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KURSY EP

Android Things

®

things

w

o BUVERUY

oraz Raspberry Pi 3 (3)

Obrazy spersonalizowane. Aktualizacja
oprogramowania przez Android Things Console

System Android Things jest dopiero wczesna wersja deweloperska, jednak juz w obecnej fazie rozwoju do-
starcza wielu funkcjonalnosci, ktére moga pozytywnie wptynac na sukces tego projektu. Ciekawym i wartym
przyblizenia rozwigzaniem jest platforma Android Things Console, ktdra umozliwia niezwykle tatwe i szybkie
budowanie spersonalizowanych obrazéw oraz przeprowadzanie zdalnych aktualizacji OTA (Over The Air).

W tej czesci cyklu poswieconej systemowi Android Things oraz
plytce Raspberry Pi, zbudujemy spersonalizowany obraz systemu
-z wlasnym logo startowym oraz domy$lnie zainstalowana aplika-
cja uzytkownika, ktérej zadaniem bedzie obstuga modutu kamery.
Nastepnie — za pomoca narzedzia Android Things Console — prze-
prowadzona zostanie zdalna aktualizacja aplikacji. Zaczynajmy!

Obstuga modutu kamery Raspberry Pi
Zanim przystgpimy do budowy obrazu systemu z preinstalowang
aplikacjg uzytkownika, niezbedne jest uprzednie przygotowanie sa-
mej aplikacji. Aby nada¢ temu artykulowi pewien scenariusz oraz
wiekszy walor dydaktyczny, zat6zmy, Ze postawionym przed nami
zadaniem jest budowa systemu ,,inteligentnego dzwonka” dla jed-
nego z naszych klientéw. W systemie tym — po wcisnieciu przycisku
dzwonka — za pomocg dotagczonego modutu kamery [1] wykonujemy
zdjecia odwiedzajacych nas gosci. Jednym z wymagan stawianych
przez naszego ,fikcyjnego klienta” jest to, aby poprzez dolaczony
do urzadzenia wySwietlacz, prezentowana byta lista dziesieciu
ostatnich zdje¢, wraz z datg i godzing ich wykonania. Po zapelnie-
niu listy (wykonaniu serii 10 fotografii) lista powinna by¢ czysz-
czona, a caly proces zostanie powtérzony od poczatku. Majac tak
przedstawiony zarys wymagan, przystapmy do realizacji zdania.
Proces przygotowania nowej aplikacji rozpoczynamy od pod-
Iaczenia modulu kamery, wykonania polgczen sprzetowych dla
przycisku (rysunek 1) oraz utworzenia nowego projektu, zgodnie

Ground
UARTD (TXD)

UARTD (RXD)

125 (BCLK) / PWMO / BCM18
Ground

BCM23

BCM24

Ground

BCM25

SPI0 (SS0)

SPI0 (5S1)

Ground
BCM1Z
Ground
BCM16
125 (SDIN) / BCM20
125 (SDOUT) / BCM21

PWM1 / BCM13

Rysunek 1. Schemat potaczei sprzetowych

z wytycznymi dla systemu Android Things, co opisano w pierw-
szym artykule opublikowanym w Elektronice Praktycznej 11/2017.
Tworzenie kodu obstugi modutu kamery rozpoczynamy od zde-
finiowania uprawnienr, wymaganych do uzyskania dostepu
do podtaczonego sprzetu i sieci Internet. W tym celu w pliku An-
droidManifest.xml, definiujemy ponizsze uprawnienie:
<uses-permission android:name="android.permission.
CAMERA” />
<uses-permission android:name="android.permission.
INTERNET” />

Uprawnienie dajgce nam dostep do zasob6w kamery jest zali-
czane do kategorii uprawnien , niebezpiecznych”, stad przy pierw-
szej instalacji aplikacji niezbedne jest ponowne uruchomienie
urzadzenia (w odréznieniu od uprawnien ,bezpiecznych”, ktére
sg przyznawane aplikacji na etapie jej instalacji).

Operacje zwiazane z dostgpem i obsluga urzadzen peryferyjnych
sg operacjami blokujacymi, dlatego tez, aby uniknaé¢ probleméw
z brakiem responsywnosci interfejsu uzytkownika, bardziej zto-
zone i czasochlonne dziatania ,,na sprzecie”, powinny by¢ wyko-
nane w osobnym watku. W tym celu, w gléwnej klasie aplikacji
(MainActivity.java), utwérzmy nowy watek tta oraz powigzany
z nim Handler (2], jak pokazano na listingu 1.

§Listing 1. Utworzenie watku na potrzeby obsitugi modulu kamery
:public class MainActivity extends Activity

HE

/o]
private Handler cameraHandler;
private HandlerThread cameraThread;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main) ;

/...

create new handler and associa

cameraThread = new HandlerThread(,Came
cameraThread.start () ;
cameraHandler = new Handler (cameraThread.getLooper()) ;

/...
}

*
* onDestroy
x
@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy () ;

cameraThread.quitSafely() ;
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Poniewaz kod obstugi modutu kamery jest generyczny i moze Czytelnicy ktérzy maja za soba doswiad-

zostaé ponownie wykorzystany do budowy innych aplikacji, zo- N | y czenia z oprogramowaniem obstugi kamery

stanie on umieszczony w ramach osobnej klasy RPiCamera (plik w systemie Android na urzadzenia mobilne,

RPiCamera.java). Do zadan metody initializeCamera() (listing 2), moga feucsie l{przlelle)V\{anl acki
) Tl TIPS Chomsne. el e oo 7 W ~ petnej integracji sterownikéw, obstuga )
R IEE W ramach klasy HHiL.amerd, nalezec bedzie: ot dedykowanego modutu kamery Raspberry Pi
A.  Wykorzystanie serwisu systemowego CameraManager [3] = w systemie Android Things jest analogiczna
oraz funkcji getCameraldList() do pobrania listy identyfi- do obstugi kamer w urzgdzeniach mobilnych.
katorow wszystkiCh KameT do- .ottt
stepnych w systemie. | orivare static fnal int INAGE WIDTH o

B. Utworzenie instancji ImageRe- static final int IMAGE_HEIGHT

ader’a [4], ktérej zadaniem be-

: private

§privaLe CameraDevice mCameraDevice;
: private CameraCaptureSession mCaptureSession;
! private ImageReader mImageReader;

~
5
(7))
<
m
v

dzie odczyt danych z modulu
kamery oraz przetworzenie
ich na obraz w formacie JPEG
(o wielkosci 640x480 pikseli).
Przetwarzanie bedzie reali-

§publlc void initializeCamera (Context context,
: Handler backgroundHandler,
ImageReader.OnImageAvailablelListener imageAvailablelListener) {

dDiscover the c */
CameraManager manager =
String[] camIds = {};
try {

camIds = manager.getCameraIdList();
} catch (CameraAccessException e) {

ra instance
(CameraManager) context.getSystemService (CAMERA SERVICE) ;

zowane w spos6b asynchro-
niczny, a o jego zakonczeniu

i dostepnosci gotowego ob- Log.d(TAG, ,Cam access exception getting IDs”, e);
}

razu do dalszego przetwa- if (camlds.length < 1) {

rzania, uzytkownlk deZle iziugéTAG, ,No cameras found”);

informowany poprzez wska- }

L. .. . 1 String id = camIds[0];
zang w inicjalizacji funkcje Log.d(TAG, ,Using camera id , + id);
obstugi zdarzenia Onlmage- /* (B) Initialize the image processor *

mImageReader = ImageReader. newInstance(IMAGE WIDTH, IMAGE_HEIGHT, ImageFormat.JPEG,
mImageReader.setOnImageAvailableListener (imageAvailableListener, backgroundHandler) ;

AvailableListener [5]. 1

C. Uzyskanie dostepu do ka-
mery poprzez wywolanie

/* (C) Open the

try {
manager.openCamera (id, mStateCallback, backgroundHandler) ;

} catch (CameraAccessException cae) {
Log.d(TAG, mera a s exception”

“amera resource

openCamera() z okre§leniem

, cae);

numeru identyfikacyjnego
obiektu i}

urzgdzenia oraz

wywotan zwrotnych zwia- S A S S5
: Listing 3. Obiekt wywolan zwrotnych do monitorowania stanu moduiu kamery

ZaIlyC}l ze zmlang stanu prlvate final CameraDevice.StateCallback mStateCallback = new CameraDevice.StateCallback() {

3 @Override
pracy urzqdzellla. public void onOpened(CameraDev1ce cameraDevice) {
W ramach klasy RPiCamera zde- Log.d (TAG, d camera.”);
800 , . . . : mCameraDevice cameraDev1ce,
finiujmy réwniez obiekt wywo- }
lafn zwrotnych, informujacych nas @override

0 poprawnym uzyskaniu dOStqu public void onDlsconnected(CameraDev1ce cameraDeVLce) {

Log.d(TAG, ,C d, closing.”);
do modutu kamery (onOpened), jej cameraDevice.close() ;
g 5 }
odlaczeniu (onDisconnected), wy-
St iu bled E @Override
S qplenlll edu (OH rrOIj oraz za- public void onError (CameraDevice cameraDevice, int i) {
mknieciu urzadzenia (onClosed), Log.d(TAG, ,C ce error, closing.”);
: cameraDevice.close() ;
co zaprezentowano na listingu 3. }
Tym samym przygotowano szkie- @Override

public void onClosed(CameraDevice cameraDevice) {

let klasy RPiCamera, ktéry umozliwia Log.d(TAG, ,Cl releasing”) ;

d camera,

88

pokazanej na listingu 4.

nam poprawng inicjalizacje modulu. mCamerabevice = null; g
Do wykorzystania funkcjonalno- E
$ci kamery, zatem brakuje metody ‘5
2wl . 1 . L1st1ng 4. Obiekt wywolan zwrotnych do monitorowania stanu modutu kamery 0

umozliwlajgce] wyzwolenie prze- : public void takePicture() { a

g 3 if (mCameraDevice null) { m-=e
chwytywama obrazu z urzqdzenla. Log.w(TAG, ,Cannot capture image. Camera not initialized.”); 1)
Funkcjonalno$é ta zostala zaimple- return; Y

g 0 }

mentowana w metodzie takePicture() try { 5-
H

b

=

Proces przechwytywania obrazu
z modulu kamery rozpoczynamy
od utworzenia sesji CameraCap-
tureSession [6], poprzez wywola-
nie metody createCaptureSession().
W wywolaniu tym okreslamy po-
wierzchnie (Surface), do ktérej bedzie
realizowany zapis (w omawianym
przypadku jest to powierzchnia
uprzednio skonfigurowanego obiektu
ImageReader) oraz wskazujemy obiekt
wywotan zwrotnych informujgcy nas

ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 1/2018

mCameraDevice.createCaptureSession (
Collections.singletonList (mImageReader.getSurface()),
mSessionCallback, null);
} catch (CameraAccessException cae) {

Log.d(TAG, s exception while , cae);

preparing pic”

§ Listing 5. Kod funkcji triggerImageCapture()
: private void triggerImageCapture() {

try {
final CaptureRequest.Builder captureBuilder =
mCameraDevice.createCaptureRequest (CameraDevice.TEMPLATE_STILL_CAPTURE) ;
captureBuilder.addTarget (mImageReader.getSurface()) ;
captureBuilder.set (CaptureRequest.CONTROL AE_MODE,
Log.d(TAG, ¢ on initialized.”);
mCaptureSession.capture (captureBuilder.build(), mCaptureCallback, null);
} catch (CameraAccessException cae) {
Log.d(TAG, ,camera c

ure exc

CaptureRequest.CONTROL_AE_MODE_ON) ;

0J3s eu eu &s aud3isop Arelisrew amoy3epop | nsiny| 195321 alupazidod
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o stanie utworzonej sesji. Poprawno$¢ utworzenia, aktywnosc i go-
towos¢ sesji do rozpoczecia procedury przechwytywania obrazu,
jest sygnalizowana poprzez wywotanie onConfigured(). Finalna po-

Kolejne linie pliku desc.txt definiuja poszczegélne animacije, ja-
kie bedg wyswietlane na ekranie startowym (z uwzglednieniem
kolejnosci zawartej w pliku). Pojedyncza linia opisuje przyjmuje

sta¢ funkcji konfigurujacej i wyzwalajacej przechwytywanie ob- nastepujaca postac
razu — triggerImageCapture() — zostala przedstawiona na listingu 5. TYPE COUNT PAUSE PATH [#RGBHEX]
Posiadajac kompletny kod klasy RPiCamera, mozemy uzupelnic¢ gdzie:
implementacje gléwnej aktywnos$ci MainActivity o inicjalizacje *  pole TYPE okresla spos6b wyswietlania danej animacji. Pole

irealizacje przechwytywania obrazu. Inicjalizacja kamery zosta- to moze przyjmowac jedna z dwéch wartosci literowych:

nie przeprowadzona w metodzie onCreate(), natomiast wywolanie -  p-wyS$wietlanie animacji moze zosta¢ przerwane w mo-
metody takePicture(), nastapi po przycisnieciu dotaczonego do wy- mencie gdy zakonczony zostanie proces startu systemu,
prowadzenia BCM23 przycisku. Korzystajac z informacji przed- — ¢ - animacja nie zostanie przerwana przez zakonczony
stawionych w poprzednich czegsciach artykutu, dodajmy do klasy proces startu systemu,
MainActivity obstuge przycisku i wyzwolenie przechwytywania J
obrazu, jak na listingu 6.

Wecisniegcie przycisku BCM23 rozpoczyna sesje przechwy- .

pole COUNT okre$la ile razy ma zosta¢ odtworzona dana
animacja — warto$¢ 0 okresla odtwarzanie animacji w petli,
PAUSE - pole okresla liczbe klatek pauzy po zakonczeniu

tywania obrazu, podczas ktérej dane z kamery przesylane danej animacji,

sa do ImageReader’a. Zakonczenie tego procesu oraz dostepnosé e PATH - pole wskazuje $ciezke do katalogu zawierajacego od-

przechwyconych danych w postaci pliku JPEG jest sygnalizowana powiednio posortowane pliki PNG z animacjg — np. part0,

poprzez wywolanie metody OnlmageAvailableListener. Przechwy- part1, itd.

cony obraz jest przekazywany do funkcji updateGUI(), ktérej zada- *  RGBHEX - opcjonalny parametr okreslajacy kolor tla (w for-

niem jest aktualizacja interfejsu uzytkownika, wedtug zleconych macie #RRGGBB).

przez ,klienta” zatozen (funkcje zwiazane ZDUAOWE ..ot
: Listing 6. Kod klasy MainActivity uzupeiniony o obsiuge moduiu kamery
: public class MainActivity extends Activity

kod Zrédlowy projektu jest dostepny do pobrania : {

GUI nie bedg omawiane w tym artykule — pelny

pod linkiem umieszczonym na koncu artykutu). private Gpio button;
private RPiCamera camera;
private Handler cameraHandler;

private HandlerThread cameraThread;

Finalny efektu dziatania projektu zostat przedsta-

wiony na filmie dostepnym pod adresem htips://

goo.gl/6ezmQ1. /...
: @Override
: protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)
° ° ° E
3 {
Personalizowana animacja startowa super. onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

Po wygenerowaniu pliku aplikacji APK, mozemy
przystapi¢ do personalizacji obrazu systemu An- /...
droid Things. Jednym z elementéw tej personalizacji, onfigure button *
PeripheralManagerService service = new PeripheralManagerService();
try {
button = service.openGpio(,BCM23") ;
button.setDirection(Gpio.DIRECTION_IN) ;

bedzie zamiana animacji startowej — wy$wietla-
jacej domys$lne logo systemu Android Things (ry-

sunek 2), na statyczny obraz z pliku graficznego
w formacie PNG.

Format animacji startowej zostat §cisle zdefinio-
wany przez dokumentacje systemu operacyjnego
Android [7]. Plik z animacja w postaci archiwum
ZIP (bootanimation.zip), powinien zawiera¢ plik
desc.txt (z okreslonym formatem opisu animac;ji)

button.setEdgeTriggerType (Gpio.EDGE_FALLING) ;
button.registerGpioCallback (ButtonCallback) ;
} catch (IOException e) {

Log.e (TAG, ,PeripherallO API ERROR”, e)
}
/...

creat 1ew handler and associate t
cameraThread = new HandlerThread(,Camera

cameraThread.start () ;
cameraHandler = new Handler (cameraThread.getLooper()) ;

oraz katalogi od part0 do partN, zawierajace kolejne

* initialize
camera = RPiCamera.getInstance();
camera.initializeCamera (this, cameraHandler, mOnImageAvailablelListener)

amera

,klatki” animacji zapisanych w postaci plikow PNG.
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Pierwsza linia opisu zawarta w pliku desc.txt de- }
finiuje nastepujace parametry animac;ji: : Button Callback
WIDTH HEIGHT FPS -
. private GpioCallback ButtonCallback = new GpioCallback() {

gdzie: @override
e WIDTH - szeroko$¢ animacji wyrazona public boolean onGpioEdge (Gpio gpio) {

w pikselach, camera.takePicture() ;

’ L, . .. . return true;
* HEIGHT - wysoko$§¢ animacji wyrazona }
. }i
w pikselach,

e FPS - liczba klatek na sekunde z jaka bedzie
wys$wietlana animacja.

Rysunek 2. Domyslna animacja startowa systemu
Android Things

istener for new camera images

private ImageReader.OnImageAvailableListener mOnImageAvailableListener =

new ImageReader.OnlImageAvailableListener() {
@Override
public void onImageAvailable (ImageReader reader) {

Image image = reader.acquirelatestImage() ;

ByteBuffer imageBuf = image.getPlanes() [0].getBuffer() ;
final byte[] imageBytes = new byte[imageBuf.remaining()];
imageBuf.get (imageBytes) ;

image.close() ;

updateGUI (imageBytes) ;

ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 1/2018
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You don't have any products yet

To build and update the device image,
first define the basic attributes of a product

CREATE A PRODUCT

Learn more about Android Things

Rysunek 3. Utworzenie nowego produktu w ramach Android
Things Console

Poprzez odpowiednig konfiguracje pliku desc.txt, uzytkownik
mam mozliwo$¢ tworzenia bardziej rozbudowanych, kilku eta-
powych animacji, ztozonych z animac;ji startowej (wy$wietlanej
raz) oraz animacji odtwarzanej w petli, az do zakonczenia procesu
uruchamiana systemu. Przyklad takiej konfiguracji pliku desc.txt,
zostal przedstawiony ponizej:

800 480 30

p 10 parto

p 00 part1
(animacja o parametrach 800x480@30 jest dwuetapowa — pierw-
szy etap, na ktéry skladajq sie pliki PNG z katalogu parto, jest wy-
Swietlany raz, nastepnie w nieskonczonej petli — az do momentu
zakoniczenia procesu startu systemu — wyswietlana jest animacja
z katalogu part1).

W realizowanym projekcie wykorzystany zostanie statyczny
obraz z pliku PNG o rozdzielczosci 1200x500 pikseli. Konfigura-
cja z pliku desc.txt, bedzie wéwczas prezentowala sie nastepujaco:

1200 500 1

p 0 0 part0

Waznym zagadnieniem przy tworzeniu wlasnej animizacji
startowej jest réwniez sposéb utworzenia archiwum bootanima-
tion.zip. Pliki umieszczone w ramach pliku ZIP nie moge by¢

Create new product

Product name
Build Test

Raspberry Pi 3

Include these Geogle sel

Google Play Services

OEM partition size

32 MB

Product description

Optional product description

CANCEL [e=yi3

Rysunek 4. Konfiguracja nowego produktu w Android Things
Console

20 ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 1/2018

skompresowane, lecz powinny by¢ umieszczone w archiwum
w tzw. trybie ,store only”. Utworzenie takiego archiwum z linii
polecen systemu Linux, moze zosta¢ zrealizowane nastepujaco
(gdzie flaga -0 wymusza tryb ,,store only”) — zip -Oqry -i \*.txt \*.png
|*.wav @ ../bootanimation.zip *.txt part*.

Budowa obrazu systemu

z Android Things Console

Majac przygotowany plik aplikacji uzytkownika APK oraz anima-
cje startowg w postaci pliku bootanimation.zip, czas przystapic
do budowy obrazu. Do tego celu firma Google przygotowata na-
rzedzie Android Things Console, dostepne pod adresem https://
g00.gl/dhvAhG. Narzedzie Android Things Console umozliwia:

e budowe personalizowanych obrazéw systemu An-
droid Things, zawierajacych zintegrowana aplika-
cje uzytkownika,

e zdalng aktualizacje oprogramowania — aplikacji uzytkow-
nika i wersji systemu operacyjnego.

Po zalogowaniu sig do aplikacji Android Things Console (z wy-
korzystaniem konta Google) i zaakceptowania warunkéw swiad-
czenia ustugi, uzytkownik uzyska mozliwo$¢ utworzenia nowego
produktu, jak przedstawiono to na rysunku 3. W oknie konfi-
guracji nowego produktu (rysunek 4) uzytkownik zostanie po-
proszony o:

e okreslenie nazwy produktu (jest to nazwa wewnetrzna
projektu, ktéra nie bedzie widoczna dla uzytkow-
nika konicowego),

e wybranie platformy sprzetowej (z listy aktualnie wspie-
ranych zestaw6w deweloperskich),

e wlaczenia/wyltacznie wsparcia dla ustug Google Play,

e okreslenia wielkosci partycji OEM na ktérej bedzie insta-
lowana aplikacja uzytkownika,

*  opcjonalne podanie opisu nowo utworzonego produktu.

Po wybraniu przycisku CREATE, aplikacja przeniesie nas do za-
ktadki PRODUCT SETTINGS, zawierajacej podsumowanie konfi-
guracji utworzonego produktu.

Zaktadka FACTORY IMAGES (rysunek 5) domy$lnie podzielona
zostata na dwie czesci:

*  Bundles — zawierajacag informacje o utworzonych pa-
kietach uzytkownika, przeznaczonych do personaliza-
cji systemu,

e  Android Things Versions — umozliwiajgca uzytkownikowi
wybranie wersji systemu operacyjnego Android Things.

W domyslnej konfiguracji (bez utworzonego pakietu personali-
zujacego system), po wybraniu przycisku CREATE BUILD CONFI-
GURATION, uzytkownik ma mozliwo$¢ zbudowania podstawowej
wersji obrazu systemu — w postaci, ktérg mozna réwniez pobrac
pod adresem https://goo.gl/8nQ5gp.

Naszym zadaniem jest przygotowanie wersji systemu, ktéra be-
dzie domyslnie zawierala przygotowana aplikacje uzytkownika

Burdles UPLOAD.

@® o [R—

Lat's gat started

To create 3 storter buid.
uplozd a bundle of use an
empty bundie

0.8.1-deuprevien 51651 Jun 18, 2047

Rysunek 5. Zaktadka Factory Images
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Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne sg na na stronie

www.media.avt.pl
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Bundles UPLDAD

1D Filename size Dat

testbuld-bundle zip 205 K8 Aug7,2017

Empty bundle - -

Rysunek 6. Utworzenie nowego pakietu w sekcji ,,Bundles”

Android Things versions
05 build 08 version Date uplosded
(@) M40k

0.4.1-devpraviewatest) Jun 15,2017

CREATE BUILD CONFIGURATION

Build configuration list @

Bundle D Filename 08 build Created

1 testbulld-bundle.zip NIHAOK (1ates) Aug7,2017  Download buil

Rysunek 7. Lista obrazéw utworzonych za pomoc3 narzedzia
Android Things Console

oraz personalizowang animacje startowa. Po wybraniu przyci-
sku UPLOAD w sekcji Bundles, uzytkownik zostanie poproszony
o wskazanie archiwum ZIP zawierajacego dane dla partycji OEM.
Archiwum ZIP stuzace do personalizacji systemu powinno za-
wiera¢ nastepujace pliki:

*  bootanimation.zip — [plik nieobowigzkowy] animacja
uzytkownika przygotowana zgodnie z wytycznymi z pod-
rozdziatu ,,Personalizowana animacja startowa”,

*  <user-space driver.apk> - [plik nieobowigzkowy] ste-
rowniki dzialajace w przestrzeni uzytkownika jako ser-
wis systemowy,

. <main.apk> - [plik obowigzkowy] aplikacja uzytkow-
nika definiujgca gléwny punkt wejscia (action=MAIN,
category=I0T LAUNCHER),

*  <sub.apk> - [plik nieobowigzkowy] dowolne inne apli-
kacje uzytkownika, ktére moga zosta¢ uruchomione przez
aplikacje gtéwna.

Utwérzmy zatem nowe archiwum ZIP (tym razem jest to stan-
dardowy plik ZIP w odréznieniu od trybu ,store only” dla ani-
macji startowej) zawierajace plik APK oraz bootanimation.zip.
Po zaladowaniu nowego pakietu, sekcja ,,Bundles” zostanie zak-
tualizowana, jak przedstawiono to na rysunku 6.

W ostatnim kroku — wybierajac z sekcji ,,Bundles” nasz nowo
utworzony pakiet, a nastepnie z sekcji Android Things Versions
ostatnig dostepna wersje systemu — utwoérzmy spersonalizowany
obraz dla naszego urzadzenia. Lista wszystkich zbudowanych ob-
razéw oraz odno$nikéw do ich pobrania, zostanie wyswietlona
w sekcji ,,Build configuration list” — rysunek 7.

Aktualizacje OTA
W naszym hipotetycznie realizowanym scenariuszu, udalo
nam sie dostarczy¢ 100 urzadzen ,inteligentnych dzwonkéw”
dla naszego klienta. Nie trudno wyobrazi¢ sobie jednak sy-
tuacje, gdzie przygotowane oprogramowania posiada blad,
ktéry udato sie odtworzy¢ dopiero po kilku miesigcach cia-
glego dziatania urzadzenia. W takich przypadkach, bardzo cze-
sto koszty zwigzane z dostarczeniem urzadzen do producenta
i wgraniem nowego oprogramowania mogg okazac sig bardzo wyso-
kie. Z pomoca mogag przyjs¢ aktualizacje OTA (Over The Air), czyli
mechanizm aktualizacji zdalnych. Dla obrazéw zbudowanych z wy-
korzystaniem Android Things Console, firma Google udostepnia in-
frastrukture umozliwiajaca przeprowadzenie zdalnej aktualizacji
urzadzen (pakietu uzytkownika i wersji systemu Android Things).
Aby przeprowadzi¢ zdalng aktualizacje, w systemie Android
Things Console, przechodzimy do zaktadki OTA UPDATES.

OTA UPDATES

=

d i Start a new OTA update
I Configure and push customized
! et . updates manually or autematically
o

START A NEW UPDATE

Current build

BundleId  Bundle filename 05 build 05 versiar Google sarvices Staws ©

1 testbulld-bundlezip  OIR1.170720.015  0.50-devpreview  Google Play Serices  est ) counts

Rysunek 8. Aktualizacja systemu poprzez Android Things
Console i mechanizm OTA

Klikajac przycisk START A NEW UPDATE, zostaniemy poproszeni
o konfiguracje nowo przygotowywanej aktualizacji. Panel konfi-
guracji jest tozsamy z zaktadkg FACTORY IMAGES. Uzytkownik
ma mozliwo$¢ utworzenia nowego pakietu ze zaktualizowana
wersjg aplikacji lub wgrania najnowszej wersji systemu Android
Things (obie operacje moga zosta¢ przeprowadzone w ramach
jednej aktualizacji). Proces aktualizacji rozpoczyna wybranie
przycisku PUSH UPDATE. Od tego momentu, nowa aktualizacja
jest dostepna do pobrania dla wszystkich urzadzen konficowych.
Serwis update_engine uruchomiony w systemie Android Things
sprawdza dostepno$¢ zdalnych aktualizacji co 300 minut, tak
wiec proces aktualizacji nie odbedzie sie na wszystkich urzadze-
niach jednocze$nie i moze potrwac kilka godzin. Android Things
Console udostepnia informacje o aktualnym postepie aktualizacji
wszystkich urzadzen, jak pokazano na rysunku 8.

W czasie powstawania ostatniego
odcinka z serii poSwieconej systemowi
Android Things, zgodnie z przyjeta po-
lityka (regularne aktualizacje systemu
w odstepach 6-8 tygodni), firma Google
udostepnita najnowsza aktualizacje sys-
temu o numerze 5 (oznaczenie kodowe:
0IR1.170720.015). Do najwazniejszych
zmian naleza:
. zmiana wersji bazowej systemu

do Android O (API 26),
i . wsparcie dla nowej platformy dewe-

~ 7 loperskiej - NXP SprloT i.MX6UL,
. - . wtaczenie wsparcia dla OpenGL ES
W 2.0,
4 N . sprzetowe wsparcie dla platform wy-
é posazonych w GPU (w tym Raspberry

Pi 3),

. dodanie nowego API
- DeviceManager,

. mozliwo$¢ dynamicznej konfiguracji
zadan petnionych przez wyprowa-
dzenia GPIO (Dynamic Pin Muxing).

Wraz z najnowsza aktualizacja, obrazy

systemu dostepne s3 do pobrania

wytaczenie poprzez narzedzie Android

Things Console. Opis petnej listy zmian

dostepny jest pod adresem https://goo.

gl/6aW2jv.

tukasz Skalski

Linki zewnetrzne:
https://goo.gl/QN2yRV
https://[goo.gl/e5Gp6s
https://goo.gl/Y7DobF
https://g00.gl/63bF3L
https://goo.gl/pZ3zU7
https://goo.gl/lwgNWeo
https://goo.gl/fnUgMv
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