracién que tiene lugar
inmediatamente antes del inicio de la cuaresma cristiana, que se inicia a
su vez con el Miércoles de Ceniza, que tiene fecha variable (entre febrero
y marzo segin el afio). E1 carnaval combina algunos elementos como
disfraces, desfiles, y fiestas en la calle.";
break;
case "fallas":
evento="Fallas";
wiki = "Las Fallas (Falles en valenciano) son unas fiestas que
van del 15 al 19 de marzo con una tradicidén arraigada en la ciudad de
Valencia y diferentes poblaciones de la Comunidad Valenciana. Oficialmente
empiezan el ultimo domingo de febrero con el acto de la Crida.";
break;
case "nochevieja":
evento="Nochevieja";
wiki = "La Nochevieja, vispera de Ano Nuevo, Afo Viejo o fin de afo,
es la ultima noche del afo en el calendario gregoriano, comprendiendo desde
31 de diciembre hasta el 1 de enero (Ano Nuevo). Desde que se cambid al
calendario gregoriano en el afo 1582, se suele celebrar esta festividad,
aunque ha ido evolucionando en sus costumbres y supersticiones.";
break;
case "sanjuan":
evento="Noche de San Juan";
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wiki ="La vispera de San Juan o noche de San Juan es una festividad
cristiana, de origen pagano (Litha) celebrada el 23 de junio,1 en la que se
suelen encender hogueras o fuegos y ligada con las celebraciones en las que
se festejaba la llegada del solsticio de verano, el 21 de junio en el
hemisferio norte, cuyo rito principal consiste en encender una hoguera.";
break;
case "semanasanta":
evento="Semana Santa";
wiki="La Semana Santa es la conmemoracién anual cristiana de la
Pasion, Muerte y Resurreccion de Jesus de Nazaret. Por eso, es un periodo de
intensa actividad liturgica dentro de las diversas confesiones cristianas. Da
comienzo el Domingo de Ramos y finaliza el Domingo de Resurrecciodn,l aunque
su celebracién suele iniciarse en varios lugares el viernes anterior (Viernes
de Dolores) y se considera parte de la misma el Domingo de Resurreccién.";
break;
default:
wiki ="No se encuentra el evento";

}

muestra(evento,wiki);

}

function muestra(mEvento, mWiki){
document.getElementById("evento").innerHTML=mEvento;
document.getElementById("wiki").innerHTML=mWiki;

}

5. Abre el archivo index.html con un navegador, pulsa sobre varios eventos y
comprueba que puedes ver su descripcion.

4.1.2. Aplicacion web online y offline

En la mayoria de las aplicaciones web los ficheros se alojan en un servidor web.
En este caso estamos hablando de una aplicacion web en linea (online). Esto
obliga al usuario a disponer de acceso a Internet para poder usar nuestra
aplicacién. Pero tiene sus ventajas: puede ser ejecutada sin necesidad de
instalacion y la aplicacion se actualiza de forma automatica modificando los
ficheros del servidor. Para conseguir que el ejemplo del ejercicio anterior fuera en
linea, tendriamos que copiar los tres ficheros creados a una carpeta de un servidor
web. Para acceder a la aplicacion se utilizaria el URL del fichero HTML.

Vamos a utilizar Firebase Hosting para alojar la aplicacion web.

4.1.2.1. Aplicacion online: Firebase Hosting

Firebase Hosting proporciona un alojamiento estatico y dinamico, rapido y seguro
para una aplicacion web. Ofrece la infraestructura, las funciones y herramientas
orientadas a la implementacion y administracion de sitios web.

Las funciones clave de Firebase Hosting son:

e Proporciona una conexiéon segura: SSL se integra con Firebase
Hosting sin necesidad de configuracion para que el contenido se
proporcione siempre de forma segura.
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e Entrega rapida: Independientemente de dénde se encuentren nuestros
usuarios, el contenido se entrega de forma rapida.

¢ Implementaciéon rapida: Puodemos tener una aplicacién funcionando
en segundos. Las herramientas de Firebase CLI (Command Line
Interface) facilitan la publicacion.

e Reversiones con un solo clic: Podemos deshacer errores, Firebase
Hosting proporciona administracion completa de versiones, y realizar
reversiones con un solo clic.

Proporciona un subdominio en el dominio firebaseapp.com a nuestro proyecto.
Al usar Firebase CLI, podemos implementar archivos desde directorios locales de
nuestro ordenador al servidor Firebase Hosting. Los archivos se envian a través
de una conexioén SSL.

Ademas de alojar contenido estatico, ofrece opciones de configuracion para
que podamos desarrollar aplicaciones web sofisticadas de forma progresiva.
Podemos rescribir facilmente el URL para el enrutamiento del cliente o configurar
encabezados personalizados.

Una vez que estemos listos para llevar un sitio a produccion, podemos
conectar nuestro nombre de dominio propio a Firebase Hosting. Proporciona
automaticamente un certificado SSL para el dominio, de modo que todo el
contenido se ofrezca de forma segura.

Los pasos a seguir para utilizar Firebase Hosting son los siguientes:

1. Instalamos el Firebase CLI: Firebase CLI facilita la configuracion de un
nuevo proyecto, ejecutar un servidor de desarrollo local e implementar
contenido.

2. Configuramos un directorio para el proyecto: Agrega archivos a la
aplicacion web en la carpeta local. Puedes probar el sitio localmente.

3. Implementamos el sitio: Cuando consideres que todo esta correcto,
sube los archivos a Firebase Hosting. Las nuevas versiones se lanzan
todas al mismo tiempo, por lo que nunca tendras que preocuparte por las
implementaciones a medio terminar. Sin embargo, si algo sale mal,
puedes revertir acciones con un solo clic.

Ejercicio: Aplicaciéon web en Firebase Hosting
1. Instala Firebase CLI:

Firebase CLI (Command Line Interface) requiere Node.js y hpm. Puedes instalar
ambos siguiendo las instrucciones en htips://nodejs.org. Al instalar Node.js también
se instala npm. Firebase CLI necesita la version de Node.js 0.10.0 o superior.

Una vez instalado Node.js y npm, puedes instalar Firebase CLI via npm.
Ejecuta desde la linea de comandos:

| npm install -g firebase-tools
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Para actualizar a la ultima version, simplemente ejecuta el mismo comando.
2. Loguéate en Firebase:

Ejecuta el comando fi rebase | ogin. Sitienes una sesion de Google activa y
que se pueda conectar a la consola de Firebase, devolvera el mensaje:
‘Already logged in as xxxx@gmail.com". Si no es asi, se lanzara el navegador
predeterminado para que inicies la sesion en una cuenta de Google y autorices
el acceso a Firebase desde Firebase CLI. Puedes cerrar la sesion ejecutando
firebase | ogout.

3. Inicializa la aplicacion.

Situate, en el directorio del ordenador donde tienes o vas a desarrollar el
proyecto, en la consola del sistema ejecutando el comando cd. En nuestro
caso accede a la carpeta eventos creada anteriormente, por ejemplo, con
c:\ eventos en Windows. Posteriormente, el comando fi rebase init:

cd ruta_carpeta_proyecto
firebase init

El comando fi rebase ini t lanza un asistente de configuracién del proyecto:

| Are you ready to proceed? (Y/n)

Introduce y y pulsa la tecla | NTRO para indicar que estas de acuerdo en
proceder con la configuracién del proyecto.

What Firebase CLI features do you want to setup for this folder? (Press
<space> to select)
>( ) Database: Deploy Firebase Realtime Database Rules

( ) Firestore: Deploy rules and create indexes for Firestore

( ) Functions: Configure and deploy Cloud Functions

(*) Hosting: Configure and deploy Firebase Hosting sites

( ) Storage: Deploy Cloud Storage security rules

Podemos implementar varias caracteristicas de Firebase en el proyecto
mediante Firebase CLI: reglas de Database, Firestore o Storage; configurar y
desarrollar Functions o Hosting. Debemos seleccionar los componentes a
utilizar en nuestro proyecto. Elegiremos configurar y desarrollar un sitio en
Firebase Hosting. Puedes navegar entre las opciones mediante las teclas de
cursor en el teclado y mediante la tecla espacio, seleccionar o deseleccionar la
opcion. Si no seleccionas ninguna opcién, el asistente no continuara y no se
inicializara el proyecto en Firebase CLI. Para nuestro proyecto, dejaremos
marcadas las opciones Firestore y Hosting. Pulsa la tecla | NTRO para
continuar.

What Firebase project do you want to associate as default? (Use arrow
keys)
> [don't setup a default project]

Eventos (eventos-e9d26)

[create a new project]
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Asocia el proyecto en Firebase CLI a un proyecto en Firebase. Mueve con el
cursor la seleccidén hasta seleccionar , que es el proyecto con el que
nos vamos a asociar. Pulsa la tecla | NTRO para continuar. Puedes no asociar
un proyecto y hacerlo mas adelante, o bien crear un proyecto nuevo.

Your public directory is the folder (relative to your project directory)
that will contain Hosting assets to uploaded with firebase deploy. If you
have a build process for your assets, use your build's output directory.

? What do you want to use as your public directory? (public)

Indicamos cual sera la carpeta que contendra los archivos del proyecto y que
se subiran a Firebase Hosting. Por defecto, su nombre sera public. Dejaras
este nombre y seqguiras adelante, pulsando la tecla | NTRO.

| ? Configure as a single-page app (rewrite all urls to /index.html)? (y/N) ‘

Si lo deseamos, nos creara una unica pagina por defecto en la carpeta del
punto anterior, en un fichero llamado index.html. Si, por ejemplo, un usuario
pide cargar una pagina que no existe, se debera tratar en index.html. Por
defecto, no lo haras; asi que, pulsa la tecla | NTRO para continuar. Creara un
archivo index.html, para el funcionamiento normal de la aplicacién, y otro
fichero 404.html, por si el usuario pide un recurso que no existe.

| + Firebase initialization complete!

Hemos terminado la inicializacion del proyecto en Firebase CLI. La ejecucion del
comandofirebase init crea un archivo de configuracion firebase.json en la raiz
del directorio del proyecto, una carpeta donde desarrollar el proyecto, por defecto,
llamada public. Ademas, si decidimos utilizar otras opciones de Firebase CLI,
creara los ficheros correspondientes. Por ejemplo, para las reglas de Firebase
Database, creara un fichero de configuracion de las reglas llamado
database.rules.json.

4. Agrega los archivos.

Cuando inicializas la aplicaciéon con firebase ini, se te solicita que
proporciones un directorio para usar como raiz publica (el valor
predeterminado es public). Es en esta carpeta donde tienes que colocar los
archivos de la aplicaciéon. Vamos a aprovechar los archivos que has creado en
la aplicacion web “Eventos”. Muévelos a la carpeta public del proyecto en
Firebase CLI.

5. Implementa el sitio web.

Para implementar el sitio web, ejecuta desde la linea de comandos en la
carpeta del proyecto en Firebase CLI:

|firebase deploy ‘

Si todo esta correcto, nos devolvera dos URL:

e URL al proyecto en la consola de Firebase:
https://consol e. firebase. googl e. com/ proj ect/ <i d_proyecto>/ overvi ew
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e URL a Firebase Hosting del proyecto:
https://<id_proyecto>. firebaseapp. com

La aplicacion se implementara en el dominio:
<id_proyecto>. fi rebaseapp. com.

Accede a la consola de Firebase, al apartado HOSTING y comprueba que
aparece un nuevo dominio cuyo nombre es el subdominio de
firebaseapp. com que nos ha devuelto la implementacion del proyecto
mediante Firebase CLI.

6. Accede a la aplicacion en Firebase Hosting.

Abre el navegador web de tu movil. Puedes acceder a la aplicacion web
mediante el URL que encontraras en la seccién Hosting de la consola de Firebase.
El URL tiene el siguiente aspecto: https://eventos-xxxx.firebaseapp.com/. Observa
cémo el navegador trata de visualizar la informacion de la mejor manera posible.

Firebase Hosting solo funciona en conexiones SSL, solo transmitira contenido
a través de HTTPS. Debes asegurarte de que todos los recursos externos que no

estén alojados en Firebase Hosting se carguen a través de SSL (HTTPS), incluida
cualquier secuencia de comandos. La mayoria de los navegadores no permiten

que los usuarios carguen "contenido combinado" (trafico SSL y no SSL).

El comando firebase init crea un archivo de configuracion firebase.json en
la carpeta raiz del proyecto. La configuracion predeterminada de firebase.json es
la siguiente:

{
"hosting": {
"public": "app",
"ignore": [
"firebase.json",
MRk
"**/node_modules/**"
]
¥
)i
Vamos a ver las propiedades publ i c e i gnore:
1. public
"public": "app": (Obligatorio) Indica qué directorio se debe cargar a

Firebase Hosting. Este directorio debe encontrarse dentro del directorio del
proyecto y debe existir. El valor predeterminado es un directorio llamado
"public".

2. ignore

"ignore": [
"firebase.json",
II**/'*IIJ
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"**/node_modules/**"

(Opcional) Especifica los archivos que se deben ignorar en la
implementacion.

Vamos modificar la aplicacion web afadiendo un enlace y una imagen, ambos
elementos no van a proporcionar una funcionalidad importante, pero nos va a
servir para comprender algunos conceptos de las aplicaciones web que
explicaremos mas adelante. Ademas, practicaremos como revertir
implementaciones en Firebase Hosting.

Ejercicio: Histérico de implementaciones y reversiones

1. Accede al apartado Hosting en la consola de Firebase.

Comprueba que puedes ver el historial completo de tus implementaciones.
Para revertir una implementacion previa, desplazate sobre su entrada en la
lista, haz clic en el icono del menu ampliado y luego en . En nuestro
caso solo tendremos una implementacion en el historial marcada como
“Actual”’, no podemos revertir ninguna implementacién.

2. Afade debajo de la etiqueta <body> en el archivo index.html de la carpeta
publ i c del proyecto y guarda los cambios:

<a href="http://www.androidcurso.com">ANDROID CURSO</a>
<p id="imagen">

<img src="http://www.androidcurso.com/images/certificado_upv.jpg">
</p>

3. Abre el archivo index.html en el navegador de forma local.

Comprueba que aparece un nuevo boton encima de todo llamado Android
curso. Al pulsarlo accederemos a la web del curso
http://www.androidcurso.com. Ademas, vemos una imagen de un mufieco
Android. Pulsa en Android curso y comprueba que puedes navegar a la web
del curso.

Ahora tenemos una version diferente en desarrollo (local) y en produccion
(Firebase Hosting). Vamos a solucionarlo.

4. Ejecuta firebase depl oy para actualizar la version de Firebase Hosting.

Recuerda que esta instruccion la debes ejecutar desde la consola de
comandos Yy estar situado en la carpeta del proyecto. Accede a la direccion
web de proyecto y comprueba que la version local y la de Firebase Hosting
coinciden, que muestran o mismo.

5. Accede a la seccion Hosting en la consola de Firebase.

Observa que tienes una nueva implementacion. Una marcada como actual y
otra, como implementada.
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6. Restaura la version que tienes marcada como implementada mediante el
menu REVERTIR.

Comprueba que ahora la aplicacion muestra la versién anterior.
Vuelve a restaurar la ultima version que has implementado.

Hasta el momento, la forma de acceder a la aplicacion web es mediante un
subdominio de firebase.com, pero te puede interesar que la aplicacion tenga un
dominio personalizado, como por ejemplo midominio.com.

Firebase Hosting puede conectarse a un dominio personalizado, como
https://midominio.com o https://miaplicacion.midominio.com. Firebase Hosting
proporciona un certificado SSL para tu dominio y transmite tu contenido a través

de una CDN global. Se admiten subdominios de hasta un nivel de profundidad.
Los subdominios mas profundos, como eventos.miaplicacion.midominio.com, no

estan permitidos.
Para conectar con un dominio personalizado sigue los siguientes pasos:
1. Verifica la propiedad del dominio.

Antes de conectar un dominio personalizado, deberas implementar tu sitio en
Firebase Hosting. En el panel de administracion de Hosting, podras ver el historial
de implementaciones y administrar dominios personalizados.

En el panel HOSTING de la consola de Firebase, selecciona

Introduce el dominio o subdominio que quieres que se asocie al subdominio de
firebase.com.

Deberas actualizar las entradas del DNS de tu dominio afiadiendo dos
entradas TXT. Las entradas estaran disponibles en el panel HOSTING después de
que se compruebe que tu dominio personalizado es valido y aun no esta en uso.
Segun el proveedor de tu dominio, este paso de verificacion puede ser instantaneo
o tardar 1 hora o mas.

2. Esperar la emision del certificado SSL.

Una vez que se verifique la propiedad del dominio, se te proporcionara un
certificado SSL para tu dominio y se implementara en la CDN global. Este proceso
puede tardar entre 24 y 48 horas.

3. Activar el dominio.

Debes apuntar los registros DNS de tu dominio al servicio Firebase Hosting.
Los registros especificos del DNS A o CNAME se mostraran en la consola de
Firebase una vez que se active el certificado de tu dominio. Cuando los cambios
realizados al DNS se hayan propagado, los usuarios podran acceder a tu sitio
Firebase Hosting mediante el dominio conectado.

4. Redireccionamiento de subdominios con dominio personalizado.

Si tienes un dominio personalizado habilitado, puedes configurar subdominios
arbitrarios que apunten a él; para eso, debes agregar registros CNAME al servidor
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de tu nombre de dominio. Todos los subdominios se redireccionaran al dominio
personalizado seleccionado con el codigo de estado HTTP 301.

Por ejemplo, si el dominio personalizado es midominio.com y agregas un
registro CNAME para que www apunte a Firebase Hosting, quienes visiten
https://www.midominio.com seran redireccionados a https://midominio.com.

Otro ejemplo: si especificas un subdominio como parte de tu dominio, como
www.midominio.com, y configuras el registro A de tu dominio para que apunte a
Firebase Hosting, todas las solicitudes para https:/midominio.com seran
redireccionadas a https://www.midominio.com.

Puedes redireccionar todos los subdominios a tu dominio personalizado al
configurar un registro comodin CNAME en tu servidor DNS.

4.1.2.2. Aplicacion offline

Existe otra posibilidad: alojar la aplicacion de forma local en el dispositivo del
cliente, con lo que tendriamos una aplicacién web fuera de linea (offline). Esto
nos permitira acceder a la aplicacion de forma mas rapida y sin tener acceso a
Internet. Para conseguir que la aplicacion que estamos desarrollando fuera
totalmente offline, tendriamos que copiar la imagen del munfieco Android a una
carpeta local. Por supuesto, puede no ser factible implementar esta funcién en
todas las paginas y para todos los recursos del sitio. En nuestro ejemplo, seria

factible aplicarla para la imagen, pero no para el contenido del enlace al sitio web
Android Curso.

También podemos contemplar una tercera posibilidad: que nuestra aplicacion
fuera en linea cuando tuviéramos acceso a Internet y fuera de linea cuando no lo

tuvieramos. De esta forma tendriamos las ventajas de las dos alternativas. Para
conseguirlo, podemos utilizar la caché del navegador.

Todos los navegadores poseen una caché o espacio en memoria donde
guardar elementos de paginas visitadas. Su objetivo es que al volver a visitarlas no
sea necesario volver a descargar el contenido.

De esa forma, se acelera la navegacion y se consume menos ancho de banda.

El tiempo que deben permanecer en dicha caché los elementos de una pagina lo
establece el servidor web donde estan almacenados. El servidor envia al
navegador, en los encabezados, dicha informacion al realizar la peticion de la
pagina. En un servidor web se usan las cabeceras Expi res y Cache-Control:
max- age para definir el tiempo que deben perdurar en la caché del navegador los
elementos de una pagina. Este intervalo también se conoce como tiempo de
refresco (freshness lifetime).

Para lograr que el contenido de una pagina web se muestre offline, tras ser

cargada por primera vez, se necesita implementar un archivo de manifiesto que
acompafe a la pagina. En él se indica al navegador los archivos que debe
descargar, guardar y, posteriormente, cargar de la caché.

El archivo de manifiesto es un archivo de texto plano con extension .manifest.
Debe declararse en la pagina HTML y estar en su misma ubicacion.
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Dicho archivo debe contener en la primera linea: CACHE MANIFEST. A
continuacion, dejar un espacio e ir relacionando todos los archivos que se deben
guardar. Comienza por incluir la misma pagina, posteriormente, afiade el resto de
archivos. Por ejemplo, los archivos de estilo, scripts, imagenes, etc.

Ejercicio: Definicidn del manifest de una aplicacidon web offline

1. Dentro de la carpeta public en el proyecto Firebase CLI, crea un fichero de
texto plano con un editor de texto, llamado eventos.manifest y pega el
siguiente codigo:

CACHE MANIFEST

index.html

estilos.css

funciones.js
http://www.androidcurso.com/images/certificado_upv.jpg

2. Vas a declarar el archivo manifest dentro de index.html. Abre el archivo
index.html con el editor de texto y sustituye la etiqueta <ht ml > por:

<html manifest="eventos.manifest">

3. Desconecta tu ordenador de Internet y abre el fichero index.html con un
navegador. Observa como la imagen no se visualiza.

4. Conecta tu ordenador a Internet y recarga la pagina (pulsa “F5”). Observa
cémo la imagen se visualiza.

5. Desconecta tu ordenador de Internet y vuelve a abrir la pagina. Observa como
la imagen se visualiza gracias a que ahora esta en la caché.

6. Publica la aplicacion en Firebase Hosting ejecutando fi rebase depl oy.

7. En la consola de Firebase, en la seccion HOSTING, comprueba que hay una
nueva implementacion en el historial.

8. Abre la aplicacion web implementada en Firebase Hosting.

9. Desconecta tu ordenador de Internet y vuelve a abrir la pagina. Observa cémo
se visualiza gracias a que ahora esta en la caché.

Ya tenemos preparada la aplicacion. Pero lo unico que podemos hacer hasta
el momento es abrirla en un navegador en un dispositivo mévil. Pasemos a ver
cdémo podemos integrarla en una aplicacion Android.

J
o
.

Preguntas de repaso: Introduccidn a las aplicaciones web
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4.2. Uso de WebView

Como hemos comentado, existen muchas posibilidades de incluir contenido web
en nuestras aplicaciones Android. En este apartado vamos a estudiar algunos
ejemplos.

Android siempre ha sido sinénimo de conectividad y de ofrecer una
experiencia genial de navegacion web. ;Por qué no construir nuestra aplicacion o
parte de ella con tecnologia web? No solo se puede integrar una aplicacion web,
sino que podemos optimizar nuestros disefios para los distintos tamafos y
densidades de pantalla. Podemos incrustar contenido web en una aplicacidon
utilizando el control WebVi ew.

4.2.1. Mostrar contenido web usando una intencion

Una opcion para integrar contenido web en una aplicacion es abrir un URL
mediante una intencion. Vamos a verlo con un ejemplo:

Ejercicio: Abrir contenido web mediante un intent

1. Crea un nuevo proyecto con los siguientes datos:

Aplication name: EventosWeb

Package name: org. exampl e. eventosweb
Target Androi d Devices: Phone and Tabl et
Mi ni mum Required SDK: APl 14 (4.0)

Add an activity to Mobile: Empty Activity
Activity name: ActividadPrinci pal

Layout name: actividad _principa

2. Reemplaza el codigo de la clase Acti vi dadPri nci pal por:

public class ActividadPrincipal extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.actividad _principal);
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW);
Uri uri = Uri.parse(

"https://eventos-xxxx.firebaseapp.com/index.html");

intent.setData(uri);
startActivity(intent);

Sustituye eventos-xxxx por tu subdominio en Firebase Hosting.

3. Ejecuta la aplicacion. Se abrira la pagina indicada en la variable uri en el
navegador por defecto del dispositivo.
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Hemos visto una forma sencilla de integrar contenido web en nuestra aplicacion.
Sin embargo, tiene sus inconvenientes: no podemos saber cuando el usuario sale
de la aplicacion o cuando vuelve. Ademas, no controlamos qué esta viendo.

Android SDK proporciona un control denominado WebVi ew para visualizar
paginas web, ya sea obteniéndolas a través de un URL de Internet o en un fichero
local, o bien generando el codigo HTML directamente.

WebVi ew esta basado en el proyecto Open Source WebKit. Incluye un motor de
representacion de HTML/CSS y un intérprete de JavaScript. WebKit es utilizado en
numerosas aplicaciones y es la base de navegadores como Safari, Chromium —
Google Chrome u Opera.

4.2.2. Uso de un WebView para mostrar contenido web

Para mostrar contenido web en una aplicacion, debemos hacerlo utilizando la vista
WebVi ew. Permite visualizar paginas web como parte del disefio de una actividad.
Por defecto, no incluye todas las caracteristicas de un navegador web, como
controles de navegacion o una barra de direcciones.

Ejercicio: Abrir contenido web en linea en un WebView
1. Abre el proyecto “EventosWeb".

2. Vamos a afnadir un componente WebView al cddigo del layout
actividad_principal.xml. Sustituye su cédigo por el siguiente:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical" >
<WebView
android:id="@+id/webkit"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill_parent" />
</LinearLayout>

3. Anfade la siguiente variable a la clase Acti vi dadPri nci pal :

WebView navegador;

4. Sustituye el coédigo del método onCreate de Acti vi dadPrincipal por el
siguiente:

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.actividad principal);
navegador = (WebView) findViewById(R.id.webkit);
navegador.loadUrl("https://eventos-xxxx.firebaseapp.com/index.html");
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Para mostrar contenido de una pagina web en una aplicacion, tienes que
afiadir un control WebVi ew. Sera el espacio donde se visualizara el contenido.
Indica qué pagina vas a cargar con | oadUr| .

5. Necesitas solicitar el permiso para la conexion a Internet en el
Andr oi dMani fest. xml :

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

En el ejemplo del | ntent no hacia falta el permiso porque quien realmente
accedia a Internet era el navegador.

6. Ejecuta la aplicacion y comprueba que se visualiza el contenido dentro de la
aplicacion.

Por defecto, en un WebVi ew no puedes ejecutar JavaScript, puedes hacer
zoom, los enlaces se abren en el navegador web... Por lo tanto, si pulsamos sobre

el botén de un evento, no va a hacer nada. El enlace a la web del curso se abre
fuera de la aplicacion. Todas estas caracteristicas las podemos cambiar.

También podemos usar unWebVi ew para mostrar contenido web fuera de linea
integrada en la aplicacion. Veamos el siguiente ejemplo.

Ejercicio: Abrir contenido web fuera de linea en un WebView
1. Abre el proyecto “EventosWeb".

2. Si no existe, crea una carpeta llamada assets en la raiz del proyecto. Pulsa
con el boton derecho sobre la carpeta app y en el menu flotante elije New /
Folder / Assets folder.

manifests android.com/ apk/ res,/and:
. Module -
aua
S = Android resource file vid, permission . TRTERNET'
ires i )
2 Grodle Serints Copy Path Ctrl=Maytic+C &ndroid resource directory
Cogy as Plain Test =) File -
|j_|; Pacte Ctrl+W Package
=
“w Image Asset
Find in Path... Ctri+MaydseF = s
Replace in Path... Cirl+ Mayis-R | "* AIDL '1_...M.
= Ao SLE
Analyze ' Activity D=
Befactor LI
¥ Fragment | YN Acceic Folder LT
Add to Favorites L W Google » L.k INIFolder
Show Image Thumbnails CrleMayds+T | = -, 0 C (3 i

3. Copia los ficheros que hemos creado anteriormente en la carpeta public del
proyecto en Firebase CLI y pégalos dentro de la carpeta assets:
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app
manifests
Java

3 res

52 estilos.css

= funciones.js

k| index.html
O Gradle Scripts

4. Cambia la direccion de | oadUrl del WebVi ew por
file:///android asset/index.html para que aceda a un fichero local.

5. Ejecuta la aplicacion y observa que no se visualiza bien y que tampoco
funcionan los botones.

6. Anade el siguiente codigo antes de la llamada a | oadURL en el método
onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal :

| navegador.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);

7. Ejecuta la aplicacién y comprueba que ya funciona.
8. Pulsa el enlace "Android Curso” y comprueba que se abre en el navegador.

9. Rota la pantalla. La actividad se reinicia y volvemos a la pantalla de inicio,
perdiendo lo que tuviéramos en pantalla.

10. Quita el permiso de AndroidManifest.xml:

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

11. Verifica que la aplicacion sigue funcionando.

En el ejercicio anterior hemos mostrado un ejemplo basico de como usar
WebVi ew para ejecutar una aplicaciéon web fuera de linea. Sin embargo, esta
aplicacion tenia algunos inconvenientes. En el siguiente apartado trataremos de
evitarlos y estudiaremos los aspectos basicos del control WebVi ew.

4.2.3. Aspectos basicos de un WebView

Puedes consultar todos los métodos publicos de WebView en

http://developer.android.com/reference/android/webkit/WebView.html. En este
apartado vamos a describir unos cuantos métodos para desarrollar un navegador.

4.2.3.1. Evitar el reinicio de la actividad

Ejercicio: Evitar el reinicio de la actividad

1. Deshabilita las rotaciones sustituyendo en Android Manifest el codigo de la
actividad Acti vi dadPri nci pal por el siguiente:
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<activity
android:name=".ActividadPrincipal"
android: label="@string/app_name"
android: configChanges="orientation|keyboardHidden"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

2. Ejecuta la aplicacién y comprueba que no se reinicia la actividad al cambiar la
orientacion de la pantalla.

Los eventos que pueden hacer que una actividad se reinicie son: un cambio de
orientacion de la pantalla o el uso del teclado en pantalla. Declarando
android: configChanges="orientation|keyboardHidden" indicamos que
orientation y keyboardHidden tienen su propio manejador; en este caso, vacio. A
partir de Android 3.2 tenemos que utilizar android: configChanges="orientation|
keyboardHidden[screenSize". También podemos indicar la orientacion de la
pantalla con android:screenOrientation con los valores portrait o Landscape.

4.2.3.2. Abrir los enlaces en el WebView

Ejercicio: Abrir los enlaces en el WebView
1. Vuelve a anhadir el siguiente permiso en AndroidManifest.xml:

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

2. Anade al final del método onCreate de la clase Acti vi dadPrincipal el
siguiente codigo:

navegador.setWebViewClient(new WebViewClient() {
@Override
public boolean shouldOverrideUrlLoading(WebView view, String url)

{

}
})s

return false;

3. Ejecuta la aplicacion y observa que al pulsar un enlace no se abre en el
navegador, sino en la aplicacion.

Si queremos permanecer en nuestra aplicacién al pulsar un enlace, hay que
especializar la clase \WebViewClient 'y sobrescribir el método

shoul dOverri deUr| Loadi ng para que devuelva f al se. Este método recibe como
parametro el URL solicitado.

Puede ser interesante filtrar el contenido para que el usuario no se navegue a
otra direccion web que no sea la indicada. Por ejemplo, vamos a impedir que un
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usuario navegue a otra direccién que no sea http://www.androidcurso.com/. Si el
usuario pulsa a un enlace dentro de la web, no va a poder acceder.

Ejercicio: Filtrar enlaces en un WebView

1. Ejecuta la aplicacién y localiza un enlace dentro de la web “Android Curso”
que varie el URL. Puedes pulsar en uno de los videos que aparecen en la
primera pagina. Te redirecciona a YouTube.

2. Inserta al principio del método shoul dOverrideUrl Loadi ng el siguiente
cédigo:

String url_filtro = "http://www.androidcurso.com/";
if (lurl.toString().equals(url filtro)){
view.loadUrl(url filtro);

}

3. Ejecuta la aplicacion.

Pulsa el boton Android curso. Comprueba que al pulsar sobre el enlace que
has localizado anteriormente, no carga el enlace definido en la web, sino que
vuelve a cargar el mismo URL inicial.

4.2.3.3. Opciones de inicio

La clase WebSettings es usada para controlar los ajustes del WebVi ew. Puedes
consultar la documentacioén del objeto WebSetti ngs en http://developer.android.com/
reference/android/webkit/\WWebSettings.html.

Dos aspectos fundamentales en el uso de un WebVi ew son: decidir si es capaz de
ejecutar JavaScript y si el usuario puede hacer zoom en el contenido. Podemos
controlarlo con las propiedades set ] avaScri pt Enabl ed ysetBui | t1 nZoomControl s.

Ejercicio: Habilitar ] avaScript y deshabilitar el zoom

1. Anade el siguiente codigo antes de la llamada a | oadURL en el método
onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal :

navegador.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
navegador.getSettings().setBuiltInZoomControls(false);

2. Ejecuta la aplicacién y comprueba que la aplicacion funciona y no se puede
hacer zoom.

4.2.3.4. Barra de progreso

El usuario no puede saber si una pagina se esta cargando hasta que WebVi ew la
muestra. Puede dar la sensaciéon de que la aplicacion no responde. Es facil de
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comprobar si pulsas en el enlace de “Android Curso” de la aplicacién que estamos
desarrollando. Podemos proporcionar una barra de progreso con el widget
ProgressBar y hacer uso de la clase WebChromeCl i ent para saber el progreso de
la carga de la pagina. Esta barra la podemos mostrar solamente cuando se esté
cargando la pagina para ahorrar espacio en pantalla. Otra opcion es crear un
dialogo de progreso de carga, o bien, simplemente, mostrar el tipico dialogo
“Espere por favor...”.

Ejercicio: Anadir barra de progreso

1. Anfade antes del WebView la barra de progreso en el layout
actividad_principal.xml:

<ProgressBar
android: id="@+1id/barraProgreso"”
style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal"
android: layout width="f1ill parent"
android: layout_height="wrap content” />

2. Declara la barra de progreso en Acti vi dadPri nci pal:

private ProgressBar barraProgreso;

3. Anfade el cdédigo que mostrara y ocultara la barra de progreso en la clase
Acti vi dadPri nci pal al final del método onCreate:

barraProgreso = (ProgressBar) findViewById(R.id.barraProgreso);
navegador.setWebChromeClient(new WebChromeClient() {
@0verride
public void onProgressChanged(WebView view, int progreso) {
barraProgreso.setProgress(9);
barraProgreso.setVisibility(View.VISIBLE);
ActividadPrincipal.this.setProgress(progreso * 1000);
barraProgreso.incrementProgressBy(progreso);
if (progreso == 100) {
barraProgreso.setVisibility(View.GONE);
}
}
})s

4. Ejecuta la aplicacion. Pulsa el enlace “Android Curso” para ver mejor la barra
de progreso.

Hemos utilizado anteriormente WebVi ewCl i ent y ahora WebChromeCl i ent. Los
dos son clientes web que pueden ser utilizados por WebVi ew. Tienen diferentes
métodos. Con WebVi ewCl i ent podemos utilizar onPageFi ni shed,
shoul dOverri deUrl Loadi ng... Mientras que WebChromeCl i ent permite alertas
Javascript, onProgressChanged...
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Lamentablemente, la barra de progreso no es muy visual para indicar a un
usuario que espere. Vamos a sustituir la barra de progreso por un cuadro de
didlogo con la frase “Cargando...”. Se mostrara cuando empiece la carga de la
pagina y desaparecera al final de la carga.

Ejercicio: Afiadir didlogo de carga

1. Declara la siguiente variable en Acti vi dadPri nci pal :

ProgressDialog dialogo;

2. Reemplaza los métodos onPageStarted y onPageFinished de
set WebVi ewCl i ent:

@Override

public void onPageStarted(WebView view, String url, Bitmap favicon) {
dialogo = new ProgressDialog(ActividadPrincipal.this);
dialogo.setMessage("Cargando...");
dialogo.setCancelable(true);
dialogo.show();

}

@Override

public void onPageFinished(WebView view, String url) {
dialogo.dismiss();

}

3. Ejecuta la aplicacion y observa que aparece y desaparece el cuadro de
dialogo en funcién del estado de la carga la pagina.

Con ProgressDi al og. show() indicamos que aparezca un cuadro de dialogo
en el contexto de Acti vi dadPri nci pal, que muestre “Cargando...” y afadimos
di al ogo. setCancel abl e(true) para que se pueda ocultar al pulsar sobre la
pantalla. Utilizamos di al ogo. di smi ss() para ocultarlo.

Para mostrar la barra de estado hemos utilizado WebChromeCl i ent . Hemos
sobrescrito los métodos onPageStarted yonPageFi ni shed deWebVi ewCl i ent:

e onPageStarted: Se ejecuta al iniciarse la carga de una pagina.

e onPageFinished: Se invocara cuando haya terminado la carga de la
pagina.

Utilizamos el cliente WebChromeCl i ent o WebVi ewCl i ent segun los métodos
que necesitemos.

4.2.3.5. Navegacioén

Vamos a ir completando un navegador web programando los botones Sig. (pagina
siguiente), Atras (pagina anterior) y Stop (detener la carga actual).
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- Ejercicio: Aiadir funcionalidad pagina siguiente, anteriory

detener carga

1. Inserta los botones Stop, Atras y Sig. entre la barra de progreso y el WebVi ew

en ell ayout actividad_principal.xml:

<LinearlLayout

android: layout width="f1ill parent"

android:layout_height="wrap_content"”

android:orientation="horizontal" >

<Button
android:id="@+id/btnDetener"
style="?android:attr/buttonStyleSmall"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap content"”
android:onClick="detenerCarga"
android:text="Stop" />

<Button
android:id="@+id/btnAnterior"
style="?android:attr/buttonStyleSmall"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:onClick="irPaginaAnterior"
android:text="Atrds" />

<Button
android:id="@+id/btnSiguiente”
style="?android:attr/buttonStyleSmall"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:onClick="irPaginaSiguiente"
android:text="Sig." />

</LinearLayout>

2. Declara los botones en la clase Acti vi dadPri nci pal :

| Button btnDetener, btnAnterior, btnSiguiente;

3. Inicializalos en onCreate:

btnDetener = (Button) findViewById(R.id.btnDetener);
btnAnterior = (Button) findViewById(R.id.btnAnterior);
btnSiguiente = (Button) findViewById(R.id.btnSiguiente);

4. Anade el siguiente codigo al final de la clase Acti vi dadPri nci pal para dotar

de actividad a los botones:

public void detenerCarga(View v) {
navegador.stopLoading();

}

public void irPaginaAnterior(View v) {
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}

navegador.goBack();

public void irPaginaSiguiente(View v) {

}

navegador.goForward() ;

5.

Utilizando los métodos st opLoadi ng(), goBack() y goForward()detenemos
la carga de la pagina, volvemos atras o vamos a la pagina siguiente.

Sustituye los  métodos onPageStarted 'y onPageFinished de
setWebVi ewCl i ent:

@Override

public void onPageStarted(WebView view, String url, Bitmap favicon) {
dialogo = new ProgressDialog(ActividadPrincipal.this);
dialogo.setMessage("Cargando...");
dialogo.setCancelable(true);
dialogo.show();
btnDetener.setEnabled(true);

}

@Override
public void onPageFinished(WebView view, String url) {
dialogo.dismiss();
btnDetener.setEnabled(false);
if (view.canGoBack()) {
btnAnterior.setEnabled(true);
} else {
btnAnterior.setEnabled(false);
}

if (view.canGoForward()) {
btnSiguiente.setEnabled(true);
} else {
btnSiguiente.setEnabled(false);
}

}

Controlamos el estado de los botones de la siguiente forma: "Atras” estara
habilitado si canGoBack() devuelve verdadero; «”Siguiente”» estara habilitado
si canGoForward() devuelve verdadero; “Detener’» estara activo mientras
dure la carga de la pagina. Al pulsar el boton Stop del dialogo de la carga se
detendra. Para pulsar el boton Stop, tendras que pulsar una vez sobre la

pantalla, para que se oculte el didlogo que indica que se esta cargando la
pagina, y después sobre el boton Stop.

Ejecuta la aplicacion y comprueba que los botones afiadidos funcionan
correctamente.
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O3

I:I Practica: Anadir barra de direcciones

Modifica el layout actividad principal.xml incluyendo un EditText llamado
txtDirecciony, al lado y en la misma linea, un botén Ir llamado btnlr. Debe
funcionar de la siguiente forma: introducir un URL en txtDireccion vy
posteriormente pulsar el boton bt nl r. ElI WebVi ev mostrara la pagina introducida.
Recuerda que tienes que poner “http://” cuando escribas el URL. Recuerda que la
aplicacion tiene restringida cualquier direccién distinta de http://androidcurso.com
en el método shoul dOverri deUrl Loadi ng. Quita la restriccion o solo podras
probar el URL indicado.

4.2.3.6. Controlar el boton Volver

Es importante el control del botén Volver (BACK) del dispositivo. Por defecto,
cuando lo pulsemos finalizaremos la actividad donde nos encontremos. Como en
el proyecto que estamos desarrollando solo tenemos una actividad, finalizara la
aplicaciéon. Mientras que, en el navegador de Android, vuelve a la pagina anterior y
la actividad no finaliza hasta que no pulsamos Volver desde la primera pagina
mostrada. Este comportamiento puede ser implementado facilmente capturando
su pulsacion con onBackPressed. Si podemos ir a la pagina anterior canGoBack
ejecutamos goBack. Si no hay pagina anterior, entonces ejecutamos la accién por
defecto del botén Volver.

Ejercicio: Controlar el botdn Volver del dispositivo.

1. Sobrescribe el método onBackPressed afadiendo el siguiente cédigo al final
de la clase Acti vi dadPri nci pal :

@Override
public void onBackPressed() {
if (navegador.canGoBack()) {
navegador.goBack();

}

else {
super.onBackPressed();

}

}

2. Ejecuta la aplicacién y comprueba su funcionamiento pulsando accediendo al
enlace "Android Curso” y luego pulsando el boton Volver del dispositivo.

No funciona si se accede a la informacion de un evento y se pulsa el botén
volver del dispositivo, ya que, aunque se muestre diferente contenido con la
informacion detallada del evento, estamos en la misma pagina web. Para controlar
este caso necesitariamos realizar una programacion especial que controlara en
qué pantalla nos encontramos.
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4.2.3.7. Capturar alertas JavaScript

WebVi ew capturara alertas generadas con la instruccion alert («...») con
JavaScript. Muchas paginas utilizan este sencillo cuadro de dialogo para
comunicarse con el usuario. Si queremos modificar la forma con la que se
muestran los mensajes, debemos sobrescribir el método on)sAlert de
setWebChromeCl i ent .

Ejercicio: Modificar alertas J avaScript

1. Ejecuta la aplicacion y pulsa el botén Acerca de. Observa el didlogo que se
muestra:

The page at “file:)/” says:

2. Sobrescribe el método on) sAlert de setWebChromeClient anadiendo el
siguiente codigo:

@Override
public boolean onJsAlert(WebView view, String url, String message,
final JsResult result) {
new AlertDialog.Builder(ActividadPrincipal.this).setTitle("Mensaje")
.setMessage(message).setPositiveButton
(android.R.string.ok,new AlertDialog.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog,int which) {
result.confirm();

}).setCancelable(false).create().show();

return true;

}

3. Prueba a ejecutar el programa. Pulsa sobre el botén Acerca de. Observa el
nuevo cuadro de dialogo que sustituye al anterior.

Mensaje

4.2.3.8. Gestion de errores

WebVi ew mostrara en pantalla los errores que se produzcan. Ademas podemos

recuperarlos para actuar en consecuencia, implementando el método
onRecei vedError de WebVi ewCl i ent.
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Ejercicio: Gestionar errores

1. Sobrescribe el método onRecei vedError de setWebVi ewCl i ent anadiendo el
siguiente codigo:

@Override public void onReceivedError(WebView view, int errorCode,
String description, String failingUrl) {

AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder(ActividadPrincipal.this);
builder.setMessage(description).setPositiveButton("Aceptar",
null).setTitle("onReceivedError");
builder.show();

}

2. Prueba a ejecutar el programa, luego desactiva la conexion a Internet y, por
ultimo, pulsa el enlace a “Android Curso”. Observaras que el error es
capturado y mostrado como hemos definido.

4.2.3.9. Descargas

Otra funcionalidad proporcionada por WebVi ew es el listener Downl oadLi st ener, que
nos permitira saber cuando un URL solicitado es una descarga. Vamos a desarrollar
la descarga de ficheros en la tarjeta SD con la aprobacion del usuario.

Ejercicio: Descarga de un fichero en la tarjeta SD

1. Necesitas anadir el permiso en AndroidManifest.xml para escribir en la tarjeta
SD:

| <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/> ‘

2. Inserta al final del método onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal :

ActivityCompat.requestPermissions(ActividadPrincipal.this,
new String[ ]{android.Manifest.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE},

1);

3. Copiay pega al final de la clase Acti vi dadPri nci pal del siguiente codigo:

@Override
public void onRequestPermissionsResult(int requestCode,
String permissions[], int[]
grantResults) {
switch (requestCode) {
case 1: {
if (grantResults.length > ©
&8& grantResults[@] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {
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} else {
Toast.makeText(ActividadPrincipal.this,
"Permiso denegado para escribir en el almacenamiento.",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

}

return;

}

4. Anade la clase asincrona DescargarFichero() al final de la clase
Acti vi dadPri nci pal , que nos permitira guardar el fichero en la SD en todas
las versiones de Android:

private class DescargarFichero extends AsyncTask<URL, Integer, Long> {
private String mensaje;
@Override
protected Long doInBackground(URL... url) {
String urlDescarga = url[@].toString();

mensaje = "";
InputStream inputStream =null;
try {

URL direccion = new URL(urlDescarga);
HttpURLConnection conexion =
(HttpURLConnection)direccion.openConnection();
if (conexion.getResponseCode()== HttpURLConnection.HTTP_OK) {
inputStream = conexion.getInputStream();

String fileName = android.os.Environment
.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath() +
"/descargas";

File directorio = new File(fileName);

directorio.mkdirs();

File file = new File(directorio, urlDescarga.substring(
urlDescarga.lastIndex0f("/"),
(urlDescarga.indexOf("?")==-1?
urlDescarga.length():urlDescarga.index0f("?"))));

FileOutputStream fileOutputStream = new
FileOutputStream(file);

byte[] buffer = new byte[1024];

int len = 0;

int bytesRead = -1;

while ((bytesRead = inputStream.read(buffer)) != -1) {

fileOutputStream.write(buffer, 0, bytesRead);

}

fileOutputStream.close();

inputStream.close();

mensaje = "Guardado en: " + file.getAbsolutePath();
} else {

throw new Exception(conexion.getResponseMessage());
}

} catch (Exception ex) {
mensaje = ex.getClass().getSimpleName() +
}

+ ex.getMessage();

finally {
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if (inputStream != null) {
try {
inputStream.close();

} catch (IOException e) {

}

return (long) ©;

}

protected void onPostExecute(Long result) {
AlertDialog.Builder builder = new

AlertDialog.Builder(ActividadPrincipal.this);
builder.setTitle("Descarga");

builder.setMessage (mensaje);
builder.setCancelable(true);
builder.create().show();

}

5. Anade el siguiente codigo al final del método onCreate de la clase
Acti vi dadPri nci pal :

navegador.setDownloadListener(new DownloadListener() {
public void onDownloadStart(final String url, String userAgent, String

contentDisposition, String mimetype,long contentLength) {
AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder(ActividadPrincipal.this);
builder.setTitle("Descarga");
builder.setMessage(":Deseas guardar el archivo?");
builder.setCancelable(false).setPositiveButton("Aceptar",
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
URL urlDescarga;
try {
urlDescarga = new URL(url);
new DescargarFichero().execute(urlDescarga);
} catch (MalformedURLException e) {
e.printStackTrace();
}

}
}).setNegativeButton("Cancelar",

new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel();
}

1)

builder.create().show();

}
})s

Hemos anadido el escuchador Downl oadLi stener a nuestro WebVi ew para

que detecte los enlaces que son descargas y los procese. Llamamos a una
tarea asincrona donde se procesa la descarga.
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6. Ejecuta la aplicacion.

Para probar este ejercicio navega por el web de Android Curso donde podras
encontrar recursos descargables. Si no encuentras ningun recurso
descargable, podras realizar la prueba cargando directamente el siguiente
URL http://www. androi dcurso. com/i ndex. php/ master/ proyect os-
final es/81-pf2017/proyectos-master-movil es-2017 en el WebView.
Selecciona alguno de los proyectos para probar la descarga. Cuando termines
recuerda volver a poner el siguiente URL en método loadUrl del WebVi ew:
file:///android_asset/index. html .

4.2.3.10.Conectividad

Siempre que en una aplicacion necesitemos conectividad, debemos comprobar
que la tenemos disponible antes de realizar cualquier solicitud web. Con WebVi ew

estas comprobaciones se hacen todavia mas necesarias. Para ello hay que hacer
uso de Connecti vi t yManager y Networkl nf o.

Ejercicio: Comprobacidn basica de conectividad
1. Necesitas afadir el permiso a AndroidManifest.xml para acceder al estado de la red:

| <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> ‘

2. Inserta al final del método onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal :

ActivityCompat.requestPermissions(ActividadPrincipal.this,
new String[ ]J{android.Manifest.permission.ACCESS_NETWORK_STATE},

2);

3. Anfade un nuevo caso en el método onRequest Permi ssi onResul t en la clase
Acti vi dadPri nci pal :

case 2: {
if (grantResults.length > ©
&& grantResults[@] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {
} else {
Toast.makeText(ActividadPrincipal.this,

"Permiso denegado para conocer el estado de la red.",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

}

return;

}

4. Anade la siguiente funcion, al final de la clase Acti vi dadPrincipal, que
comprobara la conectividad:

private boolean comprobarConectividad() {
ConnectivityManager connectivityManager =
(ConnectivityManager) this.getSystemService(
Context.CONNECTIVITY SERVICE);
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NetworkInfo info = connectivityManager.getActiveNetworkInfo();
if ((info == null || !info.isConnected() || !info.isAvailable())) {
Toast.makeText(ActividadPrincipal.this,
"Oops! No tienes conexidén a internet",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
return false;

}

return true;

}

5. Sustituye btnDetener.setEnabl ed(true) de onPageStarted por lo
siguiente:

if (comprobarConectividad()) {
btnDetener.setEnabled(true);
} else {
btnDetener.setEnabled (false);
}

6. Sustituye el codigo del método i r Pagi naAnteri or por:

public void irPaginaAnterior(View v) {
if (comprobarConectividad()) {
navegador.goBack();
}
}

7. Sustituye el codigo del método i r Pagi naSi gui ent e por:

public void irPaginaSiguiente(View v) {
if (comprobarConectividad()) {
navegador.goForward();

}
}

8. Ejecuta la aplicacion.

Puedes comprobar el funcionamiento, activando y desactivando la conexién a
Internet del dispositvo o PC (si trabajas con un emulador). Tenemos,
basicamente, todo lo necesario para controlar la informacién que se puede mostrar
en un WebVi ew: mostrar la informacién, navegar, controlar errores, comprobar la
conectividad, etc.

{3

: :! Practica: Integrar EventosWeb en Eventos
Complementa el proyecto Event os con el proyecto Event os\eb.

Anade la siguiente opcion de menu enmenu_detal | es. xml :

<item
android:id="@+id/action_acercaDe"
android:orderInCategory="104"
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android:title="Acerca de"
app:showAsAction="never" />

Cuando se seleccione, se mostrara una nueva actividad llamada Event osWeb y
se enviara el identificador del evento en los extras. Para ello afiade el siguiente
caso en el método onOpti onsl temSel ect ed de la clase EventoDet al | es:

case R.id.action_acercaDe:
Intent intentWeb = new Intent(getBaseContext(), EventosWeb.class);
intentWeb.putExtra("evento", evento);
startActivity(intentWeb);
break;

Debes obtener el extra que has enviado en la nueva actividad Event osWeb
declarando una variable llamada event o de tipo Stri ng y afnadiendo en el método
onCreate:

Bundle extras = getIntent().getExtras();
evento = extras.getString("evento");

Esta nueva actividad tendra asociado el siguiente |ayout llamado
eventos_web. xml :

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android: layout_width="fill_parent"
android: layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical™ >
<WebView
android:id="@+id/webkit"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"” />
</LinearlLayout>

Debe contener las siguientes caracteristicas:

e Los archivos web deben estar alojados en Firebase Hosting.
e El area de visualizacion debe ser toda la pantalla.

e Se debe poder ejecutar.

e El usuario no podra hacer zoom.

¢ No se debe reiniciar cuando esté activa (por ejemplo: por cambios de
orientacién de la pantalla).

e Controlar el botén Volver del dispositivo.

e Debe aparecer un dialogo que alerte al usuario cuando se esté cargando
alguna pagina.

e Controla la conectividad del dispositivo.
e Todos los enlaces se abriran en la aplicacién.

e Personalizar el mensaje a mostrar cuando se llame al método al ert ()
de JavaScript.

¢ No debe haber ni barra de progreso, ni botones de navegacion, ni barra
de direccion.

242




Aplicaciones web en Android

HRS

Preguntas de repaso: Uso de WebView

4.3. Diseino web en Android

El disefio en una aplicacion web es muy importante para obtener buenos
resultados. El usuario no debe tener la impresion de que es una pagina web.

Si queremos desarrollar una aplicacion web para Android o redisenar una
existente, hay que tener en cuenta como se van a mostrar en diferentes tipos de
pantallas. Cuando disefiemos paginas web para dispositivos méviles o haremos
con HTML5. Soporta funcionalidades creadas especificamente para adaptar
contenido web a dispositivos moviles. Son dos los factores fundamentales a tener
en cuenta: el tamafio del area de visualizacion (vi ewport) y el escalado, y la
densidad de pantalla del dispositivo.

4.3.1. Area de visualizacion y escalado
Area de visualizacion (viewport)

El area de visualizacién (vi ewport) es el area en la cual una pagina web es mostrada.
Aunque el area visible del vi ewport coincide con el tamafo de la pantalla, vi ewport
tiene sus propias dimensiones, que determinan el nimero de pixeles disponibles para
la pagina. Es decir, los moéviles hacen un escalado para mostrar mas pixeles de los
reales, para que una pagina web disefiada para escritorio se vea completa. El ancho
del vi ewport por defecto en Android es de 800 px.

Por eso cuando abrimos una pagina web con el navegador de un dispositivo
Android, si no esta adaptado, lo vemos mas pequeio y encajado en pantalla.

high-density medium-density
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En la figura anterior vemos una pagina web con una imagen de un ancho de
320 px donde no se ha establecido ninguna propiedad a vi ewport, por lo tanto el
ancho de vi ewport es de 800 px.

Podemos controlar el vi ewport usando la propiedad vi ewport en HTML5 con
la etiqueta <meta name="vi ewport”>. Debe ser emplazada dentro de <head> en
el documento HTML. Podemos establecer multiples propiedades a vi ewport
mediante el atributo content. Cada par propiedad-valor en el content debe ser
separado por una coma.

La siguiente sintaxis muestra todas las propiedades soportadas por vi ewport
y los tipos generales de valores aceptados por cada uno:

<meta name="viewport"
content="
height = [pixel_value | device-height] ,
width = [pixel value | device-width ] ,
initial-scale = float_value ,
minimum-scale = float value ,
maximum-scale = float value ,
user-scalable = [yes | no] ,
target-densitydpi = [dpi_value | device-dpi |
high-dpi | medium-dpi | low-dpi]

N

Podemos establecer el ancho (wi dth) y el alto (hei ght) del vi ewport en un
tamafo concreto en pixeles. Sera el ancho y alto de que dispondra la pagina web
para ser mostrada. Por ejemplo, si establecemos el ancho del vi ewport de la

pagina web de la imagen anterior en 400 px:

| <meta name="viewport" content="width=400" />

high-density medium-density

En la figura anterior vemos la pagina web con un vi ewport de 400 pixeles y
la imagen tiene un ancho de 320 pixeles.
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Para el ancho, los valores mayores de 10 000 y menores de 320 son ignorados.
Para el alto, valores mayores de 10 000 y menores de 200 son ignorados.

Como alternativa a especificar el ancho y el alto del vi ewport tenemos la
posibilidad de establecer que su valor encaje con el tamafno de la pantalla con los
valores device-width vy device-height. Es apropiado utilizarlo cuando
desarrollamos una aplicacion web con un ancho fluido (no ancho fijo). Utilizalo si
quieres que la pagina se visualice como si tuviera un ancho fijo. Se adapta
perfectamente a todas las pantallas como si el ancho estuviera configurado para
gue coincida con cada pantalla.

high-density medium-density

Figura 1 Viewport = device-width.

En la figura anterior vemos la pagina web con una imagen de 320 pixeles que
se adapta al ancho de la pantalla del dispositivo, ya que hemos establecido el
vi ewport de la siguiente forma:

| <meta name="viewport" content="width=device-width" />

Tienes que tener en cuenta que la imagen se ha escalado para que coincida
con la anchura de la pantalla del dispositivo si la pantalla no es de

densidadmedia.

4.3.2. Escalado

La escala del viewport define el nivel de zoom aplicado a la pagina web.
Podemos especificar la escala en las propiedades del vi ewport con:

e initial-scale: Escala inicial de la pagina. Un valor tipo float que indica
un multiplicador del tamafio de la pagina web con respecto al tamafio de la
pantalla. Por ejemplo, si establecemos la escala inicial en 1.0 entonces la
pagina web es mostrada para encajar con la resolucion de la densidad
objetivo 1:1. Si se establece a 2.0 la pagina se agranda con un factor de 2.
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e minimum-scal e: La escala minima permitida. ElI valor que indica el
multiplicador minimo para el tamafo de la pagina web.

e maxi mum-scal e: La escala maxima permitida para la pagina. El valor
indica el valor maximo del multiplicador del tamafio de la pagina web
relativo al tamano de pantalla.

e user-scal abl e: Indica si el usuario puede cambiar la escala de la

pagina (zoom in y out). Podemos establecer los valores: yes, para
permitir hacer zoom al usuario, o no, para no permitirlo. Por defecto, su

valor es yes.
Si se establece a no, entonces mi ni mum-scal e y maxi mum-scal e son
ignorados.

Los rangos de valores de las escalas deben estar comprendidos entre 0.01 y 10.

4.3.3. Densidad de pantalla del dispositivo

La densidad de pantalla de un dispositivo es la relacion entre la resolucion de la
pantalla y su tamafio, definida como el nimero de puntos por pulgada (dpi). Una
pantalla con baja densidad es la que tiene disponibles menos pixeles por pulgada;
sin embargo, una pantalla de alta densidad tiene mas pixeles por pulgada. La
densidad de una pantalla es importante porque, entre otras cosas, un elemento de
la interfaz de usuario (como un botdn), cuya altura y anchura son definidas en
pixeles, aparecera mas grande en una pantalla de baja densidad y mas pequefio
en una de alta densidad. Para simplificar, Android engloba todas las densidades
de pantalla actuales en tres densidades generales: alta, media y baja.

Por defecto, el navegador de Android y WebVi ew escalan las paginas web
como si estas se mostraran en una pantalla de densidad media. Asi, aplica un
escalado 1.5x en una pantalla de alta densidad (porque los pixeles son mas
pequefios) y un escalado 0.75x en una pantalla de baja densidad (porque los
pixeles son mayores). Por esto, las imagenes de las figuras 1, 2 y 3 se muestran
con el mismo tamafo, aunque las densidades de pantalla sean diferentes.

Controlar la densidad de pantalla mediante HTML

Utiliza la propiedad target-densitydpi de viewport para especificar la
densidad para la cual la pagina web ha sido disefiada. Usa los siguientes valores:

e devi ce-dpi: Usa la densidad nativa del dispositivo como densidad destino.
Por defecto, nunca ocurre el escalado.

e high-dpi: Usa la alta densidad como densidad destino. Las pantallas de
densidad media y baja se reducen proporcionalmente tanto como sea
apropiado.

e medi um-dpi: Usa la densidad media como densidad destino. Las pantallas

de alta densidad aumentan el escalado y las de baja lo reducen. Este es el
comportamiento por defecto.

e |ow-dpi: Usa la baja densidad como densidad destino. Las pantallas de
media y alta densidad aumentan el escalado tanto como sea apropiado.
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e Especifica un valor para usar como densidad destino. Los valores
aceptados son 70-400.

Ejemplo de una etiqueta meta que especifica la densidad objetivo y el ancho:

<meta name="viewport" content="target-densitydpi=device-dpi, width=device-
width" />

high-density medium-density

Figura 2 Viewport =device —width y target —densitydpi = device —dpi.

En la figura anterior vemos como se ve la imagen con la densidad del
dispositivo y el ancho del dispositivo.

Ejercicio: Establecer la propiedades de Viewport

1. En el proyecto Eventos modifica el fichero index.html que sea HTML5.
Sustituye <html > por:

<IDOCTYPE HTML5>
<html lang="es">

2. En el mismo fichero, incluye la siguiente linea después de <head>:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
target-densitydpi=medium-dpi"”>

3. Puedes comprobar cémo funciona viewport al cambiar el valor de las
propiedades del punto 2. Por ejemplo, i ni ti al -scal e=2 odensi tydpi =hi gh-
dpi .
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Controlar la densidad de pantalla mediante JavaScript

También podemos controlar la densidad con la que se muestra una aplicacion web
haciendo uso de JavaScript y DOM. El valor de la propiedad de DOM
window.devicePixelRatio especifica el valor por defecto de la escala usada por el
dispositivo actual. Por ejemplo, si el valor de window.devicePixelRatio es 1.0,
entonces el dispositivo es considerado como un dispositivo de densidad media
(mdpi) y el escalado por defecto no es aplicado a la pagina web; si el valor es 1.5,
entonces el dispositivo es considerado de alta densidad (hdpi) y el contenido de la
pagina web es escalado 1.5x; si el valor es 0.75, entonces el dispositivo es
considerado como un dispositivo de baja densidad (Idpi) y el contenido es
escalado 0.75x. Sin embargo, si especificamos la propiedad de meta target-
densitydpi, entonces este comportamiento de escalado no se aplica.

Controlar la densidad de pantalla mediante CSS

Usamos la consulta CSS -webki t-devi ce-pixel-ratio para especificar las
densidades de pantalla para las cuales una hoja de estilo sera usada. El valor
correspondiente debe ser 0.75, 1, o 1.5, para indicar que los estilos son para
dispositivos con baja, media o alta densidad de pantalla, respectivamente. Por

ejemplo:

<link rel="stylesheet" media="screen and (-webkit-device-pixel-ratio:1.5)"
href="hdpi.css" />

La hoja de estilo hdpi.css es usada solamente para dispositivos con una
pantalla con una ratio de pixeles de 1.5, la cual es una ratio de pixeles de alta
densidad.

4.3.4. Depuracion remota en Android con Chrome

Para realizar disefios, ajustes en la visualizacién o para retocar codigo HTML o
JavaScript, nos sera util poder depurar. Si dispones de un dispositivo con Android
KitKat o superior conectado al ordenador de desarrollo mediante USB, puedes
depurar el contenido de un WebVi ew usando el navegador Chrome. La depuracion
se realiza de la misma forma que con una aplicacion web desde un ordenador. Los
cambios que realices mediante el navegador se veran reflejados automaticamente
en el WebVi ew.
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Si dispones de un dispositivo con la Android KiKat o superior podras realizar el
siguiente ejercicio paso a paso. Para depurar un WebVi ew mediante el navegador
sigue los siguientes pasos:

Ejercicio: Depuraciéon remota de un WebView mediante Chrome

1. Activa la depuracion mediante USB en el dispositivo. En Ajustes / Opciones de
desarrollo, verifica que esta marcada la opcion

2. En tu equipo, accede a la pagina chrome://inspect con el navegador Chrome y
asegurate que esta marcado

3. Los WebView que quieras depurar tienen que estar habilitados para la
depuracion. Aihade el siguiente codigo para habilitarlos:

if(Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.KITKAT) {
WebView. setWebContentsDebuggingEnabled (true);

4. Conecta el dispositivo mediante USB al ordenador. Puede que en el
dispositivo te pida que aceptes el permiso para realizar poder depurar
mediante USB a través de tu ordenador.

5. Una vez que hayas configurado el dispositivo para la depuracion por USB, la
pagina chrome://inspect mostrara los dispositivos conectados, asi como las
pestanas del navegador abiertas y los WebVi ew habilitados para la depuracién:

0O0 .
L] Inie ek wiith Chrame D

= (e chrome:/ fins pect/#devices

DevTools Devices

I Devvimes » Discovar USE dovicas Part ferwarding. ..

NeXUs 4 sozrscromaoisses @-8000 @:8086
Chrome Dev (33.0.1729.3) Open

g HTMLS Rocks - A resource foropenweb HTMLS developers
inspact focuslab  reload closs

b Chreme Beta - Android Apps on Google Play
inspect focustab reload close

Chrome (31.0.1650.59) Open

Mew Tab - Most Vistad T
Inspect focustab reload  dlose

6. Encuentra el WebView en el que estés interesado y pulsa sobre el enlace
inspect para abrir las herramientas de desarrollo:

Nexus 4 waoracrosns

o685 @:8000 @ 6086
Chrome Dev (33.0.1729.3) Open

E_HTMl‘i Rocks - A resource for open web HTMLS developers
inspect | focustab reload close
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4.4. Aplicaciones hibridas

Si creamos una aplicacion web adaptada a dispositivos moviles alojada en un
servidor web, tenemos la ventaja de su facil portabilidad. Pero también comporta
que la aplicacion no pueda acceder a los recursos del dispositivo “notificaciones
de la barra de estado”. ;Por qué no aprovechar ambas ventajas? Para eso
necesitamos comunicar la parte nativa de la aplicacion con la parte web.

Para crear una aplicacion hibrida (nativa-web), hemos visto que tenemos que
utilizar WebVi ew para mostrar la parte web. Para realizar la comunicacion
debemos permitir la ejecucion de JavaScript en el WebVi ew estableciendo
set) avaScri ptEnabl eda true

La comunicacion desde la parte web a la nativa, la realizaremos mediante una
interfaz de comunicacion. Usaremos el lenguaje Java en la parte nativa y
JavaScript en la parte web. Para la comunicacién desde la parte nativa a la web,
utilizaremos el método | oadUr| del WebVi ew.

Vamos a modificar el proyecto “Eventos” para que cierre la actividad donde
muestra la informacion del evento desde la aplicacién web mediante un botén html
(comunicacion desde WebVi ew a Android) y modificaremos la aplicacién web para
que muestre la informacién del evento que esta consultando el usuario
(comunicacion desde Android a WebVi ew).

La aplicacién web se encuentra en Firebase Hosting. Cualquier cambio va a
necesitar que ejecutes firebase deploy para subir los cambios a Firebase
Hosting, antes de comprobar el resultado en la aplicacion. Es una buena practica,
si la aplicaciéon web no es muy complicada, que durante el desarrollo utilices un
servidor local o, si la aplicacion contiene comunicacion web a nativa, la integres
dentro de la aplicacién. Cuando la publiques, solamente tendras que quitar la
carpeta assets del empaquetado y cambiar la direccion a la que apunta el
WebVi ew. Te recomiendo que lo hagas. Copia el contenido de la carpeta donde
tengas el proyecto (si estas utilizando Firebase CLI el contenido de la carpeta
public) a la carpeta asset s del proyecto y cambia el URL del WebVi ew.

Ejercicio: Comunicacion Android-WebView

1. Sustituye el contenido del fichero index.html por:

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Eventos</title>
<link href="estilos.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<script src="funciones.js" align="center"></script>
</head>
<body>
<h1l id="evento"></h3>
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<p id="wiki"><p>

<a href="#" onClick="volver();">Volver</a>
</body>
</html>

Hemos quitado el enlace al sitio web del curso, la imagen y los botones.
Hemos dejado el elemento “evento” (titulo) y “wiki" (texto), para mostrar la
descripcion de un evento. Ademas, hemos afadido un botéon Volver para
cerrar la actividad. El boton Volver llama a una funcién javascript llamada
vol ver ().

2. Inserta al final del método onPageFi ni shed de la clase Event osWeb:

navegador.loadUrl("javascript:muestraEvento(\""+evento+"\");");

3. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que al acceder a la opcién de menu de un evento, se
muestra la descripcién del evento.

Para comunicarnos con una aplicacion web de un WebVi ew, necesitamos

llamar a una funcién JavaScript desde la parte nativa. Para ello hemos de utilizar
| oadUrl () de WebView; pero en vez de pasarle un URL, le parasemos

javascript: nombre funcion(). Asi, para mostrar la informacion de un evento
ejecutamos

navegador. | oadUr!l (“j avascri pt: mostrarEvento(\"””+evento+”\")"). La
funcion JavaScript necesita que le pasemos un parametro, que en nuestro caso
sera el identificador del evento que queremos mostrar.

Ahora veamos la parte contraria, como nos comunicamos desde la parte web
con la parte nativa Android. Para ello le otorgaremos funcionalidad al botén Volver

que hemos creado en la actividad Event osWeb.

Ejercicio: Comunicaciéon WebView-Android

1. AnAade el siguiente cadigo al final de la clase Event osWeb:

public class InterfazComunicacion {
Context mContext;

InterfazComunicacion(Context c) {
mContext = c;
}
@JavascriptInterface
public void volver(){
finish();
}

Hemos creado la interfaz de comunicacion entre Android y el WebVi ew mediante
la interfaz | nt erf azComuni caci on.
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2. Declara un objeto de esta clase afiadiendo el siguiente codigo:

| final InterfazComunicacion miInterfazJava = new InterfazComunicacion(this);

3. Tienes que anadir la interfaz que acabas de crear al WebVi ew; para ello, al final
de onCreat e, afade:

| navegador.addJavascriptInterface(miInterfazJlava, "jsInterfazNativa");

NOTA: Para la version Android 4.2 (APl 17) vy posteriores anade
@SuppressLint(")avascriptlnterface") delante de onCreate en la clase
Event osWeb.

4. Por ultimo debes crear la funcién JavaScript vol ver () que se ejecuta cuando
se pulsa el botéon Volver. Aiade al final del fichero funciones.js del proyecto
Firebase Hosting:

function volver(){
jsInterfazNativa.volver();

}

5. Ejecuta la aplicacion.
Observaras que al pulsar sobre el boton Volver se cierra la actividad.

En este ejercicio hemos creado una interfaz de comunicacion creando la clase
| nterfazComuni caci on. En esta clase, tenemos que definir las funciones que
podran ser llamadas desde JavaScript y se ejecutaran en Android. En nuestro
caso, tenemos el método vol ver (), que cierra la actividad.

v
o

4
Preguntas de repaso: Aplicaciones hibridas

4.5. Alternativas en la programacion independiente
de la plataforma para moéviles

Hemos visto como crear aplicaciones web e integrarlas dentro de nuestra
aplicacion Android. También, qué tenemos que tener en cuenta a la hora de
disefar aplicaciones web para dispositivos moviles y como se comunica la parte
nativa con la parte web. Es facil pensar que utilizando HTML5, CSS y JavaScript,
podemos encontrar herramientas que nos permitan acelerar el desarrollo de todo
lo que hemos visto. Efectivamente, es asi: en los ultimos afios han aparecido
herramientas basadas en tecnologia web para el desarrollo de aplicaciones

moviles multiplataforma. Destacamos dos de estas herramientas: PhoneGap, que
nos permitira desarrollar aplicaciones multiplataforma sin necesidad de escribir
cédigo nativo; y jQuery Mobile para el desarrollo de interfaces méviles amigables y
de rapida implementacion. Vamos a ver una introduccién a JQuery Mobile para
saber como integrarlo en una aplicacién Android.
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En octubre de 2014 se liberd la version definitiva de HTMLS5, por tanto, ya no
es una recomendacion, sino un estandar soportado por los navegadores. La gran
ventaja que tiene HTML5 es el hecho de la evolucion que se le ha imprimido con
nuevos elementos y APl de desarrollo, teniendo en algunos casos acceso al
hardware del dispositivo. Pero no todos los dispositivos soportan por completo
todas las novedades de HTMLS.

4.5.1. jQuery Mobile

jQuery Mobile es un framework (entorno de trabajo) de desarrollo de interfaces de
usuario en dispositivos moviles. Permite crear de una forma sencilla unas
interfaces atractivas con multitud de componentes: botones, deslizadores,
pestafas... Se visualizan en cualquier tipo de dispositivo y estan preparadas para
entornos tactiles. Se basa en jQuery.

Como habras podido comprobar, Android Studio y Android no son el mejor
sistema para desarrollar interfaces graficas, sobre todo si lo comparamos con las
herramientas y frameworks que existen para el disefio web. Pero también existen
frameworks multiplaforma para el desarrollo web madvil que podemos utilizar en
nuestras aplicaciones, como jQuery Mobile, Sencha, Titanium... por citar algunos.
Estos frameworks permiten desarrollar de una forma rapida webs para dispositivos
moviles mediante el uso de HTMLS5, JavaScript y CSS3. Nos permiten generar
paginas cuya apariencia sera muy similar, con independencia del dispositivo desde
el que se acceda a ellas.

Hemos elegido jQuery Mobile porque es gratuito y con una curva de
aprendizaje muy rapida para poder introducirnos en este tipo de frameworks y
usarlo en nuestras aplicaciones.

Podemos utilizarlo para: el desarrollo de aplicaciones rapidas con un disefio y
funcionalidad muy interesantes; integrarlo en nuestra aplicacion nativa; o usarlo
mediante PhoneGap y obtener rapidamente una aplicacion multiplataforma sin
programar practicamente nada nuevo.

Para utilizar jQuery Mobile en una pagina web, tiene que soportar HTML5 vy
tenemos que hacer referencia a jQuery, jQuery Mobile y a la hoja estilos de jQuery
Mobile. Tendremos que anadir la referencia al web de JQuery Mobile y JQuery o
descargarlos e indicar que se encuentran en una carpeta local de nuestro proyecto.
El siguiente codigo muestra cdmo se realiza cuando hacemos referencia a la web:

<link rel="stylesheet"
href="http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.mobile-1.4.5.min.css"/>
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.11.3.min.js"></script>
<script
src="http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.mobile-1.4.5.min.js">
</script>

Luego, no nos queda mas que utilizar etiquetas y atributos para dotar de
disefio y funcionalidad a la pagina. Vamos a explicar un ejemplo basico de una
pagina web realizada con jQuery Mobile.
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4.5.1.1. Crear una pagina basica

El siguiente codigo es un ejemplo de una pagina basica creada con jQuery Mobile:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Hola mundo</title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet" href=
"http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.mobile-1.4.5.min.css"/>
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.11.3.min.js"></script>
<script src=
"http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.mobile-1.4.5.min.js">
</script>
</head>
<body>
<div data-role="page">
<div data-role="header">
<hl>Cabecera</hl>
</div>
<div data-role="content">
<p>Contenido</p>
</div>
</div>
</body>
</html>

Con este simple codigo hemos creado una pagina con una cabecera y un
contenido. Vamos a explicar lo que contiene. En el head, la etiqueta meta
vi ewport ajusta el ancho de la pantalla al ancho en pixeles del dispositivo y
hacemos referencia a jQuery, jQuery Mobile y a la hoja de estilos.

En el body, con un elemendo HTML di v con atributo data-rol e="page”,
creamos la envoltura usada para delimitar una pagina. Dentro del di v de la pagina
incluimos otro div para la barra de cabecera. Lo identificamos con el atributo
data-rol e="header". También incluimos en la pagina otro di v para la region de
contenido con el atributo data- rol e="content". Los divs de cabecera y contenido
son opcionales; pero, como minimo, incluye el contenido para no mostrar una
pagina vacia. También se puede declarar la region del pie de una pagina con
data-rol e="footer”. No lo hemos utilizado en el ejemplo. Los atributos dat a-
son atributos HTMLS5 usados a través de jQuery Mobile para transformar una
marca basica en un widget mejorado y con estilo.
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<—— header

“4—— content.
<+— footer

- Ejercicio: Crear una pdgina web con jQuery Mobile
Crea una carpeta en tu ordenador llamada jquerymobile_basico.
Crea un fichero dentro de texto llamado index.html.

Pega dentro del fichero el cédigo HTML anterior.

0=

Abre el fichero con un navegador que soporte HTML5 y observa el resultado.

NOTA: En las tltimas versiones de Chrome existe un parche de sequridad que impide
el visionado de pdginas jQuery Mobile en local. No asi las cargadas desde un
servidor. Si te ocurre esto, utiliza Mozilla Firefox o Internet Explorer, o bien anade el
siguiente cddigo justo delante de: <script src="http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.
mobile-1.4.5.min.js"></script>

<script>

$(document) .bind('mobileinit',function(){
$.mobile.changePage.defaults.changeHash = false;
$.mobile.hashListeningEnabled = false;
$.mobile.pushStateEnabled = false;

1)

</script>

5. Crea un nuevo proyecto con Android Studio:

Apl i cati on name: Ejempl o) QueryMobile

Package name: org. exampl e. ej empl oj querymobi | e
Target Androi d Devices: Phone and Tabl et

Mi ni mum Requi red SDK: APl 14 (4.0)

Add an activity to Mobile: Blank Activity
Activity name: ActividadPrincipa

Layout name: activity main

Title: Ejemplo JQuery Mobile

Menu Resource Name: menu_princi pa

6. Copia el fichero index.html que acabas de crear en la carpeta assets en el
proyecto.
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7. Reemplaza el cadigo del layout activity _main.xml por:

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: layout width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"
android:orientation="vertical" >
<WebView
android:id="@+id/webkit"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent" />
</LinearLayout>

8. Anade la siguiente variable a la clase Acti vi dadPri nci pal :

|Webview navegador;

9. Sustituye el codigo del método onCreate() de Acti vi dadPrinci pal por el
siguiente:

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
navegador = (WebView) findViewById(R.id.webkit);
navegador.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
navegador.getSettings().setBuiltInZoomControls(false);
navegador.loadUrl("file:///android_asset/index.html");

}

10. Deshabilita las rotaciones sustituyendo en Android Manifest el cddigo de la
actividad Acti vi dadPri nci pal por el siguiente:

<activity
android:name="org.example.ejemplojquerymobile.ActividadPrincipal”
android: label="@string/app_name"
android: configChanges="orientation|keyboardHidden">

11. Como en index.html hemos definido las referencias a jQuery Mobile en
Internet, necesitas solicitar el permiso de acceso a Internet. Ailade el siguiente
permiso en Android Manifest:

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

12. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que la aplicacion se ejecuta y se visualiza correctamente. Si no lo
hace, es posible que ocurra porque el dispositivo en el que se ejecuta no esté
conectado a Internet. Como hemos definido las referencias a jQuery Mobile en la
web, es necesario que el dispositivo tenga conexion a Internet para que la
aplicacion se visualice correctamente. Deshabilita la conexion a Internet y vuelve a
ejecutar la aplicacién. Observa lo que ocurre.

Como la aplicaciéon se ejecuta en un dispositivo, no es posible garantizar que
siempre esté conectado a Internet. Para solucionarlo, podemos descargar jQuery
Mobile y empaquetarlo en la aplicacién.
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VVamos a ver como hacerlo:

Ejercicio: Utilizar jQuery Mobile offline en una aplicacién Android

1. Descarga la ultima version de jQuery Mobile desde
https://jquerymobile.com/download.

En el momento de escribir este manual la ultima version estable es la 1.4.5.
Descargamos el fichero zip cuyo enlace estd en el apartado ZIP FILE de la
version elegida.

2. Descomprime el fichero descargado en la carpeta assets del proyecto.

Observa que entre el contenido descomprimido se encuentra la carpeta
demos. En ella encontraras diferentes ejemplos con su coédigo fuente. Pero no
aporta nada a nuestro proyecto. Lo que hace es aumentar el tamaio del apk.
Por lo tanto procederemos a eliminarla.

También necesitamos el fichero jQuery que no esta incluido en la descarga.
Concretamente, para la version 1.4.5 de jQuery Mobile necesitamos la version
1.11.x de JQuery.

3. Accede a jquery.com y en la seccion DOWNLOAD, descarga la version
comprimida. Guarda el fichero en la carpeta assets del proyecto.

La ultima versidon en el momento de escribir este manual es 1.11.3. Tienes que
descargar el fichero al cual se accede desde Download the compressed,

production jQuery 1.11.3.

4. En el fichero index.html del proyecto, sustituye el contenido coédigo de
<head>..</head> por:

<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.4.5.min.css"/>
<script src="jquery-1.11.3.min.js"></script>
<script>
$(document).bind('mobileinit',function(){
$.mobile.changePage.defaults.changeHash = false;
$.mobile.hashListeningEnabled = false;
$.mobile.pushStateEnabled = false;
})s
</script>
<script src="jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;charset=utf-8" />
</head>

Hemos sustituido las referencias a jQuery Mobile en la web por las locales,
que hacen referencia a los ficheros descargados.

5. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que funciona, tanto si el dispositivo tiene conexion a Internet como si no.
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4.5.1.2. Anadir contenido

Dentro del div de contenido (data-rol e="content"), puedes anadir algunos
elementos HTML estandar: encabezamientos, listas, parrafos... Puedes escribir
tus propios estilos personalizados afiadiendo hojas de estilo adicionales en el head
después de la hoja de estilo de jQuery Mobile.

4.5.1.3. Crear una lista

jQuery Mobile incluye un conjunto de listviews que son codificados como listas
HTML. Si anadimos el atributo data-role="Iistview", transformaremos
rapidamente una simple lista en una lista con estilo preparada para dispositivos
tactiles. Vamos a hacer que la lista tenga un sangrado con data-i nset="true" y
afiadir una busqueda dinamica con data-filter="true":

<ul data-role="listview" data-inset="true" data-filter="true">
<li><a href="#">Samsung</a></1i>
<li><a href="#">Apple</a></1i>
<li><a href="#">Blackberry</a></1i>
<li><a href="#">HTC</a></1i>
<li><a href="#">Nokia</a></1li>
</ul>

Ejercicio: Listas con jQuery Mobile

1. Afnade el codigo anterior en index.html. Dentro del di v de contenido, justo
debajo de <p>Contenido</p>.

2. Ejecuta la aplicacion y realiza una busqueda.

Ejercicio: Sustituir TextView por WebView en FotografiasDrive

En este ejercicio mejoraremos la aplicacion Eventos creada en la unidad
anterior. Vamos a sustituir el Text Vi ew que listaba los nombres de las fotografias
subidas a Google Drive por una lista compuesta por una miniatura de la fotografia
y su nombre. Para ello utilizaremos el componente Li st Vi ew de jQuery Mobile.

1. En la aplicacion Event os, sustituye el cédigo del TexVi ew txtDi spl ay en el
layout f ot ografi as_dri ve. xml por el siguiente:

<WebVi ew
androi d: i d="@+i d/ di spl ay"
androi d: | ayout _width="fill_parent"
androi d: [ ayout _hei ght="wrap_content" />

Para utilizar jQuery Mobile en la aplicacion, necesitamos hacerlo mediante un
WebVi ew.
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2. Declara el WebVi ew en la clase Fotografi asDri ve sustituyendo publ i c
Text Vi ew mDi spl ay; por:

static WebVi ew mDi spl ay;

No declaramos el WebVi ew en la actividad, ya que lo llamamos desde dentro del
hilo que utilizamos para la llamada HTTP a Google Drive. Necesitaremos una
programacion un poco especial.

3. Inicializa el WebView sustituyendo mDispl ay = ( TextVi ew)
findViewByl d(R.id.txtDisplay);,enel método onCreate en la clase
Fotografi asDri ve, por el codigo siguiente:

mDi spl ay = (WebVi ew) findVi ewByld(R.id.display);

mDi spl ay. getSetti ngs().set)avaScri ptEnabl ed(true);

mDi spl ay. getSettings().setBuil tl nZoomControl s(fal se);

mDi spl ay. |l oadUrl (“file:///android asset/fotografias. html");

4. Dentro de la carpeta asset s, crea un fichero llamado f ot ografi as. html con
el siguiente codigo:

<! DOCTYPE html >
<html >
<head>
<meta name="vi ewport" content="user-scal abl e=no, wi dt h=devi ce-wi dth" />
<link rel ="styl esheet"

href =

“http://code.jquery.com/mobile/1l.4.5/jquery.mobile-1.4.5. min.css" />
<script src="fotografias.js"></script>
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.11.3.min.js"></script>
<scri pt

src="http://code. jquery.com/mobile/l.4.5/jquery.mobile-1.4.5. min.js">
</script>
</ head>
<body>

<di v data-rol e="page">

<di v data-rol e="content">
<ul id="lista" data-role="listview" data-inset="true"></ul >
</ di v>

</ di v>
</ body>
</ html >

Contiene la inicializacion de jQuery Mobile y una pagina cuyo contenido es una
lista vacia. La lista <ul >. .. </ ul > no contiene ningun elemento <i | >..</ 1| >.
Identificamos la lista como lista con i d="1 i sta”.

5. Creaelficherof otografias. s enlacarpetaassets:

function add(fichero, imagen) {
var listltem = '<li><img src=""'+imagen+'" hei gh="150px">" +
fichero + '</Ili>";
$("#lista").append(listltem);
$('#lista').listview('refresh');

}
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function vaciar(){
$("#lista").empty();
$('#lista').listview('refresh');

Contiene dos funciones:

e add: Adade a la lista un elemento <l i >.</|i>. Cada elemento esta

formado por su nombre fichero y una imagen. Utilizamos la variable
| i stltem para concatenar una cadena que contiene el codigo HTML de
cada elemento. Cada elemento contendra una imagen <i mg src="..">

de 150 pixeles de alto y el nombre del fichero. Utilizando el jQuery,
anadimos el elemento a la lista con $( " #| i sta") . append(listltem)y

luego refrescamos lalistacon $(' #lista').listview('refresh').

e vaciar: Mediante el comando jQuery $("#lista").empty()
vaciamos la lista para posteriormente refescar su contenido en pantalla.

6. Anade al final de la clase Fot ografi asDri ve:

static void addl tem(final Context context, final String fichero,
final String imagen) {
carga. post(new Runnabl e() {
public void run() {
mDi spl ay. | oadUrl| (
“javascript:add(\"" + fichero + "\",\"" + imagen + "\");");
}
b
}

static void vaciarLista(final Context context) {
carga. post (new Runnabl e() {
public void run() {
mDi spl ay. | oadUr| ("j avascript:vaciar()");

I3

Estos dos métodos son los que nos van a permitir interactuar con el WebVi ew

desde dentro de un hilo. Simplemente son llamadas a las funciones declaradas en
funci ones. j s con los parametros correspondientes.

7. Enlaclase Fotografi asDri ve dentro del método | i starFi cher os, afiade,
debajo de mostrarCarga( Fotografi asDri ve. this, "Listando
archivos..."), elsiguiente codigo:

| vaci arLi sta(getBaseContext());

Antes de anadir nuevos elementos a la lista, vaciala.

8. En el mismo método |istarFicheros:

Sustituye:

|mostrarTexto( getBaseContext(), fichero.getOriginalFilename());
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por:

addl tem( Fotografi asDri ve. this, fichero.getOriginal Fil ename(),
fichero. getThumbnai | Li nk());

Por cada fichero almacenado en la carpeta donde hemos subido las fotografias,
anadimos un elemento a la lista. Ademas de \utlizar el atributo
getOrigi nal Fil eName() , que nos proporciona el nombre del fichero, utiliza
get Thumbnai | Li nk( ), que nos facilitara la ruta a una miniatura de la fotografia.

9. Modifica la declaracién del BroadcastRecei ver mHandl eMessageRecei ver
sustituyéndola por:

private final BroadcastReceiver mHandleMessageReceiver = new
BroadcastReceiver() {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
String nuevoMensaje = intent.getExtras().getString("mensaje");
}
}s5

10. Ejecuta la aplicacion y comprueba que se obtiene una lista con la imagen y el
nombre de cada fotografia subida a Google Drive en cada evento.

4.5.1.4. Anadir un deslizador

El framework contiene un conjunto completo de elementos de formulario que
automaticamente mejoran el estilo de los widgets para que sean amigables y
tactiles. jQuery Mobile posee un deslizador HTML5 que permite la introduccion de
un valor perteneciente a un rango; no se necesita la etiqueta data-role.
Asegurate de introducirlo como un elemento de un formulario.

<form>
<l abel for="slider-0">Valora de 0 a 100: </ | abel >
<i nput type="range" name="slider" id="slider-0" val ue="50"
mi n="0" max="100"/>
</ form>

Ejercicio: Deslizador con jQuery Mobile
1. Anade el codigo anterior en index.html, debajo del cédigo de la lista anterior.

2. Ejecuta la aplicacion y prueba el deslizador.

4.5.1.5. Crear un boton

jQuery Mobile nos permite convertir un enlace en un botén, asi es mas facil hacer
clic. Para hacerlo, afiadimos el atributo data-rol e="button" a un enlace.
Podemos anadir un icono con el atributo dat a- i con y opcionalmente establecer su
posicion con el atributo dat a-i conpos.
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<a href="http://www.androidcurso.com" data-role="button" data-icon="star">
Curso Android</a>

Ejercicio: Botdn con jQuery Mobile
1. Anade el codigo anterior en index.html, debajo del cédigo del deslizador.

2. Ejecuta la aplicacion y pulsa el boton.

4.5.1.6. Temas

jQuery Mobile tiene un robusto framework de temas que soporta 26 conjuntos de
barras de herramientas, contenido y colores de botones, llamado swatch. Cada
tema viene identificado por una letra, desde la a a la z.

Afrade el atributo dat a- t heme a los widgets de la pagina: page, header, list,
slider, o button para aplicarles un tema. Por defecto, las letras a, b y ¢ son las
que contienen los temas. El resto de letras hasta la z son iguales que el tema b.

Podemos crear o personalizar temas con la aplicacion web ThemeRoller
accediendo a http://themeroller.jguerymobile.com. Crea un nuevo tema o modifica
uno existente, bien modificando un tema por defecto o importandolo.
Posteriormente, descarga el fichero zip con todos los ficheros necesario para
utilizarlo, ademas de una pagina HTML de ejemplo.

Si realizas busquedas por Internet, podras encontrar temas gratuitos que
puedes incorporar a la aplicacion y dotarla de un aspecto espectacular.

Ejercicio: Temas conjQuery Mobile
1. Sustituye en index.html:

| <div data-role="page"> <!-- pagina -->
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por:

| <div data-role="page" data-theme="b"> <!-- pagina --> ‘

2. Ejecuta la aplicacion.

Comprueba que el aspecto de la aplicaciéon ha cambiado al variar el valor de
dat a- t heme.

Ademas de estas nociones basicas, jQuery Mobile y los demas frameworks
preparados para el desarrollo web para dispositivos moviles permiten el uso de
transiciones en las paginas y el uso de muchos mas componentes. Si quieres
ampliar la informacion, visita http://www.jquerymobile.com.

Vamos a cambiar la interfaz de la aplicacion Eventos usando jQuery Mobile.
Observaras que con solo modificar el fichero HTML dotaremosa a la aplicacion de
una nueva interfaz y de transiciones en el cambio de pantallas.

Ejercicio: Utilizar jQuery Mobile en la aplicacién “Eventos”

1. En el proyecto Eventos, copia en la carpeta assets los ficheros necesarios

para que la aplicacion se ejecute offline, si no lo has hecho ya. Copia los
ficheros de la carpeta public del proyecto de Firebase CLI. No elimines los
ficheros que existen en assets.

2. Sustituye el contenido de la etiqueta <head> por el siguiente:

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.4.5.min.css"/>
<script src="jquery-1.11.3.min.js"></script>
<script>
$(document).bind('mobileinit',function(){
$.mobile.changePage.defaults.changeHash = false;
$.mobile.hashListeningEnabled = false;
$.mobile.pushStateEnabled = false;
1
</script>
<script src="jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script>
<link href="estilos.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<script src="funciones.js"></script>
</head>

3. Ejecuta la aplicacion.

Observa que la aplicacion se ejecuta perfectamente y que ciertos obijetos,
como los botones, han adquirido el aspecto de una aplicacion jQuery Mobile.
Seguidamente vamos a cambiar el aspecto de la pagina de inicio.

4. Reemplaza el codigo de la etiqueta <body>por:
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<body>
<div data-role="page" data-theme="b" id="paginal">
<div data-role="header">
<a href="#" data-icon="home" onClick="volver();">Inicio</a>
<h1 id="evento"></h1>
<a href="#pagina2" data-role="button" data-icon="info"
data-transition="popup">+ Info</a>
</div>
<div data-role="content">
<p id="wiki"><p>
</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed">
<h1>DEU UPV</h1>
</div>
</div>
</body>

Hemos sustituido la etiqueta body, que mostraba el contenido de la pagina,
por otra con atributos jQuery Mobile. Mediante el atributo data- rol e="page”
indicamos que es una pagina. Con data-theme="b"” hacemos que el tema
jQuery Mobile utilizado sea el b. Y mediante i d="pagi nal”, identificamos la

pagina en el documento.

Dentro de la pagina, observamos que hay tres etiquetas di v con distintos
atributos data-rol e: header, content y footer. Con ellos indicamos que se

trata de la cabecera, contenido y pie de la pagina, respectivamente.

En la cabecera (header) hemos incluido el nombre del evento con la etiqueta

<h1>y un botdn con la etiqueta <a> para cerrar la actividad.

En el contenido (cont ent) hemos afadido un parrafo <p> donde mostraremos
la descripcion del evento y un botén <a> que mostrara otra pantalla con
informacion del curso. Un boton en jQuery Mobile se declara como un enlace
en HTML con la etiqueta <a>. Con el atributo href indicamos qué pagina se va
a mostrar al pulsar el boton. Con data-rol e="button” declaramos que es un
botén. Utilizamos data-transition="popup” para indicar qué tipo de
transicion se tiene que realizar al mostrar la nueva pagina; en nuestro caso,

popup.

En el pie de la pagina (f oot er ) hacemos que se muestre al pie de la pantalla
mediante el atributo data- posi ti on="fi xed”. Si no se mostraria justo debajo
de content. Si content ocupara la mitad de la pantalla, se mostraria a mitad.

En el pie mostramos el texto “DEU UPV”.
Seguidamente vamos a crear la pagina de “+ Info curso”.
5. Inserta antes de la etiqueta </ body> el siguiente codigo:

<div data-role="panel" data-theme="b" id="pagina2">
<h3>Info</h3>
<p>Curso DEU UPV</p>
<p>Master UPV</p>
<p>Curso Firebase UPV</p>
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<a href="#pagina2" data-role="button" data-icon="back"
data-transition="overlay">Volver</a>

</div>

Hemos afadido una nueva pagina pagi na2. Es llamada desde el botén + Info
curso de pagi nal. La llamada se realiza con el atributo hr ef =" pagi na2” del botén.

En este caso, hemos cambiado una pagina por un panel. Al pulsar sobre el
boton se abrira desde la derecha. Definimos el panel con dat a- rol e="panel ”
y lo identificamos con i d="pagi na2”. El identificador lo utilizaremos para
realizar la llamada para abrirlo o cerrarlo. Dentro del di v del panel insertamos
el contenido del mismo, en nuestro caso, la informacién de los cursos donde
se imparte esta unidad. Ademas hemos incluido un botén para cerrarlo.

Para abrir o cerrar un panel realizamos la misma llamada desde un boton.
Recordemos que definimos un botén mediante una etiqueta HTML de enlace <a>
y data-rol e="button”. Con el atributo href indicamos qué elemento vamos a
llamar; en nuestro caso, el panel de informacién. Para ello definimos el atributo
como href="#pagina2”. Adicionalmente, con el atributo data-
di spl ay="overl ay” , indicamos la transicion a utilizar para abrir o cerrar el panel.

Si no utilizamos jQuery Mobile tenemos que controlar la visibilidad de cada
pantalla. Al utilizar jQuery Mobile, esto ya no es necesario. jQuery Mobile solo
muestra una pagina, permite transiciones al cambiar de pagina; no es
necesario que lo programemos.

6. Ejecuta la aplicacion y podras observar que rapidamente hemos mejorado la
aplicacion mediante el uso de frameworks para desarrollo web en dispositivos
moviles.

v
S

oe
Preguntas de repaso: Alternativas a la programacion

independiente de la plataforma para mdviles

4.6. Firebase Analytics

4.6.1. Introduccion

Firebase Analytics permite monitorizar aplicaciones para proporcionar estadisticas
de uso y la participacion de los usuarios. Es uno de los componentes
fundamentales de Firebase. Su utilizacion es ilimitada y gratuita para la generacion
de informes sobre un maximo de 500 eventos diferentes. Los informes de
Analytics ayudan a entrender como se comportan los usuarios de una aplicacion y
asi tomar decisiones de marketing y de optimizacion de rendimiento.

Las funciones clave de Analytics son:

e Generacion de informes: Ofrece informes ilimitados de hasta 500 eventos
distintos.
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e Segmentacion del publico: Podemos definir segmentos de publico
(conjunto de usuarios). Por ejemplo, en funcion de: el dispositivo que usa,
eventos personalizados, propiedades del usuario... Los segmentos pueden
usarse en otros servicios de Firebase, como por ejemplo en notificaciones.

El SDK Firebase Analytics captura automaticamente eventos (permite eventos
personalizados) y propiedades de usuario. Consulta los datos capturados en el
panel de control de la consola de Firebase. Las estadisticas de los datos van
desde resumenes de datos, como los usuarios activos y los grupos demograficos a
los que pertenecen, hasta informacion mas detallada, como los articulos mas
comprados.

Analytics también se integra con otras caracteristicas de Firebase. Por
ejemplo, registra automaticamente los eventos que corresponden a las
notificaciones enviadas desde la consola de Firebase y proporciona informes
sobre el impacto de cada campafia. Ayuda a entender cdmo se comportan los
usuarios para poder tomar decisiones sobre cdmo comercializar una aplicacion.

Firebase Analytics se integra con otros servicios:

e BigQuery: permite realizar analisis personalizados de todo el conjunto de
datos de Analytics y también importar datos de otras fuentes.

e Firebase Crash Reporting: registra eventos de cada error de bloqueo de la
aplicacion. Guarda informacion asociada, como la version de la aplicacién o
zona geografica donde estaba el usuario cuando se ha producido el error.
Se pueden crear publicos con los usuarios afectados por varios bloqueos y
responder con notificaciones dirigidas a ese publico.

e FCM: registra automaticamente los eventos de las notificaciones enviadas
desde la consola de Firebase. Permite generar informes sobre el impacto de
cada campana.

e Firebase Remote Config: cambia el comportamiento y el aspecto de la
aplicacién, segun el publico, sin distribuir distintas versiones de la aplicacion.

e Google Tag Manager: si integramos Google Tag Manager con Firebase
Analytics, podemos administrar Analytics de forma remota desde una

interfaz web.

Para comenzar a utilizar Analytics en una aplicacion Android, se debe agregar
el SDK de Firebase a la aplicacion para que la recopilacion de datos comience
automaticamente. Podremos consultar los resultados en la consola de Firebase al
cabo de unas horas. Podemos definir eventos y publicos personalizados.
Usaremos los datos para orientar mensajes, promociones o nuevas funciones de

la aplicaciéon a distintos publicos mediante otros componentes de Firebase, como
FCM y Remote Config.

4.6.2. Analytics en Android

Firebase Analytics recopila datos de uso y comportamiento de una aplicacion
Android. Registra dos tipos de informacion:
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e Eventos: qué esta sucediendo, como acciones del usuario, eventos del
sistema o errores.

e Propiedades del usuario: atributos de usuarios, como preferencia de
idioma o ubicacion geografica.

Analytics registra automaticamente algunos eventos y propiedades de usuario;
no necesitamos agregar ningun cédigo para habilitarlos.

4.6.2.1. Eventos

Un evento es una ocurrencia importante en la aplicacion a monitorizar. Podemos
monitorizar hasta 500 tipos diferentes de eventos por aplicacion. Tampoco
podemos asociar mas de 25 parametros para cada evento. Una aplicacion puede
contenter eventos comunes o0 eventos personalizados. Cada evento es definido
con un nombre unico.

Vamos a ver en un ejercicio como utilizar Firebase Analytics en una aplicacion
Android.

Ejercicio: Eventos Firebase Analytics en Android

1. Agrega la dependencia de Firebase Analytics en el archivo build.gradle
(Module:app).

| compile 'com.google.firebase:firebase-core:11.8.0

2. Declara un objeto Firebase Analytics en la clase Comun :

| static FirebaseAnalytics mFirebaseAnalytics;

3. Inicializa el objeto Anal yti cs insertando el siguiente codigo al final del método
onCreate en la clase Acti vi dadPri nci pal :

| mFirebaseAnalytics = FirebaseAnalytics.getInstance(this);

Una vez creada una instancia de FirebaseAnal ytics, podemos registrar
eventos predefinidos o personalizados con el método | ogEvent () .

Vamos a implementar un evento SELECT CONTENT cuando un usuario acceda al
menu SUSCRIPCIONES, que se encuentra en la actividad Act i vi dadPri nci pal .

4. Sustituye el método onOpti onsl temSel ect ed de la clase
Acti vi dadPri nci pal por el siguiente:

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
int id = item.getItemId();
if (id == R.id.action_temas) {
Bundle bundle = new Bundle();

bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"suscripciones");
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mFirebaseAnalytics.logEvent("menus™, bundle);

Intent intent = new Intent(getBaseContext(), Temas.class);
startActivity(intent);

return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

El nuevo codigo nos va a permitir capturar un evento de Firebase Analytics.
Llamamos al método |ogEvent del objeto FirebaseAnal ytics para
contabilizar el evento. | ogEvent necesita dos parametros:

e nombre: El nombre del evento. Debe contener de 1 a 40 caracteres
alfanuméricos o guiones bajos. Algunos nombres de eventos estan
reservados. Consulta la lista de nombres de eventos reservados. Los
prefijos "firebase ", "google " y "ga " estan reservados y no deben
utilizarse. Los nombres de los eventos distinguen entre mayusculas y
minusculas.

e parametros: El mapa de los parametros del evento. Si tiene un valor
nulo, indica que el evento no tiene parametros. Los nombres de los
parametros pueden tener hasta 40 caracteres de longitud, deben
comenzar con un caracter alfabético y contener solo caracteres
alfanuméricos o guiones bajos. Los tipos de datos compatibles son:
string, | ong y doubl e. Los valores del parametro de cadena pueden
tener hasta 100 caracteres de longitud. Los prefijos "firebase ",
"google "y "ga_ " estan reservados y no deben usarse para nombres
de parametros.

El cddigo registra un evento cuando el usuario elige un menu. Para ello hemos
asociado un evento a SUSCRIPCIONES. El nombre del evento es “menu” y
como parametro le pasamos un objetoBundl e con el nombre del mendu.

5. Para monitorizar el resto de menus, sustituye el método de la clase
EventoDetal | es por:

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
View vista = (View) findViewById(android.R.id.content);
Bundle bundle = new Bundle();
int id = item.getItemId();
switch (id) {
case R.id.action_putData:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME, "subir_imagen");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus”, bundle);
subirAFirebaseStorage(SOLICITUD_SUBIR_PUTDATA,null);
break;
case R.id.action_streamData:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"subir_stream");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus”, bundle);
seleccionarFotografiaDispositivo(vista,
SOLICITUD_SELECCION_STREAM);
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break;
case R.id.action_putFile:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"subir_fichero");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus"”, bundle);
seleccionarFotografiaDispositivo(vista,
SOLICITUD_SELECCION_PUTFILE);
break;
case R.id.action_getFile:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"descargar_fichero");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus”, bundle);
descargarDeFirebaseStorage(evento);
break;
case R.id.action_fotografiasDrive:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"fotografias_drive");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus”, bundle);
Intent intent = new Intent(getBaseContext(),
FotografiasDrive.class);
intent.putExtra("evento”, evento);
startActivity(intent);
break;
case R.id.action_acercaDe:
bundle.putString(FirebaseAnalytics.Param.ITEM_NAME,
"acerca_de");
mFirebaseAnalytics.logEvent("menus"”, bundle);
Intent intentWeb = new Intent(getBaseContext(),
EventosWeb.class);
intentWeb.putExtra("evento”, evento);
startActivity(intentWeb);
break;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Ejecuta la aplicacion y selecciona cualquier menu de la pantalla principal o de
un evento concreto.

Accede a la consola de Firebase y selecciona “StreamView" en el apartado
ANALYTICS.

Asegurate de tener seleccionado Eventos.

Pulsa en Eventos.
-? Eventos

Manus o
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10. Localiza el evento “menus”, en el desplegable selecciona ‘item_name".
Observa que aparece la cantidad de veces que has elegido cada menu en la
aplicacion.

o e 9o ] £y o =

- @ == wan o | i

Puede que los datos tarden un poco en aparecer. Comprueba que apareces
geolocalizado en el mapa que mostrara StreamView.

4.6.2.2. Propiedades de usuario

Las propiedades del usuario describen a los usuarios de una aplicacion. Son
atributos que utilizamos para crear segmentos, como el idioma o la ubicacion
geografica. Permiten analizar los comportamientos de diversos segmentos,
podemos aplicar las propiedades como filtros en informes.

Analytics registra automaticamente algunas propiedades de usuario. Si
necesitamos recopilar datos adicionales, podemos configurar hasta 25
propiedades de usuario personalizadas. Los nombres de las propiedades
distinguen mayusculas de minusculas.

Para configurar una propiedad de usuario, debemos registrarla en la consola
de Firebase. Cada usuario le otorgara un valor desde la aplicacion Android. Para
ello, nos valdremos de una instancia de FirebaseAnal ytics y del método
set User Property, al cual pasaremos como parametros el nombre de la propiedad
de usuario y el valor.

Ejercicio: Propiedades de usuario en Firebase Analytics

1. Accede a la consola de Firebase y selecciona en el
apartado ANALYTICS.

2. Pulsa el boton Nueva propiedad de usuario.
Proporciona un nombre y una breve descripcion:
Nombre de la propiedad de usuario: evento_detalle

Descripcion: Usuario interesado en un evento
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4. Pulsa el botdon Crear.

5. Anade el siguiente cédigo al final del método onCreate de la clase
EventoDetal | es:

| mFirebaseAnalytics.setUserProperty("evento_detalle"”, evento);

6. Ejecuta la aplicacion.

Accede a los detalles de algun evento. Comprueba que aparecen los datos de
la propiedad de usuario en la consola de Firebase.

7. Accede a la consola de Firebase y selecciona en el apartado
ANALYTICS.

8. Asegurate de tener seleccionado

9. Pulsaen

even_lle = carnaval 1

10. Comprueba que aparece la propiedad “evento_detalle” y, al pulsar sobre ella,
el nombre del primer evento que has pulsado tras afiadir la propiedad.

Lisposdveas carmaeval 1 100%

gel Su C201B Son L4

A, Valords Q@ us @ vors

even_lle - carnaval 1 = 5pain 1 10 |

11. Selecciona en el apartado GRow.
12. Duplica la ultima notificacion que hayas enviado.

13. En el apartado DESTINO selecciona , elige con el
valor org. exampl e. eventos y afiade la “Propiedad de usuario” de usuario
“evento_detalle” que contenga el valor “todos”.

14. Pulsa el boton Enviar mensaje.
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Comprueba que no recibes ninguna notificaciéon. No hay ningun usuario con
ese valor en la propiedad de usuario “evento_detalle".

15. Duplica la ultima notifiacion y cambia el valor de “evento_detalle” al nombre
del evento que aparece en el apartado STREAMVIEW.

Desting
2} Seqgmentade usuarias H, Tema -':,'- Disposithvo tnkco
Anp = orgesampleevenios]§

A= evento_oetalle - contiene - camava

16. Pulsa el boton Enviar mensaje.

Comprueba que se recibe la notificacion en el dispositivo.

4.6.3. Panel de control de Analytics

Ademas de definir eventos y propiedades de usuario, también tienes que saber
cémo funciona el panel de control de Analytics en la consola de Firebase.

Para ver el panel de control es recomendable verlo con datos, la aplicacién
que estamos desarrollando, no tiene muchos. Se puede acceder a un proyecto
demostracién con datos desde la consola de Firebase. Accedemos a la consola y
seleccionamos

Te damos la bienvenida a
Firebase

H e wle para programar gre

Evento.

+ —

Podremos acceder al proyecto “Flood-It!” y ver sus estadisticas en Firebase
Analytics. No podremos hacer cambios, ya que tenemos acceso de solo lectura.

“Flood-It” es un juego que se puede encontrar en Play Store. Para entender
mejor los datos, instalalo y prueba a jugar unas partidas. Seguiremos la
explicacion del panel de control de Firebase Analytics con el proyecto de
demostracion.

Para acceder al panel de control de Firebase Analytics seleccionamos
en el apartado ANALYTICS.
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ANALYTICS

Jl Dashboard

Un proyecto puede tener varias aplicaciones. En nuestro caso tenemos dos,
una para Android y otra para iOS. Para seleccionar una u otra, lo haremos desde
el desplegable situado a la derecha de

& Food-it! Android

05 FloodHt! i0s
= Agregar filro

Por defecto, los datos mostrados son los de los ultimos 30 dias. Se puede

cambiar el rango del periodo pulsando en el desplegable de periodo en la parte
superior derecha de la pantalla. Cuando cambiemos el periodo a evaluar,

provocaremos que todos los datos de la pantalla se cambien para mostrar dicho
periodo.

m Ultimos 30 dias i

=~ Engomparacidn con < perindo del 3 dic. 2017 &l 1 enz. 2018
Filtramos contenido mediante

= Agregar filtro +

Podemos filtrar contenido mediante dos tipos de filtros “Nombre de la
audiencia” y “Propiedad del usuario”. Se pueden utilizar los valores
predeterminados de cada filtro o bien definir unos personalizados.

Vamos a ver las diferentes secciones del panel de control de Analytics en la
consola de Firebase:

Usuarios activos: Muestra los usuarios activos durante un periodo de 1 dia, 1
semana y 1 mes, representados a lo largo del tiempo. Movemos el puntero del
ratén por el grafico para ver los datos de usurio en un dia concreto. Los valores de
resumen a la derecha muestran la cantidad de usuarios activos en el periodo.

Usuarnos activos (&

En tiempo real: muestra la cantidad de usuarios que han usado la aplicacién
en los ultimos 30 minutos. El grafico de barras indica los usuarios activos por
minuto. Podemos mover el puntero del ratdon sobre una barra para ver la cantidad
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de usuarios registrados conectados para el minuto indicado. Para obtener mas
detalles sobre la actividad actual, pulsamos sobre Streamview.

g&uaﬁ?ﬁ activos durante los ultimos
minutos

1

Usuarios activos por minuto

Eventos de conversion principales

screen_view

STREAMVIEW ->

Principales eventos de conversiéon: Los graficos muestran los tres
principales eventos de conversién recientes representados a lo largo del tiempo.
Los valores de resumen (que se encuentran en la parte superior) muestran la

cantidad de eventos y el porcentaje de incremento para el periodo de tiempo
seleccionado. NOTA: No se muestran los eventos fi rst openysession start.

<Con qué frecuencia generan conversiones los usuarios?

ientos de conversion orincinales
Evento e conversion principales ]

@ ocreen_view @ zpp_remove

3 1

VER EVENTOS DE COMVERSION —p

Interaccion de los usuarios:

Interaccién diaria: el valor del tiempo representa la suma del tiempo de
participacion de todos los usuarios en el periodo. El valor porcentual representa el
aumento o la disminucion en la participacion respecto del periodo de comparacion.
La linea continua en el grafico muestra las tendencias de participacién diarias
totales para el periodo de tiempo indicado, mientras que la linea de puntos
representa el periodo de comparacion.
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Interaccién diaria por usuario: el valor del tiempo representa la duracion
promedio de la interaccion de los usuarios en el periodo. El valor porcentual
muestra el aumento o la disminucion en la participacion diaria por usuario respecto
del periodo de comparacion. La linea continua en el grafico muestra la
participacion diaria por usuario durante el periodo de tiempo indicado, mientras
que la linea de puntos representa el periodo de comparacion.

Sesiones por usuario: el valor numérico representa la cantidad total de
sesiones dividida por la cantidad de usuarios activos del periodo. El valor
porcentual representa el aumento o la disminucién en la cantidad de sesiones por
usuario en el periodo de comparacion. La linea continua en el grafico representa el
cambio en las sesiones por usuario durante el periodo de tiempo indicado,
mientras que la linea de puntos representa el periodo de comparacion.

Usaremos el menu para seleccionar los datos de participacion del usuario por
nombre de pantalla o clase de pantalla.

«Dénde interactuan sus usuarios?

Ominy 155

2se de pantalla % dal total Tiemna medic
ActividadPrincipa 6667 % 1T17.% Ominy5s L199%
EventoDetalles 2444% 13B% Ominyds }382%

Dialogo TPE% 1440 Ominy3s b427%

Total de ingresos:

Ingresos totales: muestra el valor combinado de todas las fuentes de ingresos,
incluidos los estimados de la red de AdMob. El valor porcentual indica el aumento
o la disminucion para el periodo de tiempo seleccionado. El grafico muestra las
tendencias de ingresos para el periodo de tiempo seleccionado.

Fuentes de ingresos: los ingresos por compras se combinan para todos los
eventos ecommerce_purchase e in_app_purchase. Los ingresos de AdMob son
ingresos estimados.

Ingresos por usuario: incluye el ingreso promedio por usuario (ARPU) vy el
ingreso promedio por usuario que paga (ARPPU) para el periodo de tiempo

seleccionado. EI ARPU incluye los ingresos estimados de la red de AdMob.

Los ingresos son la suma de los valores correspondientes a los eventos
ecommerce_purchase y in_app_purchase. ARPU es el ingreso dividido por el total
de usuarios para los periodos de tiempo dados. ARPPU es el ingreso dividido
entre los usuarios que compraron durante los periodos de tiempo dados.

NOTA: Los ingresos informados pueden diferir de los valores que se muestran en la
consola de Google Play.
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i Cuantos ingresos genera su aplicacidan?

gresos totales @
58,748
T654% A A
oA ;'f\_/v"\f R
Fuertes ceingresos Ingresos por us
Compras AdMob ARFU ARPPU
5983 52,768 0018 58,745
F W

Estabilidad: Es el porcentaje de usuarios que no experimentaron un bloqueo.
Utiliza los datos de Firebase Crashlytics y Firebase Crash Reporting.

£ Que estabilidad tiene su aplicacion?

Usuarios sin fallos @

Todas las versiones de la aplicacio

66,67 %
1111%

Version mas reciente: El grafico muestra el porcentaje de usuarios activos
para cada version de la aplicacion en el periodo seleccionado.

La tabla de versiones mas recientes muestra una lista de las ultimas versiones
lanzadas para la aplicacion y también indica el porcentaje de usuarios activos y de
usuarios que no experimentaron bloqueos para cada version.

P-Ju los usuarios a la version mas

sion Status Poicantgje e

247 Frevious releass
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Adquisicién: Muestra, segun el origen del usuario, la cantidad de veces que
se abrid la aplicacion por primera vez y el valor del ciclo de vida del cliente (LTV)
correspondiente a los usuarios que la abrieron. Se muestran sus cinco principales
redes publicitarias (fuentes).

El ciclo de vida de un cliente (LTV) es el valor neto de los ingresos que un
cliente nos genera durante el tiempo que el cliente es cliente nuestro. Hay que
tener en cuenta que el calculo que obtenemos es una prevision.

:Como obtiene usuarios nuevos?

{direct) 20 mi 0,008
gocale-play 1.6 mi 0025
google 349 0,005
(ot set) 68 003s
firebase 2 0,005
Source test 1 0,005
ER LA ATRIBUCION DE FIRST_OPEN =

Cohortes de retenciéon: Una cohorte es un conjunto de usuarios que
comenzaron a utilizar la aplicaciéon al mismo tiempo (por ejemplo, el mismo dia o

durante la misma semana). El grafico muestra el nivel de retencién de los
usuarios.

Cada fila representa una cohorte. La fila inferior representa la cohorte mas
reciente. La fila superior representa la cohorte mas antigua. El sombreado mas
oscuro indica que un mayor porcentaje de usuarios de la cohorte volvié a utilizar la
aplicacion nuevamente. Podemos observar que el sombreado se vuelve mas claro

con el tiempo a medida que menos usuarios de cada cohorte vuelven a utilizar la
aplicacion.

;Como retiene a los usuarios:

c T Iy - ota al Aia ans =
Cohortes de retencion @ b semianas hasta 2l dia ens. 19 &

odos los usuarios 100%  333%  333% 0% 0% 0%
3dic.-9dic.

10 dic. - 16 dic.
17 dic. - 23 dlc.
24 dic. - 30 dic.
31dic. - b ene

7 ene. - 13 ene.
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Audiencia:

La tarjeta AUDIENCIA incluye tres pestafas: Ubicacién, Dispositivos y
Datos demograficos:

Ubicacién: mapa y tabla que indican el porcentaje de sesiones de cada uno de
los principales paises.
Camo es su audiencia?

&

hicacin 3 lisposiivos (3 Datas demograficos

Fais/Reg Sasiones Porcentaje total

Espafia 2 100 %

Dispositivos: "Modelo" indica el porcentaje de usuarios que utiliza cada uno de
los tres principales modelos de dispositivos. Si existen mas modelos, se
englobarian en el item "Otro". "Versién del SO" indica el porcentaje de usuarios en
cada una de las tres versiones principales del SO, si hay mas versiones, se
englobarian en el item "Otra".

:Como es su audiencia?

Datos demograficos: el porcentaje de usuarios masculinos y femeninos, por edad.

¢Coma es su audiencia?
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4.6.4. StreamView

StreamView permite ver en vivo los eventos de Analytics. Los informes de
StreamView estan optimizados para conocer mas detalles sobre los usuarios de la

aplicacién y qué hacen en tiempo real. Se enfoca a los eventos recopilados
durante los ultimos 30 minutos.

No se necesita realizar una configuracidon especial para que una aplicacion use
StreamView, solo debe integrar el SDK de Firebase.

Para acceder a los informes de StreamView, hacemos clic en StreamView en
la consola de Firebase.

Veamos las diferentes vistas que tenemos en StreamView:
Vista geografica

Pantalla que muestra el mapa con puntos activos donde los dispositivos
registran eventos.

Analytics B ot il =

LA LiIN g CVINTS AL NCES ATTREBUTION FumnLe COMQRTS SR PROPERTICS 0

Wty

G’

B cvors |ZTNS % bevwtwey | Tl

w1 mlls ll I Hha ks 27 et e T e Bt m 2 P

La vista predeterminada es una vista geografica de la localizacion de los
usuarios. Veremos los usuarios unicos cuyos dispositivos registraron eventos
durante los ultimos 30 minutos.

Alternar el tipo de métrica

Pantalla que muestra en primer plano la vista para cambiar el tipo de métrica.
El boton alterna entre las métricas de Usuarios y Eventos.

EVENTS
T 31

Si seleccionamos Usuarios, los informes mostraran métricas relacionadas con

los usuarios que estuvieron activos en los ultimos 30 minutos. Si seleccionamos
Eventos, se reflejaran los eventos que se registraron en los ultimos 30 minutos.

279




Firebase: trabajar en la nube

Marquesina

A lo largo de la parte inferior de la pantalla hay una marquesina que tiene dos
funciones. De forma predeterminada, la marquesina muestra las dimensiones

principales de o] . Podemos hacer clic en cada dimension para
ver la informacion detallada de varios atributos.
m ba “ Q
| L |.‘.|..L.|||I:.|..L 40 somsecaies0s0 W useasnes 2 20 n
Filtros

Se pueden aplicar filtros para responder preguntas, como “;cuales son los
términos de busqueda mas populares en la aplicacion en un pais?”. Para aplicar
un filtro, hacemos clic en una dimension de la marquesina. Luego, seleccionamos
un valor (como por ejemplo: pais o nombre de un evento) y clicamos en Aplicar.
Esto creara un filtro en el resto de los informes de StreamView.

*a Propiedades del usuario

Dispositivos ME210 - TO02%
Warziomes del 50 SM-GI30V T 614%
nurm_lavals_avallabhe 26 2241 % || SMGOS5U J 5,14%

initial_sxira_

ad_frequency 25 2155% | SMNZ0V 3 2639

plays_quickplay 19 1638% | XT1254 3 263%

plays_progressive 18 1552% LGLSATA 2 175%

e PR _

v Walor de |z propiedad de Ubicazion pringipa £ Varsian
suario prineipal Q i - ba v 3I.' II

Version de S0 = 7.0 57 == ynited States 111 21

Detalles del cronograma

Podemos expandir un grafico de barras de 0 . Hacemos clic
en el boton Detalles del cronograma, situado arriba a la izquierda de la
marquesina.

A
0

El grafico muestra la fluctuacién del volumen de o] cada

minuto en los ultimos 30 minutos. Si nos desplazamos sobre cada barra, veremos
un resumen de la informacién de ese minuto.
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Tabla de tendencias

La “Tabla de tendencias” es una tabla con las propiedades de usuario o
eventos principales registrados durante los ultimos 30 minutos. Hacemos clic en el
boton Tendencias situado arriba a la izquierda de la marquesina. Clicamos en el
botdn Maximizar para presentar una vista dinamica en pantalla completa. Permite
crear una seleccion de las métricas mas reveladoras, como los términos de
busqueda o los productos mas populares en los ultimos 30 minutos.

*2 Propiedades del usuario »
Dispositvos Shi-Gassu 7 631%
Versiones del 30 Sh-NS30U 7 631%
nurm_levels_available 26 2281% SM-G93I0V 5 45%
inftial_extra_steps 24 2105% MS210 5 45%
ad_frequency 24 M05% SM-GO30F 4 36%
plays_guickplay 17 1491%  SM-GII0T 3 27%
plays_progressive 16 1404%  SM-NOIDV 3 27%
firebase_las. _ctification 7 614% XT1254 3 27%

LGLS676 2 18%

LGMS550 2 18%

Instantaneas de usuario

Instantaneas de usuario son un informe detallado sobre un usuario. Permite
ver la secuencia de eventos que registré un usuario individual en los ultimos 30
minutos. La secuencia y el cronograma se muestran como un relato, lo que
permite comprender de mejor manera codmo los usuarios de ciertos paises, y en
versiones especificas, navegan por la aplicacion y cambian de una pantalla a
otra. Podemos hacer clic en cada evento para examinar los parametros y las
propiedades de usuario que incluye cada uno, lo que nos permite hacer un

analisis bastante profundo y ofrecer estadisticas que solo son posibles con una
resolucion detallada.
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StreamView = Foodiandod - [7]

Sprain

H

Antes de entrar a este modo, es recomendable seleccionar en el pais y la
version de la aplicacién para filtrar a los usuarios. Una vez que accedemos a

Instantaneas de usuario, podremos usar las flechas para alternar entre diferentes
usuarios a fin de realizar comparaciones rapidas.

4.6.4.1. Funnels

Usaremos embudos (Funnels) para visualizar y optimizar la tasa de finalizacion de
una serie de pasos (eventos). Por ejemplo, podemos crear un embudo que
contenga los pasos necesarios para crear una cuenta, y luego ver la tasa de
finalizacion de cada paso. Podemos detectar un paso del proceso de creacion de
una cuenta donde los usuarios abandonan. Podemos filtrar los informes y asi
detectar qué segmento de usuarios completan los embudos a un ritmo mayor.
Obtenemos informacién de un Funnel y luego realizamos cambios en la aplicaciéon
para mejorar la retencion.

Funnels no es restrictivo en los pasos, lo que significa que los usuarios no
tienen que completar un paso anterior (por ejemplo, el Paso 1) para ser incluidos
en las métricas para un paso posterior (por ejemplo, el Paso 2).

Utilizamos Funnels para secuencias estrictas de eventos que ocurren
naturalmente dentro de la aplicacion.

Ejercicio: Crear Funnels

Accede a la consola de Firebase y selecciona Eventos.
Selecciona la opcion Funnels en el apartado “ANALYTICS".

Pulsa en el boton Agregue su primer embudo de conversion.

.

Introduce el nombre y una descripcion del embudo:
Nombre: Notificacion
Descripcidn: Recibir y abrir una notificacion
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Selecciona los dos primeros eventos como pasos en el embudo:
notification_receive y notification_open.

Pulsa en el botén Crear y ver.
Duplica la ultima notificacion enviada.
Ejecuta la aplicacion “Eventos” y ponla en segundo plano.

Envia la notificacion.

Comprueba que al recibir y abrir una notificacion aparece en las estadisticas del
embudo que has creado el mismo valor en los eventos notification_reveive y
notification_open. Envia una nueva notificacion, pero no la abras. Comprueba que
aparece un valor superior en notification_receive.

-

Preguntas de repaso: Firebase Analytics
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CAPITULO 5.

Firebase Functions, Enlaces
dinamicos, Stability y mas

VICENTE CARBONELL

En este capitulo vamos a seguir viendo -caracteristicas de Firebase.
Controlaremos los eventos producidos en los servidores de Firebase mediante el
uso de funciones con Firebase Functions. Aprenderemos a variar el
comportamiento y el aspecto de una aplicacién de forma remota con Firebase
Remote Config. Conoceremos qué es y codmo utilizar enlaces dinamicos y enviar
invitaciones mediante Firebase en Android con Firebase Dynamic Links.
Veremos como otorgar estabilidad a una aplicacion mediante Firebase. Para
ello, veremos los servicios: Crashlitycs (para capturar errores de la aplicaciéon
que se producen en los dispositivos de los usuarios), Performance (evaluaremos
el rendimiento de la aplicacion en distintos puntos para mejorarlo) y Test Lab
(nos permitira realizar pruebas de una aplicacion en dispositivos reales con
distintas configuraciones).

Por ultimo, aprenderemos a usar el servicio de copia de seguridad con Android
Backup Service. Imaginemos que para que nuestra aplicacion funcione, le
pedimos al usuario una serie de datos o que el funcionamiento de la misma
genere datos que vamos guardando de forma local en nuestro dispositivo. Si por
cualquier motivo, el usuario hiciera un reset de fabrica, cambiara de dispositivo,
etc., perderia todos los datos recopilados por nuestra aplicacion, lo que seria muy
frustrante para el usuario. Google ofrece un servicio para guardar todos estos
datos en la nube de forma transparente, de tal forma que, al volver a instalar la
aplicacion, los tendriamos disponibles.
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4 Objetivos

e Ejecutar funciones en los servidores de Google que son activadas por
medio de ciertos eventos.

e Utilizar Firebase Remote Config en aplicaciones Android para variar su
aspecto o comportamiento de forma remota.

e Compartir nuestra aplicacién o contenido de la misma utilizando enlaces
dinamicos.

e Capturar errores en los dispositivos de los usuarios con Firebase Crashlitycs.

e Evaluar el rendimiento de una aplicacion con Firebase Performance.

e Realizar pruebas de una aplicacion en dispositivos reales con Firebase
Test Lab.

e Crear copias de seguridad en linea usando Android Backup Service.

5.1. Cloud Functions

5.1.1. Introduccion

Cloud Functions para Firebase permite ejecutar automaticamente cddigo
JavaScript en los servidores de Google en respuesta a eventos en los servidores
de Firebase. Los eventos son activados por desencadenadores de Firebase y
solicitudes HTTP/S. El codigo a ejecutar se almacena en la nube de Google y se
ejecuta en un entorno administrado.

Los distintos tipos de eventos que dispararan los desencadenadores y
ejecutaran las funciones de Firebase son eventos de Cloud Firestore, Realtime
Database, Firebase Authentication, Google Analytics para Firebase, Cloud
Storage, Pub/Sub de Cloud o llamadas HTTP/S.

Implementamos el cédigo en los servidores de Firebase desde una consola en
tu ordenador.

Firebase gestiona los recursos de servidor de forma automatica segun los
patrones de uso de los usuarios. No tendremos que preocuparnos de las
credenciales, la configuracion, mantenimiento o aprovisionamiento de servidores.

En muchos casos, los programadores prefieren ejecutar parte de la légica de la
aplicacion en un servidor para evitar alteraciones del cédigo en la parte cliente y liberar
al dispositivo cliente de consumo de recursos. Asi, aunque se aplicara ingenieria
inversa a la aplicacion, parte del codigo estaria protegido por estar en el servidor. El
codigo a ejecutar en Cloud Functions esta completamente aislado del cliente.

Después de implementar una funcion, los servidores de Google comienzan a
administrarla. Detectan eventos y ejecutan la funcion cuando se activa. A medida
que la carga aumenta o disminuye, la respuesta de Google es escalar con rapidez
la cantidad de instancias del servidor virtual necesarias para ejecutar la funcion.
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El ciclo de vida de una funcioén es:

1. Se implementa una nueva funcidén seleccionando un proveedor de

eventos y se definen las condiciones segun las cuales debe ejecutarse
la funcion.

Firebase la conecta al proveedor de eventos seleccionado.

3. Cuando el proveedor de eventos genera un evento que coincide con las
condiciones de la funcion, se invoca el codigo.

4. Si la funciéon estd ocupada con muchos eventos, Google crea mas

instancias para controlar el trabajo con mas rapidez. Si la funcion esta
inactiva, las instancias se borran.

5. Cuando se actualiza una funcion, todas las instancias de la version
antigua se borran y se reemplazan por instancias nuevas.

6. Cuando un programador borra la funcion, se borran todas las instancias
y se quita la conexion entre la funcion y el proveedor de eventos.

Para utilizar Firebase Functions, debemos instalar Firebase CLI e inicializar
Firebase Functions en el proyecto de Firebase. Posteriormente, podremos escribir
el cédigo JavaScript de la funcion. Por ultimo, implementamos la funcion en los
servidores de Firebase con Firebase CLI. Podemos utilizar la consola de Firebase
para ver y buscar en los registros de funciones implementadas.

Cloud Functions permite que los programadores accedan a eventos de
Firebase y Google Cloud y brinda la capacidad de procesamiento escalable para
ejecutar codigo en respuesta a eventos. Los casos tipicos en los que se usa son:

¢ Notificar a los usuarios cuando ocurre algo interesante.

e Ejecucion de limpieza y mantenimiento en Realtime Database.

e Ejecucién de tareas intensivas en la nube en lugar de en la aplicacién.
e Realizar integraciones con APl y servicios de terceros.

Notificar a los usuarios cuando ocurre algo interesante

Podemos utilizar Cloud Functions para mantener a los usuarios interesados y
actualizados con informacion relevante. Por ejemplo, una funcion que se activa cuando
se escribe en Realtime Database para almacenar nuevos registros, podria generar
notificaciones de Firebase Cloud Messaging (FCM) para informar a los usuarios.

Write to:

o Jjusers/ {uid}/followers/{id} Pro—

2] (3] ol
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La funcidn se activa cuando se escribe en una ruta de acceso de Realtime
Database que el programador ha definido. La funcidon crea un mensaje para
enviarlo a través de FCM. FCM envia el mensaje de notificacion al dispositivo del
usuario.

Ejecucion de limpieza y mantenimiento en Realtime Database

Con Cloud Functions, podemos modificar Realtime Database para mantener el
sistema actualizado y limpio. Por ejemplo, en una aplicacion que admita
comentarios y que sean almacenados en Realtime Database, se podrian

supervisar los eventos de escritura y quitar el texto inapropiado.

Read incoming

/ message [ e
Write to:

\
oD — = ()

t
9\._ Write sanitized /

message

El controlador de eventos de la base de datos detecta eventos de escritura en
una ruta de acceso especifica y recupera datos del evento con el texto insertado.
La funcion procesa el texto para detectar y quitar el lenguaje inapropiado. Vuelve a
escribir el texto actualizado en la base de datos.

Ejecucion de tareas intensivas en la nube en lugar de en la aplicaciéon

Podemos aprovechar Cloud Functions para ejecutar, en la nube de Google,
trabajo que requiere una gran cantidad de recursos (uso intensivo de CPU o de
red) y que no seria practico ejecutar en el dispositivo de un usuario. Por ejemplo,
una funcion que detecte cuando se suben imagenes a Firebase Storage,
descargue la imagen a la instancia que ejecuta la funcion, la modifique y la vuelva
a subir a Storage. Se podria modificar el tamafo, recortar o convertir la imagen.

M) e
Download image

Download
T l — thumbnail
Convert to thumbnail

2]
cEas
— oEl—
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La funcién se activa cuando un archivo de imagen se sube a Firebase Storage.
La funcién descarga la imagen y crea una versién en miniatura. La funcion escribe la
ubicacion de esa miniatura en la base de datos, de manera que una aplicacion
cliente pueda encontrarla y usarla. La funcién vuelve a subir la miniatura a Firebase
Storage en una ubicacion nueva. La aplicacion descarga el vinculo de la miniatura.

Realizar integraciones con APl y servicios de terceros

Cloud Functions puede ayudar a que una aplicacién funcione con servicios de
terceros a través de llamadas API web. Por ejemplo, una aplicacién que se usa
para la programacion colaborativa podria notificar las confirmaciones de GitHub a
un grupo de trabajo.

@

©
(- - ©

Un usuario envia confirmaciones a un repositorio de GitHub. Una funcion
HTTPS se activa a través de la APl de webhook de GitHub. La funcién envia una

notificacion de la confirmacién al equipo de trabajo.

5.1.2. Configurar Cloud Functions

Firebase Cloud Functions utiliza Firebase CLI para programar funciones. Se
realiza de forma parecida a como lo utilizamos con Firebase Hosting. También hay
que inicializar Cloud Functions en el proyecto de Firebase.

En primer lugar, instala Firebase CLI, si has realizado el apartado de Firebase
Hosting de la unidad anterior, ya debes tenerlo instalado.

Ejercicio: Inicializar un proyecto Cloud Functions en Firebase CLI

1. Instala Firebase CLI.

Firebase CLI (Command Line Interface) requiere Node.js y npm. Puedes instalar
ambos siguiendo las instrucciones en https://nodejs.org. Instalando Node.js
también se instala npm. Firebase CLI necesita la versién de Node.js 0.10.0 o
superior.

Una vez instalado Node.js y npm, puedes instalar Firebase CLI via npm, ejecuta
desde la linea de comandos:
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npm install -g firebase-tools

Para actualizar a la ultima versién, simplemente ejecuta el mismo comando.

2. Loguéate en Firebase.

Ejecuta el comando firebase | ogin. Si tienes una sesion de Google activa y
que se pueda conectar a Firebase Console, debe devolver el mensaje: “Already
logged in as xxxx@gmail.com”. Si no es asi, se lanzara el navegador
predeterminado para que inicies la sesion en una cuenta de Google y autorices el
acceso a Firebase desde Firebase CLI. Puedes cerrar la sesion ejecutando
firebase | ogout.

3. Inicializa la aplicacion.

Abre la consola del sistema operativo y situate en el directorio del ordenador
donde tienes o vas a desarrollar el proyecto de Firebase, ejecutando el comando
cd. En nuestro caso, accede a la carpeta eventos creada anteriormente, por
ejemplo, con cd c:\eventos en Windows. Posteriormente, ejecuta el comando
firebase init:

cd ruta_carpeta_proyecto
firebase init

El comando firebase init lanza un asistente de configuracion del proyecto.
Hemos de tener en cuenta que ya hemos inicializado el proyecto para Firebase
Hosting. Vamos a ver como afadir una nueva funcidbn a un proyecto ya
inicializado:

You're about to initialize a Firebase project in this directory:
C:\eventos
Before we get started, keep in mind:

* You are currently outside your home directory
* You are initializing in an existing Firebase project directory

? Are you ready to proceed? (Y/n)

El asistente nos advierte de que ya existe un proyecto Firebase en el directorio.
Introduce y y pulsa la tecla | NTRO para indicar que estas de acuerdo en proceder

con la configuracién del proyecto.

? Which Firebase CLI features do you want to setup for this folder? Press
Space to select features, then Enter to confirm your choices.

( ) Database: Deploy Firebase Realtime Database Rules

) Firestore: Deploy rules and create indexes for Firestore
*) Functions: Configure and deploy Cloud Functions
*) Hosting: Configure and deploy Firebase Hosting sites

) Storage: Deploy Cloud Storage security rules

>

N A A
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Nos preguntan qué caracteristicas de Firebase queremos activar. Tenemos que
elegir las que ya tenemos inicializadas (Hosting) y la nueva (Functions). Marca las
dos opciones. Pulsa la tecla | NTRO para continuar.

=== Project Setup

First, let's associate this project directory with a Firebase project.
You can create multiple project aliases by running firebase use --add,
but for now we'll just set up a default project.

i .firebaserc already has a default project, skipping

Como ya tenemos un proyecto de Firebase asociado al proyecto en Firebase CLI,
no nos pregunta qué proyecto queremos asociar. Ya lo hemos hecho en el
apartado de Firebase Hosting.

=== Functions Setup

A functions directory will be created in your project with a Node.js
package pre-configured. Functions can be deployed with firebase deploy.

+ Wrote functions/package.json
+ Wrote functions/index.js
? Do you want to install dependencies with npm now? (Y/n)

Este es el unico apartado especifico para configurar Firebase Functions, el resto,
salvo los generales del proyecto, nos aparecen porque vamos a sobrescribir la
configuracion de un proyecto ya inicializado. Seguidamente, nos pregunta por la
configuracion especifica de Firebase Functions. El asistente creara un directorio
nuevo llamado functions y dos ficheros: package.json e index.js. Nos pregunta si
queremos instalar las dependencias, le indicamos que si, introduciendo Y y
pulsando | NTRO. Esperamos un momento mientras se instalan las dependencias.

=== Hosting Setup

Your public directory is the folder (relative to your project directory)
that will contain Hosting assets to be uploaded with firebase deploy. If
you have a build process for your assets, use your build's output
directory.

? What do you want to use as your public directory? (public)

Indicamos cual sera la carpeta que contendra los archivos que se subiran a
Firebase Hosting. Por defecto, su nombre sera public. Dejaras este nombre y
seguiras adelante, pulsando la tecla | NTRO. Es lo que hemos indicado en la

anterior instalacion, y es conveniente mantener la misma configuracion:

| ? Configure as a single-page app (rewrite all urls to /index.html)? (y/N) ‘
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Tal y como has hecho en la anterior inicializacion, elegiras que no quieres
configurar una sola pagina para la aplicacion. Pulsa la tecla | NTRO para continuar.

? File public/404.html already exists. Overwrite? (y/N)

Indica que no quieres sobrescribir la pagina 404.html.

? File public/index.html already exists. Overwrite? (y/N)

Tampoco queremos sobrescribir el fichero index.html. Ya lo tenemos
implementado desde el apartado de Hosting.

+ Firebase initialization complete!

Hemos terminado la inicializacion del proyecto en Firebase CLI. La ejecucién del
comando firebase init crea varios archivos y carpetas en el directorio del
proyecto. Sirven para configurar e implementar el proyecto.

Después de inicializar el proyecto para Functions, la estructura del proyecto
sera similar a la siguiente:

proyecto
+- .firebaserc # Archivo oculto que ayuda a cambiar de forma rdpida

| # entre proyectos con: firebase use

+- firebase.json # Descri be propi edades del proyecto

+- functions/ # Directorio que contiene el cddigo de |las funciones.

+- package.json # Fichero del paquete npm que
| # describe el cédigo de Cloud Functions
+- index.js # Fichero principal de cédigo de Cloud Functions
|
+- node_modules/ # Directorio donde estan instal adas
# | as dependenci as (decl aradas en package.json)

Nuestra carpeta de proyecto contendra mas directorios y archivos, ya que
hemos configurado una nueva carateristica de Firebase en el proyecto. Ya
podemos comenzar a agregar cédigo. Lo haremos en el fichero index.js que
encontraras en la carpeta functions. El lenguaje de programacién que debemos
utilizar es JavaScript.

Una vez implementadas las funciones en el fichero index.js, deberemos subir
la funcidn a los servidores de Firebase. Para ello utilizaremos el comando
firebase deploy --only functions. firebase depl oy ya lo hemos utilizado
en Firebase Hosting para sincronizar el proyecto local con Firebase. Ahadimos -
only functions si queremos que sodlo sincronice las funciones.

Para programar las funciones, debemos importar los mddulos necesarios.
Vamos a ver como escribir el codigo de las funciones.

5.1.3. Escribir funciones

Las funciones las escribiremos en el fichero index.js del proyecto.
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Debemos importar los mdédulos que se necesiten mediante el método requi re.
Sera obligatorio incluir requi re para el SDK de Firebase Cloud Functions. Nos

permite crear funciones Cloud Functions y configurar los desencadenadores. Lo
haremos incluyendo la siguiente linea en el fichero index.js:

const functions = require('firebase-functions');

Ademas, dependiendo de la funcionalidad de las funciones a programar,
deberemos importar diferentes mddulos. Por ejemplo, require('firebase-
admi n' ) sera necesario si queremos ejecutar acciones como leer o escribir datos
en Realtime Database, enviar mensajes de Firebase Cloud Messaging, generar y
verificar tokens de autentificacion de Firebase o para crear una consola de
administrador simplificada.

Firebase CLI instala de forma automatica los médulos de Node de Firebase y
del SDK de Firebase para Cloud Functions cuando se inicializa un proyecto. Para
agregar bibliotecas de terceros al proyecto, podemos modificar el fichero
functions/package.json, ejecutar npm i nstal | y realizar solicitudes.

Nos quedaria agregar el coédigo propio de las funciones. Distinguimos tres
partes en cada funcién: nombre de la funcion, desencadenador asociado y cédigo
a ejecutar.

exports.nombreFuncion = functions.desencadenador((req, res) => {
//Coédigo a ejecutar

s

Definiremos el nombre de las funciones con la instruccion exports. seguido
del nombre que queramos.

Tenemos que asociar un objeto a cada desencadenador. También tendremos
que indicar qué evento del objeto va a ser el que va a activar la funcién. Por
ejemplo, asociamos a una funcion un objeto Realtime Database e indicamos que
se va a activar cuando se produzca un evento de escritura. En la siguiente tabla,
puedes ver los desencadenadores y los objetos asociados; posteriormente,
veremos los eventos de cada objeto:

Desencadenadores Objeto
Cloud Firestore functions.firestore
Realtime Database functions. database
Authentication functions. auth
Analytics functions. anal ytics
Crashlytics functions. crashl ytics
Cloud Storage functions. storage
HTTP functions. https
Cloud Pub/Sub functions. pubsub

5.1.3.1. Activadores de Cloud Firestore

Los eventos que se disparan cuando realizamos cambios en los datos de Cloud
Firestore, son los que ejecutan las funciones de Firebase Functions.
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El ciclo de vida de una funcién Cloud Firestore es el siguiente:
1. Espera a que ocurran cambios en un documento en particular.
Se activa cuando ocurre un evento implementado en la funcién.

Recibe un objeto de datos del evento que contiene dos instantaneas de los
datos almacenados: una con los datos originales previos al cambio y una
con los datos nuevos.

Un objeto functions. firestore para Cloud Firestore admite los siguientes
eventos:

Evento Descripcion

onCreate Se activa cuando se escribe en un documento por
primera vez

onUpdate Se activa cuando un documento ya existe y se
cambia uno de sus valores

onDel ete Se activa cuando se borra un documento con datos

onWrite Se activa cuando se activa onCreat e, onUpdat e u
onDel ete

Los eventos de Cloud Firestore se activan solo con los cambios en
documentos. No es posible agregar eventos a campos especificos.

Por ejemplo, para activar un evento para cualquier cambio en un documento
especifico, podemos usar la funcion functions.firestore.document('.').
onWrite(..).

// Escuchador para cual qui er cambio en el documento 'fichero
// de la col eccién 'empresa'
exports.nombreFuncion = functions.firestore
.document('empresa/fichero').onWrite((event) => {
// ... Aqui el cédigo
1)

Cuando se activa una funcion, es posible que sea interesante obtener los
datos actualizados del documento o los datos antes de la actualizacion. Para
obtener los datos, hay que usar event. data. Los datos actuales del documento
los obtendremos mediante event.data.data() y los datos anteriores a la
actualizacion, con event. data. previ ous. data().

exports.actualizarUsuario = functions.firestore.document('users/{userId}")

.onUpdate(event => {
// Obtenemos el objeto que contiene el documento actual

var newValue = event.data.data();
// Obtenemos el objeto que contiene el documento anterior
var previousValue = event.data.previous.data();

1)

Con un objeto event. data podemos acceder a las propiedades del mismo
modo que con cualquier otro objeto. También podemos utilizar la funcion get para
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acceder a campos especificos, por ejemplo: event. data.data().edad o
event. data. data()[' nombre'].

Cada invocacion de funcion esta asociada a un documento especifico en la base
de datos de Cloud Firestore. Se puede acceder a ese documento con
Document Ref erence llamando a event.data.ref. DocumentReference incluye
métodos como update(), set() y remove() para que podamos modificar con
facilidad el documento que activé la funcion. Cada vez que se escribe en el mismo
documento que activd una funcién, se corre el riesgo de crear un bucle infinito. Hay
que tener cuidado y asegurase de salir de forma segura de la funcion cuando no
necesitemos hacer cambios.

Si no se conoce el | D del documento especifico al que deseamos adjuntar un
activador, se puede usar un {wi | dcard}.

exports.useWildcard = functions.firestore.document('users/{userld}")
.onWrite((event) => {
// Cbdigo a ejecutar

s

En este ejemplo, cuando se cambia algun campo en cualquier documento
dentro de users, la funcion sera activada y en user| d se nos indicara el nombre

del documento. Si un documento de users tiene subcolecciones y se cambia un
campo en uno de los documentos de esas subcolecciones, la funcion no se
activa.

Las coincidencias de comodines se extraen de la ruta del documento y se
almacenan en event.params. Se pueden definir tantos comodines como
deseemos para sustituir los | D explicitos de coleccion o de documento.

exports.useMultipleWildcards = functions.firestore
.document('users/{userId}/{messageCollectionId}/{messageld}")
.onWrite((event) => {
//Cbédi go a ej ecutar

})s;

Si modificaramos en el documento "users/mari a/ mensaj es/ 134" el campo
{texto: "Hola"}, obtendriamos los siguientes valores en event.params y
event. data:

event.params.userId == "maria";
event.params.messageCollectionId == "mensajes";
event.params.messageld == "134";

event.data.data() == {texto: "Hola"}

El activador siempre debe apuntar a un documento, incluso si usamos un
comodin. Por ejemplo, users/ {userl d}/ {messageCol | ectionld} no es valido
porque  {messageCol l ectionld} es una coleccion. Sin  embargo,
users/ {userl d}/ {messageCol | ecti onl d}/ {messagel d} es valido porque
{messagel d} siempre apuntara a un documento.
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Vamos a ver un ejemplo en la aplicacion “Eventos”. Al modificar una imagen
de un evento, se lanzara una notificacion Firebase Cloud Messaging a los usuarios
de la aplicacion anunciando el cambio. Utilizaremos Firebase Functions para
Firestore, ya que, al subir una nueva imagen para un evento, se actualiza la ruta a
la nueva imagen en la base de datos y eso sera el evento activador.

Ejercicio: Activador Firestore en Firebase Functions

1. Abre el fichero index.js del directorio functions del proyecto “Eventos” que has

creado con Firebase CLI con un editor de texto y elimina todas las lineas
comentadas (las que empiezan por //).

El fichero contendra solamente la linea: const functi ons =
require('firebase-functions');. De esta forma, importamos el SDK de

Firebase para Cloud Functions para crear funciones y configurar los
desencadenadores.

2. Anade el siguiente cédigo al final del fichero:

const admin = require('firebase-admin');
admin.initializeApp(functions.config().firebase);

Importamos el SDK de Firebase Admin para acceder a Firestore y Firebase
Cloud Messaging vy lo inicializamos.

3. Inserta la siguiente funcion al final del fichero:

var tema = "Todos";
exports.notificaFoto = functions.firestore.document('eventos/{evento}")

.onWrite(event => {

if (event.data.data()['imagen']!=event.data.previous.data()['imagen']){
const datos = {

notification: {
title: 'Nueva imagen de '+ event.data.data()['evento'],
body: "Se ha cambiado la imagen del evento "
+ event.data.data()[ 'evento']

}s
admin.messaging().sendToTopic(tema, datos)
.then(function(response) {
console.log("Envio correcto:", response);

1)

.catch(function(error) {
console.log("Envio erréneo:", error);

});

bl
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4. Accede a la consola de comandos y, posicionado en la carpeta del proyecto,
ejecuta la siguiente instruccion para implementar la funcion en Firebase:

| firebase deploy --only functions

5. Accede a la consola de Firebase. En el apartado DEVELOP selecciona
. Comprueba que la funcién esta dada de alta.

6. Cambia la imagen de un evento desde la aplicacion y comprueba que recibes
una notificacion.

Comprueba que has recibido una notificacion al realizar el cambio en la
imagen de un evento. Al tener la aplicacion abierta veras un cuadro de dialogo,
no una notificacion, en el area de notificaciones del dispositivo.

Hemos creado una funcién de Firebase llamada noti fi caFoto. Se activara
cuando cuando se haga un cambio en el campo imagen de un documento de
Firestore, para ello indicamos que functi ons. fi restore. document sera el objeto
que desencadenara la funcién. Con 'eventos/{evento}' expresamos que
cualquier cambio en un documento de la coleccion event os activara la funcidon. Con
onWiri te implementamos que sera cualquier cambio el que desencadenara la
ejecucion del cédigo de la funcién. Solo queremos que se lance la notificacion
cuando se cambie el campo i magen de cualquier documento, si se cambia cualquier
otro campo no queremos que avise. La comparaciéon del valor actual del campo
(event.data.data()['imagen']) con el anterior (event. data. previous. data()
['imagen']) determinara si se lanza o no la notificacién.

Enviamos las notificaciones a un tema determinado mediante el método
admi n. messagi ng().sendToTopi c. Necesitamos especificar el tema al cual enviar
la notificacion (vamos a enviarlo al tema ' Todos' ) y los datos de la notificacion.
Los datos de la notificacion los especificamos mediante un objeto Notification
rellenando los campos ti tl ey body.

Otra forma de probar que funciona la funcién en Firestore es cambiar el valor
del campo en algun evento. Realiza un cambio y comprueba que al
guardar los cambios recibes una notificacion. Vuelve a poner el valor original o no
se vera la imagen en la aplicacion.

5.1.3.2. Activadores de Realtime Database

Permiten ejecutar operaciones en los servidores de Google que se activan cuando
ocurren ciertos eventos en Firebase Realtime Database.

Para crear funciones functi ons. database para eventos Realtime Database,
debemos especificar qué evento activa la funciéon y la ruta de acceso a la base de
datos.

Las funciones permiten controlar los eventos especificos de creacion,

actualizacion o eliminacion, o detectar cambios de cualquier tipo. Los eventos
disponibles son:

Evento Descripcion
onCreate Se activa cuando se crean nuevos datos

Descargado en.: eybooks.corm 297




Firebase: trabajar en la nube

Evento Descripcion
onUpdate Se activa cuando se actualizan datos
onDel ete Se activa cuando se borran datos
onlirite Se activa cuando se activa onCreat e, onUpdate u
onDel ete

Para controlar cuando se debe activar la funcion, implementamos ref ( path) .
Este método especifica la ruta de acceso dentro de la base de datos que activara
la funcién. Por ejemplo:

functions.database.ref('/foo/bar")

Los eventos de una ruta afectan a la ruta, incluidos aquellos que ocurren en
cualquier lugar dentro de ella. Por ejemplo, si configuramos la ruta de acceso
/ foo/ bar para la funcién, se muestran coincidencias de eventos en estas dos
ubicaciones:

/foo/bar
/foo/bar/baz/really/deep/path

En ambos casos, Firebase interpreta que el evento ocurre en /foo/ bar. Los
datos del evento incluyen los datos antiguos y actualizados en /foo/bar. Si la
cantidad de datos que disparan el evento son grandes, es mejor usar varias
funciones con rutas de acceso mas profundas en lugar de una sola funcion cerca
de la raiz. Para mejorar el rendimiento, solicitamos que los datos que disparen la
funcion estén en el nivel mas profundo posible.

Se puede especificar una ruta de acceso con comodines. Encerramos entre
corchetes el comodin, por ejemplo: ref('foo/{bar}'), que coincide con
cualquier elemento secundario de / f oo. Los valores comodin estan disponibles en
la funcion con del objeto event. params. En este ejemplo, podemos consultar el
valor llamando a event. params. bar.

Las rutas de acceso con comodines pueden coincidir con varios eventos de
una misma escritura. Por ejemplo, la insercion de

{
"foo": {
"hola": "mundo",
"firebase": "functions"
¥
}
coincide con la ruta de acceso "/ f oo/ {bar }" dos veces: una vez con "hol a":
"mundo" y otra con "firebase": "functions".

Al igual que con Firestore, podemos recuperar los datos originales y los
modificados mediante un objeto event.data. El objeto recuperado es un

Del taSnapshot. Para leer los datos antes de la modificacion, usamos
event. data. previous y para leer los datos tras la modificacion, usamos
event. data. current, o simplemente event. dat a.
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En algunos casos, no necesitamos el valor antiguo y solo precisamos saber si
los datos se cambiaron. Para esto usamos el método changed() del objeto
Del taSnapshot.

5.1.3.3. Activadores de Firebase Authentication

Podemos activar una funcion en respuesta a la creacion o la eliminacion de
cuentas de usuario de Firebase Authentication.

Los eventos disponibles para el objeto f uncti ons. auth. user son:

Evento Descripcion

onCreate Se crea un usuario

onDel ete Se elimina un usuario

Por ejemplo, cuando se crea un usuario podriamos enviar un correo
electrénico de bienvenida. Para ello usariamos el evento onCreate():

exports.enviarEmailBienvenida = functions.auth.user().onCreate(event => {
// Coédigo a ejecutar

S E

Firebase activara eventos de creacién de usuarios en los siguientes casos:
e Un usuario crea una cuenta de correo electrénico y una contrasena.
e Un usuario accede por primera vez con un proveedor de identidad federada.
e El programador crea una cuenta con el SDK de administrador de Firebase.

e Un usuario accede a una sesion de autenticacion andénima por primera vez.

Cloud Functions no activa ningun evento cuando un usuario accede por
primera vez con un token personalizado.

A través de event. dat a, podemos acceder a los atributos de un usuario recién
creado con el objeto UserRecord. Por ejemplo, con event.data.email

obtenemos el correo electronico.

Cuando se elimina un usuario, se activan los eventos de eliminaciéon de

usuarios. Debemos usar el controlador de eventos
functions. auth. user().onDel ete():

exports.enviarEmail = functions.auth.user().onDelete(event => {
// Cbdigo a ejecutar

s

5.1.3.4. Activadores de Google Analytics para Firebase

Google Analytics para Firebase proporciona informes de eventos que nos ayudan
a comprender la forma en que los usuarios interactuan con una aplicacién. Con

Cloud Functions, podemos acceder a los eventos de conversiones que
registramos y activar funciones basadas en esos eventos.
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Los eventos disponibles sonfuncti ons. anal yti cs. event:

Evento Descripcion

onLog Se produce una conversion

Actualmente, Cloud Functions solo admite eventos marcados como eventos de
conversidén. Podemos especificar cuales son los eventos de conversiéon en la
pestafia Eventos del panel ANALYTICS de la consola de Firebase.

Cloud Functions admite ejecutar funciones con la activacion de eventos
Anal yti csEvent de Google Analytics. Se activan cada vez que la actividad del
usuario genera un evento de conversiéon. Por ejemplo, podriamos recibir un e-mail
cuando se genere el evento i n_app_purchase, para indicar que se ha producido
una compra desde la aplicacién. Debemos especificar el evento de Analytics que
deseamos que active la funcién con el método functi ons. anal yti cs. event() y

supervisar el evento dentro del controlador de evento onLog( ) :

exports.enviarEmailCompra =
functions.analytics.event('in_app_purchase').onLog(event => {
// Cbdigo a ejecutar

1)

Con cada evento de Analytics, tenemos acceso a todos los parametros y las
propiedades de usuario relevantes. Incluye informacion sobre el usuario, el
dispositivo, la aplicacion y la informacion geografica del evento. Para obtener una
lista completa de parametros y propiedades del usuario, consultamos la referencia
functions. anal yti cs.

Observa este ejemplo, de una funcion activada por una compra, que recoge
diversos parametros del usuario, aplicacion y dispositivo:

exports.enviarCuponPorCompra =
functions.analytics.event('in_app_purchase').onLog(event => {
const user = event.data.user;
// 1d de usuario.
const uid = user.userld;
// Cantidad compra en §.
const purchaseValue = event.data.valueInUSD;
// Lenguaj e del usuario
const userLanguage = user.deviceInfo.userDefaultlLanguage;
// Enviar cupon via notificacion FCM

return enviarCuponViaFCM(uid, userlLanguage);

I3 E

Seguidamente vamos a implementar en la aplicacién “Eventos” una funcion
gue nos avise por e-mail cuando un usuario desinstale la aplicacién.
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Ejercicio: Activador Google Analytics en Firebase Functions

Accede a la consola de Firebase y selecciona el proyecto Eventos.
En el apartado ANALYTICS selecciona la opcion

Activa como un “Evento de conversion” el evento app _remove.

Recuerda que solamente se pueden asociar funciones a eventos de
conversion.

Abre el fichero index.js del directorio functions del proyecto “Eventos” que has
creado con Firebase CLI con un editor de texto y afiade el siguiente cddigo:

const nodemailer = require('nodemailer');

exports.enviarEmailDesinstalacion =

});

functions.analytics.event('app_remove').onLog(event => {
const gmailEmail = functions.config().gmail.email;
const gmailPassword = functions.config().gmail.password;
const mailTransport = nodemailer.createTransport ({
service: 'gmail',
auth: {
user: gmailEmail,
pass: gmailPassword
}
1)
const opcionesEmail = {
from: '${APP_NAME} <noreply@firebase.com>',
to: 'tucorreo@correo.com',
subject: 'Desinstalacidn aplicacidn Eventos',
text: 'Un usuario ha desinstalado la aplicacion Eventos'
¥

return mailTransport.sendMail(opcionesEmail);

5.

Sustituye t ucorreo@correo. com por la direccién del e-mail que va a recibir los
correos.

Hemos creado una funcion llamada envi ar Emai | Desi nstal aci on y asociado
a un evento de desinstalacion de la aplicacion mediante
functions. anal ytics. event('app _remove'). Envia un correo electronicio
desde la funcion, para ello utiliza nodemai | er. Envia los e-mails mediante una
cuenta de Gmail, pero debes tener en cuenta las limitaciones de envio de
Gmail. Si tienes unas necesidades mas grandes, considera utilizar cuentas
profesionales como Sendgrid, MailChimp...

Para habilitar el envio de correo desde una cuenta de Gmail, tienes que
permitir el acceso a la cuenta desde aplicaciones menos seguras Yy
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desbloquear el captcha de la cuenta. Para ello, accede a las siguientes
direcciones y realiza las acciones pertinentes:

Habilita el acceso de aplicaciones menos seguras:
https://www.google.com/settings/security/lesssecureapps

Desbloquea el captcha de la cuenta:
https://accounts.google.com/DisplayUnlockCaptcha

6. Abre una ventana con la consola de comandos y situate en el directorio
functions de la carpeta del proyecto “Eventos” que has implementado en

Firebase CLI.

7. Ejecuta la siguiente instruccion en la consola de comandos para actualizar
todas las dependencias del proyecto:

|npm install

Asegurate de estar situado en la carpeta functions cuando ejecutes la
instruccion.

8. Configura el valor de Ilas variables Google Cloud (gmail.email vy
gmail.password) con el e-mail y la contrasefa de la cuenta de Gmail que sera
usada para enviar los correos electrénicos. Ejecuta la siguiente instruccion en
la consola de comandos:

firebase functions:config:set gmail.email="cuenta@gmail.com"
gmail.password="contrasena"

Sustituye "cuenta@gmail.com" por la cuenta de Gmail que enviara los
correos y "contrasena" por la contrasefa de la cuenta.

9. Despliega el proyecto en la consola de Firebase con la siguiente instruccion:

| firebase deploy --only functions

Si devuelve el siguiente error: “Error: Error parsing triggers: Cannot
find modul e 'nodemailer'”, ejecuta la siguiente instruccién: npm instal |
nodemai | er --save.

10. Prueba el desencadenador.

Puedes probar el desencadenador de dos formas: haciendo una prueba desde
la consola de Firebase o desinstalando la aplicacion en un dispositivo.

Se puede activar la funcién desde la consola de Firebase para realizar
pruebas. Desde la consola de Firebase, selecciona . En la funcién

, Selecciona la opcion

[[1]
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Selecciona la pestafia Prueba en la nueva ventana que se ha abierto.
Asegurate de que la aplicacion no se encuentre en primer plano. Pulsa en el
botén Prueba la funcion.

notificaFato

Activando evanto

i1

Frueba la runcidn

Esta técnica te puede servir para probar de forma rapida algunas funciones y
sus efectos en la aplicacion.

Para probar desde el dispositivo simplemente desinstala la aplicacion
“‘Eventos” desde los ajustes del dispositivo.

En ambos casos, vas a recibir un correo electrénico que te avisa de que un
usuario ha desinstalado la aplicacion.

5.1.3.5. Activadores de Firebase Crashlytics

Podemos implementar funciones en respuesta a eventos Crashlytics. Estos
eventos pueden ser por nuevos problemas, problemas regresivos o alertas de
velocidad. Por ejemplo, podriamos notificar a nuestro equipo de desarrollo cuando
se produzca un problema de velocidad.

Los eventos disponibles son:

Evento Descripcion
onNewDet ect ed Se produce un problema por primera vez
onRegressed Se expgrlmenta un problema que ya se ha
_ producido
onVel oci tyAl ert Un dispositivo presenta problemas de velocidad

Para crear una funcién Crashlytics, primero generaremos un objeto
| ssueBui | der con functions. crashl ytics.issue(), entonces llamaremos a la

funcion apropiada.

En el siguiente ejemplo, vemos como la funcion se activa cuando la aplicacion
experimenta un problema por primera vez:

exports.nuevoError=functions.crashlytics.issue().onNewDetected(event => {
// Cbdigo a ejecutar

s
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También podemos capturar eventos que ya se han producido con
onRegressed:

exports.errorConocido = functions.crashlytics.issue()
.onRegressed(event => {
// Cbédigo a ejecutar

})s

Por ultimo, indicar que también podemos capturar eventos de velocidad. Se
producen cuando el dispositivo presenta problemas de velocidad:

exports.alertaVelocidad = functions.crashlytics.issue()
.onVelocityAlert(event => {
// Cédigo a ejecutar

s

Cada evento activado creado con |ssueBui |l der retorna un problema. Un
problema tiene propiedades, que incluyen: nombre del problema, un identificador,
informacion relevante y mucho mas. Por ejemplo, para obtener el identificador de
un problema utilizariamos event. i ssuel d, y para el titulo event . i ssueTi tl e.

5.1.3.6. Activadores de Cloud Storage

Activan una funcién en respuesta a la carga, actualizacion o eliminacion de
archivos y carpetas en Cloud Storage. Podemos definir el alcance de la funcién
para un depodsito especifico de Cloud Storage o utilizar el depdsito
predeterminado.

Los eventos disponibles son:

Evento Descripcion

Se activa cuando se produce cualquier cambio
sobre un elemento del almacenamiento

onChange

Veamos un ejemplo del alcance de una funcién:

e functions.storage. object() detecta cambios de objetos en el depdsito
de almacenamiento predeterminado.

e functions.storage. bucket('depositoA').object() detecta los cambios
de objetos en un depdsito especifico.

El siguiente codigo muestra una funcién que se activa si se produce un evento
en el depdsito de almacenamiento predeterminado:

exports.nombreFuncion = functions.storage.object().onChange(event => {
// Cbédigo a ejecutar

I3 F

En el ejemplo anterior hemos utilizado el evento onChange. Se activa cuando

cambia un objeto dentro de un depdsito (cuando se crea, modifica o borra un
objeto).
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Cloud Functions obtiene varios atributos del objeto modificado en event,
como, por ejemplo, timestamp, resource, size y contentType. El atributo
resourceState tiene el valor"exi sts" (si se ha creado o modificado un objeto) o
"not_exists" (si se ha eliminado o movido). El atributo resourceState debe
sincronizarse con el atributo metagenerati on para saber si un objeto acaba de
crearse. Es un contador que aumenta cuando se produce un cambio en los
metadatos del objeto. En un objeto nuevo, su valor es 1.

Veamos un ejercicio en el que vamos a generar imagenes en miniatura a partir
de las imagenes subidas desde la aplicacion “Eventos”.

Ejercicio: Crear miniatura al subir imagen a Cloud Storage

1. Abre el fichero index.js del directorio functions del proyecto Eventos y anade la
siguiente funcién al final del fichero:

exports.crearMiniatura = functions.storage.object().onChange(event => {
// Coédigo a ejecutar

3 E

2. Declara las siguientes variables debajo de lalinea// Codi go a ejecutar :

const objecto = event.data;

const deposito = objecto.bucket;

const ruta = objecto.name;

const tipo = object.contentType;

const estado = object.resourceState;

const metageneration = object.metageneration;

La variable obj et o [event . dat a] contiene el objeto Storage que ha activado la
funcion. El depdsito que contiene el fichero lo guardamos en la variable
deposito [event. data. bucket]. Guardamos en la variable ruta
[event . dat a. name], donde se encuentra el fichero. ti po
[event. data. content Type] contiene el tipo de fichero modificado. estado
[event. data. resourceState] nos informa de si es un alta o modificacion
(exists'), o bien de un borrado o que se ha movido el fichero
( not_exists'). En la variable met agenerati on
[event. data. metagenerati on] guardamos el numero de veces que han
cambiado los metadatos del archivo, siendo 1 el valor para objetos nuevos.

3. Andade debajo del cédigo anterior el siguiente:

// Salimos del desencadenador si el fichero no es una imagen.
if (!tipo.startsWith('image/')) {

console.log('No es una imagen.');

return;

}
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// Obtenemos el nombre del fichero.

const nombre = path.basename(ruta);

// Salimos de la funcidén si es una miniatura.

if (nombre.startsWith('thumb_ ")) {
console.log('Existe una miniatura.');

return;
}
// Salimos de la funcidn si se trata de un evento mover o borrado.
if (estado === 'not_exists') {
console.log('Evento de borrado.');
return;
¥
// Salimos si no es un fichero nuevo. S6lo ha cambiado los metadata.
if (resourceState === 'exists' && metageneration > 1) {
console.log('Cambio de metadata.');
return;
}

Hemos definido todos los casos en los que no se va a generar la miniatura de
una imagen: el fichero no sea una imagen, si es una miniatura, si es un
borrado... Lo que haremos sera transformar una imagen en miniatura si se
trata de un fichero imagen nuevo en Cloud Storage.

4. Para descargar y volver a subir objetos con facilidad en Cloud Storage, desde

la instancia del evento, instala el paquete de Google Cloud Storage ejecutando
la siguiente instruccion en la consola de comandos:

npm install --save @google-cloud/storage

5. Inserta al inicio del archivo las siguientes importaciones:

const gcs = require('@google-cloud/storage')();

const spawn = require('child-process-promise').spawn;
const path = require('path');

const os = require('os');

const fs = require('fs');

En un ejercicio anterior ya hemos importado el requerimiento mas importante
de las funciones (' fi rebase-functions'). Para usar promesas de JavaScript
importamos ' chi | d- process- promi se'. También importaremos ' @googl e-
cloud/storage', 'path', 'os' y 'fs', para descargar y realizar el
procesamiento de ficheros.

6. Transforma una imagen subida en una miniatura en la funcion, para ello debes
insertar el siguiente codigo a continuacion, al final de la funcién
crearMi ni atura:

const bucket = gcs.bucket(deposito);
const ficheroTemporal = path.join(os.tmpdir(), nombre);
return bucket.file(ruta).download({

destino: tempFilePath
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}).then(() => {

return spawn('convert', [ficheroTemporal, '-thumbnail’,
'200x200>"', tempFilePath]);
}).then(() => {
const thumbFileName = 'thumb_${fileName}"';
const thumbFilePath = path.join(path.dirname(filePath), thumbFileName);
return bucket.upload(tempFilePath, {destination: thumbFilePath});
}).then(() => fs.unlinkSync(tempFilePath));

7. Ejecuta desde la consola, posicionado en la carpeta del proyecto, la siguiente
instrucciéon para implementar la funcion en Firebase:

| firebase deploy --only functions

8. Accede a la consola de Firebase. En el apartado DEVELOP selecciona
. Comprueba que la funcion esta dada de alta.

9. Cambia la imagen de un evento desde la aplicacién.

Comprueba que recibes una notificacion en la aplicacion y que la imagen
subida ha reducido su tamafio.

Hay casos en que no sera necesario descargar archivos desde Cloud Storage.
Sin embargo, para realizar tareas intensivas, como generar una miniatura, debes
descargar el archivo en la instancia de la funcion (en la maquina virtual que
ejecuta el codigo).

Utiliza gcs. bucket. file(filePath).downl oad para descargar un archivo en
un directorio temporal en la instancia de Cloud Functions. En esta ubicacion,
puedes procesar el archivo segun sea necesario y luego subirlo a Cloud Storage.
Cuando ejecutes tareas asincronas, asegurate de mostrar una promesa de
JavaScript.

Cloud Functions proporciona un programa de procesamiento de imagenes
llamado | mageMagi ck. Puede manipular archivos de imagenes.

El cddigo ejecuta el método convert del programa | mageMagi ck para crear
una miniatura de 200 x 200 pixeles de la imagen original en un directorio temporal
y después la sube a Cloud Storage.

5.1.3.7. Activadores HTTP

Podemos activar una funcion a través de una solicitud de HTTP mediante
functions. https. Permite invocar una funcion sincrona a través de los siguientes

métodos HTTP admitidos: GET, POST, PUT, DELETE y OPTI ONS.

El evento disponible es:

Evento Descripcion
onRequest Llega una solicitud HTTP

Vamos a ver un ejemplo de una funcion GET de HTTP. La funcién recupera la
hora actual del servidor, formatea el tiempo segun se especifica en un parametro
de consulta URL y envia el resultado en la respuesta HTTP.

307




Firebase: trabajar en la nube

Usaremos functions. https para crear una funcién que controle eventos
HTTP. El controlador de eventos de una funcion HTTP detecta el evento
onRequest () y admite dos argumentos especificos de HTTP: solicitud (Request)y
respuesta (Response). El objeto Request da acceso a las propiedades de la
solicitud HTTP que envié el cliente y el objeto Response proporciona una forma de
enviar una respuesta al cliente.

exports.fecha = functions.https.onRequest((req, res) => {
res.status(200).send(fechaFormateada);

1)

Siempre terminamos una funcion HTTP con send(), redi rect() o end(). De
lo contrario, la funcion podria seguir ejecutandose y el sistema podria forzar su
finalizacion. En el ejemplo, la funcion devuelve una fecha formateada en una
variable llamada f echaFormat eada, terminamos la funcion de la siguiente forma:

res.status(200).send(fechaFormateada);

Invocamos la funcién a través de su URL. El URL es unico. Incluye lo siguiente
(en ese orden):

e Laregion en la que se implementa la funcion. Por ahora solo se admite
la regién us-central1.

e EIID del proyecto de Firebase.
e cloudfunctions.net.
e El nombre de la funcién.

Por ejemplo, el URL para invocar f echa( ) tiene el siguiente aspecto:

https://us-centrall-<project-id>.cloudfunctions.net/fecha

Podremos ver la direccion de la funcidon desde la consola de Firebase una vez

que esté implementada. La podremos consultar, desde el apartado FUNCTIONS, en
la lista de funciones o en las “Estadisticas de uso detalladas” de la funcién, en la

pestafia Activador.

Veamos como llamar a una funcién pasandole parametros. Vamos a utilizar
dos métodos para realizar la llamada: GET y POST.

e GET: Realizaremos una llamada mediante el método GET: afadiremos al URL
de la funcién los parametros y sus valores.

Para realizar una llamada GET bastara con crear un formulario HTML:

<form action="/url_funcion" method="get">
Parametro#l<input type="text" name="paraml"><br>
Parametro#2<input type="text" name="param2"><br>
<input type="submit" value="Enviar">

</form>
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O podemos contruir directamente el URL para llamar a la funcién con los
valores de los parametros:

http://url _funci on?paraml=val or 1&param2=val or 2&. . . &paramN=val orN
Anradiremos al URL los pares nombre del parametro y valor que sean

necesarios. El primer parametro ira precedido por un simbolo ; y los siguientes por
&. Indicaremos el valor del parametro con el simbolo = seguido del valor.

e POST: Realizaremos una llamada mediante el método POST, ahadiendo a la
llamada de la funcidon. Pero estos no estaran visibles en el URL de la
llamada.

Bastara con crear un formulario HTML que utilice el método POST:

e <form action="/url_funcion" method="post">
Parametro#l<input type="text" name="paraml"><br>
Parametro#2<input type="text" name="param2"><br>
<input type="submit" value="Enviar">

</form>

Veamos un ejemplo de cémo llamar a una funcién y pasarle un mensaje
simple:

curl -X POST -H "Content-Type:application/json" -d '{"mensaje":"Hola
mundo"}' URL_FUNCION

El cuerpo de la solicitud se analiza de forma automatica segun el tipo de
contenido y se llena en el cuerpo del objeto request. Por ejemplo:

Tipo de contenido Cuerpo de la solicitud Comportamiento

application/json '{"nombre":"Pepe"}’ request. body. nombre
equivale a "Pepe"

application/octet- "“texto’ request. body equivale a

stream "6d792074657"

text/plain 'texto’ request. body equivale a
"texto"

appl i cati on/ x- www-form- 'nombre=Pepe' request. body. nombre

url encoded equivale a "Pepe"

Supongamos que se usa la siguiente solicitud para llamar a la funcién:

curl -X POST -H "Content-Type:application/json" -H "X-cabecera: 123"
URL_FUNCION?foo=baz -d '{"texto":"algun texto"}'

Los datos enviados se materializarian en:

Propiedad/Método Valor
request. met hod ‘POST”
request. get (‘ x- cabecera’) “123”
request. query. foo “‘baz”
request. body. texto “algun texto”

Podemos conectar una funcion HTTP con Firebase Hosting. Las solicitudes en
un sitio de Firebase Hosting se pueden dirigir a funciones HTTP especificas.
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1.

Ejercicio: Crear un servicio Web con un activador HTTP

Abre el fichero index.js del directorio functions del proyecto Eventos con un
editor de texto y afiade la siguiente declaracion al final del fichero:

| const db = admin.firestore();

2,

Para que Firebase Functions trabaje con Firestore, tenemos que utilizar una
instancia de Firestore.

AnRade el codigo de la funcion al final del fichero:

})

exports.mostrarEventos = functions.https.onRequest((req, res) => {

var evento= req.query.evento;
db.collection('eventos').doc(evento).get().then(doc => {
if (doc.exists) {
res.json(doc.data());
} else {
res.send("No se encuentra el evento "+evento+"");
¥
}).catch(reason => {
res.send("Error");

1)

Hemos implementado una funcién para que recoja los valores de los
parametros mediante el método GET. Los valores de los parametros los
obtendremos con la propiedad query de Request . Conseguimos el valor del
parametro evento con req.query.evento. Consultamos los datos de
Firestore mediante db. col | ection('eventos').doc(evento).get() y los
devolvemos en formato JSON conres. j son.

Desde la consola del sistema operativo ejecuta la siguiente instruccion
situandote en la carpeta functions del proyecto:

| firebase deploy --only functions

4,

5.

Accede a la consola de Firebase, comprueba que se ha subido la funcién y
copia la direccion URL que se ha generado. La encontraras debajo del nombre
de la funcion.

Abre un navegador web, pega en la barra de direcciones el URL de la funcion
y afade 7evento=fal | as.

Observa que el resultado devuelto es la informacion en formato JSON del
evento “fal | as” guardada en Firestore. Ademas de informacion JSON o de
otro tipo para ser tratada desde la aplicacion de la que se realiza la llamada,
las funciones HTTP son capaces de generar paginas dinamicas.
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6. Anfade la funcidn mostrarEvent osHtml al final del fichero:

exports.mostrarEventosHtml = functions.https.onRequest((req, res) => {
var evento= req.query.evento;
db.collection('eventos').doc(evento).get().then(doc => {
if (doc.exists) {
res.status(200).send( <!doctype html>
<head>
<link rel="stylesheet"
href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Ranga">
</head>
<body>
<span style="font-family: 'Ranga',serif;
font-size:medium;">
El evento ${doc.data().evento} se realiza en
la ciudad de ${doc.data().ciudad} el dia
${doc.data().fecha}.
</span>
</body>
</html>");
} else {
res.send("No se encuentra el evento "+evento+"");
}
}).catch(reason => {
res.send("Error");

1)

})

Utilizamos el método res.status(200).send para devolver una pagina
dinamica. La devolucion es una cadena con el codigo de una pagina HTML.
En nuestro caso, generamos un mensaje que indica que el evento, que hemos
pasado como parametro, se realiza en una ciudad en una determinada fecha.
Los datos son extraidos de Firestore. Para incluir el valor de un campo de la
base de datos en una cadena utilizamos ${doc. data(). nombre campo}. Por
ejemplo, para  utilizar el valor del campo ciudad utilizariamos
${doc. data().evento}.

7. Desde la consola del sistema operativo ejecuta la siguiente instruccion
situandote en la carpeta functions del proyecto:

| firebase deploy -only functions

8. Abre un navegador web, pega en la barra de direcciones el URL de la funcion
y afade ?evento=fal | as.

Comprueba que aparece la frase: “El evento Carnaval se realiza en la ciudad
de Rio de Janeiro el dia 21/02/2017".
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{3

0;

Vamos a informar al usuario de la ciudad y dia de un evento con la frase que
hemos creado en el ejercicio anterior. En la actividad Event osWeb afiade un menu

Android o un botén jQuery Mobile, lo que prefieras, que, al pulsarlo, hara que se
cargue la pagina web creada en el ejercicio anterior del evento que estamos
viendo.

Practica: Informacion del dia del evento

5.1.3.8. Activadores de Pub/Sub de Cloud

Pub/Sub de Google Cloud es un servicio que permite enviar mensajes entre
aplicaciones. Una aplicacion puede enviar mensajes a un tema, y otras
aplicaciones pueden suscribirse a dicho tema para recibirlos. Utilizamos
functions. pubsub para crear funciones que controlen eventos Pub/Sub de
Google Cloud.

El evento disponible es:

Evento Descripcion

onPubl i sh Se envia un mensaje

Cloud Functions admite el evento Message. Este evento se activa cada vez
gue un mensaje de Pub/Sub se envia a un tema especifico. Debemos especificar
el nombre del tema que deseamos que active la funciéon y configurar el evento
dentro del controlador de eventos onPubl i sh():

exports.funcion = functions.pubsub.topic('tema').onPublish(event => {
// Coédigo a ejecutar

})s

Podemos acceder a la carga util del mensaje de Pub/Sub desde event. data
como un objeto Message. En el caso de los mensajes con JSON en el cuerpo del
mensaje Pub/Sub, el SDK de Firebase para Cloud Functions tiene una propiedad
de ayuda que decodifica el mensaje. Por ejemplo, a continuacién, se muestra un
mensaje publicado con una carga util JSON simple:

gcloud beta pubsub topics publish new_topic '{"name":"Xenia"}'

Podemos acceder a una carga de datos JSON como la anterior a través de la
propiedad j son:

const pubSubMessage = event.data;
let name = null;
try {
name = pubSubMessage.json.name;
} catch (e) {
console.error('El mensaje PubSub no estda en JSON', e);
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Las cargas utiles que no son JSON se incluyen en el mensaje de Pub/Sub
como un string codificado en base 64 en event. data. Para leer un mensaje
como el siguiente, debemos decodificar el stri ng codificado en base 64 como se
muestra:

gcloud beta pubsub topics publish new_topic 'MyMessage'
const pubSubMessage = event.data;
const messageBody = pubSubMessage.data ?
Buffer.from(pubSubMessage.data, 'base64').toString() : null;

El mensaje de Pub/Sub se puede enviar con atributos de datos configurados
en el comando de publicacion. Por ejemplo, podriamos publicar un mensaje con
un atributo name:

gcloud beta pubsub topics publish new topic --attribute name=Xenia

Podemos leer estos atributos desde event. data. attri butes:

const pubSubMessage = event.data;
const name = pubSubMessage.attributes.name

.
~

Preguntas de repaso: Firebase Functions

5.2. Enlaces dinamicos

5.2.1. Dynamic Links

Cuando nos pasan un enlace a un video de YouTube, la forma habitual de abrirlo
es a través del navegador Web. Sin embargo, es posible que tengamos instalada
la aplicaciéon de YouTube, que nos aportaria una mejor experiencia de usuario.
Gracias a Dynamics Links, vamos a poder definir URL asociados a nuestra
aplicacion, de forma que el usuario pueda abrir contenido. En caso de no tenerla
instalada se le puede sugerir que la instale, o si no esta interesado, o estas en un
sistema no Android, abrir el contenido desde la Web.

Firebase Dynamic Links son URL inteligentes que cambian su comportamiento
de forma dinamica para proporcionar la mejor experiencia en diferentes
plataformas.

Un mismo enlace puede apuntar a contenidos direfentes segun la plataforma
en la que es abierto. Si un usuario abre un enlace dinamico y no tiene la aplicacion
instalada, se le puede solicitar que la instale; luego, después de la instalacion, se
iniciara la aplicacion y podra acceder al vinculo. Cuando un usuario abre un
Dynamic Link, si aun no tiene instalada la aplicacion, se le dirige a Play Store o
App Store para que la instale (a menos que especifiquemos algo diferente), y
luego se abre la aplicacién. Entonces, podremos recuperar el vinculo que se le
paso a la aplicacion.
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Los enlaces dinamicos son duraderos y sobreviven a las instalaciones de la
aplicacion. Evitan perder conversiones cuando los usuarios potenciales aun no
tengan la aplicacién instalada. Funcionan en iOS, Android y en aplicaciones web
de escritorio y movil.

Los usaremos en campafias de comercializacion y para compartir contenido a
fin de saber exactamente qué campafnas y qué contenido estan impulsando el

crecimiento. Los analisis en la consola de Firebase permiten comprender qué
vinculos generan la instalacion y el uso de la aplicacion.

Usaremos Dynamic Links en promociones fisicas, web, por correo electrénico,
en redes sociales y de recomendacion para aumentar la captacion y retencion de
usuarios. Combinaremos su uso con Firebase Analytics.

Funciona con o sin la aplicacion instalada. Si es necesario que esté instalada
para abrir un vinculo, la aplicacién abre automaticamente el vinculo después de la
instalacion. Si es necesario actualizar la aplicacion para abrir un vinculo, el vinculo

se abrira automaticamente después de actualizarse. Esta caracteristica solo esta
disponible en Android.

Podemos llevar a los usuarios directamente a contenido vinculado dentro de la
aplicacion. Los vinculos se abren directamente en la aplicacion, sin necesidad de
didlogo de desambiguacion ni rebote a través de un navegador.

Consultamos un analisis basico de cada enlace en el panel de Dynamic Links
de la consola de Firebase o uno avanzado usando Firebase Analytics.

Podemos crear un Dynamic Link desde la consola de Firebase o desde
programacion.

El uso de Dynamic Link es gratuito e ilimitado.

Veamos como crear un enlace dinamico en la consola de Firebase.

Ejercicio: Crear un vinculo dinamico en Firebase

1. Abre el proyecto Eventos en la consola de Firebase.

Si realizas un nuevo proyecto, asegurate de haber proporcionado la huella
digital SHA1 de la aplicacién Android en la pagina de configuracion del
proyecto.

2. Abre la pagina de Dynamic Links en el menu de la barra lateral.

En esta pagina podras crear y ver tus enlaces creados, asi como su tasa de
clics.

3. Para crear el primer Dynamic Link haz clic en el boton Nuevo vinculo
dinamico.

4. No vamos a personalizar el URL corto que nos propone Google para el vinculo
dinamico. Pulsa en el botén Siguiente.
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10.

1.

12.

13.

Proporciona la informacién basica de un enlace dinamico:
URL de vinculo directo: https://eventos-xxxx.firebaseapp.com/
Nombre: Vinculo basico

Un vinculo dinamico es un vinculo directo a una aplicacion. Funciona sin
importar si esta instalada. En los ordenadores de escritorio, se dirigira al URL
de vinculo directo. Sera el vinculo que abrira tu aplicacion. El vinculo debe ser
un URL valido que utilice el esquema HTTPS o HTTP.

Nombre del vinculo dinamico, sera al que haras referencia cuando realices el
seguimiento de datos, como los clics en este vinculo

Pulsa en el botén Siguiente.

Nos pide que definamos el comportamiento en iOS. Dejaras la opcidén por
defecto,

Existe la opcion de abrir el vinculo en la aplicacion iOS.
Pulsa en el botdn Siguiente.

En la siguiente pantalla, tendremos que definir el comportamiento en Android.
Marca la opcion

Nos pedira que elijamos el paquete de la aplicacién que deseamos que abra el
vinculo. Selecciona or g. exampl e. event os.

Al igual que en iOS tenemos la posibilidad de elegir como se va a comportar el
vinculo cuando sea abierto por un dispositivo Android. En iOS hemos elegido
que se abra en un navegador, por lo tanto, se abrira el URL que hemos
indicado en el vinculo directo, aunque la aplicacion esté instalada en el
dispositivo. Sin embargo, en Android hemos seleccionado la opcién para que
la aplicacién sea la que abra el vinculo.

Elige la opcion en “Si no estd
instalada la app, envia el usuario a".

Hemos indicado que la aplicacion sea la que abra el vinculo. Pero tenemos
que sefalar cdmo se va a comportar el vinculo si el usuario no tiene la
aplicacioén instalada. Tenemos dos opciones:

e Pagina de Google Play para tu app: envia al usuario a Google Play para
que instale la aplicacion.

e App instantanea o URL personalizado: tenemos la posibilidad de enviar
al usuario a un URL determinado o bien, si la aplicacién se configurd con
Apps instantaneas, este vinculo abrira y ejecutara la aplicacién nativa de
forma instantanea, sin necesidad de realizar ninguna instalacién.

Introduce el siguiente URL en el campo de
. https://www.androidcurso.com/

Haz clic en el boton Siguiente.
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14. De forma opcional, podemos unir el vinculo a una campana para poder
seguirla y evaluar los resultados. No lo vamos a utilizar.

15. Pulsa en el boton Siguiente.

16. Puedes personalizar el vinculo para cuando se comparta mediante las redes
sociales. Puedes introducir un titulo, una descripcidn y una imagen, que
acompanaran al vinculo en las redes sociales. No lo vamos a utilizar.

17. Pulsa en Crear vinculo dinamico.

18. Copia el URL del vinculo que se ha creado y que obtendras en la columna
URL de la lista de vinculos creados.

19. Comparte el vinculo y abrelo en tu ordenador y en un dispositivo Android.

Una forma bastante facil es autoenviarse un e-mail a la misma cuenta que se
ejecuta en el dispositivo Android. A estas cuentas de correo, normalmente,
podemos acceder desde el dispositivo Android y desde el ordenador. Mediante el
envio del e-mail, simulamos que el usuario ha recibido el vinculo como parte de
una campanfa de e-mail marketing.

Abre el vinculo en tu ordenador desde el e-mail que te has enviado.
Comprueba que abre el URL de vinculo directo. Luego abre el vinculo desde el
dispositivo Android donde tienes la aplicacién “Eventos” instalada, comprueba que
se abre la aplicacion. Desinstala la aplicacion en el dispositivo y vuelve a abrir el
vinculo, observa que se abre el URL www.androidcurso.com. Si la aplicacion no
esta instalada, puedes indicar qué accion se va a realizar al abrirlo. Lo normal, es
pedir al usuario que instale la aplicacién redirigiéndolo a Google Play.

Una de las caracteristicas mas importantes de los vinculos dinamicos es que
podemos dirigir al usuario una parte concreta de la aplicacion o mostrar un
contenido concreto. Incluso si el usuario no tiene instalada la aplicacion, cuando
se la instale, el usuario sera redirigido al contenido concreto dentro de la
aplicaciéon cuando la abra.

Por ejemplo, supongamos que enviamos una campafa de e-mail sobre el
evento “Fallas”. Introducimos en el e-mail un vinculo dinamico para que los
usuarios que lo pulsen vean la informacion del evento en nuestra aplicacion.

Vamos a modificar la aplicacién para que esto se produzca y crearemos un
vinculo en Firebase para que muestre un evento concreto.

Ejercicio: Abrir un vinculo dindamico en una actividad

1. Anade el siguiente filtro en la declaracién de la actividad Event osDetal | es en
el manifiesto:

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.VIEW"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE"/>
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<data android:host="eventos-xxxx.firebaseapp.com"
android:scheme="https"/>
</intent-filter>

Sustituye eventos- xxxx. firebaseapp. com por la direccion de Firebase
Hosting de la aplicacion. Debes declarar este filtro en cada una de las
actividades que quieras que se abran desde un vinculo dinamico. La
declaracion de action y category, la tiene que realizar tal y como indica el
paso del ejercicio. En la declaracion de data es donde vas a personalizar la
declaracion. Lo que va a recibir la aplicacion va a ser el URL que se introduzca
en el URL de vinculo directo. El URL declarado en nuestro ejemplo es la
siguiente:  https://eventos- xxxx. firebaseapp. com.  Distinguimos el
dominio (event os- xxxx. fi rebaseapp. com) y el esquema (https).

2. Si has desinstalado la aplicacion, vuelve a instalarla. Ejecuta la aplicacién y
ciérrala. Si no la has desinstalado, revisa que la aplicacion se encuentre
cerrada.

3. Abre el vinculo del ejercicio anterior en el dispositivo.

Revisa que cuando se abre la aplicacion no se abre la actividad inicial, sino
que se abre la actividad EventosDetal | es. Muestra la actividad en blanco, ya
que no le hemos indicado que muestre ningun evento. Lo resolveremos mas
adelante.

Podemos abrir distintas actividades segun el URL que enviemos a la
aplicaciéon. En la declaracién de cada actividad en el manifiesto, deberemos
declarar filtros distintos. Por ejemplo, si tenemos una aplicacién de cocina con
recetas paso a paso y videos, podriamos declarar un filtro para el dominio
recetas. mi aplicacion.com para la actividad de las recetas y otro filtro
vi deos. mi apl i caci on. com para la actividad que muestra los videos. También
deberemos declarar el esquema, es decir, si la llamada se va a hacer
mediante HTTP o HTTPS. El parametro data del filtro de recetas quedaria de
la siguiente forma: <data android:host="recetas.miaplicacion.com"
androi d: scheme="http"/>. Si las recetas recibieran URL HTTPS y HTTP,
podriamos declarar mas parametros dato en el mismo filtro. Ahadiriamos el
filtro del ejemplo pero con androi d: scheme="https".

Ejercicio: Abrir un vinculo dinamico con sobrecarga de datos

1. Crea un vinculo dinamico desde la consola de Firebase con las mismas

opciones que el vinculo creado anteriormente, pero con los siguientes
cambios:

URL de vinculo directo: https://eventosz-xxxx.firebaseapp.com?evento=fallas
Nombre: Vinculo con sobrecarga

2. Una vez hayas creado el vinculo, reenviatelo mediante e-mail.
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3. Sustituye, en el método onCreatede la clase Event oDetal | es, la instruccion:

if (evento==null) evento = "";

por:

if (evento==null) {
android.net.Uri url = getIntent().getData();
evento= url.getQueryParameter("evento");

4. Ejecuta la aplicacion en el dispositivo y ciérrala.

Pulsa sobre el vinculo “Vinculo con sobrecarga” que acabas de enviarte por e-
mail.

Comprueba que se abre la aplicacion y se muestra directamente la
informacion sobre el evento “Fallas”. Si un usuario no tuviera instalada la

aplicacion, lo podriamos redirigir a Google Play para que la instalara. Cuando la
terminara de instalar y la abriera, mostraria el evento “Fallas”, ya que la instalacion

se realizé mediante un vinculo dinamico.

Hemos indicado que Dynamic Links se integra con Firebase Analytics. Por
eso, sin realizar ninguna programacion especial, podemos disponer de una
estadistica de clics sobre el enlace. Pulsa sobre un enlace en la lista que aparece

en Dynamic Links.

Para cada vinculo de la lista, podemos ver la siguiente informacion utilizando
su menu individual. Tenemos tres elementos en el menu:

e Detalles del vinculo: Muestra la informacion del vinculo: nombre, enlace
directo, el URL del vinculo dinamico corto y largo...

Vinculo con sobrecarga

https://feventosz-aacec.firebaseapp.com?evento=fallas

= org.example.eventosz

https://urdde.app.goo.gl/?link=https://eventosz-aacec firebaseapp.com?

evento? .$:1f.alla.’p&.\_:)n:rurq exampleeventosz& afl=https:/fwww.androideurso.com/

https:/furdde.app.goo.gl/PeSx

e Estadisticas del vinculo: Muestra los clics que se han hecho sobre el
vinculo de forma temporal.
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ene. 19, 2017 ,’

¢ Flujo de vinculos: Revisa el flujo del vinculo dependiendo del sistema
operativo del dispositivo donde abra el vinculo el usuario, de la version de
Google Play Services, de si la aplicacion esta instalada... Ademas,
podemos verificar los links de cada caso.

Hava Flay Services?

Aop installed™

Si observas los detalles del vinculo, veras que nos muestra un “Vinculo
dinamico corto” (es el que hemos utilizado hasta ahora, el que hemos enviado por
e-mail) y “Vinculo dinamico largo”. Es el vinculo dinamico largo el que procesa
Android, pero es encapsulado en un vinculo corto.

Firebase ha encapsulado el siguiente vinculo: https://ur3de.app.goo.gl/?link=
https.//eventosz-aacec.firebaseapp.com?evento%3Dfallas&apn=org.example.eventosz
&afl=https://www.androidcurso.com/ en el siguiente vinculo corto:
https://ur3de.app.goo.gl/PeSx. También, podemos crear un Dynamic Link
mediante programacion. Creariamos un vinculo largo. Debemos construir un URL
con la siguiente forma:
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https://domain/?1link=Link&apn=package_name[&amv=minimum_version][&ad=1]
[&al=android_Link][&afl=fal lback_Link]

e domain: El dominio Dynamic Links del proyecto en Firebase.

e link: El vinculo que abrira la aplicacion. Podemos especificar cualquier
URL compatible con la aplicacion, como un vinculo al contenido o un URL
que inicie una légica especifica. Este enlace debe ser un URL con formato
correcto, debe estar correctamente codificado y debe usar un esquema
HTTP o HTTPS.

e apn: El nombre del paquete de la aplicacion Android que abrira el vinculo.
La aplicacion debe estar conectada al proyecto de Firebase. Es obligatorio
para que Dynamic Links abra la aplicacién Android.

e amv: (opcional) La versi onCode de la versibn minima de la aplicacién que

puede abrir el vinculo. Si la aplicacién instalada es una version anterior, se
dirige al usuario a Play Store para que la actualice.

e ad (opcional) Declara que el Dynamic Link se esta utilizando en un
anuncio.

e al: (opcional) El vinculo que se debe abrir en Android. Este vinculo puede

usar cualquier esquema y, si se especifica, tiene prioridad sobre el
parametro link en Android.

e afl: (opcional) El vinculo que se debe abrir cuando no esté instalada la
app. Se usa para especificar que haga algo diferente de instalar la
aplicacion desde Play Store cuando no esté instalada, como abrir la
version web mévil del contenido o mostrar una pagina promocional para tu
app.

e utm_source, utm_medium, utm_campaign, utm_term, utm_content, gclid:
(opcional) Parametros de una campafa personalizada. Estos parametros
se pasan a vinculos profundos para que la aplicacion registre resultados
para su analisis.

Hasta el momento hemos visto como enviar vinculos dinamicos desde la
consola de Firebase que pueden ser abiertos por la aplicacion para mostrar un

contenido especifico. También se pueden crear vinculos dinamicos mediante
programacion que podran ser creados desde fuentes externas a la consola de

Firebase, por ejemplo, un servidor propio.

: :J Practica: Campana de descuento en evento

Imaginemos que realizamos una campana de marketing por e-mail en la que se

ofrecen descuentos para asistir a un evento. Enviaremos un e-mail con un enlace
dinamico para el evento “Fallas” con un descuento del 25 %. Al pulsar sobre el

enlace se abrira la actividad EventosWeb de la aplicacion, donde se mostrara la
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informacion del evento y el descuento conseguido. Deberas mostrar el descuento
en la aplicacion web de la actividad.

5.2.2. Firebase Invites

Los vinculos dinamicos otorgan un extra a nuestra aplicacion para captar y retener
usuarios. Pero, esta demostrado que la mejor forma de que un usuario instale una
aplicacion es mediante una recomendacién de un familiar o un conocido. Podemos
potenciar esta alternativa de promocion con otra funcionalidad de Firebase
llamada Firebase Invites.

Firebase Invites es una solucidn multiplataforma para enviar invitaciones
personalizadas por correo electrénico y SMS, incorporar usuarios y medir el
impacto de las invitaciones.

El boca a boca es una de las formas mas eficaces de lograr que los usuarios
instalen nuestra aplicacién. Firebase Invites facilita la conversion de los usuarios
de una aplicacion en sus principales promotores.

Firebase Invites se basa en Firebase Dynamic Links. Si bien Dynamic Links
garantiza que los destinatarios de vinculos tengan la mejor experiencia posible en
su plataforma y las aplicaciones que tienen instaladas, Firebase Invites garantiza
la mejor experiencia posible en el envio de vinculos.

Cuando un usuario presiona un boton para compartir la aplicacion y selecciona
el canal de Firebase Invites —generalmente llamado "Correo electrénico y SMS"—
se abre la pantalla para compartir. En pantalla, el usuario selecciona destinatarios
entre sus contactos, puede personalizar el mensaje de la invitacion, y envia las
invitaciones. Las invitaciones se envian por correo electrénico o SMS, segun la
informacion de contacto disponible y contienen un Dynamic Link a la aplicacion.

Cuando los destinatarios de la invitacion abren el Dynamic Link de la
invitacion, se los envia a la Play Store en caso de que necesiten instalar la
aplicacion; luego, se abre la aplicacion y puede recuperar y controlar el vinculo.

Procedamos a modificar la aplicaciéon “Eventos” para que permita enviar
invitaciones y procesar las invitaciones recibidas.

Ejercicio: Enviar invitaciones con Firebase Invites

1. Conecta Firebase Invites con la aplicacion. Ahade la siguiente dependencia en
el fichero build.gradle (Module:app):

implementation 'com.google.firebase:firebase-invites:11.8.0'

2. Declara el cliente Googl eApi Cl i ent para conectar con Firebase y el cddigo de

la respuesta al lanzar la actividad de la invitacibn en la clase
Acti vi dadPri nci pal:
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private GoogleApiClient mGoogleApiClient;
private static final int REQUEST_INVITE = 0;

3. Inicializa Googl eApi Cl i ent con la API de Firebase Invites, afiade el siguiente
cbdigo al final del método onCreat e de la clase Acti vi dadPri nci pal :

mGoogleApiClient = new GoogleApiClient.Builder(this)
.addApi(AppInvite.API)
.enableAutoManage(this, this)
.build();

4. Anade la siguiente implementacion a la clase Acti vi dadPri nci pal :

implements GoogleApiClient.OnConnectionFailedListener

5. Inserta el siguiente método al final de la clase Acti vi dadPri nci pal :

@Override
public void onConnectionFailed(ConnectionResult connectionResult) {
Toast.makeText(this, "Error al enviar la invitacion"”, Toast.LENGTH_LONG);

}

6. Inserta el siguiente elemento de menu en menu principal, delante del
elemento acti on_temas:

<item
android:id="@+id/action_invitar"
android:orderInCategory="50"
android:title="Invitar"
app:showAsAction="always" />

7. Inserta dentro del método onOptionsltemSelected de la clase
Acti vi dadPri nci pal , delante de return super. onOpti onsl t emSel ected(i tem); :

if (id == R.id.action_invitar){
invitar();

}

8. Agrega las siguientes cadenas al fichero strings. xml que encontraras en la
carpeta val ues en recursos:

<string name="invitation_title">
Envio de una invitacidn de la app Eventos</string>

<string name="invitation_message">

No te pierdas nunca mas un evento interesante.</string>
<string name="invitation_deep_link">

https://principal.eventos-xxxx.firebaseapp.com</string>
<string name="invitation_custom_image">
https://www.google.com/images/branding/googlelogo/2x/googlelogo color 272x92dp.png
</string>
<string name="invitation_cta">Instalar!!</string>
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Cambia event os- xxxx por el dominio de tu aplicacion en Firebase. Vamos a
distinguir entre los vinculos dinamicos enviados desde la consola de Firebase,
donde el enlace contiene la informacion de un evento, y las invitaciones, en las
que simplemente vamos a precisar que se abra la aplicacion. En el primer
caso, se abrira la actividad EventoDetal | es y en el caso de las invitaciones,
se abrira la actividad ActividadPrincipal. Para ello tendremos que
especificar dos filtros diferentes a definir en la declaracién de las actividades
en el manifiesto. Distinguiremos dos host diferentes, para EventoDetal | es
sera eventos-xxx.firebaseapp.com y para ActividadPrincipal sera
princi pal . eventos- xxxx. fi rebaseapp. com.

9. Inserta el siguiente filtro en la declaracion de Acti vi dadPrincipal en el
manifiesto:

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.VIEW"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE"/>
<data android:host="principal.eventos-xxxx.firebaseapp.com"
android:scheme="http"/>
<data android:host="principal.eventos-xxxx.firebaseapp.com"
android:scheme="https"/>
</intent-filter>

10. Anade la final de la clase Acti vi dadPri nci pal :

private void invitar() {
Intent intent = new AppInviteInvitation.IntentBuilder(getString(
R.string .invitation_title))
.setMessage(getString(R.string.invitation_message))
.setDeepLink(Uri.parse(getString(R.string.invitation_deep_Link)))
.setCustomImage(Uri.parse(getString(R.string.invitation_custom_image)))
.setCallToActionText(getString(R.string.invitation_cta))
.build();
startActivityForResult(intent, REQUEST_INVITE);
}
@Override
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,
Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == REQUEST_INVITE) {
if (resultCode == RESULT_OK) A
String[] ids=AppInvitelInvitation.getInvitationIds(resultCode,data);
} else {
Toast.makeText(this, "Error al enviar la invitacion",
Toast.LENGTH_LONG) ;

}

11. Ejecuta la aplicacion.
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Comprueba que puedes enviar una invitacion desde el menu INVITAR en la
pantalla inicial. Al pulsar sobre el boton INVITAR aparecera una nueva
pantalla donde podras seleccionar a cual de tus contactos enviar la invitacion.
Si te fijas, apareceren tanto los correos electronicos como los numeros de
teléfono, ya que la invitacion se puede enviar por e-mail o por SMS. Introduce
tu direccién de correo electrénico y pulsa enviar. Revisa tu bandeja de
entrada. Abre el e-mail que has recibido con el asunto “No te pierdas nunca
mas un evento interesante” y pulsa en el enlace “Install this aplication”.
Comprueba que se abre la aplicacion.

En resumen, hemos conseguido enviar un vinculo dinamico con el propésito
de dar a conocer nuestra aplicacion de una forma mas eficiente.

Un usuario puede que envie una invitacion mas facilmente si tiene una
motivacion. Por ejemplo, un descuento. Para ello necesitamos pasar la
informacion del descuento en el URL del enlace dinamico, al igual que hemos

hecho con el enlace que hemos creado en la consola de Firebase que nos
permitia abrir un evento en concreto. Para ello, necesitaremos tratar la invitacidon

que nos llega. Sera tratada cuando se abra la aplicacion, incluso al abrirla después
de instalarla.

Ejercicio: Enviar invitaciones con sobrecarga de datos

1. Modifica el siguiente string en strings.xml, que encontrards en la carpeta
values, en los recursos, para que contenga el parametro descuento:

<string name="invitation_deep_link">
https://principal.eventos-xxxx.firebaseapp.com?descuento=15</string>

2. Inserta el siguiente cédigo al final del método onCreate de la clase
Acti vi dadPri nci pal:

boolean autolLaunchDeepLink = true;
AppInvite.AppInviteApi.getInvitation(mGoogleApiClient, this,

autoLaunchDeeplLink)
.setResultCallback(
new ResultCallback<AppInviteInvitationResult>() {
@Override

public void onResult(AppInviteInvitationResult result) {
if (result.getStatus().isSuccess()) {
Intent intent = result.getInvitationIntent();
String deeplLink = AppInviteReferral.getDeeplLink(intent);
String invitationId = AppInviteReferral
.getInvitationId(intent);
android.net.Uri url = Uri.parse(deepLink);
String descuento = url.getQueryParameter ("descuento");
mostrarDialogo(getApplicationContext(),
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"Tienes un descuento del "+descuento
+"% gracias a la invitacién: "+ invitationId);

}
1

Ejecuta la aplicacion y envia una invitacion a tu e-mail.
Cierra la aplicacion.
Pulsa sobre el enlace que has recibido en el e-mail de invitacion.

Comprueba que al pulsar sobre el enlace y abrir la aplicacion, se muestra un
mensaje que indica que se ha conseguido un 15 % de descuento gracias a un
identificador de invitacidn. Faltaria procesar la invitacion con el descuento. Es
decir, que el usuario pueda aplicarse el descuento en la préxima compra y que
no se pueda beneficiar mas de una vez.

Cuando un usuario recibe una invitacion, si aun no ha instalado la aplicacién,
podra hacerlo desde Google Play Store. Una vez la haya instalado, o si ya
estaba instalada, se inicia y recibe el URL de su contenido, si envié una. Para
recibir el URL que apunta al contenido de la aplicacién, llamamos al método
getlnvitation. Se requiere un GoogleApiClient conectado con
Appl nvi te. APl habilitada.

Si el parametro |aunchDeepLink es true, la aplicacibn se reinicia
automaticamente con el URL que lleva al contenido de la aplicacion. Si el
parametro | aunchDeepLink es false, puedes iniciar manualmente Ia
intencion devuelta por getl nvi tati onl ntent para administrar el URL cuando
sea necesario.

Debemos llamar a getl nvitati on() en cada una de las actividades que el
vinculo puede iniciar. El vinculo podria estar disponible en la intencion
mediante el uso de getlntent (). getData(). La llamada a getl nvi tati on()
recupera el vinculo y el identificador de la invitacion, y borra esos datos, de
modo que la aplicacion solo los procese una vez.

Generalmente, se llama a getl nvi tati on() en la actividad principal y en las
actividades iniciadas por los filtros de intenciones que coinciden con el vinculo.

v
J
s

Preguntas de repaso: Enlaces dindamicos

5.3. Configuracién remota con Firebase

Firebase Remote Config es un servicio en la nube que nos permite cambiar el
aspecto y el comportamiento de una aplicacion sin que los usuarios necesiten
descargarla y actualizarla. Para usar Remote Config, debemos crear valores
predeterminados en la aplicacidén. Luego, podemos usar la consola de Firebase
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para cambiar estos valores predeterminados para todos o para unos segmentos
de usuarios. La aplicacion busca frecuentemente actualizaciones y las aplica con

un impacto insignificante en el rendimiento.
Sus funciones clave son:

o Implementaciéon rapida de modificaciones: Podemos realizar
modificaciones en el aspecto y el comportamiento cambiando valores

desde el servidor.

e Personalizacion para segmentos de usuarios: Podemos usar Remote
Config para proporcionar variaciones en la aplicacion para diferentes
segmentos de usuarios a través de la versién de la aplicacion, de
Firebase Analytics, del idioma y mas.

e Ejecuta pruebas A/B: Podemos usar un porcentaje aleatorio de
usuarios con Firebase Analytics para realizar pruebas A/B para mejoras.
De este modo podemos validarlas antes de implementarlas en todos los
usuarios.

Remote Config realiza las tareas de obtencién y almacenamiento en caché de
valores y otorga el control sobre cuando se activan los valores nuevos. Esto

permite controlar cualquier modificacion.

Los valores predeterminados se pueden obtener desde la aplicacion o desde
el servidor. Los métodos get de la biblioteca Remote Config proporcionan un

unico punto de acceso a los valores. La aplicacion obtiene los valores del servidor
usando la misma logica que usa para obtener valores predeterminados de la

aplicacion.

Usamos Firebase console para crear parametros. Utilizamos el mismo nombre
en el servidor que en la aplicacion. Para cada parametro, podemos configurar un
valor en el servidor para anular el valor en la aplicacion. También podemos crear
valores condicionales para instancias de la aplicacion que cumplen ciertas
condiciones.

El siguiente grafico muestra cdmo se priorizan los valores en el servidor y en la
aplicacion:

Which value is fetched from the server?

Remote Config Server

fetch

Which value dees my app get?

1) value fetched from the server (if activated)

Your A
wp 2) In-app default value (set using setDefaults)

3) Static initialized value
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Los pasos para la implementacién de Remote Config son:

e Desarrollamos la aplicacion usando parametros: Definimos qué
aspectos del comportamiento y aspecto de la aplicacion queremos
poder cambiar usando Remote Config y los traducimos en parametros.

e Configuramos los valores de los parametros predeterminados:
Utilizamos set Def aul ts() para configurar los valores predeterminados.

e Agregamos la légica para obtener, activar y conseguir los valores
de los parametros: La aplicacion puede obtener los valores de los
parametros de manera segura y eficiente desde el servidor. No debemos
preocuparnos por cual es el mejor momento para obtener los valores o
incluso si existe algun valor en el servidor. La aplicacién usa métodos
get para obtener el valor de un parametro, de forma similar a como se
realiza la lectura del valor de una variable local.

e Configuramos los valores de los parametros condicionales y
predeterminados del servidor: Se pueden definir valores en la consola
de Firebase para cambiar los valores predeterminados en la aplicacion.
Podemos hacer esto antes o después de lanzar la aplicacion, porque los
mismos métodos get acceden a valores predeterminados en la
aplicacion y a valores obtenidos desde el servidor.

Debemos tener en cuenta las siguientes politicas:

e No usaremos Remote Config para realizar las actualizaciones que
requieren de una autorizacion del usuario. Esto puede hacer que la

aplicacion se perciba como poco confiable.

e No almacenaremos datos confidenciales en claves de parametros de
Remote Config o valores de parametros. Es posible decodificar cualquier
clave o valor de parametro almacenado en la configuracion de Remote
Config.

¢ No intentaremos eludir los requisitos de la plataforma de destino de la
aplicacion usando Remote Config.

Cuando usamos Remote Config, definimos uno o mas parametros y
proporcionamos valores predeterminados en la aplicacion. Podemos anular los
valores predeterminados en la aplicacion mediante la definicion de los valores en
el servidor usando la consola de Firebase.

Al usar la consola de Firebase, podemos dar nuevos valores a los parametros,
asi como establecer condiciones.

Se utiliza una condicion para que se apliquen a un grupo de instancias de la
aplicacion. Las condiciones estan compuestas de una o mas reglas que debe
cumplir una instancia. Un valor condicional consiste en una condicion y un valor
que se otorga a las instancias que cumplen esa condicion. Un parametro puede
tener multiples valores condicionales que usan condiciones diferentes. Los
parametros pueden compartir condiciones dentro de un proyecto.
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Los valores de parametros del servidor se obtienen de acuerdo a la siguiente
lista de prioridades:

1.
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Primero, se aplican los valores condicionales, si alguna de las
condiciones se cumple. Si se cumplen multiples condiciones, la que se
muestra mas arriba en la consola de Firebase tiene prioridad. Podemos
cambiar la prioridad de las condiciones arrastrando y soltando las
condiciones en la pestafia Condiciones.

Si no hay o no se cumple ninguna condicion, se proporciona el valor
definido en el servidor. Si un parametro no existe en el servidor o si el
valor predeterminado esta configurado en “Ningun” valor, entonces no se

proporciona ningun valor.

Los valores de parametros se obtienen a través de métodos get de acuerdo a
la siguiente lista de prioridades:

1.

Si un valor se obtuvo desde el servidor y luego se activo, la aplicacién usa
este valor. Los valores de parametros activados son persistentes.

Si no se otorgd ningun valor desde el servidor o si no se activaron valores
obtenidos desde el servidor, se usa el valor predeterminado en la

aplicacion.

Si no se configurd ningun valor predeterminado en la aplicacion, se usa un
valor tipo estatico (como 0 para i nt y fal se para bool ean).

Se admiten los siguientes tipos de condiciones:

Usuario en un percentil aleatorio: Usamos este campo para aplicar un
cambio en el porcentaje de instancias aleatorias que cumplan una cierta
condicion. Usamos los operadores <=y > para segmentar usuarios en
grupos que no se superponen. A cada instancia de la aplicacion se le
asigna un numero entero o fraccionario aleatorio dentro de un proyecto, de
modo que podemos usar una regla de este tipo para abordar a las mismas
instancias de la misma manera. Por ejemplo, para crear dos condiciones
relacionadas y que cada una se aplique a un 0.05 % no superpuesto de la
base de usuarios, podriamos tener una condicién que incluya una regla de
<= 005 % y otra condicién que incluya una regla de >005 % y <= 0.10 %.

Tipo de SO: Podemos aplicar una condicion para las instancias que usen
un determinado tipo de SO.

Pais/regidon de dispositivo: Esta condicion se cumple, si la instancia se
encuentra en cualquiera de las regiones o paises que se encuentran en la
lista.

ID de la aplicaciéon: Seleccionamos una ID de la lista de aplicaciones
asociadas con el proyecto de Firebase. Para aplicaciones Android, tiene
que coincidir con androi d: versi onName de la aplicacion.

Version de la aplicacion: Introducimos un valor para especificar una
version concreta (o versiones relacionadas). Antes de usar esta condicion,
debemos usar una regla de ID de la aplicacién para seleccionar una
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aplicacion que esté asociada con nuestro proyecto Firebase. Tiene que
coincidir con androi d: versi onCode. Podemos proporcionar una lista de
valores separados por comas para actuar sobre varias versiones.

¢ Idioma del dispositivo: Esta condicion se cumple en las instancias cuyos
dispositivos usen uno de los lenguajes que se encuentran en la lista.

e Propiedad del usuario: Seleccionamos una lista de usuarios usando
Firebase Analytics. Esta regla requiere el ID de la aplicacion en Firebase.
Debido a que muchos usuarios Analytics se definen por eventos o por
propiedades del usuario, que pueden estar basadas en acciones, puede
tomar un tiempo que una condicion tenga efecto.

Vamos a usar Remote Config en nuestra aplicacién “Eventos”:

Ejercicio: Configuracidon remota en Eventos

1. Agrega la dependencia para Remote Config en el archivo build.graddle
[Module:appl:

| implementation 'com.google.firebase:firebase-config:11.8.0"

2. Declara el objeto Remote Config y las variables que te permitiran cambiar el
aspecto y comportamiento de la aplicacién en la clase Comun:

static FirebaseRemoteConfig mFirebaseRemoteConfig;
static String colorFondo;
static Boolean acercabDe;

3. Inicializa el objeto Remote Config y declara las siguientes variables afiadiendo
el siguiente codigo al final del método onCreate en la clase
Acti vi dadPri nci pal:

mFirebaseRemoteConfig = FirebaseRemoteConfig.getInstance();
FirebaseRemoteConfigSettings configSettings =
new FirebaseRemoteConfigSettings
.Builder()
.setDeveloperModeEnabled(BuildConfig.DEBUG)
.build();
mFirebaseRemoteConfig.setConfigSettings(configSettings);

Fi rebaseRemoteConfi g. getl nstance() se usa para almacenar los valores
en la aplicacion, obtener los valores actualizados desde el servidor y controlar
cuando estaran disponibles los valores obtenidos en la aplicaciéon. Mediante
Fi rebaseRemot eConfi gSettings habilitamos el modo para desarrolladores
(set Devel operModeEnabl ed( Bui | dConfi g. DEBUG) ) para permitir
actualizaciones frecuentes de la caché.

4. Si no existe, crea una carpeta xml en recursos y afade un archivo llamado
remote_config_defaul t.xml con el siguiente contenido:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<defaultsMap>
<entry>
<key>color_fondo</key>
<value>WHITE</value>
</entry>
<entry>
<key>acerca_de</key>
<value>true</value>
</entry>
</defaultsMap>

El fichero xml contiene un mapa de entradas de pares clave/valor. Cada

entrada determinara el valor por defecto de un parametro para la aplicacién si
no lo obtiene del servidor.

5. Obtiene los valores predeterminados de la aplicacion desde el fichero xml
afadiendo al final del método onCreate de la clase Acti vi dadPri nci pal la
siguiente instruccion:

mFirebaseRemoteConfig.setDefaults(R.xml.remote_config_default);

6. Copia al final del método onCreat e de la clase Acti vi dadPri nci pal :

long cacheExpiration = 3600;
mFirebaseRemoteConfig.fetch(cacheExpiration)
.addOnSuccessListener(new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess(Void aVoid) {
mFirebaseRemoteConfig.activateFetched();
getColorFondo();
getAcercaDe();

1)

.addonFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {
colorFondo=mFirebaseRemoteConfig.getString("color_fondo");
acercaDe=mFirebaseRemoteConfig.getBoolean("acerca_de");
}
1

Podemos acceder a los valores de configuracion al llamar a uno de los
métodos disponibles get<type> (por ejemplo, getString) en el objeto
Fi rebaseRemot eConfi g que se pasa al cal | back.

Remote Config almacena los valores en la caché del dispositivo después de la
primera solicitud con éxito. De forma predeterminada, la caché caduca

después de 12 horas, podemos cambiar la caducidad predeterminada,
indicando la caducidad deseada en setCacheExpirati onSeconds. Si los
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valores estan en la caché un mayor tiempo que la caducidad deseada,
Remote Config va a obtener los valores desde el servidor. Si la aplicacion
solicita valores actualizados al usar setCacheExpirati onSeconds varias
veces, las solicitudes se regulan y se le proporciona un valor en caché.

Durante el desarrollo de la aplicacion, probablemente deseemos actualizar la
caché con mucha frecuencia para que nos permita iterar rapidamente cuando
desarrollamos y probamos la aplicaciéon. Podemos agregar temporalmente un
objeto Fi rebaseRemoteConfigSettings con isDevel operModeEnabl ed
configurado en true, lo cual modifica las configuraciones de almacenamiento
en caché del objeto Fi rebaseRemot eConfi g.

7. Anade al final de la clase Acti vi dadPri nci pal el siguiente codigo:

private void getColorFondo() {

colorFondo = mFirebaseRemoteConfig.getString(“color_fondo");
¥
private void getAcercabDe() {

acercaDe = mFirebaseRemoteConfig.getBoolean("acera_de");

}

8. Para cambiar el color de fondo del WebVi ew en Event osWeb, anade al final del
fichero f unci ones. j s la siguiente funcion y actualiza el proyecto en Firebase
Hosting:

function colorFondo(color){
document.body.style.backgroundColor = color;

}

9. Anade delante de return true; , en el método onCreat eOpti onsMenu en la
clase EventoDetal | es, el siguiente cdédigo para mostrar u ocultar el menu
ACERCA DE:

if (lacercabDe) {
menu.removeltem(R.id.action_acercaDe);

}

10. Sustituye el método onPageFi ni shed de la clase Event osWeb por el siguiente:

@Override

public void onPageFinished(WebView view, String url) {
dialogo.dismiss();
navegador. loadUrl("javascript:colorFondo(\""+colorFondo+"\")");
navegador.loadUrl("javascript:muestraEvento(\""+evento+"\");");

Nos ha faltado programar el color de fondo. Para ello haremos una llamada a
la funcion col or Fondo con el color que queremos que se muestre.

11. Ejecuta la aplicacion.
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12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.

20.

21.

22,
23.
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Comprueba que la aplicacién se ejecuta correctamente. Como todavia no
hemos definido ni los parametros ni sus valores en la consola de Firebase, la
aplicacion coge por defecto los valores que hemos definido en
remote _config default.xml . Vamos a dar de alta los parametros en la
consola de Firebase y a comprobar cdmo cambia el comportamiento y aspecto
de nuestra aplicacion.

En la consola de Firebase, seleciona el proyecto “Eventos” y accede al menu
REMOTE CONFIG.

Pulsa sobre el botdon Agrega tu primer parametro.
Introduce la clave “acerca_de” con el valor “false”.
Pulsa en Publicar para que el parametro sea accesible desde la aplicacion.

Sal completamente de la aplicacion y, sin volverla a instalar, vuélvela a
ejecutar.

Comprueba que ya no aparece del menu ACERCA DE cuando accedes a los
detalles de un evento. Puede que el cambio tarde algun tiempo. Baja el tiempo
en set CacheExpi rati onSeconds si tarda demasiado.

Vuelve a introducir una nueva clave llamada “acerca_de” con valor “true”.
Pulsa en Publicar para que los cambios sean visibles para la aplicacion.
Vuelve a cerrar completamente y ejecutar la aplicacién.

Comprueba que ahora si que aparece el menu ACERCA DE que no aparecia
anteriormente.

Acabamos de crear un parametro en la consola de Firebase y le hemos
asignado un valor. También hemos visto coémo cuando cambiamos el valor del
parametro, ha cambiado el comportamiento de la aplicacion, mostrando y
ocultando el menu ACERCA DE.

Debes tener en cuenta que los valores de los parametros son leidos del
servidor cuando se inicia la aplicacion y puede que haya expirado el tiempo
que indicamos en cacheExpi rati on.

Remote Config no solamente acepta pares parametro/valor, sino que podemos
definir condiciones para que cambie el valor de un parametro.

En la consola de Firebase pulsa el boton Aiadir un parametro con el nombre
“color_fondo".

Pulsa sobre el texto “Agregar valor de condicidén” y en el dialogo que se abre
pulsa sobre el texto “Definir una nueva condicion” para afiadir una condicion.

Introduce “ldioma” en el nombre de la condicién.

En “Se aplica si ...”, selecciona “Device language”, selecciona “afar(aa)’ y
pulsa sobre el botéon Crear condicion.

Ya hemos creado nuestra primera condicion. Se va a cumplir si la aplicacion
se encuentra instalada en un dispositivo que utilice el idioma “afar(aa)” como
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idioma. Ahora tenemos que definir el valor que tendra el parametro si se
cumple la condicion y qué valor tendra por defecto.

24. Introduce el valor “YELLOW” en “Valor de Idioma” y “WHITE” como valor por
defecto.

25. Pulsa en Ahadir parametro para terminar con el alta.

Q B

falze

color_fondo ry Idioma YELLOW

Default value  WHITE

26. Pulsa el botéon Publicar cambios para que se haga efectivo el uso del
parametro.

27. Si tienes abierta la aplicacion, ciérrala y ejecuta la aplicacion.

Comprueba que el fondo del WebVi ew de nuestra aplicacion es blanco, a
menos que el idioma del dispositivo sea “afar(aa)”.

28. Edita el parametro “color _fondo” y crea una nueva condicion llamada
“Idioma_Dispositivo” con el idioma del dispositivo en el que estas ejecutando
la aplicacion. El valor del parametro para esta condicion sera “AZURE”.

29. Recuerda pulsar en Publicar cambios para que sean visibles para la
aplicacion.

30. Cierra y ejecuta la aplicacion.
Comprueba que el color del WebVi ew ahora es azul.

Hemos visto cdmo cambiar el comportamiento y aspecto de una aplicacion sin
tener que modificar la programacion y sin que los usuarios tengan que actualizar la
aplicacion.

O

L

Crea una pantalla de bienvenida (splash screen) que se mostrara al iniciar la
aplicaciéon. Se le dara la bienvenida al usuario a la aplicacién y se le advertira de
que la aplicacibn mostrara eventos de Espafa. Si el usuario se encuentra en
Espafa mostrara el mensaje “Esta aplicacion muestra informacion sobre eventos”
y si el usuario se encuentra en otro pais, advertira “Esta aplicacion muestra
eventos de Espafia”. Programalo utilizando la configuracion remota de Firebase.

v
v

.

Practica: Configuracidn remota segun pais

Preguntas de repaso: Configuracién remota
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5.4. Firebase Stability

Vamos a ver una introducciéon al apartado Firebase Stability en la consola de
Firebase. Esta compuesta por los siguientes apartados: Crashlytics, Performance
y Test Lab. No veremos Crash Reporting, que esta siendo sustituido por
Crashlytics. Este conjunto de herramientas esta pensado para otorgar estabilidad
a la aplicaciéon. Se obtienen informes de errores y rendimiento directamente desde
los usuarios que utilizan la aplicacion. También para poder realizar un analisis de
nuestra aplicacion en diferentes dispositivos y configuraciones.

5.4.1. Crashlytics

Firebase Crashlytics es una herramienta de informes de fallos. Proporciona
informacion sobre los problemas de una aplicacién. Funciona en iOS y Android.

Es una herramienta ligera que informa de fallos en tiempo real, ayuda a
realizar un seguimiento, priorizar y corregir problemas. Agrupa los fallos de forma
inteligente y destaca las circunstancias en las que se produjeron, esto permite
encontrar soluciones mas rapidamente.

Descubre si un fallo afecta a muchos usuarios. Cuando la gravedad de un

problema aumenta, podemos recibir alertas. Localiza qué lineas de cddigo
provocan los errores.

Las principales funciones de Crashlytics son:

¢ Informes de fallos con datos seleccionados: Crashlytics evalua y sintetiza
una gran cantidad de fallos en una lista de problemas manejable. Ademas,
proporciona informacion del contexto en el que se produce el error. Destaca
la gravedad y prevalencia de los fallos para determinar la causa que lo
provoca mas rapidamente.

¢ Informacién mejorada del entorno: Permite filtrar informes por sistema
operativo, configuraciéon de hardware, version... Podemos descubrir si la
aplicacioén falla mas en dispositivos de un fabricante o en una orientacion de
pantalla.

e Alertas en tiempo real: Recibe alertas en tiempo real de problemas nuevos,
recurrentes y crecientes. Son los que deberian requerir una atencion mas
inmediata.

Para usar Crashlytics en una aplicacion Android debemos seguir los siguientes
pasos:

1. Conectamos la aplicacion: Comenzamos por agregar Firebase a la
aplicacion.

2. Integramos el SDK: Agregamos las dependencias de Gradle y cédigo para
inicializar los informes de Crashlytics.
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3. Verificamos los informes en la consola de Firebase: Utilizamos la

consola de Firebase para identificar los problemas que afectan a los usuarios y
descubrir sus causas.

5.4.1.1. Inicializar Crashlitycs en Android

Veamos como inicializar Crashlitycs en la consola de Firebase.

Ejercicio: Inicializar Firebase Crashlytics en la consola Firebase

Accede a la consola de Firebase con la cuenta con la que has creado el
proyecto “Eventos”.

Selecciona el proyecto “Eventos”.

En el apartado STABILITY selecciona

Pulsa en el boton Configurar Crashlytics.

Crashlitycs va a ser el sustituto de Crash Reporting y se basa en Fabric.

Tienes que usar un asistente para inicializar Crashlitycs. En el primer
apartado ;ESTA APP ES NUEVA EN CRASHLYTICS? elige Si, esta app es nueva
en Crashlytics y no tiene ninguna versién del SDK.

En el segundo paso del asistente, INSTALA EL SDK, nos pide que instalemos
el SDK en la aplicacion Android. Para ello podras pulsar en el botén Ir a los

documentos de Crashlytics para leer la documentacién de como hacerlo.
Lo veremos en el siguiente ejercicio.

En el ultimo apartado nos indica que para empezar a utilizar Crashlytics solo
tienes que comenzar a utilizar la aplicacion y esperar a que se produzca
algun error.

Veamos como configurar Crashlytics en una aplicacion Android.

Ejercicio: Configurar Firebase Crashlytics en una app Android

Tienes que tener configurado Firebase en la aplicacion Android. Si realizas
este ejercicio en el proyecto “Eventos”, ya lo tienes hecho de ejercicios
anteriores.

En el fichero bui | d. gradl e del proyecto, agrega dentro de reposi tori es en
bui | dscri pts:

maven {

url "https://maven.fabric.io/public’
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3. En el mismo fichero gradle afiade en dependenci es en bui | dscri pts:

classpath 'io.fabric.tools:gradle:1.+'

4. Sigue en el mismo archivo gradle. Inserta dentro de repositories en
al | proj ects:

maven {
url "https://s3.amazonaws.com/fabric-artifacts-private/internal-snapshots’
}
maven {
url "https://maven.fabric.io/public’

}

5. Inserta debajo de Ila linea apply plugin: "androi d-apt' en
bui | d. graddl e el siguiente pl ugi n:

apply plugin: 'io.fabric’

6. Anade las siguientes dependencias en el fichero anterior:

compile('com.crashlytics.sdk.android:crashlytics:2.7.0-SNAPSHOT@aar"') {
transitive = true;

}

7. Agrega la cadena useFi rebaseAppl d a strings.xml:

<string name="com.crashlytics.useFirebaseAppId">true</string>

8. Cambia la vista del proyecto de Android a “Project Files” y crea un archivo
app/fabric.properties con la linea siguiente:

USE_FIREBASE_APP_ID=true

9. Importa en la clase Acti vi dadPri nci pal , las clases Crashl yti cs y Fabri c:

import com.crashlytics.android.Crashlytics;
import io.fabric.sdk.android.Fabric;

10. Inicializa Crashlytics afiadiendo el siguiente codigo al final del método
onCreate() de la clase Acti vi dadPri nci pal :

Fabric.with(this, new Crashlytics());

11. Inserta la siguiente opcién de menu en el fichero menu_pri nci pal . xml que
encontraras en la carpeta menu de los recursos:

<item
android:id="@+id/action_error"
android:orderInCategory="101"
android:title="Error"
app:showAsAction="never" />
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12. Ahade debajo de i nt i d=i tem. getlteml d(); del método

onOptionsl temSel ected en la clase ActividadPrincipal el siguiente
cbdigo:

if (id == R.id.action_error) {

Crashlytics.getInstance().crash();
return true;

}
No es necesario esperar un fallo para saber si Crashlytics esta funcionando.
Puedes utilizar el método: Crashl ytics.getlnstance().crash() para
forzar un fallo. En nuestro caso, lo provocaremos cuando seleccionemos el
menu ERROR en la pantalla principal.

13. Ejecuta la aplicacion y provoca un fallo.

Elige la opcion Error en la pantalla principal para forzar un error. Comprueba
que recibes casi inmediatamente un e-mail informando del error en la cuenta
de desarrollo. El e-mail recibido sera similar al de la imagen.

Firebase

ot 10 5 o g e 1 11104 ‘

Nusvo eimr

Si pulsamos en Learn more, accederemos a la consola de Firebase,
directamente a la informacion del error. Alli podremos ver exactamente,
ademas de otra mucha informacion, qué linea de que actividad es la que ha
producido el error.

Desde la consola de Firebase podemos mantener un control de fallos
solucionados. Cuando accedemos a los detalles de un error en la consola,
tenemos el botdén Cerrar. Si lo pulsamos, se cerrara la incidencia. Se dara

como solucionada.

337




Fire

base: trabajar en la nube

338

Si realmente no hemos solucionado el error, la podremos reabrir pulsando en
el botdn Reabrir o Volver a abrir.

Con Firebase Crashlytics podemos supervisar los informes de fallos desde la
consola de Firebase c.

Consulta de los informes de errores desde la consola de Firebase. Abrimos la
consola de Firebase y seleccionamos el proyecto de la aplicacion “Eventos”.

Seleccionamos “Crashlytics” en la barra de navegacion del lado izquierdo.

Crashlytics s Frenay gas = °

Last 7y

fiee  Wersions + All everas - &

Crash-free statistics Ewvent trends

98.61% 203 1402

FmersviewContraller swift - Line 75
’ ! ! i 7] 52
-

FiftersViewController switi - Line 96

o msight Os=

Ifmsu-ar\.n wifl - |.lne a3 k7 5

Stars Vhew switt - Line 39

8 19

ALEs ]

Tenemos tres paneles con informacion. Arriba a la izquierda, se encuentra el
grafico diario de “Estadisticas de la ausencia de fallos”, que informa del
porcentaje de usuarios que no han tenido ningun fallo. Arriba a la derecha,
esta el grafico diario de “Tendencias del evento”, que informa de los errores.
Distingue entre errores de bloqueo y de no bloqueo, ademas de a cuantos
usuarios ha afectado cada tipo de error. En la parte de abajo, tenemos hay
una tabla con los distintos errores.

Podemos ver diferentes tipos de graficos, como los que nos muestran el
numero de errores por version de la aplicacion, dispositivo, version del sistema
operativo y estado de los dispositivos (si se produce en primer o segundo
plano).

Finalmente, podemos consultar las sesiones de cada error. Sera donde
obtendremos informacion de un mismo error, que se ha producido en
diferentes usuarios, de forma unitaria. Nos informara desde las caracteristicas
del dispositivo, como puedes ver en la siguiente imagen.
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[ Dispesiive £ Fstema operalive @ Dogueo

Ademas de la traza del error, asi obtendremos la misma informacién que se
obtiene del Logcat de Android Studio, pero de cada usuario:

Recordemos quitar todas las lineas Crashl yti cs. getlnstance().crash();
antes de publicar la aplicacion. Esta instruccion solo sirve para provocar
errores y realizar pruebas.

Crashlytics comienza a recopilar informes de fallos automaticamente, solo
tenemos que agregar el SDK. Podemos personalizar la configuracion con
informes opcionales, registros y claves, también podemos hacer seguimiento

de errores recuperables.

5.4.1.2. Habilitar los informes de inclusion voluntaria

Por defecto, Firebase Crashlytics recopila automaticamente informes de fallos de
todos los usuarios de la aplicacion. Para dar a los usuarios mas control sobre los
datos que envian, podemos habilitar los informes de inclusion voluntaria. De esta

forma solo se recopilaran datos de los usuarios que acepten participar.

Para activar los informes de inclusiéon automatica en una aplicacion Android,
tenemos que deshabilitar la recopilacion automatica de fallos e inicializar
Crashlytics solo para los usuarios que acepten participar.
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Para desactivar la recoleccion automatica, incluimos dentro de appl i cation
en el manifiesto la siguiente etiqueta:

<meta-data android:name="firebase_crashlytics_collection_enabled"
android:value="false" />

Habilitamos la recopilacion de datos mediante la siguiente instruccion en
alguna actividad de la aplicacion:

Fabric.with(this, new Crashlytics());

En el ejercicio anterior ya hemos inicializado la recopilacion de datos
incluyendo esta instruccion en el método onCreate de la clase
ActividadPrincipal . Asi que, si quisiéramos activar la inclusién voluntaria,
solamente deberian ejecutar la instruccion los usuarios que deseen participar.

Durante la ejecucion de la aplicacion no se puede detener la recopilacion de
datos para los informes de Crashlytics una vez que se haya aceptado participar.
Para inhabilitar los informes después de inicializar Crashlytics, los usuarios deben
reiniciar la aplicacion y revocar la autorizacidn a participar.

{3}

{E}

Permite a los usuarios elegir si quieren participar en el envio de informe de fallos.
Para ello, preguntales mediante un cuadro de dialogo al iniciar por primera vez la
aplicacion lo siguiente:

Practica: Activar informes de inclusion voluntaria

“Con el fin de mejorar la aplicacion, te pedimos que participes en el envio
automatico de errores a nuestros servidores. j Estas de acuerdo?”.

Si el usuario acepta, guardaras su respuesta en las preferencias y activaras la
captura de fallos. Si no acepta, también guardaras su respuesta y no le volveras a
preguntar.

5.4.1.3. Agregar registros personalizados

Para tener mas informacion del contexto previo en el que se produce un error,
podemos agregar registros de Crashlytics personalizados a la aplicacion.
Crashlytics asocia los registros con sus datos de bloqueo y los hace visibles en la
consola de Firebase.

En Android, utilizamos el método Crashl ytics. | og para ayudar a identificar
problemas. Crashl ytics. | og escribe registros en un informe de fallos, ademas,
opcionalmente, puede mostrar la informacién en el Log:

e Para mostar informacién en Firebase Crashlytics y el Log utilizamos:

Crashlytics.log(int priority, String tag, String msg);

340




Firebase Functions, Enlaces dinamicos, Stability y mas

e Para mostrar informacion solamente en Firebase Crashlytics:

Crashlytics.log(String msg);

Para evitar ralentizar de la aplicacién, Crashlytics limita los registros a 64 kB.

Eliminaremos entradas de registro antiguas si los registros de una sesion
sobrepasan ese limite.

5.4.1.4. Anadir claves personalizadas

Las claves personalizadas ayudan a obtener el estado especifico de la aplicacion
hasta que ocurre un error. Podemos asociar pares de clave/valor arbitrarios a los
informes y verlos en la consola de Firebase.

Hay cinco métodos para establecer claves. Cada uno maneja un tipo de datos
diferente:

Crashlytics.setString ( key , value );
Crashlytics.setBool ( String key , boolean value );
Crashlytics.setDouble ( String key , double value );
Crashlytics.setFloat ( String key , float value );
Crashlytics.setInt ( String key , int value );

Veamos algun ejemplo para actualizar el valor de una clave:

Crashlytics.setInt("nivel actual", 3);

Crashlytics.setString("ultima_accion UI", "menu_suscripciones");

Crashlytics admite un maximo de 64 pares clave/valor. Una vez que alcanza

este umbral, los valores adicionales no se guardan. Cada par clave/valor puede
tener un tamano de hasta 1 kB.

5.4.1.5. Establecer ID de usuario

Para diagnosticar un problema, a menudo es util saber cual de los usuarios
experimentd un bloqueo determinado. Crashlytics incluye una forma de identificar
anonimamente a los usuarios en los informes de fallos.

Para agregar un ID de usuario, asignamos a cada usuario un identificador
unico. Puede ser un numero, token o valor hash:

void Crashlytics.setUserIdentifier(String identifier);

Si necesitamos borrar un identificador de usuario después de establecerlo,
restablecemos el valor a una cadena en blanco.

5.4.1.6. Registrar excepciones no fatales

Ademas de informar automéaticamente de errores, Crashlytics permite registrar
excepciones no fatales. En Android, significa que puede registrar excepciones
detectadas en los bloques cat ch de la aplicacion.

341




Firebase: trabajar en la nube

Todas las excepciones registradas aparecen como problemas no fatales en la
consola de Firebase. El resumen del problema contiene toda la informacion de
estado que normalmente recibe de los bloqueos, como la versién de Android y el
hardware del dispositivo.

Crashlytics procesa las excepciones en un hilo dedicado, por lo que el impacto
en el rendimiento es minimo. Para reducir el trafico de red, Crashlytics combina las
excepciones registradas y las envia la préxima vez que se inicia la aplicacion.

Crashlytics solo almacena las 8 excepciones mas recientes de una sesién. Si
la aplicacion arroja mas de 8 excepciones en una sesion, se pierden las
excepciones anteriores.

5.4.1.7. Administrar datos de Crash Insights

Crash Insights nos ayuda a resolver problemas al comparar seguimientos con los
de otras aplicaciones de Firebase y nos permite saber si nuestro problema es
parte de una tendencia mas amplia. Para muchos problemas, Crash Insights
incluso proporciona recursos para ayudar a depurar el bloqueo.

Crash Insights utiliza datos acumulados de bloqueos para identificar
tendencias comunes de estabilidad. Si preferimos no compartir los datos de la
aplicacion, podemos cancelar la suscripcion a Crash Insights en el menu de Crash
Insights en la parte superior de la lista de problemas de Crashlytics en la consola
de Firebase.

5.4.2. Performance

Obtengamos estadisticas utiles sobre el rendimiento y las latencias que
experimentan los usuarios de una aplicacion. Firebase Performance Monitoring es

un servicio que ayuda a obtener estadisticas sobre las caracteristicas de
rendimiento de aplicaciones en iOS y Android. Usamos Performance Monitoring
para recopilar datos de rendimiento y, luego, revisamos y analizamos los datos en
la consola de Firebase. Nos ayuda a comprender donde y cuando se puede
mejorar el rendimiento de una aplicacion.

Medimos de forma automatica el tiempo de inicio de la aplicacion, las
solicitudes de red HTTP/S y mucho mas. Cuando integramos Performance
Monitoring en una aplicacién, no necesitamos escribir ningun cédigo para que
comience a supervisar varios aspectos criticos del rendimiento, como el tiempo de
inicio, la actividad en primer plano, la actividad en segundo plano y las solicitudes
de red HTTP/S.

Obtengamos estadisticas sobre las situaciones en las que se puede mejorar el
rendimiento. La optimizacion del rendimiento puede ser un desafio cuando no
sabemos exactamente por qué no se cumplen las expectativas del usuario. Por

esto, Performance Monitoring permite ver métricas de rendimiento desglosadas
por pais, dispositivo, version de la aplicacion y sistema operativo.

342




Firebase Functions, Enlaces dinamicos, Stability y mas

Podemos personalizar Performance Monitoring para una aplicacion. Se
pueden crear seguimientos para registrar el rendimiento en situaciones
especificas, como cuando cargamos una pantalla nueva. Ademas, podemos crear
contadores para llevar un recuento de los eventos que definimos.

Un seguimiento es un informe de rendimiento capturado en un periodo de
tiempo. Cuando se instala, Performance Monitoring proporciona seguimientos del
inicio de forma automatica, que miden el tiempo desde que el usuario abre la
aplicacidon hasta que esta lista para responder. Ademas, proporciona seguimientos

en primer y segundo plano para mostrar estadisticas de rendimiento cuando esta
activa o inactiva.

Podemos configurar seguimientos personalizados. Un  seguimiento
personalizado es un informe de datos de rendimiento asociados con una parte del
cédigo de la aplicacion. Define el inicio y el final de un seguimiento personalizado.
Se puede configurar un seguimiento personalizado que contabilize el rendimiento
de un determinado evento. Por ejemplo, podemos crear un contador de la cantidad
de veces que la interfaz de usuario deja de responder.

Una solicitud de red HTTP/S es un informe que captura el tiempo desde que la
aplicacion envia una solicitud a un extremo del servicio hasta que se completa la

respuesta de ese extremo. Captura varias métricas sobre cualquier extremo al que
se envie una solicitud:

e Tiempo de respuesta: tiempo transcurrido desde que se envia la solicitud
hasta que se recibe la respuesta por completo.

e Tamano de la carga util: tamafo en bytes de la carga util de red que
descargo o subio la aplicacion.

e Tasa de éxito: porcentaje de respuestas correctas en comparacion con el
total de respuestas (para medir errores de la red o del sistema).

Tanto para los seguimientos como para las solicitudes de red HTTP/S,
podemos ver los datos de supervision del rendimiento ordenados segun las
siguientes categorias:

e Seguimientos: version de la aplicacién, pais, dispositivo, SO, radioteléfono
y proveedor.

e Solicitudes de red HTTP/S: versién de la aplicacion, pais, dispositivo, SO,
radioteléfono, proveedor y tipo MIME.

Performance Monitoring nunca almacena informacién de identificacion
personal de forma permanente (como nombres, direcciones de correo electronico

o0 numeros de teléfono). Para la supervision de solicitudes de red HTTP/S,
Performance Monitoring usa URL (sin incluir parametros) para crear patrones de

URL generales y anonimos, son los que se conservan y se muestran en la consola
de Firebase.
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5.4.2.1. Performance Monitoring en Android

No tenemos que activar nada en la consola de Firebase, simplemente instalamos
del SDK de Performance Monitoring en la aplicacion Android. Los datos
apareceran en la consola hasta 12 horas después de haberse capturado en el
dispositivo Android.

Ejercicio: Performance Monitoring en Android

1. Abre el archivo buil d. gradl e de la aplicacion y agrega debajo de apply
pl ugi n: 'com. android. application':
En la secciéon bui | dscri pt -> reposi tories:
|jcenter()

En la seccién bui | dscri pt -> dependenci es:

|c1asspath 'com.google.firebase:firebase-plugins:1.1.1"

Seguramentej center () ya lo tengas incluido.

2. Abre el archivo bui | d. gradl e de la aplicacion y agrega lo siguiente debajo
de apply plugin: 'com. android. application':

|app1y plugin: 'com.google.firebase.firebase-perf’

Agrega en la seccion dependenci es:

|compile 'com.google.firebase:firebase-perf:11.8.0'

3. Vuelve a compilar la aplicacion y ejecutala.
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Ahora, se supervisaran los seguimientos automaticos y las solicitudes de red
HTTP/S. Los datos empezaran a mostrarse hasta 12 horas después de
haberse recopliado en la consola de Firebase.

Accede a la consola de Firebase y pulsa sobre el menut PERFORMANCE del
apartado STABILITY. Podras consultar los seguimientos automaticos. Un
seguimiento es un informe de datos de rendimiento que se capturan en un
periodo de tiempo. Performance Monitoring proporciona automaticamente los
siguientes tipos de seguimientos:

Seguimientos de inicio de aplicacion (_app_start): miden el tiempo
desde que el usuario abre la aplicacién hasta que esta lista para
responder. Se inicia cuando el Content Provi der de
Fi rebasePerfProvi der completa su método onCreate y se detiene
cuando se llama al método onResume( ) de la actividad.

Seguimientos de la  aplicacion en segundo plano
(_app_in_background): miden el tiempo que la aplicacion se ejecuta en
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segundo plano. Se inicia cuando se llama al método onStop() de la
ultima actividad en abandonar el primer plano y se detiene cuando se
llama al método onResume() de la primera actividad en llegar al primer
plano.

e Seguimientos de la aplicacion en primer plano
(_app_in_foregorund): miden el tiempo que la aplicacién se ejecuta en
primer plano y esta disponible para el usuario. Se inicia cuando se llama
al método onResume() de la primera actividad en llegar al primer plano y
se detiene cuando se llama al método onStop() de la ultima actividad
en abandonar el primer plano.

Puedes consultar las estadisticas de los seguimientos automaticos en la
consola de Firebase.

PANEL DE CONTROL SECUIMIENTOS SOLICTTUCES DE RED

Untimas 30 dfas -
)
Sequimientos por frecuencia App start seguimientol mediana de duracion

®
~appin_background

212 0.32s

_app_in_foreground

-app_siart

5.4.2.2. Inhabilitar Firebase Performance Monitoring

Es recomendable que los usuarios acepten o rechacen la opcion de usar Firebase
Performance Monitoring, por lo que se aconseja configurar la aplicacion, de
manera que se pueda habilitar o deshabilitar. Esta opcion también puede ser util
durante la programacion y las pruebas de la aplicacion.

Podemos inhabilitar Performance Monitoring cuando compilamos la aplicacién
con la opcion de volver a habilitarlo en tiempo de ejecuciéon, o compilar con
Performance Monitoring habilitado y, luego, tener la opcion de inhabilitarlo en
tiempo de ejecucion con Firebase Remote Config. Ademas, se puede desactivar
Performance Monitoring por completo, sin la opcién de habilitarlo en tiempo de
ejecucion.

Inhabilitar Performance Monitoring durante la compilacion

Una situacion en la que inhabilitar Performance Monitoring durante el proceso
de compilacion podria ser util es para evitar recoger datos de rendimiento de una
version previa al lanzamiento de la aplicacion durante la programacion y las
pruebas.
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Para inhabilitar los seguimientos automaticos (pero no los personalizados) y la
supervision de solicitudes de red HTTP/S durante la compilacién, agregamos la
siguiente propiedad al archivo gradle de la aplicacion dentro del apartado andr oi d:

android.applicationVariants.all {
FirebasePerformance {
instrumentationEnabled false

}
}

Cambiar esta propiedad a true vuelve a habilitar los seguimientos
automaticos y la supervision de solicitudes de red HTTP/S.

Ademas, podemos inhabilitar Performance Monitoring durante la compilacion
para posteriormente habilitarlo en tiempo de ejecucién. Agregaremos el siguiente
elemento <met a- dat a> al manifiesto:

<application>
<meta-data android:name="firebase_performance_collection_enabled"
android:value="false" />
</application>

Para desactivar Performance Monitoring por completo sin la opciéon de
habilitarla en tiempo de ejecucion, agregamos el siguiente elemento <met a- dat a>:

<application>

<meta-data android:name="firebase_performance_collection_deactivated"
android:value="true" />

</application>

Inhabilitar Performance Monitoring durante tiempo de ejecucion

Podemos deshabilitar Performance Monitoring en tiempo de ejecucion
ejecutando el método:

FirebasePerformance.getInstance().setPerformanceCollectionEnabled(false);

La volveremos a activar llamando al mismo método, pero con valor true.

Remote Config nos permite hacer cambios en el comportamiento y el aspecto
de la aplicacién, lo que proporciona una manera ideal de inhabilitar Performance
Monitoring en instancias de forma remota.

{}

{E}

Queremos controlar Performance Monitoring de forma remota. Asi activaremos o
desactivaremos Performance Monitoring para todos los usuarios de nuestra
aplicacion en el momento que queramos. No dependeremos de que tenga una
determinada version de la aplicacién para que capte datos o no. Para ello crea un

Practica: Configurar Performance Monitoring con Remote Config
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parametro en Remote Config en, la consola de Firebase, Ilamado
PerformanceMoni tori ng. Si tiene el valor 0, no se capturaran datos y si tiene el
valor 1, si que se capturaran.

Realiza los cambios necesarios en la aplicacion Android. Recuerda utilizar el
método:

FirebasePerformance.getInstance().setPerformanceCollectionEnabled(valor);

5.4.2.3. Seguimientos personalizados

Un seguimiento personalizado es un informe de rendimiento que asociamos a una
parte del codigo de la aplicacion. Es posible tener varios seguimientos
personalizados en una aplicacion y pueden estar ejecutandose al mismo tiempo.
Cada seguimiento puede tener uno o mas contadores asociados a eventos. Esos
contadores estan asociados con los seguimientos que los crean.

Vamos a realizar un seguimiento personalizado a la actividad EventoDetal | es.

Ejercicio: Crear seguimientod personalizados

1. Importa las siguientes clases en la clase EventoDetal | es:

import com.google.firebase.perf.FirebasePerformance;
import com.google.firebase.perf.metrics.Trace;

2. Declara la siguiente variable en la clase EventoDetal | es:

Trace mTrace;

3. Inserta el siguiente codigo al final del método onCreate de la clase
EventoDetal | es:

mTrace =
FirebasePerformance.getInstance().newTrace("trace_EventoDetalles");
mTrace.start();

Utilizaremos un objeto Trace para realizar el seguimiento. Lo inicializamos
con Fi rebasePerformance. getl nstance().newTrace("nombre_traza"),
donde especificaremos el nombre que deseamos dar al seguimiento (en el
ejemplo nombre_traza). Iniciaremos el seguimiento con el método
start().

4. Anade el siguiente cédigo al final de la clase EventoDetal | es:

@Override

protected void onResume(){
super.onResume();
mTrace.start();
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@Override

protected void onStop(){
super.onStop();
mTrace.stop();

Iniciamos y paramos el seguimiento con los métodos start() y stop() del
objeto Trace.

5. Ejecuta la aplicacion.

Entra varias veces en la actividad Event oDet al | es manteniéndola abierta en

primer plano con diferentes duraciones. Observa las estadisticas capturadas
en la consola de Firebase.

Podemos asociar seguimientos a métodos especificos. Utilizamos la acién
@AddTrace a los métodos que deseemos monitorizar y proporciona una
cadena que identifique la traza. La traza comienza al inicio del método y se
para cuando se completa su ejecucion. Las trazas creadas con este método
no tienen contadores asociados.

@Override

@AddTrace(name = "onCreateTrace", enabled = true)

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

Por defecto, obtendremos la duracion del seguimiento, es decir, el tiempo que
transcurre entre los métodos start() y stop(). Pero podemos asociar
métricas personalizadas a un seguimiento. Puede ser interesante contar
eventos que son relevantes para evaluar el rendimiento de la aplicacion. Por
ejemplo, contar el numero de veces que usamos el disco local, que llamamos
al GPS, cuantas veces realizamos una llamada de red...

Debemos proporcionar un nombre para cada uno de estos eventos. Se trata
de un contador incremental. Debemos colocar los contadores entre los
métodos start() y stop() de la traza. Estos contadores se asociaran a la
traza y podran ser consultados en la consola de Firebase.

Estos son algunos ejemplos de contadores:

ClipData.Item item = cache.fetch("item");

if (item != null) {
mTrace.incrementCounter("item_cache_exito");

} else {
mTrace.incrementCounter("item_cache_error");

}

mTrace.incrementCounter(”llamada_disco");
mTrace.incrementCounter("frame_perdido");
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5.4.3. Test Lab

Probemos una aplicaciéon en dispositivos alojados en los servidores de Google.
Firebase Test Lab ofrece una infraestructura basada en la nube para probar
aplicaciones Android. Con una sola operacion, podemos comenzar a probar la
aplicacidon en una amplia variedad de dispositivos y configuraciones. Los
resultados de las pruebas (que incluyen registros, videos y capturas de pantalla)
aparecen en la consola de Firebase. Incluso sin escribir codigo de prueba, Test
Lab puede evaluarla automaticamente en busca de bloqueos.

Usaremos Test Lab para evaluar una aplicacion en dispositivos reales
instalados en un centro de datos de Google. Nos ayuda a encontrar problemas
que solo ocurren en configuraciones de dispositivos especificas (por ejemplo, un
Nexus 5, con un nivel de APl de Android en particular, con una configuracion
regional especifica).

Evaluemos una aplicacion sin tener que escribir pruebas antes. Gracias a la
prueba Robo, podemos identificar problemas en la aplicacion sin tener que escribir
pruebas. La prueba Robo analiza la estructura de la interfaz de usuario y la
explora mediante una simulacion automatica del uso de las actividades por un
usuario. Si escribimos pruebas de instrumentacién, Test Lab también puede
ejecutar esas pruebas.

Los dispositivos que se usan para las pruebas son dispositivos reales en los
que se cargan niveles de APl de Android actualizados o configuraciones

regionales, segun nuestras especificaciones. Esto permite que hagamos pruebas
de uso en un conjunto de dispositivos y configuraciones reales.

Ejercicio: Prueba Robo en Firebase Test Lab

1. Selecciona la opcién en el apartado STABILITY de la consola de
Firebase del proyecto “Eventos”.

2. Genera el APK de la aplicacion “Eventos” y subelo a Test Lab.

Prueba tus apps de Android en distintos
dispositivos

El APK a evaluar debe estar firmado. Utiliza la opcién
... en el menu BUILD en Android Studio para firmar.
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3.

350

Se va a generar una primera prueba Robo automaticamente. Puede tardar
varios minutos en terminar, puedes cerrar la ventana y consultar los
resultados mas tarde.

€ Matrizn.” 801230

Tuprimera prueba se esta ejecutando en un Google Pixal.

Prueba Roho, Ahorma misma © m

Cuando se termine de procesar la prueba, recibiras un e-mail que te indica
que ya estan disponibles los resultados.

Vuelve a acceder a la consola de Firebase, si la has abandonado. Ves al
apartado TEST LAB y selecciona la prueba que has realizado.

Test Lab te permite ejecutar pruebas de instrumentacion Espresso y Ul
Automator 2.0 escritas para evaluar una aplicacion en la consola de Firebase,
Android Studio o la interfaz de linea de comandos de gcloud. También puedes
usar la prueba Robo para evaluar una aplicacion automaticamente en
Firebase o en la linea de comando de gcloud.

La prueba Robo guarda registros, crea un "mapa de actividad" que muestra un
conjunto de capturas de pantalla relacionadas con comentarios y genera un
video a partir de una secuencia de capturas de pantalla para mostrarte las
operaciones que realizé el usuario simulado.

Si vas a ejecutar pruebas de instrumentacion, escribe tu propia prueba
especifica para la aplicacion. Cuando desarrolles pruebas de instrumentacion,
no olvides agregar la biblioteca de capturas de pantalla de Test Lab a tu
proyecto de prueba, de esta manera podras interpretar los resultados mas
facilmente.

Elige un entorno y una matriz de pruebas. Elige un ambiente de prueba
(Firebase console, Android Studio o la interfaz de linea de comando gcloud) y
define una matriz de pruebas. Esto implica seleccionar un conjunto de
dispositivos, niveles de API, configuraciones regionales y orientaciones de
pantalla.

Ejecuta tus pruebas y revisa los resultados. Segun las dimensiones de la
matriz de pruebas, es posible que Test Lab tarde varios minutos en completar
su ejecucion. Cuando termine el proceso, podras revisar los resultados de las
pruebas en la consola de Firebase.
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Prueba Robo

La prueba Robo captura los archivos de registro, guarda una serie de capturas
de pantalla con anotaciones y crea un video a partir de las capturas de pantalla
para mostrarnos las operaciones que realizé el usuario simulado. Estos registros,
capturas de pantalla y videos nos pueden ayudar a determinar la causa de
bloqueos y a encontrar errores en la |U.

Podemos configurar la prueba Robo de varias formas:

e Profundidad maxima. Para configurar la profundidad maxima con la que
explora la prueba Robo, indicamos a la prueba con cuanta rigurosidad debe
explorar una rama en particular de la IU antes de volver a la raiz de la IU (la
pantalla principal) para explorar otra rama. El valor predeterminado para la
profundidad maxima es 50, y cualquier valor inferior a 2 impide que la
prueba explore la aplicacién mas alla de la pantalla principal.

e Tiempo de espera. Segun la complejidad de la IU, la prueba Robo podria
tardar 5 minutos o mas en completar un conjunto meticuloso de
interacciones de |U. Recomendamos asignar al tiempo de espera de la
prueba al menos 120 segundos (2 minutos) para la mayoria de las
aplicaciones, y 300 segundos (5 minutos) para las aplicaciones de
complejidad moderada. El valor predeterminado del tiempo de espera es de
300 segundos (5 minutos) para las pruebas que se ejecutan desde Android
Studio y Google Developer Console, y de 1500 segundos (25 minutos) para
las pruebas que se ejecutan desde la linea de comandos gcloud.

Si nuestra aplicacién tiene una IU con una profundidad considerable y varias
ramas de |U que pueden explorarse, es recomendable que usemos algunas de las
siguientes opciones para garantizar que la prueba Robo explore la aplicacion de
forma completa:

e Establecemos un valor alto para el tiempo de espera, de manera que la
prueba Robo pueda explorar varias ramas de la |U.

e Establecemos un valor bajo para la profundidad maxima, de manera que la
prueba Robo explore hasta cierto punto cada rama de la 1U.

Podemos usar la prueba Robo en Google Play Console cuando subimos vy
publicamos el archivo APK con el canal Alpha o el Beta. La prueba Robo se
ejecuta en un conjunto comun de dispositivos fisicos desde diferentes ubicaciones
geograficas, por lo que la prueba se realiza en varios factores de forma y
configuraciones de hardware.

La prueba Robo permite acceder a cuentas de prueba y también permite
introducir un texto predefinido en campos de la aplicacion. Para el acceso
personalizado y otras entradas de texto predefinido, la prueba Robo puede
introducir texto en campos Edi t Text. Para cada string, debemos identificar el
campo Edi t Text con el nombre de un recurso de Android.
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La prueba Robo tiene dos métodos mutuamente exclusivos para admitir el
acceso:

e Acceso personalizado: Si proporcionamos las credenciales de una cuenta
de prueba, debemos indicarle a la prueba Robo dénde introducirlas.

e Acceso automatico: Si la aplicacion tiene una pantalla de acceso que usa
una cuenta de Google para la autentificacion, la prueba Robo usa una
cuenta de prueba de Google, a menos que proporcionemos las credenciales
de una cuenta de prueba para el acceso personalizado.

5.5. Servicio de Backup de Google

El servicio de Backup de Google nos permite realizar una copia de seguridad de

los datos de nuestras aplicaciones en la nube. El fin es proporcionar un punto de
restauracion de datos y configuraciones de aplicaciones. Si un usuario realiza una
restauracion de fabrica o se cambia a un nuevo dispositivo con Android, el sistema
restaura automaticamente los datos de la copia de seguridad cuando la aplicacion
se vuelve a instalar. De esta manera, los usuarios no tienen que reintroducir datos
de configuracion de la aplicaciéon. Este proceso es completamente transparente
para el usuario. No afecta a la funcionalidad o la experiencia del usuario en la
aplicacion. La aplicacion necesita una API 8 o superior, ademas de una cuenta de
Google. A partir de la APl 23 (Android 6.0) el usuario tiene la posibilidad de utilizar
un nuevo servicio de Google Play Services, Auto Backup, que realiza una copia de
seguridad completa de los datos de la aplicacion sin afadir codigo extra.

Durante una operacién de copia de seguridad, el administrador de copia de
Android (BackupManager ) busca en la aplicacion los datos de copia de seguridad,
y luego se los pasa a un transporte de copia de seguridad, que a su vez los
almacena en la nube. Durante una operacion de restauracion, BackupManager
recupera los datos de la copia de seguridad y los devuelve a la aplicacién. De
forma que la aplicacién pueda restaurar los datos en el dispositivo. Es posible
realizar una solicitud para pedir una restauracion, pero eso no deberia ser
necesario. Android realiza automaticamente la operacion de restauracion cuando
la aplicacién es instalada y existen datos de copia de seguridad asociadas con el

usuario. El escenario principal en el que los datos de copia de seguridad se
restauran es cuando un usuario restablece o actualiza a un nuevo dispositivo y sus

aplicaciones previamente instaladas se reinstalan.

El servicio de copia de seguridad no esta disefiado para la sincronizacion de

datos de la aplicacién con otros clientes o guardar datos a los que deseemos
acceder durante el ciclo de vida normal de la aplicacion. No podemos leer o
escribir datos de copia de seguridad a demanda y no se puede acceder a ella de
ninguna otra manera que a través de las API proporcionadas por el administrador
de copia de seguridad.

El transporte de copia de seguridad es el componente del lado del cliente
enmarcado en Android, que es personalizable por el fabricante del dispositivo y del
proveedor de servicios. No se garantiza que la copia de seguridad esté disponible
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en todos los dispositivos con Android. Sin embargo, nuestra aplicacion no se vera
afectada en caso de que un dispositivo no proporcione un transporte de copia de
seguridad. Si creemos que los usuarios se beneficiaran de la copia de seguridad
de datos en la aplicacion, entonces podemos desarrollarla, probarla, y luego
publicar la aplicacion sin preocuparnos por si los dispositivos no pueden realizar
copias de seguridad y causar un error en la aplicacion.

Podemos estar seguro de que nuestros datos de copia de seguridad no
pueden ser leidos por otras aplicaciones en el dispositivo.

5.5.1. Fundamentos

En versiones de Android menores a 6.0, para realizar las copias de seguridad de
los datos de una aplicacién, es necesario implementar un agente de copia de
seguridad. Este agente es llamado por el administrador de copia de seguridad
para que le proporcione los datos que desea copiar. También es llamado para
restaurar la copia de seguridad cuando la aplicacion se vuelve a instalar. El
administrador de copia de seguridad se ocupa de todas sus transacciones de

datos con el almacenamiento en la nube y el agente de copia de seguridad se
ocupa de todas las transacciones de datos con la aplicacion.

Para implementar un agente de copia de seguridad, debemos:

e Declarar el agente de copia de seguridad en el archivo de manifest.
e Registrar la aplicacién con el servicio de copia de seguridad activado.

e Definir un agente de copia de seguridad mediante BackupAgent o
BackupAgent Hel per

La clase BackupAgent proporciona la interfaz con la cual la aplicacion se
comunica con el administrador de copia de seguridad. Si se extiende esta clase
directamente, es necesario sobrescribir onBackup() y onRestore() para realizar y
restaurar la copia de seguridad.

La clase BackupAgent Hel per proporciona una envoltura conveniente para la
clase BackupAgent, lo que minimiza la cantidad de cddigo que se necesita escribir.
En BackupAgentHel per, debemos utilizar uno 0 mas objetos “ayudantes”, que
automaticamente realizan y restauran la copia de seguridad de ciertos datos. Por
lo tanto, no es necesario implementar onBackup() y onRestore().

Android proporciona actualmente ayudantes que realizan copias de seguridad
y restauran archivos completos de SharedPreferences vy archivos de
almacenamiento interno.

5.5.2. Auto Backup for Apps

Para aplicaciones cuya version del target SDK sea Android 6.0 (APl 23) o superior
y que se ejecuten en dispositivos con Android 6.0 o superior, automaticamente se
realizara una copia de seguridad de los datos en la nube. El sistema realiza
automaticamente la copia de practicamente todos los datos de la aplicacion por
defecto, y lo realiza sin tener que escribir codigo adicional.
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El usuario debe activar Auto Backup for Apps. El didlogo para realizar la
activacion aparece en el asistente de configuracién o cuando se configura la
primera cuenta de Google en el dispositivo.

Cuando un usuario instala la aplicacion en un nuevo dispositivo o la reinstala
(por ejemplo, después de una restauracion de fabrica), automaticamente el
sistema restaura sus datos desde la copia en la nube. Vamos a ver como
configurar la caracteristica Auto Backup for Apps, explicando su comportamiento
por defecto, y como excluir datos que no se quiera que el sistema realice copia de
seguridad.

La copia se guarda encriptada en la cuenta Google Drive del usuario. No
computa en la cuota de Google Drive del usuario. Cada aplicacion puede
almacenar hasta 25 MB. Una vez superado este limite, la aplicacion deja de enviar
datos a la nube. Si la aplicacién solicita una restauracion, obtiene los ultimos datos
enviados a la nube.

La copia se realiza cuando el dispositivo se encuentra en las siguientes
condiciones:

e Esta enreposo.
e Se esta cargando.
o Esta conectado a una red wifi.

e Han transcurrido al menos 24 horas desde la ultima copia.

Activamos la Autobackup en una aplicacion afadiendo el artributo
androi d: al | owBackup con el valor true, en la etiqueta Aplicaction en el
manifiesto.

En funcion de qué datos necesite la aplicacion o como los guarde, puede ser
necesario utilizar reglas especificas para incluir o excluir ciertos ficheros o
directorios. Especificaremos estas reglas a través del manifiesto de la aplicacion,
donde indicaremos qué fichero XML contendra el esquema de configuracion de la
copia.

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
package="org.example.eventos">
<uses-sdk android:minSdkVersion="23"/>
<uses-sdk android:targetSdkVersion="23"/>
<application ...

android:fullBackupContent="@xml/esquema_backup">

</application>

</manifest>

El atributo Androi d: ful | BackupContent indica que el fichero XML, que se
encuentra en el directorio res/xml, contiene las reglas para controlar qué ficheros

son copiados. Por ejemplo, si queremos excluir un archivo de la copia, el fichero
de configuracion seria el siguiente:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<full-backup-content>

<exclude domain="file" path="device_ info.txt"/>
</full-backup-content>

Por defecto, la copia automatica excluye de la copia ficheros temporales y de
caché. Los ficheros afectados son:

Ficheros de los directorios obtenidos por los métodos get CacheDi r ()
y get CodeCacheDi r ().

Ficheros localizados en un almacenamiento externo, a menos que
residan en el directorio obtenido mediante el método
getExternal FilesDir().

Ficheros del directorio obtenido por el método
get NoBackupFi | esDir().

Podemos especificar qué ficheros incluir o excluir de la copia. La sintaxis del
fichero XML de configuracion es la siguiente:

<full-backup-content>

<include domain=["file" | "database" | "sharedpref" | "external"
| "root"]

path="string" />

<exclude domain=["file" | "database" | "sharedpref" | "external"
| "root"]

path="string" />
</full-backup-content>

Los siguientes elementos y atributos nos permiten especificar qué ficheros
incluir o excluir de la copia:

<i ncl ude>: Especifica el conjunto de recursos a copiar. Si se especifica
un elemento <i ncl ude>, el sistema solo hara la copia de este elemento.
Podemos especificar multiples elementos usando varios <i ncl ude>.

<excl ude>: Especifica qué datos queremos que el sistema excluya
cuando se realice la copia. Si se incluyen elementos <include> y
<excl ude>, los elementos <excl ude> tienen preferencia.

domai n: Indica qué tipo de recursos van a ser incluidos o excluidos de la
copia. Podemos asignar los siguientes valores:

0]

root: Si los recursos se encuentran en el directorio raiz de la
aplicacion.

file: Indica un recurso en el directorio retornado por el método
getFilesDir().

database: Especifica la base de datos que retorna
get Dat abasePath() o que interactua con la aplicacion mediante la
clase SQLi t eOpenHel per.

shar edpref : Especifica el objeto Shar edPref erences que retorna el
método get Shar edPref erences().
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0 external: Indica qué recurso esta en un almacenamiento externo, y

corresponde a un fichero que esta en el directorio que retorna el
método get Ext enal Fil esDir ().

e path: Indica la ruta al fichero que queramos incluir o excluir en la copia.
Podemos elegir no realizar la copia automatica configurando el atributo

androi d: al | owBackup a fal se, en el elemento application en el manifiesto.
Veamos un ejemplo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
package="org.example.evento">
<uses-sdk android:minSdkVersion="23"/>
<uses-sdk android:targetSdkVersion="23"/>
<application ...
android:allowBackup="false">
</application>

</manifest>

Hay dos escenarios en los cuales podemos necesitar soportar versiones de
Android inferiores a Android 6.0 (APl 23): actualizando una aplicaciéon para
aprovechar la nueva funcionalidad Auto Backup de Android 6.0, mientras
continuamos soportando versiones anteriores, o podemos realizar una nueva
aplicacién, pero queremos asegurarnos de que funcionara en dispositivos con
versiones anteriores a Android 6.0 ademas de tener la funcionalidad de Auto
Backup.

Si la aplicacion utiliza Android Backup, afadimos el atributo
androi d: ful | BackupOnl y="true” en el elemento <application/> en el
manifiesto. Cuando se ejecuta en un dispositivo con Android 5.1 (APl 22) o inferior,
la aplicacion realiza la copia con Android Backup. Si el dispositivo es Android 6.0 o
superior utiliza Auto Backup for Apps.

Podemos personalizar el proceso en onCreate() o onFul | Backup(). Por
ejemplo, para recibir una notificacion cuando ocurra una restauracion en
onRestoreFi ni shed().

Una vez configurada la copia, deberiamos probarla para asegurarnos de que
guarda y restaura correctamente. Para ayudar a analizar el fichero XML, activamos
el logging antes de realizar el test:

‘ $ adb shell setprop log.tag.BackupXmlParserLogging VERBOSE

Primero inicializamos BackupManager ejecutando:

‘ $ adb shell bmgr run

Para ejecutar manualmente la copia, ejecutamos el siguiente comando.
Reemplazamos <PACKAGE> con el nombre del paquete de la aplicacion:

‘ $ adb shell bmgr fullbackup <PACKAGE>
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Para iniciar la restauracion, ejecutamos. Reemplazamos <PACKAGE> por el
nombre del paquete:

‘ $ adb shell bmgr restore <PACKAGE>

Podemos restaurar una aplicacion desinstalandola y reinstalandola. Los datos son
automaticamente restaurados desde la nube cuando la instalacion se ha completado.

Si la copia falla, podemos limpiar los datos de la copia y los metadatos
asociados desactivando y activando Backup en Ajustes, reseteando a valores de

fabrica el dispositivo o ejecutando el siguiente comando:

‘ $ adb shell bmgr wipe <TRANSPORT> <PACKAGE>

El valor de <TRANSPORT> nos lo indica el paquete com. googl e. androi d. gms.
Para obtener la lista de transportes ejecutamos:

‘ $ adb shell bmgr list transports

Para aplicaciones Firebase Cloud Messaging (FCM), copiar el identificador

puede causar comportamientos inesperados al restaurarlo. Cuando un usuario
instala la aplicacion en un dispositivo nuevo, el identificador FCM no es el mismo

para el nuevo dispositivo. Excluimos el identificador en la copia.

v
S

S
Preguntas de repaso: Android Backup Service
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CAPITULO 6.

Redes sociales: Facebook
y Twitter

JORDI BATALLER MASCARELL

Es dificil hoy en dia no estar vinculado a una red social en la que mantener el con-
tacto con amigos y conocidos, compartir inquietudes, aficiones, deportes, juegos y
opiniones. Con sus matices, Facebook y Twitter nos ofrecen darnos a conocer y
conocer a otros. Por ello, es casi obligatorio que también los programas que desa-
rrollemos puedan usar estas redes sociales para obtener o mostrar informacion de
quién los esta utilizando.

Si entramos en el terreno del desarrollo en Android, antes de programar hay
que pensar cual es la forma mas sencilla de resolver el problema que tenemos
entre manos, evaluando varias alternativas. En el caso de querer publicar conteni-
do en una red social, la primera pregunta que debemos hacernos es si lanzar una
intencion implicita “SEND” es suficiente para nuestros propdsitos, de forma que
otra aplicacion distinta de la nuestra se encargue de ello:

TEfld B

(& Send picture using:

n Facebook

™M Gmail
Goggles
Google Buzz
Messaging

{ Picasa

359




Firebase: trabajar en la nube

Si, en cambio, lo que queremos es:

e integrar el acceso y uso de una red social directamente en nuestra
aplicacion

e aprovechar el login de la red social para validar los usuarios de nuestra
aplicacion y ahorrarnos el trabajo de mantener usuarios y contrasefias

(con las correspondientes altas, bajas y modificaciones) y evitando que
programemos nuestro proceso propio de login/logut

sigamos leyendo.

4 Objetivos
e Conseguir una cuenta de desarrollador en Facebook y Twitter.

e Aprender a utilizar la “consola” de gestion de aplicaciones en estas dos
redes sociales.

e Dar de alta la aplicacion que queremos desarrollar.

e Descargar y configurar las bibliotecas que nos serviran para interactuar
con las redes sociales.

e Configurar y programar una aplicacion integrada en Facebook y Twitter.

6.1. Android y Facebook

6.1.1. Preliminares
En primer lugar, vamos a ver cdmo dar de alta nuestra aplicacién, configurarla y
descargar el kit de desarrollo propio de Facebook

Darse de alta en Facebook como desarrollador

Para escribir aplicaciones para Facebook hay que tener un usuario en la red so-
cial, pero ademas hay que darse de alta como desarrollador. Accedemos a:

http://developers.facebook.com/

developers facebook.com
= facebook for developers Q m

y vamos a Entrar (o Login si esta en inglés). Aqui nos pedira hacer login con
Facebook o darnos de alta si no tenemos cuenta aun. Debemos darnos de alta y
entrar en la seccion de desarrolladores. Por tanto:
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' Ejercicio: Date de alta en Facebook developers y explora el sitio

f

Facebook

Aplicacién oficial de Facebook para Android

Es necesario instalar la aplicacién oficial de Facebook en el teléfono o en el emu-
lador que vayamos a utilizar. En el caso de los teléfonos, muchos la tienen pre-
instalada. Si el teléfono o emulador no la tienen, se puede instalar facilmente des-
de Google Play. (El emulador debe haber sido creado con una imagen que sopor-
te, obviamente, Google Play).

SDK de Facebook para Android

Facebook proporciona un SDK (kit para desarrollo de software) para escribir apli-
caciones que interactuen con su plataforma. Anteriormente debiamos descargar
este SDK manualmente para utilizarlo en nuestros programas. Sin embargo, ac-
tualmente no es necesario hacerlo porque cambiando la configuracion del fichero
build.gradle de nuestro proyecto, este sera capaz de realizar la descarga automa-

ticamente. Si necesitaramos descargarlo manualmente, podemos hacerlo en el
siguiente enlace: https://developers.facebook.com/docs/android/.

SDK de Facebook para
Android

Te ayuda a crear aplicaciones sociales
atractivas y aumentar el numero de

descargas

Frimeros pasos

1 basica para Android

Ejemplos basicos de Facebook SDK: HelloFacebookSample

Podemos encontrar el cédigo fuente de una serie de ejemplos en el siguiente re-
positorio de GitHub: https://github.com/facebook/facebook-android-sdk
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€ btips:ifgithub.com/facebook facebook-sndroid-sdk 5 [+
Descargas - 80K par.. Getting Staried -~ 5T Salecciona una apic._ Prameros pascs - 50 S0K para Android GitHub - tace
facebook-android-sdk ©watch 517 A Swr 4057 Yok 2,38t
Pull reguests & Projects o Pulse Graphs

ate Android apps with Facebook Platform. httos://developersfacebook.comjdocsi..

30 commits 3 branches 62 releases 11 38 contribuiors

- 1 Find file

obook Andreid 50¢ 419 = atest commit 3851738 22 days agt

22 days age

Podemos configurar Android Studio para que acceda a los ejemplos, o descar-
garlos en un zip mediante el botén Clone or download.

== Ejercicio: Descarga de GitHub el cddigo de las aplicaciones de
ejemplo de Facebook

Conviene probar el ejemplo “HelloFacebookSample” para ver que todo va correc-
tamente antes de realizar nuestros propios programas. Solo hay que abrir ese
ejemplo donde lo hayamos descargado y ejecutarlo. Pero antes en teoria hay que
registrar en Facebook Developers la clave (keyhash) con la que AndroidStudio
firma nuestras aplicaciones (ficheros .apk). Si no realizamos este paso, al utilizar,
por ejemplo, la aplicacion HelloFacebookSample, veriamos en algun momento el
siguiente error:

100% @ 12:51

Invalid key hash. The keyhash
maMwXkxMNYhLVGCISSFISCYPqCA= does not match
any stored key hashes. Configure your app key hashes
at bttpe://developers facebook com/apps/
355198514515820/

Okay

O en forma de toast:

(#404) Key hash

IpgCWdGg4TPEaDQy_a0-54r_TU does not
match any stored key hashes.

Por tanto, para poder ejecutar las aplicaciones de ejemplo consultaremos la
clave publica con que se firman nuestras aplicaciones (.apk) y a la que justamente
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hace referencia el mensaje de error. La clave esta en “~/android/debug.keystore” y
se averigua utilizando los comandos keytool y openssl:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore
%HOMEPATH%\ .android\debug.keystore | openssl shal -binary | openssl base64
Escriba la contrasefia del almacén de claves: android

(Ver mas detalles en la siguiente seccidon). Cuando sepamos esa clave, vamos a:

https://developers.facebook.com/settings/developer/sample-app

elegimos la pestafia Aplicacién de muestra (Sample App) y en *
(Android Key Hash)” copiamos nuestra clave publica, dando a

Guardar (Save Changes).

i hmpscjidevelopers facebook comjsettingsidevelopasample-

facebook for developers Producto Documentos  Herramients v aveda Mis aplicasiones

Aplicacidin ds Muastra

Configuracién de la aplicacién de muestra

i oM HLVG G IR O A

Aqui hemos de realizar dos avisos:

e En alguna ocasién la aplicacion HelloFacebookSample ha funcionado
sin consignar la clave (normalmente con la aplicacion oficial de Face-
book abierta en el teléfono con nuestro usuario).

e En mas de una ocasion hemos tenido problemas para guardar la clave
en la anterior pagina web. Resulta que al pulsar el boton Guardar, la
clave desaparece. Para solucionar este problema se puede:

0 Probar navegadores y/o sistemas operativos diferentes.

0 Dar de alta una aplicacién en Facebook Developers, como se
describe en el siguiente apartado ("Configurar nuestra nueva
aplicacion").

Por ultimo, recordar que necesitaremos recompilar las aplicaciones de ejemplo
de Facebook para que integren la clave a partir de debug.keystore si la hemos
cambiado; y que tendremos que consignar las claves de todos los debug.keystore
si trabajamos con ordenadores diferentes.

Por fin, llega el momento de probar el ejemplo “HelloFacebookSample”:
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n Continue with Facebook

Con esta aplicacion podremos hacer login en Facebook y enviar mensajes y
fotos a nuestro muro. Cuando la aplicacion pida permisos aparecera una pantalla

para que nos identifiquemos, solicitando el nombre de usuario y contrasefia de
Facebook. Esto no es necesario si tenemos la aplicacion oficial de Facebook

abierta con nuestro usuario o ya hemos dado los permisos con anterioridad.

Ejercicio: Prueba la aplicacién HelloFacebookSample

Configurar nuestra nueva aplicacién (en Facebook Developers)

Después de comprobar que la aplicacion de ejemplo funciona, vamos a tratar de
escribir una aplicacion nuestra que haga algo similar, tomando codigo de los

ejemplos.

El primer paso, antes de utilizar Android-Studio, es dar de alta en nuestro ges-

tor de Apps de Facebook Developers los datos de la aplicacion que queremos
desarrollar, aunque esta no esté aun escrita.

Para ello, vamos a developers.facebook.com/apps, donde pulsaremos en el
Boton Anadir una nueva aplicacion (o también en “My Apps / Add a New App” o

Mis Aplicaciones / Afiadir una nueva aplicacion).

Se nos preguntaran datos basicos como el nombre de la aplicacién, un correo
electronico, el tipo de aplicacion, etc.

Crear un nuevo identificador de la aplicacion

Mombre para mostrar

Preeba2018

Terminado este paso, estaremos en el PANEL DE CONTROL de nuestra nue-
va aplicacion.
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E-] Prueba2018 - IDENTIFICADOR DE LA APLICACION: 419010238519813
#ft Panel

3 Configuracién »

E T Afiadir un producto

A Alertas ¥

© Revisién de la aplicacidén

PRODUCTOS (+ @ @

Account Kit Inicio de sesién con Facebook

Si pulsamos en Informacion basica, en la pestafia Configuracién de la iz-
quierda, veremos:

B Prueba2018 - IDENTIFICADOR DE LA APLICACION: 419010238510813
#f Panel
3 Configuracién - Identificador de la aplicacidn Clave secreta
e 2 419010238519813 (111111}
Informacisn basica
Opciones avanzadas Mombre para mostrar Espacio de no
& Roje ! Frueba2018
A Alertas ]
© Ravision da la aplicacién Dominics de aplicaciones Comreo electrd
cuandravi@ g
TO3S
URL de la politica de privacidad URL de las Co
lcono de la aplicacidn (1024 Catagoria
® 1024) [ —

Obtén mis inf

Fijémonos en el Identificador de la aplicacion (App 1D) que nos ha asignado
Facebook y en la Clave secreta, porque luego los vamos a necesitar. Aqui pode-
mos poner o cambiar el correo electronico de contacto, asi como la imagen o icono

de nuestra aplicacion.

Ahora, pulsamos el boton Anhadir plataforma y elegimos Android en la si-
guiente pantalla:

Selecciona ln platalorma

B & & #

Juegos wih de

Facabook Sitio web L] Android

= 7 e L2

Aplicacién para
Wi Pestafla de pigina Nbox PlayStatbon

365




Firebase: trabajar en la nube

Tras esto, aparece una nueva zona "Android" en la pantalla:

* Panel Android
: Configuracidn -
informacién bisica Wombee del paquete de Google Play Mombi

Opciones avanzadas

Roles
Alertas ]

Revision de la aplicacion

En esta zona de datos en la pantalla es donde deberemos escribir el nombre
de la clase principal de nuestra aplicacion y especialmente la clave (
) con que estara firmada nuestra .apk.

Para poder consignar en la anterior pantalla la parte publica de la clave con
que se firman nuestros ficheros .apk, deberemos averiguarla. Las claves estan
guardadas en %HOMEPATH%/.android/debug.keystore y se obtiene con los co-
mandos keytool y openssl:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey
-keystore %HOMEPATH%\.android\debug.keystore
| openssl shal -binary | openssl base64

Escriba la contrasena del almacén de claves: android

Véase que la contrasefia que hemos de dar es android. El anterior comando
(todo en una misma linea) nos devolvera una clave publica como la siguiente
(acabada en con el simbolo = ):

| IpgCWdGg47PEaDQy/a0+54rt /TU=

Nota: En Unix, el comando es el mismo cambiando %HOMEPATH% por $HOME y las
barras \ por /. La utilidad keytool esta instalada con el JDK de Java. La utilidad openssl

puede descargarse gratuitamente desde Internet (buscar en Google). Ambas hay que
anadirlas a la variable de entorno PATH.

El keyhash se puede averiguar también a partir de un .apk que tengamos. En
Mac-OSX el comando es

keytool -list -printcert -jarfile miaplicacion.apk | grep "SHAL:
| cut -d " " -f 3 | xxd -r -p | openssl base64

En linux/unix/MacOS es:

keytool -list -printcert -jarfile [path_to_your_apk] |
grep -Po "(?<=SHA1:) .*" | xxd -r -p | openssl base64
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En windows se pueden utilizar estos comandos, habiendo instalado antes las
herramientas grep, cut y xxd. Finalmente, también es posible extraer el keyhash
por programa mediante el siguiente codigo:

PackageInfo info;
try {
info = getPackageManager().getPackageInfo("com.you.name", // nombre
paquete
PackageManager .GET_SIGNATURES);
for (Signature signature : info.signatures) {
MessageDigest md;
md = MessageDigest.getInstance("SHA");
md.update(signature.toByteArray());
String something = new String(Base64.encode(md.digest(), 0));
// Log.d("KeyHash:", Base64.encodeToString(md.digest(), Base64.DEFAULT));

Log.e("hash key", something);

}
} catch (NameNotFoundException el) {

Log.e("name not found", el.toString());
} catch (NoSuchAlgorithmException e) {

Log.e("no such an algorithm", e.toString());
} catch (Exception e) {

Log.e("exception”, e.toString());
}

Este paso de averiguar la clave hash y darla de alta en Facebook Developers
suele dar problemas y por ello, mas tarde, la aplicacion no puede publicar en Fa-
cebook o realizar cualquier otra actividad relacionada. Recomendamos fijarse en
gue no aparece ningun mensaje de aviso (“warning”) o error en la consola al ex-
traer la clave. También es conveniente que extraigamos mas de una vez la clave y
comprobemos que es la misma siempre. Si uno de los comandos falla, al final lo
que obtendremos sera un mensaje de aviso o error codificado como clave hash,
en lugar de la auténtica clave guardada.

Cuando ya estemos seguros de tener la clave correcta, en Facebook Develo-
pers, vamos a la seccion de Android de la configuracion y copiamos nuestra clave
en (Key hashes) y guardamos los cambios.

Android

Nombre del paquete de Google Play Nombre de la clase

Hashes de clave

CWvD8028.cSMx7Py7/JrunE+qfl=

URL de Tienda Apps de Amazon [opcional)

Los campos (Google Play Package
Name)y (Class Name) los rellenaremos cuando generemos el
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proyecto de Android Studio. Es importante recordar que la clave la tenemos guar-
dada localmente en nuestro ordenador (en debug.keystore), por lo que si cambia-
mos de ordenador o generamos una .apk para distribuir (“release”: que utiliza las
claves de release.keystore), deberemos repetir este paso, averiguando la clave
correspondiente y afadiéndola como acabamos de describir.

Ejercicio: Aprende a extraer el keyhash de tu debug.keystore de
alguna de las formas antes explicadas

Ejercicio: Da de alta una nueva aplicacidon tuya en Facebook
Developers siguiendo las anteriores instrucciones

Algunas consideraciones “Sandbox mode”, “aproved items”

Si se quiere que la aplicacion sea utilizada por cualquier usuario ademas del desa-
rrollador, hay que desactivar "En desarrollo" (sandbox mode) haciendo que sea
una aplicacion publica. Esto puede hacerse en Revision de la aplicacidn / Status &
Review marcando “Si” en

f# Panel

§F Contiguracion ) ¢Quieres que Prueba2018 sea una aplicacion publica?
& Roles No Tu aplicacion esta en desarrollo y no esta disponible para el publico
A Alertas »

@ Revisidn de la aplicacion
Enviar elementos para aprobacion

Iniciar una solicitud
‘= Registro de actividad

Las aplicaciones, por defecto, tienen derecho a obtener de Facebook los datos
basicos del usuario acreditado: “e-mail, public_profile, y user_friends. El usuario es

informado y nos concede estos permisos cuando hace login en Facebook desde
nuestra aplicacion.

Desde 2015, si nuestra aplicacion desea realizar acciones u obtener informa-
cién diferente de las anteriores (p.ej. pedir permiso para publicar: publish_actions),

deberemos solicitar a Facebook que revise nuestra aplicacion y la valide.
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Selecciona los elementos que quieres inclulr en esta soliciud

PLRMIZOS DE 1INCIO DL SESMON ]

business_management H

manage_pages

pages_manage instant_articles

pages_messaging

pages_messaging_phone_number 5| pEIMEn

i ti y zar @l cuadro de didlogo par:
publish_actions publicar en la seccion de noticias, el cuadm de dialogo
schicitudes o el cuadro de dialogo de envi

publish_pages

Uso comun

Cancelar Afadr 1 elemente

Es decir: deberemos informar y solicitar a Facebook autorizaciéon para
poder pedir permiso al usuario sobre determinadas capacidades. En este
mismo apartado, podremos pulsar (Start a submission) para
conseguirlo. No es un proceso inmediato: hay que proporcionar informacion a Fa-
cebook y esperar entre 4 y 7 dias laborables a que respondan.

En resumen, por defecto (sin que Facebook valide nuestra aplicacion), solo
podremos publicar desde nuestra aplicacion si el usuario Facebook que la utiliza
es el mismo usuario que como desarrollador ha dado de alta la aplicacion. Insisti-
mos: para que un usuario distinto del desarrollador pueda publicar mensajes, el
desarrollador tendra que haber desactivado el sand box mode y que su aplicacion
haya sido revisada y aprobada para el publico general. Mientras estemos en esta
situacion, podremos ver avisos como el siguiente: "Some of the permissions below
have not been approved for use by Facebook".

Entendamos que toda esta proteccion es para evitar comportamientos inco-

rrectos de una aplicacion no validada (p. ej. que publique en nombre de un usua-
rio, mensajes que este no ha escrito).

API Graph

La biblioteca del SDK de Facebook tiene un grupo de funciones denominadas API
Graph que permiten interactuar directamente con Facebook. Se denomina asi
porque usa la metafora de que una red social es un grafo: nodos que son perso-
nas o recursos y aristas que conectan las personas y los recursos entre ellas (se
puede encontrar informacion sobre esta API en
https://developers.facebook.com/docs/graph-api/overview/). Esta APl es de tipo
REST: utiliza verbos de HTTP como GET, POST, DELETE para ejecutar acciones
sobre los recursos e informacién almacenada en Facebook. Por ejemplo, para
obtener informacion sobre el usuario actual (“me”, en inglés) la peticidn seria:

| GET /v2.8/me HTTP/1.1

Sin embargo, trabajar a este nivel de detalle es extremadamente complicado
porque la peticion HTTP hay que completarla con muchos mas campos que inclu-
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yen informacion (tokens) de validacion. El SDK de Facebook para Android envuel-
ve dichas peticiones dentro de métodos mucho mas sencillos de usar. En cual-
quier caso, hay una herramienta de exploracion de esta APl en este enlace:
https://developers.facebook.com/tools/explorer/. En la siguiente pantalla podemos
ver qué orden REST es la que permite enviar un nuevo mensaje (“status”) a nues-
tro muro.

= facebook for developers Mis aplicaciones v &
Explorador de la APl Graph Graph APl Explorer -
or 08 ACCESD EAACEdEoselcBALICMH3CcZBYgaTsiZAIpSzK RBkCh SFyBWIvUDwWSGE G % Obtener... =

POST -  /v28 - /meflesd Imessage=hoa [ > Enviar

Al final de la anterior pagina, hay un botén para obtener el codigo que utilizaria-
mos para dicha accién segun la plataforma de desarrollo. Por ejemplo, para Android
veriamos:

SDK para Androld  SDK para i0S  SDK para JavaScrip! SDK para PHP cURL

GraphRequest request = GraphRequest.newMeRequest(
accessToken,
new GraphReguest.GraphlSONObjectCallback() {
@iverride
public veid enCompleted(JSONObject object, GraphResponse response) {
/¢ Insert your code here
}
H;

Bundle parameters = new Bundle();
parameters.putString(”fietds”, "id,name");
request.setParameters|parameters);
request.executeAsync|);

Learn more about the SOK para Androld

Share Dialog

A parte del Graph API que permite interactuar directamente con Facebook, la bi-
blioteca de Facebook tiene otra funcionalidad para interactuar indirectamente con
Facebook llamada Share Dialog. Esta forma no requiere login ni validacién de

nuestra aplicacion porque en realidad utilizan la app oficial de Facebook para An-
droid (usa algunas activities suyas). En esta alternativa, el usuario ya ha hecho

login en la propia app de Facebook (no en nuestra aplicacién), y cada vez que
nuestra aplicacion requiera algo, aparecera la ventana correspondiente de la app
de Facebook.
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Gestion de las aplicaciones “instaladas” en Facebook

Un usuario corriente de Facebook (no un desarrollador) puede ver qué aplicacio-
nes tienen permiso para interactuar en su nombre ante Facebook. Para ver cuales
son, vamos a Configuracion

7= Cr}ant.re-:'éﬂ - Facehook

Inicio  Buscar amigos b 4

Crear pagina
Paginas s\

Crear grupo
Buscar grupos

Crear anuncios
Publicidad en Facebook

Registro de actividad

Preferencias de la seccion de ...
Cabronazi | Configuracién

Salir

ile Me gus

y luego pinchamos en la pestafia Aplicaciones, donde veremos la lista de
aplicaciones autorizadas en nuestro nombre. Por ejemplo:

©% Generl Configuracion de las aplicaciones
) Seguridad
Sesidn iniciada con Facebook
(B Privacidad
I Biografia y stiquetado
@ Blogueos

caciones, Més informacidn. Las aplica
E dioma 03
e Notificaciones

= ol
Bl Publicaciones piblicas

B8 Aplicaciones
[ anuncios

E2 Pagos

€4 Buzén de ayuda

Desde aqui podemos ver qué permisos utiliza cada aplicacion relacionada con
Facebook que estamos utilizando (en cualquier dispositivo) y revocar o conceder
permisos. Por ejemplo:
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n HelloFBSample
Visibilidad de la aplicacién y publico de la publicacion g Soloyo ~
Mis |r1'.0'|;\-13ucn

NFORMACION QUE PROPORCIONAS A ESTA APLICACION

Perfil plblico (obligatong)

ESTA APLICACION PUEDE
Publicacién
" 6l fegetnd de activdad

Enviare notificaciones

6.1.2. Nuestro proyecto Android

Tras haber realizado la descripcion de nuestro programa ante Facebook, a falta de
un pequeno detalle, es el momento de crear un proyecto para desarrollar en An-
droid nuestra aplicacion.

Importar la biblioteca Facebook-Android-SDK en Android Studio

Para utilizar el SDK de Android en un proyecto nuevo, tendremos que abrir el
fichero build.gradle (Module:app):

[ PruebaFacebook ' [ app ~ (& build.gradle -
| BlProject v @ ok | #- B @app x |

H]
% v [3PuebaFacebook (/Volumes/IOR  apply plugin:
o » [O.gradle i
w » .id androi
bl compileSdk'
v Caapp buildTools'
i » [CObuild
= [libs defauwiqn
o applic
™~ > Dasre minSdk'
B .gwignore target
o Il app.iml versiol
2| (# build.gradle ' versiol
z [5| proguard-rules.pro !
e : buildTypes
| > Cgradle prec 4 ey
Y [E .gitignore mil
(2 build.gradle ; pr
[41 gradle. properties y
[l gradiew 5

[l gradiew.bat
[si1 local.properties

L SRS S

dependencies {
compile fi
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y afadir dentro de la seccion android { }:

repositories {
mavenCentral()
}

y dentro de la seccion dependencies { }:

| compile 'com.facebook.android:facebook-android-sdk:[4,5)"

Esta modificacién hara que automaticamente se conecte al repositorio “maven
central” de Internet para descargar la biblioteca de Facebook.

Configurar nuestra aplicacion (en Facebook)

Antes ya habiamos declarado en Facebook cual es la clave con que firmamos
nuestra aplicacién. Ahora que ya hemos empezado nuestra aplicacion con Android

Studio, podemos copiar el nombre de la clase Java donde la estamos escribiendo.
Si por ejemplo esta se llama:

org.jordi.ejemplolfb

entonces, trasladaremos ese nombre a la seccion CONFIGURACION (Setting) de
nuestra aplicacion:

o) Prueba20ig - IDENTIFICADOR DE LA APLICACION: 419010238519813 Estado: In [

# Panel Andraid

1} Configuraciin -

Informacion bisica Kombre del paquete de Google Play Nombre de I3 clase
OpCicads avanzadas org.pondi.efempla 1o 0F].jordl 2jampio 110 MamACtvity
2 Roles b
Hashes de clave
& Alertas

: CWYOB0ZJCSMXTPY ] FUnE +010 =
© Revision de la .\pllcatidn

Configurar el cédigo de nuestra aplicacién

El siguiente paso, consiste en guardar el numero identificador con que nuestra

aplicacion esta registrada en Facebook. Podemos ver dénde encontrarlo en la
anterior pantalla.

Asi pues, en res/values/strings.xml de nuestro proyecto afiadimos la propiedad
“facebook_app_id” con el valor correspondiente:
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X & . MainActivity <string name="facebook_ipp_id">419910233519813/string>
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'8 res
drawable
£ layout
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. values
o colors ol

o Strings. xml
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En el fichero AndroidManifest.xml hay que realizar cambios, relacionados con
el acceso a Internet que necesita nuestra aplicacion, con la identificacion de nues-
tra aplicacion Facebook, y con el proceso de login. Reproducimos a continuacién
el contenido del AndroidManifest.xml e indicaremos en los comentarios los 3 cam-

bios necesarios:

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

<!-- 1. anadir estos dos permisos -->
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">

<l-- 2. ahadir por exigencia de Facebook -->
<meta-data android:name="com.facebook.sdk.ApplicationId"
android:value="@string/facebook app id" />
<!-- nuestra actividad -->
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>
<!-- 3. afadir actividad para hacer login en Facebook (por exigencia)-->
<activity android:name="com.facebook.FacebookActivity" />
</application>
</manifest>

6.1.3. Aplicacién de ejemplo (usando API Graph)

La aplicacion que vamos a estudiar como ejemplo simplemente sirve para hacer
login en Facebook y publicar mensajes o imagenes en él (utilizando lal Graph API),
en nombre de un usuario acreditado (que solo podra ser, si no pedimos a Face-
book que valide nuestra aplicacion, el programador):
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Elemplo1FB

FACEBOOK LOGIN

LOGOUT
¢ Qué estas pensando?

COMPARTIR

FNVIAR EOTO

Para hacer login, podemos utilizar el boton oficial de Facebook y, como ejem-
plo adicional, unos botones ordinarios. El proceso de login lleva a la aplicacion
oficial de Facebook de nuestro teléfono informando al usuario sobre los permisos
requeridos. Mientras desde alli (aplicacion oficial) no hagamos logout, no se pide
nuevamente ninguna contrasefia en nuestra aplicacion para hacer login. Si ya
estabamos identificados con la aplicacién oficial, hace el login directamente.

Detalles del cédigo:

e En primer lugar, para incluir el boton de Facebook hay que incluir en la-
yout de la actividad lo siguiente.

<com.facebook.login.widget.LoginButton
android:id="@+id/login_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="121dp"
facebook:com_facebook confirm_logout="false"
facebook:com_facebook_tooltip_mode="never_display"

/>

¢ Hay que configurar el boton de Facebook segun los permisos que nece-
sitemos:

loginButtonOficial.setPublishPermissions("publish actions");

e Conviene registrar un callback para saber si el login tiene éxito:

LoginManag-
er.getInstance().registerCallback(this.elCallbackManagerDeFacebook,
new FacebookCallback<LoginResult>() {
@Override
public void onSuccess(LoginResult loginResult) { ..

e Debemos sobrescribir onActivityResult() y alli informar a Facebook:

this.elCallbackManagerDeFacebook.onActivityResult(requestCode, re-
sultCode, data);

e Una forma sencilla de obtener el profile (datos basicos) del usuario
acreditado es esta:

Profile profile = Profile.getCurrentProfile();
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e Cuando un usuario esta acreditado, nuestra aplicacion dispone de un
access token que nos representa ante Facebook, y que es necesario pa-
ra interactuar con él. Se puede obtener asi:

AccessToken acessToken = AccessToken.getCurrentAccessToken();

e Si no utilizamos el boton de login de Facebook, podemos también hacer
login o logout de esta forma:

LoginManager.getInstance().logInWithPublishPermissions(this,
Arrays.asList("publish_actions™));
LoginManager.getInstance().logout();

e Enviar mensaje al muro de Facebook, mediante API Graph:

Bundle params = new Bundle();
params.putString(“"message”, textoQueEnviar);

GraphRequest request = new GraphRequest(
AccessToken.getCurrentAccessToken(),
"/me/feed",
params,
HttpMethod.POST,
new GraphRequest.Callback() {
public void onCompleted(GraphResponse response) {
Toast.makeText(THIS, "Publicaciodn realizada: " +
textoQueEnviar, Toast.LENGTH_LONG).show();

}
)5

request.executeAsync();

¢ Enviar imagen al muro de Facebook, mediante API Graph:

Bundle params = new Bundle();

params.putByteArray("source", byteArray); // bytes de la imagen

params.putString(“caption”, comentario); // comentario

// si se quisiera publicar una imagen de internet: params.putString(“"url"”,

// "{image-url}");

GraphRequest request = new GraphRequest(
AccessToken.getCurrentAccessToken(), "/me/photos"”, params,
HttpMethod.POST,
new GraphRequest.Callback() {

public void onCompleted(GraphResponse response) {
Toast.makeText(THIS, "" + byteArray.length +
Foto enviada: " + response.toString(),
Toast.LENGTH_LONG).show();

n

}
)5

request.executeAsync();

Hay que hacer notar que la Graph API de Facebook es una interfaz tipo REST
que por debajo envia peticiones como:
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POST graph.facebook.com/{ user-id}/feed?message =
{message}&access_token={access-token}

Por completitud incluimos a continuacién el cédigo entero de la actividad:

package org.jordi.ejemplolfb;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import com.facebook.AccessToken;

import com.facebook.CallbackManager;
import com.facebook.FacebookCallback;
import com.facebook.FacebookException;
import com.facebook.FacebookSdk;

import com.facebook.GraphRequest;
import com.facebook.GraphResponse;
import com.facebook.HttpMethod;

import com.facebook.Profile;

import com.facebook.login.LoginManager;
import com.facebook.login.LoginResult;
import com.facebook.login.widget.LoginButton;
import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;
import android.content.Context;

import android.net.ConnectivityManager;
import android.net.NetworkInfo;

import android.util.log;

import android.view.View;

import android.view.inputmethod.InputMethodManager;
import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import org.json.JSONObject;

import java.io.ByteArrayOutputStream;
import java.io.IOException;

import java.util.Arrays;

import com.facebook.FacebookSdk;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private TextView elTextoDeBienvenida;

private Button botonHacerLogin;

private Button botonLogOut;

private Button botonEnviarFoto;

private TextView textoConElMensaje;

private Button botonCompartir;

// boton oficial de Facebook para login/logout
LoginButton loginButtonOficial;

// gestiona los callbacks al FacebookSdk desde el método

// onActivityResult() de una actividad
private CallbackManager elCallbackManagerDeFacebook;
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// puntero a this para los callback
private final Activity THIS = this;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
Log.d("cuandrav.onCreate()", " .onCreate() llamado");

// cosas de Facebook

// inicializar FacebookSDK

// 2018: no hace falta, se puede borrar
http://stackoverflow.com/questions/41904350/facebooksdk-sdkinitializegetapplicationcontext-

deprecated
// FacebookSdk.sdkInitialize(this.getApplicationContext());

// pongo el contenido visual de la actividad (hacer antes que
findViewById ()
// y después de inicializar FacebookSDK)

I

this.setContentView(R.layout.activity_main);
// botdén oficial de "login en Facebook"

// obtengo referencia
loginButtonOficial = (LoginButton)
findViewById(R.id.Login_button);

// declaro los permisos que debe pedir al ser pulsado
/[ ver lista en:

loginButtonOficial.setPublishPermissions("publish actions");

//loginButtonOficial.setReadPermissions("public_profile"); // si
pones uno, no puedes poner el otro

// crear callback manager de Facebook
this.elCallbackManagerDeFacebook = CallbackManag-
er.Factory.create();

// registro un callback para saber cémo ha ido el login Login-
Manager.getInstance().registerCallback(this.elCallbackManagerDeFacebook,
new FacebookCallback<LoginResult>() {
@Override
public void onSuccess(LoginResult loginResult) {
// App code
Toast.makeText(THIS, "Login onSuccess()",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
actualizarVentanita();

EDOveWMe
public void onCancel() {
Toast.makeText(THIS, "Login onCancel()",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
actualizarVentanita();
}
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@Override
public void onError(FacebookException exception) {
// App code
Toast.makeText(THIS, "Login onError():

+ excep-
tion.getMessage(),
Toast.LENGTH_LONG).show();
actualizarVentanita();

}
Ok

// otras cosas

// obtengo referencias a mis otros widgets en el layout

elTextoDeBienvenida = (TextView) findViewById(
R.id.elTextoDeBienvenida);

botonHacerLogin = (Button) findViewById(R.id.boton_hacerLogin);

botonLogOut = (Button) findViewById(R.id.boton_LogOut);

botonEnviarFoto = (Button) findvViewById(R.id.boton_EnviarFoto);

textoConElMensaje = (TextView) findViewById(R.id.txt_mensajeFB);

botonCompartir = (Button) findViewById(R.id.boton_EnviarAFB);

this.actualizarVentanita();

Log.d("cuandrav.onCreate", "final .onCreate() ");

}

@Override
protected void onActivityResult(final int requestCode, final int re-
sultCode, final Intent data) {
// se llama cuando otra actividad que hemos arrancado termina y
nos devuelve el control
// tal vez, devolviéndonos algun resultado (resultCode, data)
Log.d("cuandrav.onActivityResu", "llamado");
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
// avisar a Facebook (a su callback manager) por si le afecta
this.elCallbackManagerDeFacebook.onActivityResult(requestCode,
resultCode, data);

}

private void actualizarVentanita() {

Log.d("cuandrav.actualizarVent", "empiezo");

// obtengo el access token para ver si hay sesiodn

AccessToken accessToken = this.obtenerAccessToken();

if (accessToken == null) {
Log.d("cuandrav.actualizarVent","no hay sesion, deshabilito");
// sesion con facebook cerrada
this.botonHacerLogin.setEnabled(true);
this.botonLogOut.setEnabled(false);
this.textoConElMensaje.setEnabled(false);
this.botonCompartir.setEnabled(false);
this.botonEnviarFoto.setEnabled(false);
this.elTextoDeBienvenida.setText("haz login");
return;

}

// si hay sesidn

Log.d("cuandrav.actualizarVent", "hay sesion habilito");

this.botonHacerLogin.setEnabled(false);
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this.botonLogOut.setEnabled(true);

this.textoConElMensaje.setEnabled(true);

this.botonCompartir.setEnabled(true);

this.botonEnviarFoto.setEnabled(true);

// averiguo los datos basicos del usuario acreditado

Profile profile = Profile.getCurrentProfile();

if (profile != null) {
this.textoConElMensaje.setText(profile.getName());

}

// otra forma de averiguar los datos basicos:
// hago una peticidén con "graph api" para obtener datos del
// usuario acreditado
this.obtenerPublicProfileConRequest async(
// como es asincrono he de dar un callback
new GraphRequest.GraphJSONObjectCallback() {
@Override
public void onCompleted(JSONObject datosJSON, GraphRe-
sponse response) {
/I muestro los datos
String nombre= "nombre desconocido";
try {
nombre = datosJSON.getString("name");
} catch (org.json.JSONException ex) {
Log.d("cuandrav.actualizarVent", "callback de
obtenerPublicProfileConRequest_async: excepcion: "
+ ex.getMessage());

} catch (NullPointerkException ex) {

Log.d("cuandrav.actualizarVent", "callback de
obtenerPublicProfileConRequest_async: excepcion: "

+ ex.getMessage());

}
elTextoDeBienvenida.setText("bienvenido 2018: " +
nombre) ;

}
N
}

private boolean sePuedePublicar() {
// compruebo la red
if (!'this.hayRed()) {
Toast.makeText(this, "ino hay red? No puedo publicar",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
return false;
}

// compruebo permisos
if (! this.tengoPermisoParaPublicar()) {
Toast.makeText(this, "ino tengo permisos para publicar? Los
pido.", Toast.LENGTH LONG).show();
// pedirPermisoParaPublicar();
LoginManager.getInstance().logInWithPublishPermissions(this,
Arrays.asList("publish_actions™));
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return false;

}

return true;

}

private AccessToken obtenerAccessToken() {
return AccessToken.getCurrentAccessToken();

}

private boolean tengoPermisoParaPublicar() {
AccessToken accessToken = this.obtenerAccessToken();
return accessToken != null && ac-
cessToken.getPermissions().contains("publish_actions");

}

private boolean hayRed() {

| // comprobar que estamos conetactos a internet,

// antes de hacer el login
// con facebook. Si no: da problemas.

ConnectivityManager connectivityManager = (ConnectivityManager)
getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);
NetworkInfo activeNetworkInfo = connectivityManager
.getActiveNetworkInfo();
return activeNetworkInfo != null && activeNetworkIn-
fo.isConnected();

}

public void enviarTextoAFacebook_async (final String textoQueEnviar) {
// si no se puede publicar no hago nada
if ( ! sePuedePublicar() ) {
return;

}

// hago la peticién a través del API Graph
Bundle params = new Bundle();
params.putString("message", textoQueEnviar);

GraphRequest request = new GraphRequest(
AccessToken.getCurrentAccessToken(),
"/me/feed",
params,

HttpMethod.POST,
new GraphRequest.Callback() {
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public void onCompleted(GraphResponse response) {
Toast.makeText(THIS, "Publicacidn realizada:
textoQueEnviar, Toast.LENGTH_LONG).show();

}

+

}
);

request.executeAsync();

}

public void enviarFotoAFacebook_async (Bitmap image, String comen-
tario) {
Log.d("cuandrav.envFotoFBasync", "llamado");
if (image == null){
Toast.makeText(this, "Enviar foto: la imagen esta vacia.",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
Log.d("cuandrav.envFotoFBasync", "acabo porque la imagen es
null");
return;
}
// si no se puede publicar no hago nada
if ( ! sePuedePublicar() ) {
return;
}
// convierto el bitmap a array de bytes
ByteArrayOutputStream stream = new ByteArrayOutputStream();
image.compress(Bitmap.CompressFormat.PNG, 100, stream);
//image.recycle ();
final byte[] byteArray = stream.toByteArray();
try {
stream.close();
} catch (IOException e) { }
// hago la peticién a traves del Graph API
Bundle params = new Bundle();
params.putByteArray(“source", byteArray); // bytes de lLa imagen
params.putString(“caption”, comentario); // comentario
// si se quisiera publicar una imagen de internet:
// params.putString("url”, "{image-url}");
GraphRequest request = new GraphRequest(
AccessToken.getCurrentAccessToken(),
"/me/photos",
params,
HttpMethod.POST,
new GraphRequest.Callback() {
public void onCompleted(GraphResponse response) {
Toast.makeText(THIS, "" + byteArray.length + "
Foto enviada: " + response.toString(), Toast.LENGTH_LONG).show();
//textoConElMensaje.setText(response.toString());
}

}
);

request.executeAsync();
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public void boton_Login_pulsado(View quien) {
// compruebo la red
if (!'this.hayRed()) {
Toast.makeText(this, "¢No hay red? No puedo abrir sesién",
Toast.LENGTH_LONG) .show();

}

// login

LoginManager.getInstance().logInWithPublishPermissions(this,
Arrays.asList("publish_actions"));

// actualizar

this.actualizarVentanita();

}

public void boton_Logout_pulsado(View quien) {
// compruebo la red
if (!this.hayRed()) {
Toast.makeText(this, "¢No hay red? No puedo cerrar sesioén",
Toast.LENGTH_LONG) . show();
}
/' logout
LoginManager.getInstance().logOut();
// actualizar
this.actualizarVentanita();

}

private void obtenerPublicProfileConRequest_async (

GraphRequest.GraphJSONObjectCallback callback) {

| if (!this.hayRed()) { Toast.makeText(this,":No hay red?",

Toast.LENGTH_LONG) . show() ;
}

// obtengo access token y compruebo que hay sesidn
AccessToken accessToken = obtenerAccessToken();
if (accessToken == null) {
Toast.makeText(THIS, "no hay sesidn con Facebook",
Toast.LENGTH_LONG) .show();
return;
}
// monto la peticidn: /me
GraphRequest request = GraphRequest.newMeRequest(accessToken,
callback);
Bundle params = new Bundle ();
params.putString("fields", "id, name");
request.setParameters(params);
// la ejecuto (asincronamente)
request.executeAsync();
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public void boton_enviarTextoAFB_pulsado(View quien) {

// cojo el mensaje que ha escrito el usuario

String mensaje = "msg:" + this.textoConElMensaje.getText() +
+ System.currentTimeMillis();

// borro lo escrito

this.textoConElMensaje.setText("");

// cierro el soft-teclado

InputMethodManager imm = (InputMethodManager) getSystemService(
Context.INPUT_METHOD_SERVICE);

imm.hideSoftInputFromWindow(this.textoConElMensaje
.getWindowToken(), 90);

// llamo al método que publica

enviarTextoAFacebook async(mensaje);

6.1.4. Aplicacién de ejemplo (Share Dialog)

Veamos ahora un pequefio ejemplo sobre cémo utilizar la funcionalidad de Share
Dialog para publicar en Facebook indirectamente (a través de la app oficial de
Facebook) y sin hacer login desde nuestra propia aplicacion.

Configuraremos nuestra aplicacion como hemos explicado antes. Damos de
alta nuestra aplicacion en Facebook Developers y copiamos alli el keyhash y el
nombre de la clase de nuestra actividad. Luego, en strings.xml definiremos el valor
“facebook_app_id” con el numero de aplicacién que Facebook nos ha dado.

<string name="facebook_ app_id">874076352708325</string>

En AndroidManifest.xml realizaremos cuatro modificaciones de forma que este
quede como a continuacién. Especialmente, remarcamos que para enviar fotos
con Share Dialog, hay que afiadir un aviso de “content provider” con un nombre
que incluye el ID de nuestra aplicacion:

com.facebook.app.FacebookContentProvider874076352708325

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="org.cuandrav.pruebafacebooksdk2">
<!-- 1. anadir estos dos permisos -->
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name=
"android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/>
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<!-- 2. anadir por Facebook -->
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<I-- 3.

<!I-- 4.

<meta-data android:name="com.facebook.sdk.ApplicationId"
android:value="@string/facebook app id" />
<activity android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/>
</intent-filter>
</activity>
anadir por Facebook -->
<activity android:name="com.facebook.FacebookActivity" />

anadir por Facebook -->
<!-- para poder enviar fotos con Share Dialog. Fijaos donde hay

que poner el Facebook App ID -->

<!-- ver: https://developers.facebook.com/docs/android/getting-

started, seccidon Enviar Mensajes o Videos Sending Images or Videos -->

<provider android:authorities=
"com.facebook.app.FacebookContentProvider874076352708325"
android:name="com.facebook.FacebookContentProvider"
android:exported="true" />

</application>
</manifest>

Sobre el codigo de la actividad podemos comentar los siguientes aspectos:

Crearemos un objeto ShareDialog en “onCreate()”.

| this.elShareDialog = new ShareDialog(this);

Disponemos del método canShow() para interrogar al Share Dialog si es
capaz de realizar una determinada accion (publicar, publicar foto, publi-
car enlace, publicar video...) Si tenemos instalada la app oficial de Fa-
cebook para Android, la respuesta sera “verdadero”. En caso de que
fuera falso, algunas las acciones se pueden realizar igualmente de for-
ma externa a través de una pagina web que la biblioteca ya se encarga
de mostrar.

boolean respuesta

ShareDialog.canShow(ShareLinkContent.class);

boolean respuesta = ShareDialog.canShow(SharePhotoContent.class);

Para realizar una publicacion el método siempre es el mismo, la unica di-
ferencia es la definicion del objeto “content” que representa aquello que
queremos publicar.

| this.elShareDialog.show(content);

Esto abrira una actividad diferente de la nuestra en la que podremos escribir y
enviar a Facebook:
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e Si queremos publicar en Facebook un enlace a una pagina web que nos
ha gustado, crearemos un objeto “content” utilizando “ShareLinkCon-
tent.Builder”

ShareLinkContent content = new ShareLinkContent.Builder()
.setContentUrl(Uri.parse("https://developers.facebook.com"))
.setContentDescription("me ha gustado esta pagina")
.build();

e Si queremos publicar un mensaje, podemos utilizar el ShareLinkContent
sin especificar el enlace URL.

ShareLinkContent content = new ShareLinkContent.Builder().build();

e Si queremos publicar una foto, utilizaremos SharePhoto.builder

Bitmap Image =SharePhoto photo = new SharePhoto.Builder()
.setBitmap(image).build();

SharePhotoContent content = new SharePhotoContent.Builder()
.addPhoto(photo).build();

Por completitud, reproducimos el codigo completo de esta activity que utiliza
Share Dialog:

package org.jordi.ejemplo2fb;
import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private Button boton2;
private Button boton3;
private Button botonl;
private TextView textoEntradal;
private TextView textoSalidal;
// gestiona los callbacks al FacebookSdk desde el método
// onActivityResult() de una actividad
private CallbackManager elCallbackManagerDeFacebook;
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private ShareDialog elShareDialog;
// puntero a this para los callback

private final Activity THIS = this;

private void conseguirReferenciasAElementosGraficos () {
botonl = (Button) findviewById(R.id.buttonl);
boton2 = (Button) findViewById(R.id.button2);
boton3 = (Button) findViewById(R.id.button3);
textoEntradal = (TextView) findViewById(R.id.textoEntradal);
textoSalidal = (TextView) findViewById(R.id.textoSalidal);

}

@0verride protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
Log.d("cuandrav.onCreate()", " .onCreate() llamado");

// inicializar FacebookSDK
FacebookSdk.sdkInitialize(this.getApplicationContext());

// pongo el contenido visual de la actividad (hacer antes que
// findViewById () y después de inicializar FacebookSDK)
this.setContentView(R.layout.activity main);
conseguirReferenciasAElementosGraficos();

// crear callback manager de Facebook
this.elCallbackManagerDeFacebook = CallbackMana-

ger.Factory.create();

// crear objeto share dialog
this.elShareDialog = new ShareDialog(this);

this.elShareDialog.registerCallback(this.elCallbackManagerDeFacebook, new
FacebookCallback<Sharer.Result>() {

@Override
public void onSuccess(Sharer.Result result) {
Toast.makeText(THIS, "Sharer onSuccess()",
Toast.LENGTH_LONG).show();

}

@0verride
public void onCancel() {}

@Override
public void onError (FacebookException error) {
Toast.makeText(THIS, "Sharer onError(): " +
error.toString(), Toast.LENGTH_LONG).show();
}
1)
}
@Override

protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,
Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
this.elCallbackManagerDeFacebook.onActivityResult(requestCode,
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resultCode, data);
}

private void publicarMensajeConIntent () {
Intent shareIntent = new Intent();
sharelIntent.setAction(Intent.ACTION_SEND);
startActivityForResult(Intent.createChooser(shareIntent, "Share"),
1234); //requestld);

}

public void botonl_pulsado(View quien) {
Log.d("cuandrav.botonl_pulsado”, " llamado ");
textoSalidal.setText("botonl pulsado");
this.publicarMensajeConIntent();

}

private boolean puedoUtilizarShareDialogParaPublicarMensaje () {
return puedoUtilizarShareDialogParaPublicarLink();

}

private boolean puedoUtilizarShareDialogParaPublicarLink () {
return ShareDialog.canShow(ShareLinkContent.class);

}

private boolean puedoUtilizarShareDialogParaPublicarFoto () {
return ShareDialog.canShow(SharePhotoContent.class);

}

public void boton2 pulsado(View quien) {
Log.d("cuandrav.boton2_pulsado”, " llamado ");
textoSalidal.setText("boton2_pulsado");
// llamar al metodo para publicar
this.publicarMensajeConShareDialog();

}

private void publicarMensajeConShareDialog () {
// https://developers.facebook.com/docs/android/share -> Using the

Share Dialog
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if ( ! puedoUtilizarShareDialogParaPublicarMensaje() ) {
Log.d("cuandrav.boton2_pul()",
iii No puedo utilizar share dialog !!!");
return;
}
// llamar a share dialog aunque utilizamos SharelLinkContent,
// al no poner link publica un mensaje
ShareLinkContent content = new SharelLinkContent.Builder().build();
this.elShareDialog.show(content);

}

public void boton3_pulsado(View quien) {
Log.d("cuandrav.boton3 _pulsado”, " llamado ");
textoSalidal.setText("boton3 pulsado");
// llamar al metodo para publicar foto
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this.publicarFotoConShareDialog();
¥

private void publicarFotoConShareDialog () {
// https://developers.facebook.com/docs/android/share -> Using the
Share Dialog
if ( ! puedoUtilizarShareDialogParaPublicarFoto() ) {
return;
}
// cojo una imagen directamente de los recursos para publicarla
Bitmap image = BitmapFactory.decodeResource(
getResources(), R.drawable.com_facebook_logo);
// monto la peticiodn
SharePhoto photo = new SharePhoto.Builder()
.setBitmap(image).build();
SharePhotoContent content = new SharePhotoContent.Builder()
.addPhoto(photo).build();
this.elShareDialog.show(content);

Lk

{E} Practica: Escribe una aplicacién que pueda publicar mensajes y
fotos en Facebook, utilizando los ejemplos anteriores. (Previamente hay
que haber realizado el ejercicio para dar de alta la aplicaciéon en Facebook
Developers).

v
J

o
Preguntas de repaso: Facebook

6.2. Android y Twitter

Twitter desarrollé un conjunto de utilidades para integrar aplicaciones méviles con
su plataforma, con el nombre de Fabric. Esta plataforma ha sido adquirida por
Google. Una de las utilidades mas destacadas de Fabric es Crashlytics
(www.crashlytics.com), una herramienta para generar informes de errores y fallos
en aplicaciones moviles, facilitando su correccion. Pero hay otros muchos kits

(fabric.io/kits) disponibles
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u fabric.io

Jump right to the kit you need

BN

que incluyen mapas, pagos, almacenamiento en la nube, acreditacion de usuarios.
Recientemente, tras la compra de Fabric por parte de Google que hemos comen-
tado, el TwitterKit ya no forma parte de Fabric. Sigue existiendo, por supuesto,

una biblioteca para poder usar servicios de Twitter desde Android:
https://github.com/twitter/twitter-kit-android/wiki

6.2.1. Instalando Twitter Kit en Android Studio

En primer lugar, hay que acceder a las bibliotecas de Twitter. Para ello, en el fiche-
ro build.gradle de la app, afiadiremos en la secciéon dependencies:

compile 'com.twitter.sdk.android:twitter:3.1.1"

compile 'com.squareup.retrofit:retrofit:1.9.0'

La segunda biblioteca (retrofit) la utilizaremos si para manipular ficheros de
imagenes que queremos enviar a Twitter usando su API REST.

Y en la seccion ANDROID afiadiremos:

repositories {
jcenter()

Ejercicio: Empieza un proyecto y realiza los anteriores cambios
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6.2.2. Configurando nuestra aplicacidén en Twitter Apps

Cada aplicacion de Android integrada con Twitter debe estar dada de alta en esta
red social. Para ellos vamos a:

https://apps.twitter.com

y pulsamos en el botén Create New App. En la pantalla que aparece, rellenamos
los 4 campos: nombre, descripcidn, sitio web y callback URL. Es importante relle-
nar también el callback, aunque sea con un URL ficticio como
http://www.example.com, ya que esto va a permitir volver a nuestra aplicacion de
forma transparente desde la pagina web de Twitter en donde nos autentificaremos.

Create an application

Application Details
Name *

Android TwitterPrusbal

Description *

prueba de aplicacidn android para twitter

Website *

http/fwww.example.ong

Callback URL

hitp/www.example.org

Ahora vamos a la pestaia Permissions de nuestra aplicacion:

AndroidTwitterPrueba1

Permissions

Access

What type of access does your application nead?

Fead only
@ Read and Write
Read, Write and Access diretl messages
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y marcamos Read and Write, pulsamos luego el boton Update settings. En la

pestafia Details veremos algo como esto:

AndroidTwitterPrueba1

Details  Sattings Keys and Access Tokens Parmissions

prueba de aplicacion android para twitter

=N
u itp://www. example.org

Organization

Drganization Nong

Organization website MNone

Application Settings

Access level Read and write (modify app permissions)
Consumer Key (AP] Key) adiin9aeFHNpO4ALLEXYwuX (manage key:
Callback URL httpe/fwww.example.org

Caliback URL Locked Mo

Sign in with Twitter Yes

App-only authentication https://api.twitter.com/oauth2/token
Request token URL hitps://api.twitter.com/oauthirequest_token
Authorize URL https:/fapi.twitter comfoauthiauthornize
Access token URL hitps./api.twitter.comfoauth/access_token

Finalmente, vamos a la pestafia Keys and Access Tokens para anotarnos

Consumer Key (APl Key)y Consumer Secret (API Secret), que identifican nuestra
aplicacion.
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AndroidTwitterPrueba‘

Details Settings  Keys and Access Tokens  Permissions

Application Settings

Consurmer key (AP Key) adiingajeFHNpQIALUZXYWUX

Consumer Secret (AP Secret) VGST881919T7hGWO0TXDiytrsishx9FeHKE6QTgvDZ58ZVBjydo
Access Level Read and write (modify app permissions)

Owner cuandrav

Owner ID 1001548429
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Ejercicio: Da de alta una aplicacion en Twitter Apps
(https://apps.twitter.com) como se ha explicado antes

6.2.3. Aplicacién de Ejemplo

Igual que ocurria con Facebook, recomendamos tener la aplicacién oficial de Twit-
ter instalada en nuestro teléfono.

El codigo que vamos a estudiar como ejemplo simplemente sirve para hacer
login en Twitter y publicar mensajes en nombre de un usuario existente.

hsoo
Ejemplo1TT

e e e
¥ Log inwith | witier

COMPARTIR TEXTO

ELEGIR IMAGEN PARA ENVIAR

Pasos a seguir:

¢ Anadir los valores "consumer key" y "consumer secret" que se encuentran en

la seccidnKeys and Access Tokens de nuestra aplicacion en Twitter Apps al
fichero strings.xml

<string name="com.twitter.sdk.android. CONSUMER_KEY">adlAUu2XYwuX</string>
<string
name="com.twitter.sdk.android. CONSUMER_SECRET">VGS7881g19T </string>

¢ Recordar afiadir a AndroidManifest.xml el permiso para usar la red:

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

e En el layout de la actividad (activity main.xml) debemos incluir este co-
digo para utilizar el botén oficial de Twitter:

<com.twitter.sdk.android.core.identity.TwitterLoginButton
android:id="@+id/twitter_login_button"
android:layout width="wrap_content"
android:layout _height="wrap_content"/>

e En el cddigo java de MainActivity.java, en onCreate() inicializamos la bi-
blioteca:

Twitter.initialize( this);
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e También en onCreate() instalararemos un callback en el botén oficial de
Twitter para conocer el resultado del login. (Véase que podemos consul-
tar datos del usuario autentificado en result.data).

botonEnviarATwitter = (Button) findViewById(R.id.boton EnviarATwitter);
botonLoginTwitter.setCallback(new Callback<TwitterSession>() {

@Override

public void success(Result<TwitterSession> result) {
Toast.makeText(THIS, "Autenticado en twitter: " + re-

sult.data.getUserName(), Toast.LENGTH_LONG).show();

}

@Override public void failure(TwitterException e) {
Toast.makeText(THIS, "Fallo en autentificacion: " +

e.getMessage(), Toast.LENGTH_LONG).show();
}

1)s

e Reescribimos onActivityResult() para informar al botén oficial de Twitter
(que es quien gestiona el proceso de login).

@override protected void onActivityResult(int requestCode,
int resultCode, Intent data) {

super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
botonLoginTwitter.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

Publicar un tweet con imagen mediante TweetComposer

Se puede publicar un tweet acompanado de una imagen (si se quiere) median-
te TweetComposer. Esta clase lo que hace en realidad es lanzar un intent que
captura la app oficial de Twitter de nuestro teléfono y utilizar una de sus pantallas
para llevar a cabo la tarea.

TweetComposer.Builder builder = new TweetComposer.Builder(this)
.text("esto es un tweet");
//.image(myImageUri); // se puede afadir una imagen dando su
// URI: content://lo/que/sea
builder.show();

Esta es, con diferencia, la opcion mas sencilla. El unico inconveniente es que
utilizar una actividad externa puede "romper" la estética de nuestra aplicacion.

Publicar un tweet directamente desde nuestra aplicacion

Podemos publicar un tweet directamente desde nuestra aplicacion a Twitter
(via su interfaz REST) asi:

StatusesService statusesService = Twitter.getApiClient( obtenerSe-
sionDeTwitter() ).getStatusesService();
Call<Tweet> call = statusesService.update(textoQueEnviar, null, null,
null, null, null, null, null, null);
call.enqueue(new Callback<Tweet>() {
@Override public void success(Result<Tweet> result) {
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Toast.makeText(THIS, "Tweet publicado: " +
result.response.message(), Toast.LENGTH_LONG).show();
}
@0verride public void failure(TwitterException e) {
Toast.makeText(THIS, "No se pudo publicar el tweet: "+
e.getMessage(), Toast.LENGTH_LONG).show();
}
1)

Publicar un tweet con imagen directamente desde nuestra aplicacion

Publicar una imagen directamente via REST necesita bastante cddigo. Para
simplificar, recomendariamos “esconderlo” en una funcion. Primero hay que copiar
la imagen al Twitter. Después de este paso la imagen aun no se ve. Hay que pu-
blicar un tweet que la referencie. El siguiente es un codigo de ejemplo comentado.

File photo = null;
try {

// 1. Abrimos el fichero con la imagen

// imagen que queremos enviar. Como necesitamos un path (para

// TypedFile) debe estar fuera de /res o /assets porque estos

// estan dentro del .apk y NO tiene path

photo = new File ("/storage/sdcarde/DCIM/100ANDRO/DSC_0001.7jpg");
} catch (Exception e) {

Log.d("miApp", "enviarImagen : excepcion:

return;

+ e.getMessage());

}

// 2. ponemos el fichero en un TypedFile
TypedFile typedFile = new TypedFile("image/jpg", photo);

// 3. obtenemos referencia al media service
MediaService ms = Twitter.getApiClient( obtenerSesionDeTwitter() )

.getMediaService();

// 3.1 ponemos la foto en el request body de la peticiodn
okhttp3.RequestBody requestBody = okhttp3.RequestBody.create(
MediaType.parse ("image/png"), photo);

// 4. con el media service: enviamos la foto a Twitter
Call<Media> calll = ms.upload(

requestBody, // foto que enviamos

null, null);

calll.enqueue (new Callback<Media>() {

@0verride public void success(Result<Media> mediaResult) {
// he tenido éxito:
Toast.makeText(THIS, "imagen publicada: " +
mediaResult.response.toString(), Toast.LENGTH_LONG);

// 5. como he tenido éxito, la foto estd en twitter, pero no en el

// timeline (no se ve) he de escribir un tweet referenciando la foto
// 6. obtengo referencia al status service}});
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