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Qué defendemos.

Nos esmeramos en presentar una tecnologia punta, futura,
joven, técnica y para la sociedad de hoy.

Nuestra filosofia se basa en 10s desarroladores.  Continu-
amente Nos esforzamos por mantener
estrechas relaciones con éstos en todo el mundo.

Por eso, siempre podras conflar en la calidad y
experiencia gue representa la marca distintiva de nuestros
oroductos

Simple, modermo y Unico.
De modo que tienes a tu alcance 1o mejor
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Ahora estamos enviando los
dispositivos ODROID U3 alos
paises de la UE! Ven y visita
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http://www.hardkernel.com
http://bit.ly/1tXPXwe
http://bit.ly/1tXPXwe
http://www.ameridroid.com/

EDITORIAL

Iguna vez has querido volar uno de esos curiosos drones,

WA pero te parecian demasiado caros.. Nuestro articulo
de portada que muestra como coger el ODROID-CI y
fansformarlo en una impresionante maquina de vuelo, us-
ando piezas faciles de conseguir en tiendas de electrdnica
on-line. Incluye incluso una ca-

mara, a la que se puede acceder

a través de una tablet estandar,

y un mando de PS3 para contro-

lar el vuelo. También puede utilizar

Navio+, un popular software de piloto

automatico para ayudar al QuadCopter a
desenvolverse en una ubicacion especifica.

)
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Este numero también ofrece un monton de juegos, Tobias nos
muestran como jugar a algunos juegos de NDS muy singulares, que uti-
lizan curiosas interfaces de usuario para resolver los puzzles, junto con varias analisis de
juegos Android. Nuestra serie sobre Docker continiia con algunos consejos sobre su uso en
Ubuntu 14.04, y Nanik nos muestra como descomponer y reconstruir los APK de Android.
Venkat también presenta su proyecto sobre como usar el ODROID-CI como un osciloscopio,
y mostramos un cluster ODROID portatil que incluye algunas imagenes pre-compiladas que
L te pueden ayudar a empezar rapidamente con tus propios proyectos de Informatica de alto
‘rendimiento. -
ODROID Magazine, que se publica mensualmente en http://magazine.odroid.com/, es la fuente de todas las cosas
ODROIDianas. * Hard Kernel, Ltd. *« 704 Anyang K-Center, Gwanyang, Dongan, Anyang, Gyeonggi, South Ko-
rea, 431-815 ¢ fabricantes de la familia ODROID de placas de desarrollo quad-core y la primera arquitectura ARM
“big.LITTLE” del mundo basada en una Unica placa.
Unete a la comunidad ODROID con miembros en mas de 135 paises en http://forum.odroid.com/ y explora las
nuevas tecnologias que te ofrece Hardkernel en http://www.hardkernel.com/.
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Rob Roy,
Editor Jefe

Soy un programa-
dor informatico que
vive y trabaja en San
Francisco, CA, en el dis-

efio y desarrollo de aplicaciones web
para clients locales sobre mi cluster de
ODROID. Mis principales lenguajes
son jQuery, angular JS y HTML5/
CSS3. También desarrollo sistemas
opetativos precompilados,
persona-lizados y aplicaciones opti-
mizadas para la plataforma ODROID
basadas en las versiones oficiales de

Kernels

Hardkernel, por los cuales he ganado
varios Premios. Utilizo mi ODROIDs
para diversos fines, como centro mul-
timedia, servidor web, desarrollo de
aplicaciones, estacién de trabajo y
como plataforma de juegos. Puedes
echar un vistazo a mi coleccién de
100 GB de software ODROID, ket-
nel precompilados e imagenes de SO
en http://bit.ly/lfsaXQs.

Bo
Lechnowsky,
Editor

Soy el presidente
de Respectech, Inc.,
Consultoria tec-
nolégica en Ukiah, CA, EE.UU. que
fundé en 2001. Con mi experiencia
en electrénica y programacién dirijo
a un equipo de expertos, ademas de
desarrollar soluciones petsonalizadas
a empresas, desde pequeflos nego-
cios a compaififas internacionales. Los
ODROIDs son una de las herramien-
tas de las que dispongo para hacer fr-
ente a estos proyectos. Mis lenguajes
favoritos son Rebol y Red, ambos se
ejecutan en los sistemas ARM como
el ODROID-U3. En cuanto a aficio-
nes, si necesitas alguna, yo estarfa en-
cantado de ofrecerte alguna de la mias
ya que tengo demasiadas. Eso ayudaria
a que tuviese mas tiempo para estar
con mi maravillosa esposa y mis cuatro
hijos estupendos.

Bruno Doiche,
Editor
Artistico
Senior

Estd recibiendo clases
de japonés, pero hasta ahora sélo ha
aprendido a comer un libro, beber un
periédico, nadar mientras cocina y un
punado de insultos, para disgusto de su
profesor. También tiene un punado de
juegos de Android que no aparecen en
esta edicion de la revista (Sin embargo
el crossy road triunfa!)

Nicole Scott,
Editor
Avrtistico

Soy una experta en
Produccién Trans-
Estrategia
Digital especializa en la optimizacién

media y

online y estrategias de matketing,
administracion de medios sociales
y produccién multimedia impresa,
web, video y cine. Gestiono multiples
cuentas con agencias y productores
de cine, desde Analytics y Adwords
a la edicion de video y maquetacion
DVD. Tengo un ODROID-U3 que
utilizo para ejecutar un servidor web
sandbox. Vivo en el area de la Bahia
de California, y disfruta haciendo
senderismo, acampada y tocando
musica. Visita mi web en http://
www.nicolecscott.com.

James
Editor
Artistico

Soy un especialista
en medios digitales
que disfruta trabajando

como freelance en marketing de redes
sociales y administracién de sitios web.
Cuanto mds aprendo sobre las posibi-
lidades de ODROID mds me ilusiona
probar cosas nuevas con él. Me traslade
a San Diego desde el Medio Oeste de los
EE.UU. Todavia estoy bastante enamo-
rado de muchos aspectos que la mayoria
de la gente de la Costa Oeste ya dan por
sentado. Vivo con mi encantadora espo-
sa y nuestro adorable conejo mascota;
el cual mantiene mis libros y material

informdtico en constante peligro.

Manuel
. Adamuz,
J Editor
Espanol

Tengo 31 anos y
vivo en Sevilla, Espana,
y naci en Granada. Estoy casado con
una mujer maravillosa y tengo un hijo.
Hace unos afos trabajé como técnico
informdtico y programador, pero mi
trabajo actual estd relacionado con la
gestion de calidad y las tecnologfas
de la informacién: ISO 9001, ISO
27001, ISO 20000 Soy un apasionado
de la informatica, especialmente de los
microordenadores como el ODROID,
Raspberry Pi, etc. Me encanta experi-
mentar con estos equipos y traducir
ODROID Magazine. Mi esposa dice
que estoy loco porque sélo pienso en
ODROID. Mi otra aficién es la bici-
cleta de montana, a veces participo en
competiciones semiprofesionales.
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KITKAT EN EL ODROID-C

KITKAT 4.4.2

ODROID-CI A EXAMEN

por Jose Cerrejon Glez

n este andlisis del ODROID-C1, vamos

a ver si éste puede ejecutar Android con

multiples aplicaciones, juegos y emuladores
mejor que otras placas de la competencia con precios
similares .En primer lugar he de mencionar que estoy
usando KitKat Android 4.4.2, versién 1.1. La instalacién
la cual ocupa 219MB, estd realizada sobre una tarjeta SD
UHS-I de 8GB SanDisk, comprada en la tienda Hardkernel.
Todo lo que he leido sobre Android con una tarjeta SD es que
es muy lento debido al acceso constante de entrada/salida del
sistema operativo, por lo que es preferible usar un médulo
eMMC. Sin embargo, he descubierto que es posible utilizar
una microSD y ademds funciona muy bien, como cabe de
esperar en cualquier tablet. Estoy seguro que en un médulo
eMMC el sistema operativo se ejecuta mds rdpido, aunque
una tarjeta SD es suficiente para conseguir buenos resultados.
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CPU-Z mostrando las especificaciones del 0DROID-CI

Una vez insertado y arrancado, el siste-
ma redimensionard el tamafio de las par-
ticiones disponibles, incluyendo una par-
ticién vFAT que actda como una tarjeta SD
externa, en la que podemos copiar archivos
auxiliares a través de un PC conectado via
USB. Otro aspecto positivo es que con una
tarjeta de 8GB no nos vamos a quedar sin
espacio, porque el propio sistema operativo
se encargard de instalar las aplicaciones en
otra particién si llenamos la particién base
de sistema. Realice mis pruebas con resolu-
ciones de 1280x800 y1920x1080.
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Las aplicaciones que he instalado
en laimagen de Android para hacer
pruebas

¢Quieres un Android KitKat estable para usarlo
como ordenador principal? {No busque mas!

Aplicaciones preinstaladas
Las apps que acompanan la imagen base de Hardkernel son
muy utiles:

ODROID Utility: Lo mds importante de esta herramienta es
que te permite configurar la resolucién de la pantalla para adap-
tarla a tu pantalla en concreto.

DicePlayer: Un sencillo reproductor de video que repro-
duce casi cualquier tipo de archivo multimedia sin problema,
a excepci6n de los videos 4K. También he probado videos con
Kodi y el ODROID-C1 es el que mejor funciona de todas las
placas que he probado (Banana Pi y Raspberry Pi), la tasa de

fotogramas no desciende como en las otras placas.

Aplicaciones recomendadas

Google Play: La tienda no estd incluida por defecto, pero
es muy fdcil de instalar descargando el archivo instalador desde
http://bit.ly/lwHG45b.

SuperSU: El sistema operativo viene
rooteado, aunque es necesario instalar la
aplicacién SuperSU desde Google Play para
conceder permisos a los programas que ac-
ceden a determinados archivos, incluyendo
Kodi. Sin aplicaciones como SuperSU, Kodi
no puede utilizar la decodificacién por hard-
ware, asi que esta aplicacién es indispensable.

Games: La tnica limitacién que he en-
contrado estd en los juegos 3D - no por su
rendimiento, sino porque han sido desarro-
llados para usarse con pantallas téctiles y el
ratén no funciona. Por ejemplo, no puedo

presionar un botén para empezar a jugar con el


http://bit.ly/1wHG45b

KITKAT EN EL ODROID-CI

ATyt Berstherark vE & Samsung Galaxy Note 10.1 NBOOO Asus Transformer Pad Infinity
g e TF700T
b Score:15800
PG Score: 14564
18,866 ¢

Samsung Asus
Toshiba AT330 Asus ME301T
Score:13352 E Score:12776
Foodok & 1. 8.8 8

Toshiba Asus

Pruebas de rendimiento AnTuTu de otros dispositives similares al Cl

Prueba de rendimiento AnTuTu en ODROID-CI: 14.196 puntos

ratén. Tal vez haya alguna manera, pero yo no he encontrado la
forma de que funcione correctamente.

RetroArch: He probado SNES, Genesis y MAME, y todos
ellos se ejecutan sin problemas.

PPSSPP: A excepcién de los juegos que utilizan elevados grd-
ficos en 3D como God of War, PPSSPP funciona muy bien. Un
juego especialmente bueno es Kingdom Hearts, que funciona y

This world isJust-too small.

se ve bastante bien a pesar de sus exigentes graficos 3D.

PPSSPP y el juego Kingdom Hearts ejecutandose en un Cl

nas sombras y texturas, pero apenas son apreciables.
Control Pad: probé el mando de la Xbox 360 conectado por
cable con todos los emuladores y funciona perfectamente.
Navegador Weh: He probado el navegador por defecto,
ademds del Chrome. La navegacién es fluida y sin ralentizaciones.
Youtube mévil a través del navegador pierde calidad de imagen,
pero si se utiliza la aplicacién nativa de Youtube el rendimiento

mejora bastante. Aunque Flash no funciona, ;quién lo necesita?

Mupen64+ se ejecuta a toda velocidad en un ODROID-CI Youtube: He instalado Youtube porque es algo “obligatorio”
cuando mis amigos vienen a casa, por supuesto funciona como

Spectaculator (emuladro Spectrum ZX): funciona perfeto.  €s debido. Ademds, los videos se cargan muy rdpidamente.

Mupen64 + (Nintendo 64): Mario 64 va casi perfecto, tanto Karaoke: No he probado a conectar un micréfono USB,

en sonido como FPS. Hay algunos problemas técnicos con algu- ~ pero instalando la aplicacién Karoake desde Google Play puedes
reproducir cualquier archivo .kar. Es increible que algo tan sim-

ple no funcione de ningtin modo con la Raspberry Pi.

Conclusion

Puedo decir que Android funciona como debe, pudiéndose
usarse como sistema operativo principal. Es una pena que el
problema con los juegos 3D sdlo sea el hecho de que soporten
pantallas tdctiles, aunque es comprensible. Estoy muy contento
con la combinacién ODROID C-1 y Android, puedo conec-
tarlo ala TV de mi sala de estar y utilizarlo como centro de entre-
tenimiento. He publicado un video en http://bit.1ly/18hxfay

para que puedas ver como se ejecutan algunas de las aplicaciones.
Para preguntas y mds informacién, por favor visita el post origi-

Kodi reproduciendo un video demo a 1080p

nal en http://misapuntesde.com/post.php?id=511.
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JUEGOS ANDROID

ALIMENTAR EL ODROID-CI CROSSY ROAD

USANDO EL PUERTO MICROUSB MITAD MODERNO,
PODER USAR EL CARGADOR DEL MOVIL ABSOLUTA DIVERSION
GRACIAS A UNA SIMPLE SOLDADURA

editato por Rob Roy

por Bruno Doiche

ODROID-CI, especialmente los que estin migrando desde la plataforma [P EENSUEENSESS

Raspberry Pi, es que el dispositivo sélo puede ser alimentado a través de la [% principios de los 80
clavija DC. Por otro lado, mucha gente piensa que el microUSB puede proporcionar [k s jugar a freeway sobre
energfa suficiente, sin tener que usar la fuente de alimentacién oficial. Tienden a uti- SNSRI que un pollo tena
lizar fuentes de alimentacién de terceros inferiores, lo que provoca ciertos problemas RS Y 2 taN P (S (S R T e s e (o
cuando se trabaja con una alta demanda de CPU. de ningtin emulador (no es que no nos
' Sin embargo, ?l ODROID-C1 pL}ede ser alimentado perfectam.ente por el ILELSl  ousic), es un juego increfblemente sencil-
microUSB, que simplemente no estd activado por defecto. Una simple unién en cl I et R e T s (R (L R
hardware permite esta opcién, la cual se detalla en las siguientes imagenes. gracioso pollo poligonal a cruzar carre-

0s que tenemos
una cierta edad
Una inquietud muy comuin entre los nuevos usuarios que cuentan con un podemos  recor-

teras, rios, lineas de ferrocarril, evitando
Para realizar la modificacion, puede optar por uno de los siguientes métodos: multitud de obstdculos. Imprescindible

* Unir las dos yemas R87 (recuadro rojo) mediante una soldadura. para cualquier ODROID!
* Montar una resistencia 0-ohmios sobre R87 (tipo 1608).

https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.yodol.
crossyroadé&hl=en

Primer plano del ODROID-CI antes de
montar la resistencia 0-ohmios sobre R87

Un simple juego de ataque y choque,
facil de aprender y muy adictivo.

Con un monton de cosas para desbloquear
como recompensa por tus logros, te pre-

Primer plano del ODROID-CI tras mon-
guntaras donde fueronlas tiltimas 2 horas.

tar la resistencia 0-ohmios sobre R877 &

ODROID MAGAZINE 8
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HTPC CON ODROID-C

PC PARA VER
CINE EN CASA

COMPROBAMOS SI ODROID-CI
ESTA ALA ALTURA

por Douglas Roberts

n julio de 2013, monté un par de proyectos diverti-
Edos con Raspberry Pi: ® Un servidor NFS y Minidlna

(http://bit.1y/18HojM9), ® un sistema de entreten-
imiento en casa con XBMC (http://bit.ly/1Asuz14)

El pasado mes, compre un par de unidades de ODROID-
C1, me parecié muy interesante porque por los mismos 35$
que cuesta una Pi, consigo un SBC ligeramente mds pequefo y
con una potencia aproximadamente 6 veces mayor. La siguien-

te es una bl'CVC comparaci()n:

CPU Pi: ARM 700MHz vs CI: Quad-core ARM 1.5GHz
GPU Pi: 24 GFLOPS vs Cl: 54 GFLOPS

USB Pi: 2 puertos USB 2.0 vs CI: 4 puertos USB 2.0
Ethernet Pi: I0OMB/s vs Cl: Gigabit

Pi y C1 consumen aproximadamente 3-4 vatios en ralenti.

Queria ver que tal funcionaban los Clcomo sustitutos de las
unidades Pi. Estaba deseando probar el mayor ancho de banda que
proporciona el ethernet Gigabit del C1, porque me he dado cuen-
ta que el ancho de banda de 100 Mbps de la Pi era una limitacién
al intentar transmitir video Matroska a 1080p, no era suficiente
ancho de banda para hacer streaming correctamente.

Poner en marcha el sistema Ubuntu 14.04 LTS proporcio-
nado por los desarrolladores de ODROID fue facilisimo. Sim-
plemente me descargué la imagen, la descomprimi y utilicé el
comando “dd” para escribirla en una tarjeta MicroSD clase 10.
Luego inserté la tarjeta en la ranura correspondiente del Cl1 y ar-
ranque el sistema. Las instrucciones para completar la instalacién
de Ubuntu son muy simples.

Como suelo hacer cuando jugueteo con un SBC, instalé
tightvncserver para habilitar el acceso remoto. Los desarrol-
ladores ODROID han
hecho un buen trabajo
con su distribucién de
Ubuntu y el gestor de

LXDE es muy rapido y se
adapta al ODROID-CI, fun-
ciona perfectamente

ventanas LXDE que viene instalado por defecto es perfecto.

Instalar el software del servidor NFS sélo me llevé un minuto y
la instalacién de Minidlna 1.1.4 simplemente era cuestion de des-
cargar la fuente desde http: //bit.1y/1F05syk y compilarla.

Una vez hecho esto, el C1 reemplazo mi servidor NES/
Minidlna Pi. No aparecieron problemas, simplemente funcion.
Ahora da servicio a aproximadamente 8 TB de archivos multi-
media desde varios discos externos USB.

Tras reemplazar el servidor, centré mi atencién en reempla-
zar mi unidad Pi XBMC por el otro C1. Al igual que antes, la
instalacién del sistema de Ubuntu 14.04 fue rdpida y sencilla y
XBMC (ahora llamado “Kodi”) viene pre-instalado en las ima-
genes ODROID-CI1. Todo lo que se necesitaba para ponerlo
en marcha era configurarlo para montar automdticamente los
medios que eran compartidos por el servidor de archivos.

ODROID-CI con switch Gigabit

Como antes, parecia que iba a ser una sustitucién direc-
ta y que “simplemente funcionaria”. Las Peliculas Blu Ray
Matroska 1080p se reproducian sin problemas. Sin em-
bargo, tuve algunos problemas con algunas de mis viejas
peliculas en MPEG-2, en las que aparecian cortes, como
una pelicula de animacién con plastilina. El Raspberry Pi
reproducia la pelicula sin problemas, por lo que decidi usar
la herramienta Gnome MPlayer en el C1 y el archivo se
reproducia bien, sin los cortes que se apreciaban con Kodi.

Para obtener mds informacidn, por favor visita el post origi-
nal en http://bit.1ly/1Az3ms9.

ODROID MAGAZINE 9


http://bit.ly/18HojM9
http://bit.ly/1ASuZl4
http://bit.ly/1FQ5SyK
http://bit.ly/1Az3ms9

ANDROID LOLLIPOP EN EL C INFOGRAFIA

Raspberry Pi vs Odroid-C1

unixbench
BYTE UNIX Benchmarks (Version 5.1.3) BYTE UNIX Benchmarks (Version 5.1.3)
I System: raspberrypi: GNU/Linux System: adroid: GNU/Linux
O5: GNU/Linux — 3.18.5-v7+ - #225 SMP PREEMPT Fri Jan 30 18:53:55 GMT 2015 8 releases 0S: GNU/Linux - 3,10.67-59 — #1 SMP PREEMPT Thu Feb 5 23:25:26 BRST 2015
Machine: armv71 (unknown) Machine: armv7L (armv7l)
CPU 0: ARMV7 Processor rev 5 (v71) (0.0 bogomips) CPU 0: (3.3 bogomips)
CPU 1: ARMV7 Processor rev 5 (v71) (0.0 bogomips) CPU 1: AML (3.3 bogomips)
CPU 2: ARMV7 Processor rev 5 (v71) (0.0 bogomips) CPU 2: AML (3.3 bogomips)
CPU 3: ARMv7 Processor rev 5 (v71) (0.0 bogomips) CPU 3: AML (3.3 bugomips)
4.CPUs in system; running 1 parallel copy of tests 4 CPUs in system; running 1 parallel copy of tests
l A SIGUI N J ‘ ‘ l RA CION l Dhrystone 2 using register variables  2958168.6lps (10.0s, 7 samples) 37% Dhrystone 2 using register variables 40642474 lps (10.0s, 7 samples)
Double-Precision Whetstone 496.5 MWIPS (10.0 s, 7 samiples) 25% Double-Precision Whetstone 622.9 MWIPS (9.9 5, 7 samples)
Execl Throughput 376.81ps (29.9 s, 2 samples) 150% Execl Throughput 150.0Ips (29.55, 2 samples)
File Copy 1024 buFsize 2000 maxblocks 75061.3 KBps (30.0s, 2 samples) 27T% File Copy 1024 bufsize 2000 maxblocks 95460.1 KBps (30.0's, 2 samples)
AND ID DE l E File Copy 256 bufsize 500 maxblocks 216589 KBps (30,05, 2 samples) 3% File Copy 256 bufsize 500 maxblocks  29826.0 KBps (30.05, 2 samples)
File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks 194961.1 KBps (30.0s, 2 samples) 34% File Copy 1096 bufsize 8000 maxblocks. 261302.0 KBps (30.0s, 2 samples)
Pipe Throughput 1732733 lps (10.0s, 7 samples) 2% Pipe Throughput 178005.8 lps (10.0s, 7 samples)
Pipe-based Context Switching 31879.1 Ips (10.0, 7 samples) 21% Pipe-based Context Switching 38826.6 lps (10.0s, 7 samples)
Process Creation 12833 lps (30.0's, 2 samples) 230% Process Creation 387.0lps (30.05, 2 samples)
Shell Scripts (1 concurrent) 1186.1 Ipm (60.1, 2 samples) 53% Shell Scripts (1 concurrent) 18133 lpm (60.05, 2 samples)
ed“‘ado por Roh Roy Shell Scripts (8 concurrent) 3345 lpm (60.2 5, 2 samples) 53% Shell Scripts (8 concurrent) 512.2lpm (60.15, 2 samples)
System Call Overhead 410185.2 lps (10.0'5, 7 samples) 99% System Call Overhead 817582.9 Ips (10.05, / samples)
System Benchmarks Index Values BASELINE RESULT INDEX System Benchmarks Index Values BASELINE RESULT INDEX
Dhrystone 2 using register variables  116700.0 29581686 253.5 7% Dhrystone 2 using register variables  116700.0 4064247.4 348.3
o Double-Precision Whetstone 55.0 4965 903 25% Double-Precision Whetstone 55.0 6229 1133
1 1 M Execl Throughput 430 3768 B1.6 150% Execl Throughput 430 150.0 349
ndrold VerSIOn 5 . 0 Lolllpop’ todavla no ha File Copy 1024 bufsize 2000 maxblocks 3960.0 75061.3 189.5 27% File Copy 1024 bufsize 2000 maxblocks 3960.0 95460.1 241.1
File Copy 256 bufsize 500 maxblocks 16550 216589 1309 37% File Copy 256 bufsize 500 maxblocks 1655.0 29826.0 180.2
H E File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks 5800.0 1949611 336.1 34% File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks 5800.0 261302.0 450.5
Sldo lanzado Oﬁclalmente para SmartphOnCS y Pipe Throughput 124400 1732733 1393 2% Pipe Throughput 124400 1780058 143.1
Pipe-based Context Switching 40000 318791 797 21% Pipe-based Context Switching 40000 388266 97
;- Process Creation 126.0 1283.3 1019 230% Process Creation 126.0 387.0 307
tablet, pero pquCS Consegulr un avance para Shell Scripts (1 concurrent) 424 11861 2797 53% shell scripts (1 concurrent) 424 18133 4217
Shell Scripts (8 concurrent) 60 3345 5575 53% Shell Scripts (8 concurrent) 60 5122 8537
e System Call Overhead 150000 4101852 2735 99% System Call Overhead 150000 8175829 545.1
tu ODROID-C1 vy realizar pruebas. Para descargar .
System Benchmarks Index Score 1747 9% System Benchmarks Index Score 190.5
.y g g o9
la version oficial de Android para una resolucién de
4.CPUs in system; running 4 parallel copies of tests 4.CPUs I system; running 4 parallel coples of tests
1 080P visita ht tp: //bit.1 y/ 1DSDs 7M,y para una res- Dhrystone 2 using register varisbles 118375700 lps (10.0s, 7 samples) 36% Dhrystone 2 using register variables  16093143.3 lps (10.05, 7 samples)
Double-Precision Whetstone 19863 MWIPS (10.0s, 7 samples) 25% Double-Precision Whetstone 2472.9 MWIPS (995, 7 samples)
=7 9.9 q Execl Throughput 1355.11ps (2995, 2 samples) 70% Execl Throughput 2303.21ps (29.95,2 samples)
OluClOn de 720p visita http: //bit.1 y/ 1AGS5crp. File Copy 1024 bufsize 2000 maxblocks  117473.7 KBps (3005, 2 samples) 30% File Copy 1024 buFsize 2000 maxblocks  152433.3 KBps (30.05, 2 samples)
File Copy 256 bufsize 500 maxblocks 32621.5 KBps (30.0s, 2 samples) 36% File Copy 256 bufsize 500 maxblocks 44231.5 KBps (30.0s, 2 samples)
P b l H L ll File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks  306971.4 KBps (30.0's, 2 samples) a5% File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks ~ 445940.0 KBps (30.1 s, 2 samples)
ara pfO ar tus nuevas ap 1caciones con Lo 1p0p, Pipe Throughput 691633.9 1ps (1005, 7 samples) 21% Pipe Throughput 8313648 ps (1005, 7 samples)
Pipe based Context Switching 122936.5 lps (10.0's, 7 samples) 30% Pipe-based Context Switching 158837.6 lps (10.0's, 7 samples)
g And d D b B d ADB Process Creation 29044 lps (3005, 2 samples) 116% Process Creation 6283.3ps (30.05, 2 samples)
€S necesario usar ol c ug Il ge para Shell Seripts (1 concurrent) 26729 lpm (60.15, 2 samples) 55% Shell Scripts (1 concurrent) 41448 lpm (60.05, 2 samples)
shell Scripts (8 concurrent) 3527 lpm (60.4 s, 2 samples) 55% Shell Scripts (8 concurrent) 547.5lpm (60.2 5,2 samples)
trasladarlas traVéS dC un cable SB En primer lu ar, System Call Overhead 1576366.6 lps (10.0'5, 7 samples) 99% System Call Overhead 31234432 1ps (10.0s, 7 samples)
U . g s
System Benchmarks Index Values BASELINE RESULT INDEX System Benchmarks Index Values BASELINE  RESULT INDEX
l o I SB d l ( : al I SB d Dhrystone 2 using register variables  116700.0 11837570.0 1014.4 36% Dhrystone 2 using register variables  116700.0 160931433 1379.0
Conecta e puerto mlcro e puerto e Double-Precision Whetstone 55.0 1986.3 361.1 riy Double-Precision Whetstone 55.0 24729 4496
Execl Throughput 430 1355.1 3151 70% Execl Throughput 430 23032 5356
. . File Copy 1024 bufsize 2000 mexblocks 39600 1174737 2967 30% File Copy 1024 bufsize 2000 maxblocks 39600 1524333 384.9
su equipo de desarrollo. Luego, activa el modo de de- Sl i ARt o Fis o 26 e Soomosblocs 1000 sa53r 2673
File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks 5800.0 3069714 529.3 45% File Copy 4096 bufsize 8000 maxblocks 5800.0 445940.0 768.9
Cho = d 1 l' .7 S 8 1 1 Pipe Throughput 12440.0 6916339 556.0 21% Pipe Throughput 12440.0 8313648 6683
Puraclon CJ ecutando la ap 1cacion Cttlngs cn ¢ ( : y Pipe-based Context Switching 40000 1229365 307.3 30% Pipe-based Context Switching 4000.0 158837.6 397.1
Process Creation 126.0 2904.4 2305 116% Process Creation 126.0 6283.3 498.7
b4 « » H g2 h l Shell Scripts (1 concurrent) 424 26729 6304 55% Shell Scripts (1 concurrent) 424 41448 9775
Cntrando en la OpClOIl About , a continuacion haz clic Shell Scripts (8 concurrent) 60 3527 567.9 55% Shell Scripts (8 concurrent) 60 5475 9125
System Call Overhead 150000 15/6366.6 10509 99% System Call Overhead 150000 31234432 20823
. ’ « . » e e
varias veces en el drea “Build Number”. et S otk oo ws o et e o
’ . ’oe mmc speed
El médulo 3 WiFi de Hardkernel es la tnico don- hdparm T el
l l El d d M /dev/mmeblko: /dev/mmcblko:
g c un reconoce actualmente. mando a distancia Timing cached reads: 840 MB in 2.00 seconds = 419.63 MB/sec 85% Timing cached reads: 1554 MBin 2.00 seconds = 777.02 MB/sec
Timing buffered disk reads: 52 MB in 3.07 seconds - 16.96 MB/sec 261% Timing buffered disk reads: 184 MB in 3.01 seconds = 61.18 M8/sec
. o ) . 9
por infrarrojos de Hardkernel también funciona. Si Ubehued
hdparm T /dev/sda
deseas compilar la imagen por ti mismo, sigue las in- [0S oo
Timing cached reads: 856 MBin 2.00 seconds = 428.03 MB/sec 70% Timing cached reads: 1460 MRin 2.00 seconds = 730.12 MB/sec
Timing buffered disk reads: 54 MBin 3.03 seconds = 17.79 MB/sec 27% Timing buffered disk reads: 44 MB in 3.14 seconds = 14,01 MB/sec

strucciones de http://bit.1ly/lwHzuPC. 4
gtime -v nc-v 192.168.1.24 60000 < Downloads/Captain\ America\ The\ Winter\ Soldier\ 2014\ 1080p\ BRRip\ x264\ DTS-JYK.mkv on sender machine
nc-1 60000 > /dev/null on the target board
Size: 4592345398

Para obtener mds informacién, hacer preguntas

0 sugerencias, visita el post original en http://bit.

Elapsed (wall clock) time (himm:ss o m:ss): 6:30.80 Elapsed (wall clock) time (h:mmiss or miss): 1:02.38
11.23Mb/sec 529% 70.64Mb/sec

ly/ 1B5Ysqgh. Tamblén puede Ver un Vldeo de Lolh- samba network speed (downloading and writing to disk)

getting file \Captain\ America\ The\ Winter\ Soldier\ 2014\ 1080p\ BRRip\ x264\ D15-JYK.mkv of size 4592345398
) h / /b X 1 / 184 1 as Captain\ America\ The\ Winter\ Soldier\ 2014\ 1080p\ BRRip\ x264\ DTS-JYK.mkv
op en accién en http://bit. col.
p p P Y ]9 (8076.1 KiloBytes/sec) (average 8076.1 KiloBytes/sec) 70% (13913.2 KiloBytes/sec) (average 13913.2 KiloBytes/sec)
Si prefiere utilizar la versién de CyanogenMod de oo et

0:00:30 [17.8MB/s] 44% 0:00:30 [12.4MB/s]

Android, puede que te interese CM12 Lollipop en L
http://bit.ly/lWl Oka, dlsponlble para lOS mOdClos 0:00:01 [373MB/s] 93% 0:00:00 [ 719MB/s]
XU3y XU3 Lite. Sus caracteristicas incluyen: P St

0:00:30 [1.98MB/s] 222% 0:00:30 [6.37MB/s]

pv /dev/zero > /dev/null

Kernel 3.10.9 + OpenGL ES 1.1/2.0/3.0 (Aceleracion O CeTAMB) = ORI
glmark-es2 -s 1980x1020 —annotate

GPU)+ OpenCL 1.1 EP (Aceleracion GPU) * Funcion

- - - - - I{ k2 2012.03 I{ k2 2012.08
multiusuario (hasta 8 usuarios) * Ethernet Gigab 22 il

OpenGL Information OpenGL Information

USB 3.0 yEthernet en placa * Soporte para dongle S oL RENDERER: MalL4sOMP

GL_VERSION: OpenGL ES 2.0 GI_VERSION:  OpenGl F52.0

usB Rallnk WIreless’ nTleaacus y RTLB'Q'SU [build] use-vbo=Ffalse; FPS: 155 [build] use-vbo=Ffalse: FPS: 51 FrameTime: 19.608 ms

l se-vb - 3 d =1 3 : 204 S
« Compatibilidad con exFAT, NTFS(r/w), EXT4 So- e ey b st e U
porta Bluetooth USB* Soporte para dispositivos 3G

texture] texture-filter=linear: FPS: 210 FPS: 50 FrameTime: 20.000 ms
texture] texture-filter=mipmap: FPS: 211 : FPS: 50 FrameTime: 20.000 ms

shading] shading=gouraud: FPS: 126 [shading] shading=gouraud: FPS: 48 FrameTime: 20.833 ms.

. shading] shading=blinn phong-inf: FPS: 79 [shading] shading=blinn-phong-inf: FPS: 44 FrameTime: 22.727 ms

° s G s s ° shading] shading=phong: FPS: 82 [shading] shading=phong: FPS: 40 Frame [ime: 25.000 ms

USB- Soporte para dongle GPS USB * funcion moden st ey phonglbie 28 R e
gl y:

bump] bump-render=normals: FPS; 247 [bump] bump-render=normals: FPS: 49 FrameTime: 20.408 ms

SB * Wi-Fi bump] bump-render=height: FPS: 42 [bump] bump-render=height: FPS: 47 FrameTime: 21277 ms
u B hOtSPOt I FI portat I effect2d] kernel=0,1,0;1,-4,1;0,1,0;: FPS: 62 [effect2d] kernel=0,1,0;1,-4,1;0,1,0;: FPS: 27 FrameTime: 37.037 ms
effect2d] kernel=1,1,1,1,1;1,1,1,1,11,1,1,1,1;: FPS: 86 [effect2d] kernel=1,1,1,1,1;1,1,1,1,1:1,1,1,1,1;: FPS: 14 FrameTime: 71.429 ms

pulsar] light=False:quads=5:texture=False: FPS: 201 [pulsar] light=False:quads=5:texture=false: FPS: 51 FrameTime: 19.608 ms

desktop] bl p: d : FPS: 75 [deskto | blur-radius=5:effect=blur:passes=1:separable=true:windows=4: FPS: 14 FrameTime: 71.429 ms

P ~ d ﬁ R l k b l o desktop] effect=shadow:windows=4: FPS: 43 [desktop] effect=shadow:windows=4: FPS: 40 FrameTime: 25.000 ms

- buffer] columns=200:...:update-method-map: FP5:8 [buffer] columns=200:...update-method=map: Unsupported

ara anadir Soporte w1 alink, escribe en ¢l in buffer] column :..:update-method=subdata: FPS: 10 [buffer] columns=201 bdata: FPS: 23 FrameTime: 43.478 ms

V. 9z 2 buffer] columns=200:...:update-method=map: FPS: 12 dat: d=map: Unsupported
terprete de Comandos de depuraclon de Androld: conditionals] fragment-steps=0:vertex-steps=0: FPS; 194 [ideas] speed=duration: PS: 41 Frame ime: 24.390 ms
conditionals] fragment-steps=5:vertex-steps=0: FPS: 195 [ellyFish] <default>: FPS: 30 FrameTime: 33,333 ms

conditionals] fragment-steps=0:vertex-steps=5: FPS; 195 [terrain] <default>: Unsupported

function] fragment-complexity=low:fragment-steps=>5: FPS: 192 [conditionals] fragment:ste,
function] fragment complexity=medium:fragment steps=5: FPS: 189 [conditionals] Fragment:ste;

FPS: 50 FrameTime: 20.000 ms
FPS: 42 FrameTime: 23.810 ms

s : [loop] frag: :FPS: 0 [conditionals] Ffragment-ste FPS: 49 FrameTime: 20.408 ms

add ro.hardkernel.wifi2=true to /system/build. e pers: FoSi0 e e e e e
[loop] frag! ps=5: form=true:verl ps=5: FPS: 0 [Function] fragment-complexity=medium:fragment-steps=5: FPS: 33 FrameTime: 30.303 ms

prop [ido5] Fragmenilooparalee s oman Eataps—niartanatansac EPG A% FamiTima 08 J6 e
glmark2 Score: 113 lloop] Fi ps=5:frag =5: FPS: 44 FrameTime: 22.727 ms

D
[loop] fragment-steps=5:fragment-uniform=true:vertex-steps=5: FPS: 43 FrameTime: 23.256 ms

glmark2 Score: 41

A medida que continde el desarrollo, las actua-

regardless of enormous score and huge fps'es the glmark2-es2 on raspberry pi 2 most of the time was showing nothing on the screen.

lizaciones estaran disponible http://bit.1y/16i1bEL e b

50 these scores could be far away from actual performance of the RPi and show here just for the reference, therefore not weighted.
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http://hsto.org/files/7e9/6c7/39e/7e96c739ed1a429e8378c82b703cdd41.jpg
http://bit.ly/1DSDs7M
http://bit.ly/1AG5crp
http://bit.ly/1wHzuPC
http://bit.ly/1B5Ysqh
http://bit.ly/1B5Ysqh
http://bit.ly/18jgco1
http://bit.ly/1w1okVb
ro.hardkernel.wifi
build.prop
build.prop
http://bit.ly/1GilbEi
http://hsto.org/files/7e9/6c7/39e/7e96c739ed1a429e8378c82b703cdd41.jpg
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DOCKER EN EL
ODROID

CONSEJOS PRACTICOS

por Uli Middelberg

n este articulo se presentan varios consejos utiles para

ejecutar Docker en dispositivos ARMv7. No pretendo

competir con tutoriales ya existentes, puesto que todos
incluyen un gran trabajo. Quiero compartir algunas de mis ex-
periencias con la instalacién y puesta en funcionamiento de
Docker en un ODROID. No esperes ejecutar todos los ejem-
plos que se mencionan en este tutorial en tu ODROID, puesto
que estdn hechos expresamente para la arquitectura x86. Sin
embargo, deberias ser capaz de ejecutar ciertos ejemplos con
algunas pequenas modificaciones.

Antes de empezar

Uso Ubuntul4.04.1 en mis dispositivos ARMv7, lo que
hace mds sencillo instalar y ejecutar Docker. Si optas por eje-
cutar un Linux diferente, es posible que observes pequenias des-
viaciones como los nombres de los paquetes. Creé mi espacio
de usuario de Ubuntu partiendo de cero y lo utilizo con mis
diferentes dispositivos ARMv7. Exportar Ubuntu a un disposi-
tivo diferente significa reutilizar el espacio de usuario, luego
compilar y reemplazar el gestor de arranque y el nicleo espe-
cificos del proveedor. Por comodidad, regularmente subo mis
imdgenes a mi cuenta de Dropbox nttp://bit.1y/1koryCC.

No debes tener miedo a compilar un kernel Linux perso-
nalizado, puesto que la mayoria de los Kernel Linux especificos
de proveedores no incluyen soporte para el sistema de ficheros
aufs. Aunque Docker se ejecutard en kernels sin aufs, funcio-
nard mejor en plataformas con aufs activado. Ademds, algunos
proveedores pueden no incluir todas las funciones necesarias
para que Docker se ejecute correctamente con la configuracién

del kenel por defecto.

Instalar Docker
Ubuntu 14.04.1 incluye un paquete docker.io (que en re-

alidad es la versién 1.0.1), que se puede instalar desde una ven-

tana de Terminal:

$ sudo apt-get install lxc aufs-tools cgroup-lite \

apparmor docker.io



http://bit.ly/1KoTYCC
docker.io
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Este comando instalard el binario y arrancard los scripts.
Pero es muy probable que Docker no se inicie correctamente
tras la instalacién. Por lo general, hay una funcién especifica del
kernel que no estd disponible y que Docker utiliza.

Ver lo que falta
Si ejecutas “/usr/bin/docker -D -d”, te dard una pista sobre
el motivo por el que el demonio Docker se niega a iniciarse.
Los desarrolladores de Docker ofrecen un script bash que com-
__ prueba si todos los requisitos para Docker se cumplen con una
E determinara configuracién del Kernel. El script check-config.
sh (http://bit.ly/1DUaYIlh) comprobard la configuracién del -
kenel en ejecucidn, a la cual se accede via /proc/config.gz, o & — .
intentard leer el archivo de configuracién de la fuente del ker-

nel especificado sobre la linea de comandos. Usa el siguiente
comando para ejecutar el script: 248 |1

$ curl -L https://raw.\ I coricenl et T Pl

githubusercontent.com/docker/\

Generatly Necessary Vi

Usys/ts/caroup)

docker/master/contrib/\
check-config.sh | /bin/bash \

/dev/stdin /path/to/.config

Compilar el kernel
= Muchos proveedores publican kernels
4

modificados para sus dispositivos ARM

junto con instrucciones sobre como insta-

lar la imagen del kernel compilada. Antes | ==

o8rotdaodrois-c1in/kernel/3.10.65/Linuxs [l

de empezar con la compilacién, debemos

instalar herramientas (make y gcc), asi como algunas herramien-

tas de terceros (bc, lzop, u-boot-tools). Ten cuidado que esto
8 sobreescribird la imagen del kernel por defecto. Haz en primer

lugar una backup del kernel. El comando “make menuconfig”

te proporciona una interfaz mucho mds amigable que tener que

editar manualmente la configuracién con un editor de texto.

ODROID-CIi
El dltimo kernel para ODROID-CI integra Docker y so-
porte para aufs, asi que no hay necesidad de modificar ninguna

de las opciones del kernel mediante make menuconfig. : | e pe—

peb | 2
6l

$ git clone https://github.com/hardkernel/linux \
--single-branch -b odroidc-3.10.y

cd linux

make odroidc defconfig

make clean

make -j 4 uImage modules

make dtbs

v U »n »n W

sudo make modules install

$ sudo cp arch/arm/boot/ulmage /media/boot

$ sudo cp arch/arm/boot/dts/meson8b odroidc.dtb /

media/boot


http://bit.ly/1DUaYIh
https://raw.githubusercontent.com/docker/docker/master/contrib/check-config.sh
https://raw.githubusercontent.com/docker/docker/master/contrib/check-config.sh
https://raw.githubusercontent.com/docker/docker/master/contrib/check-config.sh
https://raw.githubusercontent.com/docker/docker/master/contrib/check-config.sh
https://github.com/hardkernel/linux
meson8b_odroidc.dtb
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- %

ODROID-U3
El cédigo fuente del kernel ODROID para ODROID-U3

ya tiene integrado el soporte para aufs.

$ git clone --depth 1 \
https://github.com/hardkernel/linux.git \
-b odroid-3.8.y
cd linux
make odroidu defconfig && make menuconfig
make clean

make -j4

sudo make modules install

v U »n W W

sudo cp arch/arm/boot/zImage /media/boot
ODROID-XU3

$ git clone --depth 1 \
https://github.com/hardkernel/linux.git \
-b odroidxu3-3.10.y

cd linux

make odroidxu3 defconfig && make menuconfig

make clean

v U W n

make -j4

$ sudo make modules install

$ sudo cp arch/arm/boot/zImage arch/arm/boot/dts/\
exynos5422-odroidxu3.dtb /media/boot

Integracion AUFS

Como he mencionado anteriormente, Docker incrementa
su velocidad significativamente si el kernel soporta el sistema de
ficheros aufs. Hasta ahora he usado una versién independiente
(solo médulo kernel)

$ cd <kernel source directory>
$ git clone git://git.code.sf.net/p/aufs/\

aufs3-standalone aufs3-standalone.git

$ cd aufs3-standalone.git

$ git checkout origin/aufs3.10 # 3.10 .. 3.10.25
$ git checkout origin/aufs3.10.x # 3.10.26 and above
$ git checkout origin/aufs3.14 # 3.14

$ rm include/uapi/linux/Kbuild # this will keep
your kernel sources config management from being
damaged

$ cp -rp *.patch fs include Documentation ../

$ cd

$ cat aufs3-kbuild.patch aufs3-base.patch \

aufs3-mmap.patch aufs3-standalone.patch | patch -pl

La numeracién de la versiones de aufs corresponde a la ver-
sién del kernel, por lo que debes dirigirte a origin/aufs 3.14 para
el codigo fuente del kernel Linux 3.14.x. El aufs 3,10 viene con


https://github.com/hardkernel/linux.git
https://github.com/hardkernel/linux.git
exynos5422-odroidxu3.dtb
git.code.sf.net/p/aufs/aufs
git.code.sf.net/p/aufs/aufs
aufs3-standalone.git
aufs3-standalone.git
aufs3-kbuild.patch
aufs3-base.patch
aufs3-mmap.patch
aufs3-standalone.patch
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dos divisiones: 3.10 y 3.10.x. Desafortunadamente, los desarro-
lladores de aufs decidieron interrumpir el soporte para kernel
inferiores al 3,14 desde principios del 2015.

$ make oldconfig

Aufs (Advanced multi layered unification filesystem)
support (AUFS FS) [N/m/y/?] (NEW) m
Maximum number of branches
> 1. 127 (AUFS_BRANCH MAX 127) (NEW)
511 (AUFS_BRANCH MAX 511) (NEW)

1023 (AUFS BRANCH MAX 1023) (NEW)

=sw N

32767 (AUFS_BRANCH MAX 32767) (NEW)
choice[1-4?]: 1
Detect direct branch access (bypassing aufs)
(AUFS_HNOTIFY) [N/y/?] (NEW) y
method
> 1. fsnotify (AUFS HFSNOTIFY) (NEW)
choice[1l]: 1
NFS-exportable aufs (AUFS EXPORT) [N/y/?] (NEW) y
support for XATTR/EA (including Security Labels)
(ARUFS_XATTR) [N/y/?] (NEW) y
File-based Hierarchical Storage Management (AUFS_
FHSM) [N/y/?] (NEW) y
Readdir in userspace (AUFS RDU) [N/y/?] (NEW) y
Show whiteouts (AUFS_SHWH) [N/y/?] (NEW) y
Ramfs (initramfs/rootfs) as an aufs branch (AUFS
BR RAMFS) [N/y/?] (NEW) y
Fuse fs as an aufs branch (AUFS BR FUSE) [N/y/?]
(NEW) vy
Hfsplus as an aufs branch (AUFS_BR HFSPLUS)
[Y/n/?] (NEW) y

Debug aufs (AUFS DEBUG) [N/y/?] (NEW) n
$ configuration written to .config

Esto agregard los elementos de configuracién del kernel re-
lacionados con aufs a tu configuracién existente. Asegtirate de
elegir “m” para soporte aufs.

OverlayFS

Docker también soporta OverlayFS, que fue incluido con el
kernel de linux 3.18. Si has logrado ejecutar Linux 3.18 en tus
dispositvos arm, OverlayFS puede reemplazar a aufs.

Probar Docker
Ahora es el momento de volver a compilar e instalar el nue-
vo kernel. Si todo ha ido bien, el servicio Docker se ejecutard en
tu dispositivo y escuchara las peticiones.
$ sudo docker info
Containers: 0

Images: O

- F
) ) 4

sy N

A
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_-liu_
Storage Driver: aufs
Root Dir: /var/lib/docker/aufs
Backing Filesystem: extfs
Dirs: 0
Execution Driver: native-0.2
Kernel Version: 3.10.66-aufs
Operating System: Ubuntu 14.04.1 LTS
CPUs: 4
Total Memory: 983.4 MiB
Name: odroid-cl
— ID: 324D:YXY2:2XQP:CATB:KIQD:AFXA:UZBQ:IEPO:WSB5:3Y2R:

O5QU: FRDU

Elegir la imagen

La mayoria de las imdgenes Docker estdn hechas para plata-
formas x86. Docker en si mismo no depende de la plataforma,
aunque las imdgenes Docker contienen un registro de la arqui-
tectura en la que se han creado:

$ sudo docker images

REPOSITORY TAG IMAGE ID
CREATED VIRTUAL SIZE

<none> <none>

d8115££9b785 22 hours ago 301.5 MB
armv7/armhf-ubuntu core 14.04 cllf-
1521cact 2 weeks ago 159 MB

$ sudo docker inspect d8115ff9b785 | \
Ja ‘.[]1 | .Architecture’

”

“arm

Si ejecutamos un comando usando una imagen x86 en un
dispositivo ARMv7, aparecerd el siguiente error:

$ sudo docker run ubuntu /bin/echo ‘Hello world’
FATA[0205] Error response from daemon: Cannot start
container 9b55520a44ad4c069cc577afa51983713afb8e96ebe—
55a736e0819706094£f10b: exec format error

La mayoria de las imdgenes Docker para dispositivos ARMv7
tienen en el registro de Docker un nombre que empieza por
“armhf-" Puedes buscarlas con el siguiente comando:

$ sudo docker search armhf-

NAME DESCRIPTION STARS OFFICIAL AUTOMATED
mazzolino/armhf-debian Debian Wheezy base image for armhf devices 4

mazzolino/armhf-ubuntu Ubuntu-Core images for armhf (ARMv7) devices 4

armv7/armhf-archlinux archlinux arm docker image for the ARMv7(a... 2

armbuild/ubuntu-debootstrap ARMHF port of ubuntu-debootstrap 1 [OK]
armv7/armhf—ubuntu_core ubuntu core docker images for the ARMv7(ar... 1

hominidae/armhf-ubuntu ubuntu trusty/14.04 image (minbase) for ar... 1 {;;3
dehy/armhf-couchdb ARMHF port of klaemo/couchdb 0 ;
mazzolino/armhf-tiddlywiki Tiddywiki5 on NodeJS for armhf (ARMv7) dev... 0 "L
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hominidae/armhf-wheezy armhf image of Debian Wheezy, made with de... 0

dpniel/dekko-armhf armhf utopic image to build dekko click pa... 0
hominidae/armhf-supervisord ubuntu trusty/14.04 for armhf architecure 0

chanwit/fedora-armhf Fedora for the armhf architecture 0
mazzolino/armhf-twister Twister for armhf / armv7 devices 0

jalessio/armhf-ubuntu Cloned from mazzolino/armhf-ubuntu 0
hominidae/armhf-archlinux ArchLinux base image for armhf architectur... 0
pshouse/armhf-guacamole armhf-ubuntu version of hall/guacamole 0

hominidae/armhf-cupsd armhf image Wheezy, with sshd and cups pri... 0
onlinelabs/armhf-ubuntu 0 \
mazzolino/armhf-butterily Butterfly for armhf (ARMv7) devices 0

moul/armhf-busybox 0 [OK]
armv7/armhf-ubuntu ‘official’ ubuntu docker images for the AR... 0

armv7/armhf-baseimage ubuntu docker images for the ARMv7 (armhf) 0

zsoltm/ubuntu-armhf Ubuntu 14.04.1 minimal install, latest upd... 0

armv7/armhf-fedora minimal fedora docker images for the ARMv7... 0
mazzolino/armhf-prosody Secured Prosody XMPP server for armhf (ARM... 0

i

Publico mis imdgenes Docker utilizando el perfil ARMv7 en

Docker hub. Asi que, vamos a probar el mismo comando usando
la imagen armv7/armhf-ubuntu_core:

$ sudo docker run armv7/armhf-ubuntu core /bin/echo \
‘Hello world’

Unable to find image ‘armv7/armhf-ubuntu core:latest’
locally

Pulling repository armv7/armhf-ubuntu core
c3802aclblad: Download complete

Status: Downloaded newer image for armv7/armhf-ubuntu
core:latest

Hello world

En esta ocasidn, he utilizado un dispositivo diferente en el
que no se ha descargado la imagen antes. Tras la descarga, for-
mard parte de la memoria caché de la imagen local:

$ sudo docker images
REPOSITORY TAG IMAGE ID
CREATED VIRTUAL SIZE
armv7/armhf-ubuntu_core latest
c3802aclblad About an hour ago 163.5 MB

Hay muchos y excelentes recursos que te pueden ayudar a
comprender mejor el funcionamiento de Docker: http://bit.
ly/1MgEBtz, http://bit.ly/1FnLGUY Y http://bit.1ly/1A5PpTQ.

Actualizar desde la version 1.0.1
Puede que hayas experimentado un error en Docker 1.0.1,
que de vez en cuando impiden que se inicien los contenedores:

$ sudo docker run armv7/armhf-ubuntu core /bin/echo \



http://bit.ly/1MgEBtz
http://bit.ly/1MgEBtz
http://bit.ly/1FnLGUY
http://bit.ly/1A5PpTQ

‘Hello world’
2015/01/15 17:57:10 finalize namespace drop

capabilities operation not permitted

Este error parece haber sido solucionado en la versién 1.4.0
de Docker. Puedes compilar Docker 1.4.0 desde la fuente con
Docker 1.0.1, pero necesitaras las fuentes parcheadas de nttp://
bit.ly/1BR3nJL, de lo contrario la fusién resultante impedird
que Docker se inicie.

FATA[0000] The Docker runtime currently only supports
amd64 (not arm). This will change in the future.

Aborting.

La wiki Docker en nttp://bit.1y/1Nsexps te puede guiar a
la hora de compilar el binario Docker desde la fuente. Desde la
version 1.5.0 los desarrolladores Docker quitaron el “fusible”
que necesita expresamente la plataforma AMDG64 e integraron
la mayoria de los parches, haciendo mds seguro el Docker 32-
bit. Ahora puedes compilar Docker para ARMv7 con las ltimas

fuentes originales. Lo tinico que todavia necesitas es un Docker-

file ligeramente modificado para la plataforma armhf /ARMv7.

$ git clone -b ‘v1.5.0’ --single-branch \
https://github.com/docker/docker.git

$ cd docker

$ curl -L https://github.com/umiddelb/armhf/\
raw/master/Dockerfile.armv7 > Dockerfile

$ make build

$ make binary

$ sudo service docker.io stop

$ sudo cp bundles/1.5.0/binary/docker-1.5.0 /usr/bin
$ (cd /usr/bin; sudo mv docker _docker; sudo 1ln -s
docker-1.5.0 docker)

$ sudo service docker.io start

Es muy probable que el error mencionado anteriormente
interrumpa el proceso de compilacién. En este caso, tiene que
utilizar el comando “sudo make build” mds de una vez. Otra
posibilidad es que descargues el binario final de Docker desde
http://bit.ly/1arzuop. El binario en si esta enlazado de forma
estdtica y puede ejecutarse en otras versiones de Linux:

$ file /usr/bin/docker-1.5.0

/usr/bin/docker-1.5.0: ELF 32-bit LSB executable,
ARM, EABIS5 version 1 (SYSV), statically linked, for
GNU/Linux 2.6.32, BuildID[shal]=eefl157201c4e1d888d0977
0a8187edf956605176, not stripped

Basta con sustituir el binario Docker existente en /usr/bin
por el nuevo:
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docker.io
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$ sudo docker version ‘

[sudo] password for umiddelb: ] ﬁ <a | MGN. HE

K6S 2

Client version: 1.5.0 L T L
Client API version: 1.17

800 (63 - NET 2

Go version (client): gol.4.1 30 Hi | !

CUFT 1

Git commit (client): aB8a3lef-dirty

OS/Arch (client): linux/arm

|
Server version: 1.5.0 ¢ I T { o | . &
|

Server API version: 1.17

Go version (server): gol.4.1

Git commit (server): aB8a3lef-dirty

e |

Instalar Docker en Fedora 21 ! F ; k ¥

Desafortunadamente, no hay ningtin paquete rpm disponible
para Docker sobre armhfp. Por lo tanto, el proceso de instalaciéon
es algo mds largo y la mayoria de los pasos derivan del paquete
fuente docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm:

$ sudo yum install rpm-build

$ sudo yum install glibc-static

¥

\

$ sudo rpmbuild --rebuild \ “ i P — ol

http://copr-be.cloud.fedoraproject.org/results/\

gipawu/kernel-aufs/fedora-21-x86 64/\ . 7 { e — e

aufs-util-3.9-1.fc20/aufs-util-3.9-1.fc2l.src.rpm G A F W

$ sudo rpm -i /root/rpmbuild/RPMS/armv7hl\
/aufs-util-3.9-1.fc2l.armv7hl.rpm

$ sudo yum install 1lxc bridge-utils device-mapper \ %

-]
—
-
-

device-mapper-1libs libsglite3x docker-registry \ 321191 m]’ 321191 ﬂ

docker-storage-setup ZZEI | 2161
$ mkdir docker j

$ cd docker -

BERE
i
=
m

$ wget ftp://fr2.rpmfind.net/linux/fedora/linux/\

development/rawhide/source/SRPMS/d/\

docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm . NET 210
o . | i B
$ rpm2cpio docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm | cpio -idmv CUFT &> A b ,ﬁﬂ.ﬂlp. pllli CUFT
$ tar -xzf vl.4.l.tar.gz {
. . _— i
$ curl -L https://github.com/umiddelb/armhf/raw/\ { »
. < " 'y
2 J

master/bin/docker-1.5.0 > docker

s

2 L)
-
‘—‘
et
e

Este procedimiento de instalacién procede de docker-
io-1.4.1-7.fc22.src.rpm::docker-io.spec: = : !

# install the docker binary

$ sudo install -p -m 755 docker /usr/bin/docker

# install bash completion ; = !
$ sudo install -p -m 644 docker-1.4.1/contrib/\

completion/bash/docker /usr/share/bash-completion/\

completions _ l

]
-
a’ -

# install container logrotate cron script : LA -

/


http://copr-be.cloud.fedoraproject.org/results/gipawu/kernel-aufs/fedora-21-x86_64/aufs-util-3.9-1.fc20/aufs-util-3.9-1.fc21.src.rpm
http://copr-be.cloud.fedoraproject.org/results/gipawu/kernel-aufs/fedora-21-x86_64/aufs-util-3.9-1.fc20/aufs-util-3.9-1.fc21.src.rpm
http://copr-be.cloud.fedoraproject.org/results/gipawu/kernel-aufs/fedora-21-x86_64/aufs-util-3.9-1.fc20/aufs-util-3.9-1.fc21.src.rpm
aufs-util-3.9-1.fc21.armv7hl.rpm
ftp://fr2.rpmfind.net/linux/fedora/linux/development/rawhide/source/SRPMS/d/docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
ftp://fr2.rpmfind.net/linux/fedora/linux/development/rawhide/source/SRPMS/d/docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
ftp://fr2.rpmfind.net/linux/fedora/linux/development/rawhide/source/SRPMS/d/docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
v1.4.1.tar.gz
https://github.com/umiddelb/armhf/raw/master/bin/docker
https://github.com/umiddelb/armhf/raw/master/bin/docker
docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
docker-io-1.4.1-7.fc22.src.rpm
docker-io.spec
docker-1.4.1/contrib/completion/bash/docker
docker-1.4.1/contrib/completion/bash/docker

$ sudo install -p -m 755 docker-logrotate.sh \

/etc/cron.daily/docker-logrotate

# install vim syntax highlighting

$ sudo install -p -m 644 docker-1.4.1/contrib/syntax/\
vim/doc/dockerfile.txt /usr/share/vim/vimfiles/doc

$ sudo install -p -m 644 docker-1.4.1/contrib/syntax/\
vim/ftdetect/dockerfile.vim /usr/share/vim/vimfiles/\
ftdetect

$ sudo install -p -m 644 docker-1.4.1/contrib/syntax/\

vim/syntax/dockerfile.vim /usr/share/vim/vimfiles/syntax

# install udev rules
$ sudo install -p docker-1.4.1/contrib/udev/\

80-docker.rules /etc/udev/rules.d

# install systemd/init scripts

$ sudo install -p -m 644 docker.service \

/usr/lib/systemd/system

# for additional args

$ sudo install -p -m 644 docker.sysconfig \
/etc/sysconfig/docker

$ sudo install -p -m 644 docker-network.sysconfig \
/etc/sysconfig/docker-network

$ sudo install -p -m 644 docker-storage.sysconfig \

/etc/sysconfig/docker-storage

# install docker config directory

$ sudo install -dp /etc/docker

$ getent passwd dockerroot > /dev/null || sudo \
/usr/sbin/useradd -r -d /var/lib/docker -s \
/sbin/nologin -c “Docker User” dockerroot

$ sudo /bin/systemctl enable docker.service

Para obtener mds informacién, realizar preguntas o comen-
tarios, por favor visita el post original en http://bit.1y/1z2xyxp.
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docker-logrotate.sh
cron.daily/docker
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/doc/dockerfile.txt
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/doc/dockerfile.txt
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/ftdetect/dockerfile.vim
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/ftdetect/dockerfile.vim
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/syntax/dockerfile.vim
docker-1.4.1/contrib/syntax/vim/syntax/dockerfile.vim
docker-1.4.1/contrib/udev/80-docker.rules
docker-1.4.1/contrib/udev/80-docker.rules
docker.service
docker.sysconfig
docker-network.sysconfig
docker-storage.sysconfig
docker.service
http://bit.ly/1zZxyxP
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HAZ VOLAR
UN ODROID

CONSIGUE QUE VUELE
POR TI MISMO

por Gregory Dymarek

iVas a ser la envidia de tu barrio cuando todo el mundo vea volar esto!

ltimamente los Drones estdn siendo cada vez més popu-

lares. Oimos hablar de ellos en los medios de comu-

nicacién porque son mdquinas muy versdtiles. Por un
lado, el ¢jercito los llevan utilizando desde hace algtin tiempo
y Amazon estd estudiando su uso para la entrega de paquetes.
Por otro lado, son una gran herramienta como hobby, ya que
la gente los usa para hacer fotografias aéreas. También puedes
usarlo para participar en competiciones de QuadCopter y para
otros fines como aficionado.

Los Quadcopters pueden ser comprados de serie, o ser cons-
truidos uno por ti mismo como he hecho yo. El coste de los
Quadcopters ya construidos es similar al de un juguete para ni-
fios, pero los mds profesionales tienen un precio préximo al de
un coche pequeno. La base que hay detrds de ellos es la misma,
pero la calidad y funcionalidad varfan mucho.

Afortunadamente, los quadcopters son relativamente ficiles
de construir y con algo de experiencia en bricolaje, puedes aho-
rrar mucho dinero. Para construir uno, necesitards tener cono-
cimientos bésicos de soldadura o aprenderlos sobre la marcha.
Con un poco de tiempo puedes programarlo a tu gusto.

Mi primer Quadcopter fue un Hubsan H107. Hacerlo vo-
lar era tan divertido que me hizo sumergirme directamente en
el mundo de los quadcopters. Recomendaria este modelo en
concreto a cualquiera que se inicie en este hobby. Es barato y
resistente para que pongas en préctica tus habilidades de vuelo.
Ademds, tiene un rendimiento muy bueno para su precio.

Después de haber pasado interminables horas leyendo so-
bre diferentes quadcopters, se hizo evidente que podria intentar
construir uno yo mismo partiendo de cero. Asf es como nacié el
proyecto AvrMiniCopter. Mi objetivo era crear un controlador
para Quadcopter que se ejecutara en un sistema Linux. De esta
forma, podria hacerlo extensible y reutilizar los drivers estdndar
de Linux. Ademds, la programacién en un sistema Linux con
todas las funciones es mucho mds rdpida y ficil que crear pro-
gramas para placas integradas. El coste total de todos los com-
ponentes fue aproximadamente de 1508, incluye el ODROID,
el mando PS3 y la tablet.
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Componentes clave
¢ Estructura base Warthox (brzos de 25cm)
* 4 motores SunnySky X2212 KV980
¢ 4 ESCs Afro Slim 20A
¢ ODROID-W
¢ Arduino Pro Mini 16MHz
¢ Placa sensor MPU9150
¢ Placa sensor BMP180
* Dongle usb Bluetooth o WIFI
* Camara Raspberry Pi, o modelo linux h264 compatible
* Bateria Turnigy 2200mAh 3S 25C LiPo, monitor de ba-

terfa y cargador

Historia del proyecto

En primer lugar recopile todos los componentes bdsicos
que necesitabay luego, lo cableé todo. Por aquel entonces
usa-ba una Raspberry Pi como dnica placa para controlarlo.
El resultado fue satisfactorio, puesto que escribi mi propio c4-
digo de controlador para la RPi, y al instante tuve volando
un Quadcopter. Sin embargo, la estructura base y los motores
elegidos no ajustaban muy bien y tuve algo de trabajo adicio-
nal para conseguir mayor firmeza. En ocasiones, me encontré
con algunos problemas técnicos y retrasos en la ejecucion, lo
cual causaba que el Quadcopter chocara en ciertas ocasiones.
Mds tarde, me di cuenta que esto se debia a que la tarjeta SD

Vista de pajaro desde el QuadCopter mientras vuela
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insertada en la RPI se salia de la ranura, lo que provocaba un
“kernel panic”. Ademds, se hizo evidente que el proyecto debia
beneficiarse de un sistema en tiempo real. El Raspberry Pi no
es un sistema en tiempo real y como tal, no puede garantizar
una respuesta en un margen de tiempo preciso, que es necesario
para que el vuelo sea suave y fiable. Intente hacer frente a esta
cuestién utilizando el famoso entorno de trabajo en tiempo real
Xenomai. Sin embargo, la cantidad de trabajo que me suponia,
especialmente con la implementacién de los driver, me hizo
buscar otra solucién.

En mi segundo ensayo, decidi utilizar una tarjeta controla-
dora dedicada, para lo cual elegi Arduino Pro Mini junto con
un ODROID-W. Arduino es una placa en tiempo real muy
conocida y consolidada que puede dar estabilidad al Quadcop-
ter, mientras que el ODROID-W se usaria para otros célculos,
menos sensibles al tiempo como lecturas barométricas, soporte
para el mando PS3y la captura de video. Ademds, la inclusién
del ODROID-W trajo consigo una reduccién importante del
tamano fisico de todo el sistema. El software del controlador
para RPi que originalmente escribi fue exportado a la platafor-
ma Arduino, y desarrollé una imagen para ODROID-W para
la cual se configuré un entorno de desarrollo especifico para
agilizar el proceso. He comprobado que este método funciona
perfectamente y no lo he modificado desde que lo implante.

Piezas

Para construir tu AvriMiniCopter necesitards algunas piezas.
En mi caso, he comprado la mayoria en HobbyKing y eBay.
Hay muchas web y foros donde puedes encontrar gran can-
tidad de informacién sobre los tipos y tamafos de motores,
los controles de velocidad electrénicos (ESCs) y las baterfas.
Algunos ofrecen una estimacién de la duracién de vuelo. Mi
consejo es que no des tanta prioridad al tiempo de vuelo en tu
primer Quadcopter, ya que su desarrollo serd mds complicado.

- Estructura base: Elige una que tendrd suficiente espacio
para todo el equipo. Es mds fécil construir un Quadcopter
grande. Sin embargo, serd mds caro y mds dificil de manejar.

- Motores sin escobillas: Hay demasiados tipos de motores
a tener en cuenta. Elije los que mejor se ajusten a la estructura
base y cuenten con una potencia mds que suficiente. La regla de
oro es localizar unos que en conjunto generan suficiente empu-
je como para levantar dos veces el peso de tu Quadcopter. Los
Quadcopters mds grandes incorporardn hélices mds grandes, de
modo que los motores KV mds pequefios (revoluciones per-
volt) serdn aceptables, haciendo el Quadcopter més eficiente.

- Control electrénico de velocidad (ESC): Para el proyecto
AvrMiniCopter, necesitards ESCs que cogan la modulacién por
ancho de pulsos (PWM) como sefial de entrada y que sumin-
istre potencia mds que suficiente a los motores. Algunos ESCs
tienen un Circuito de desconexién de bateria (BEC) incorpo-
rado de modo que no tendrias que comprar uno por separado.

BMPO85 MPUB050
/

/
8MP180 MPU9150

ARDUINO
PRO MINI

ODROID-W

P53 CONTROLLER
/
ANDROID

Diagrama por bloques del diseiio de hardware del QuadCopter

- Baterfa LiPo: La bateria es uno de los componentes indi-
viduales més pesados de tu Quadcopter y afecta en gran me-
dida al tiempo de vuelo. Asegurate de tener una baterfa con la
tensién y el indice de desconexién correctos para tus motores.

Software

El software AvrMiniCopter consta de dos partes: un con-
trolador Arduino y las herramientas de gestién del host
(ODROID). El cédigo de Arduino es una implementacién de
8 bits de un controlador de vuelo, su funcién central consiste
en leer y calcular la posicién actual del Quadcopter, mantenié-
ndolo estable en todo momento. Por otro lado, la actividad
principal del host es la de leer el mando controlador PS3 del
piloto y enviar las solicitudes a Arduino para su ejecucién en
cuanto a desviacién, inclinacién, balanceo y empuje.

La implementacién real estd un poco mds fragmentada y se
divide en varios médulos como el componente AVRSPI que
traslada la interfaz SPI hacia el socket TCP, la funcién AVR-
BARO que lee datos del barémetro en bucle y pasa los datos a

Diagrama por bloques del diseiio de software del QuadCopter
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través de Arduino AVRSPI, el médulo AVRCONTROLLER
que se encarga de las entradas del gamepad PS3, gestién de la
configuracién y los datos de registro de vuelo. También existe
una interfaz web para la comunicacién con el controlador y su
configuracién, muy util para ajustar y depurar mientras lo eje-
cutamos al tiempo que usas un dispositivo mévil.

Todo el software que necesitas también viene en una ver-
sién pre-compilada que se puede descargar como una imagen
y que puedes trasladar a una tarjeta SD, pudiendo empezar sin
tener que compilar nada. La imagen es una distribucién Linux
minimalista hecha a medida, creada y mantenida utilizando
un conjunto de scripts buildroot. Todos los script estdn dis-
ponibles en la pdgina del proyecto de GitHub en http://bit.
ly/1NingC0, y las imdgenes pre-compiladas de Arduino se pue-
den descargar desde http://bit.ly/IEOKc8e.

Funcionalidad

Actualmente, el software AvrMiniCopter es un completo
sistema capaz de controlar quadcopters de cualquier tamano y
con una configuracién X. Ofrece dos modos de vuelo: el modo
estabilizado, donde el QuadCopter se auto-nivela por si sélo, y
el modo gradual para un vuelo més 4gil. Con un barémetro, el
Quadcopter también es capaz de mantener la altitud deseada.

Para el control del vuelo, se puede usar un mando PS3 que
funciona a una distancia de alrededor de 50 metros y se comu-
nica via bluetooth. Una solucién Wi-Fi que estd en desarrollo
proporcionard mayor cobertura, asi como la posibilidad de
hacer streaming en directo desde un dispositivo mévil. Pronto,
serds capaz de utilizar su smartphone o tablet para controlar el
vuelo sin la necesidad de usar un mando, ahorrdndote asi la su
compra . También estoy buscando un médulo GPS compatible
que me permita hacer vuelos programados, pero en la actuali-
dad esto estd en la fase de planificacién.

Notas

Te recomiendo construir o comprar una estructura rigida
para tu primer prototipo, de un material resistente y ligero
como el aluminio. He roto mds de 10 estructuras de madera
realizando pruebas y aprendiendo antes de pasar a un chasis
de aluminio. Asegtirate de mantener tu Quadcopter alejado de
cualquier cosa que se pueda romper y no instales las hélices
durante las pruebas.

Ten en cuenta que los quadcopters son grandes juguetes para
aprender a volar, como aficionados no debemos provocar mds
restricciones debido a un mal uso o falta de sentido comdn. Por
ejemplo, nunca vueles tu Quadcopter cerca de un aeropuerto o
de otras personas. Las hélices giran a gran velocidad y pueden
causar lesiones con facilidad

Hay muchos otros aspectos del vuelo del Quadcopter que
no han sido tratados en este articulo. Sin embargo, espero real-
mente que esta informacién le sea de utilidad y haya conse-
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guido llamar su atencién. Por favor, si tienes alguna pregunta
hdzmela saber a través de los foros ODROID en http: // forum.
odroid.com. Para obtener mds informacién sobre el proyecto
AVR-MiniCopter, visita la wiki del proyecto en http://bit.
ly/1DX30Wb. También puede ver un video de la Quadcopter
en accién en heep://bit.ly/1wSgvhv.

Tablet mostrando la vista de la camara del QuadCopter

Primer plano del mando PS3 conectado a la tablet



http://bit.ly/1DX3OWb
http://bit.ly/1DX3OWb
http://bit.ly/1w5gvhv
http://bit.ly/1NingC0
http://bit.ly/1NingC0
http://bit.ly/1EOKc8e

VOLAR UN ODROID

Componentes ODROID-W usados en el Quadcopter

Primer plano de controlador QuadCopter montado con las hélices QuadCopter completamente montadoy listo para su primer vuelo

QuadCopter suspendido en un lugar concreto, sin fluctuar QuadCopter volando sin problemas sobre los arholes
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DESCOMPONER Y
MODIFICAR EL
ARCHIVO APK

por Nanik Tolaram

n mi anterior articulo, hablamos sobre el funcionamien-
to interno del archivo Android Package Kit (APK), la
forma en la que se estructura y las herramientas que pu-
edes usar para generarlo. En este articulo, vamos a ver diferen-
tes herramientas para analizar y realizar cambios en un archivo
APK. Como ejemplo, vamos a descomponer la app de Android

GitHub, que puedes descargar desde http://bit.ly/1EccOTp.

Estructura basica
Antes de descomponer el archivo APK, vamos a echar un

vistazo a los contenidos del archivo en la Figura 1.

(] github-android-1.5.apk
E_ P Open ~ ﬁ" Add Files [l Extract
Back @ Location: -/
Name « | Size Type Modified
|l res 409.4kB Folder
=] META-INF 115.9kB Folder
[l assets 797.0kB Folder
" | resources.arsc 249.3kB unknown 26 September 2012, 08:37
classes.dex 1.6 MB unknown 26 September 2012, 08:37
AndroidManifest.xml 17.3kB XML docum... 26 September 2012, 08:37

Figura | - Interior de github-android-1.5.APK

Como puedes ver, hay 3 carpetas principales: res/ contiene
archivos de recursos (como el disefio y las cadenas), assets/ que
normalmente alberga archivos grandes (como videos e ima-
genes) y META-INF/ que contienen archivos de informacién
como la codificacién hash de los archivos localizados en las car-
petas res/ y assets/. El classes.dex es el archivo principal que
contiene el cédigo fuente de la aplicacién, también es el ar-
chivo que lee y ejecuta la mdquina virtual Dalvik de Android.

Desempaquetar
Ahora que hemos visto la estructura bésica de los archivos
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APK, vamos a ver como los desempaquetamos. Una cosa que
debes recordar es que no todo el interior del APK estd en for-
mato texto. Por ejemplo, si descomprimir el archivo APK y
abres el archivo AndroidManifest.xml verds caracteres ilegibles,

como se muestra la Figura 2.

g o 2 B Bf E E O 5

g &g [ & ol ]

FEFFFEFFr
- _al

Figura 2 - Galimatias del AndroidManifest.xml

Siqueremos ver el contenido del APK en su formato original,
es necesario descomprimirlo usando una herramienta llamada
APKtool que puedes descargar desde http://bit.ly/IFPDVHo/.
En este articulo, vamos a utilizar la versién 1.5.2. Sigue los pa-
sos descritos en la wiki http://bit.ly/IEHQCpy para instalarla
en la mdquina de desarrollo.

En primer lugar, asegtrate de que tienes tu directorio SDK
de Android en tu ruta. Como ejemplo, aqui tienes el contenido
de mi variable PATH de mi equipo:

/home/nanik/Downloads/android-sdk-linux/build-
tools/20.0.0/:/home/nanik/bin:/usr/lib/lightdm/lightdm:/
usr/local/sbin:/usr/local/bin:/ust/sbin:/usr/bin:/sbin:/bin:/usr/
games:/ust/local/games:/home/nanik

Ejecuta el siguiente script para descodificar el archivo APK:

#!/bin/sh
java -jar <APKtool directory>/APKtool.jar d ./github-

android-1.5.APK


APKtool.jar
github-android-1.5.APK
github-android-1.5.APK
http://bit.ly/1Ecc0Tp
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Reemplazar <APKtool_directory> por la ubicacién de tu
directorio local que has descomprimido utilizando APKtool.
Una vez que ejecutes el comando, veris el siguiente resultado:

I: Baksmaling...

I: Loading resource table...

I: Loaded.

I: Decoding AndroidManifest.xml with resources...
I: Loading resource table from file:
/home/nanik/APKtool/framework/1l.APK
I: Loaded.

I: Regular manifest package...

I: Decoding file-resources...

I: Decoding values */* XMLs...

I: Done.

I: Copying assets and libs...
Debes tener muy en cuenta es esta parte del resultado::

I: Loading resource table from file:

/home/nanik/APKtool/framework/1.APK

Esta linea es muy importante, ya que muestra el entorno de
trabajo que Android estd usando para descodificar el archivo.
Si estas decodificando en Android 5.0, utilizards un entorno
APK diferente en comparacién con Android 4.0 0 2.3. Una vez
completado el paso de decodificacién, observards una nueva
carpeta con el nombre del archivo APK y su contenido serd
como la Figura 3. Ten en cuenta que es la misma estructura que
en la Figura 1. Si abres AndroidManifest.xml, veras algo similar

a la Figura 4.

Figura 3 - Interior de ./github-android-1.5

6 nanik nanik 4096 Fe 21238 f
nanik nanik
nanik nanik
nanik nanik
nanik nanik

drWxXrwxr-x nanik nanik

drwxrwxr-x 47 nanik nanik
rwxrwxr-x 7 nanik nanik

FWXTWXT - X
drwxrwxr-x
-rw-rw-r--
-rwW-rw-r--
d rwxrwxr -x

AndroidManifest.xml
apktool.yml

xml x

xml x
1<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
2 <manifest android:versionCode="1108" android:versionName="1.5" package="com.github.mobile"
3 xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android">

4 <uses-pernission android:name="android.permission.INTERNET" />

5 <uses-permission android "android.permission.GET_ACCOUNTS" />

6 <uses-permission android "android.permission.MANAGE_ACCOUNTS" />

7 <uses-permission android "android.permission.AUTHENTICATE_ACCOUNTS" />

8 <uses-permission android "android.permission.READ SYNC SETTINGS" />

9 "android.permission.READ SYNC STATS" />

10 "android.permission.WRITE SYNC SETTINGS" />

11 <supports-screens androi. 1screens="true" android:normalscreens="true" android:largescreens="true" android:xlargescreens

12 <application android:theme="@style/Thene.GitHub" android:label="@string/app_name" android:icon="gdrawable/app_icon" android:
<activity android:name=".ui.user.HomeActivity" android:configChanges="keyboardHidden|orientation|screensize" android:har

14 <intent-filter>

15 <action android:name="android.intent.action.MA: />

16 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

17 </intent-filter>

18 <neta-data android:name="android.app.default_searchable” android:value=".ui.repo.Repositorysearchactivity” />

19 </activity>

20 <activity android:name=".ui.gist.CreateGistActivity" android:configChanges="keyboardHidden|orientation|screensize">

21 <intent-filter>

22 <action android:na "android.intent.action.SEND" />

23 <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />

24 <data android:mimeType="text/plain" />

2 </intent-Tilter>

2 </activity>

27 <activity androtd:name=".ul.lssue.IssueBrowseActivity” androld:configchanges="keyboardHidden|ortentation|screensize” and

28 <tntent-filter>

29 <action android:name="con.gtthub.nobile.repo.issues.VIEW" />

30 <calegory android:nane="android. lnlent.calegory.DEFAULT" />

31 </intent-Tiller>

32 <neta-data android:nane="android.app.default_searchable” android:value=".ui.issue.Issuesearchactivity” />

33 </activity>

34 <activity android:name=".ui.issue.EditIssuesFilterActivity” android:configChanges="keyboardHidden|orientation|screensize

Realizar cambios

Vamos a intentar hacer algunos cambios simples en el ar-
chivo APK decodificado, luego empaquetarlo y utilizarlo en
ODROID o en tu dispositivo Android. La pantalla original

antes de la modificacién se puede ver en las figuras 5 y 6.

New to GitHub? Click here to sign up

Login or Email
Password
1 2 3 4 5 6 7 8 9 o
q w e I t y u 1 [} P a
a s d f g h j k I (> ]

Q

® §

repositories followers. following

Figura 6 - Pantalla principal original

Vamos a hacer varios cambios en el texto reemplazando

las palabras “ Login or Email “ y “ Password “, y sustituir la

palabra “repositories “. El c6digo que es necesario cambiar se
encuentran dentro de archivo res/values/strings.xml. Modifica

la siguiente linea:

Antes: <string name="login or email”>Enter or Email</
string>
Despues: <string name="login or email”>Please enter

your login or email</string>
Luego, cambiar el texto de Password:

Antes: <string name="password”>Password</string>

Despues: <string name="password”>Enter your pass-

word</string>
Por dltimo, cambiar la palabra repositories:
Antes: <string name="tab repositories”>repositories</

string>

Despues:<string name="tab repositories”>repo</string>

Empaquetar

Ahora que hemos completado los cambios, tenemos que
empaquetar o codificar los archivos de nuevo en un APK,
después firmarlo y usarlo en el dispositivo. Para empaquetar los
archivos, utiliza el siguiente script:
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1.APK
1.APK
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#!/bin/sh

java -jar <APKtool directory>/\
APKtool.jar b \
./github-android-1.5/ \
./github.APK

#the following command is to gen-

erate .keystore

#keytool -genkey -keystore
./<yourpersonal>.keystore \
-validity 10000 \

-alias <yourkeystorename>

#the following command is to
build and sign the .APK
<your jdk directory>/bin/\
jarsigner -keystore ./<yourper-—

sonal>.keystore -verbose \

./github.APK <yourkeystorename>

La primera linea que ejecuta la he-
rramienta APK es usada para codificar/
compilar el archivo APK. Despues,
necesitards utilizar la herramienta jar-
signer para firmar el APK con tu propia
“keystore”. Tras ejecutar la herramienta

jarsigner, verds el siguiente resultado:

I: Checking whether sources has

changed. ..

I: Checking whether resources has

changed. ..

I: Building APK file...

Enter Passphrase for keystore:
adding: META-INF/MANIFEST.MF

adding: META-INF/NANIK.SF

adding: META-INF/NANIK.DSA

signing: assets/lib/util/\
loadmode. js

signing: assets/lib/util/\
multiplex.js

signing: assets/lib/\
codemirror.js

signing: assets/mode/clike/\
clike.js

signing: assets/mode/clike/\
index.html

signing: assets/mode/clike/\
scala.html

signing: assets/mode/clojure/\
clojure.js

signing: assets/mode/clojure/\

index.html

signing:
res/xml/sync_adapter.xml
signing: AndroidManifest.xml
signing: classes.dex
signing: resources.arsc
pkg: /data/local/tmp/

github.APK

Finalmente, obtendrd un archivo lla-
mado github.APK que se puede instalar

con el siguiente comando:
$ adb install /path/to/app.apk
Una vez instalada la app, puedes eje-

cutarla para comprobar que el nuevo

texto aparece como en las figuras 7 y 8:

Figura 7 - Pantalla de inicio de sesion modificada

[ o)
& GitHub

New to git? Click here to sign up

Please enter your Login or Email

Please enter Password

1 2 3 4 5

Figura 8 - Pantalla principal modificada

E nanikjava
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ANGRY BIRDS

TRANSFORMERS
UNA BUENA MEZCLA
DE VIEJOS Y NUEVOS
HEROES

por Jeremy Leesmann

ué podemos obtener si mezcla-
mos Transformers y Angry Birds
.. AUTOBIRDS! Es un shooter
de acci6én rdpida con el que disfrutaras
aniquilando a todos los granujas usando
laser y dinamita. Funciona muy bien en

el ODROID-US3.

https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.rovio.

angrybirdstransformers

La pantalla principal muestra la isla en la que
los granujas han establecido su base de o-
peraciones, ;Tienes que eliminarlos rapido!

Esta version de Angry Birds es muy rapida,
te mantiene en constante movimiento

FINISHED!

Los Transformers siempre ganaran,
incluso frente a los retorcidos granujas



NANIK.DSA
loadmode.js
multiplex.js
codemirror.js
clike.js
index.html
scala.html
clojure.js
index.html
sync_adapter.xml
AndroidManifest.xml
classes.dex
resources.arsc
github.APK
app.apk
APKtool.jar
github.APK
github.APK
MANIFEST.MF
NANIK.SF
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirdstransformers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirdstransformers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirdstransformers
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USAR EL ODROID-CI COMO
UN OSCILOSCOPIO TECNICO

por Venkat Bommakanti

a integracién de pines de Entra-

da/Salida de Propésito General

(GPIO) en dispositivos complejos
basando en Sistemas de un tnico Chip
(SoC) ha dado lugar a potentes y amiga-
bles plataformas de bajo coste como
el ODROID-CI1. El Kit C-Tinkering
junto con la librerfa wiringPii para Cl1
ejectuando Lubuntu, cuenta con todos
los elementos basicos de cédigo abierto
para iniciar el desarrollo de prototipos de
circuitos sensoriales inteligentes.

Ahora, ;Qué ocurre si a esa com-
binacién le anadimos un osciloscopio
open source y un analizador 16gico con
interfaz USB? Nos encontraremos con
un completo y moldeable laboratorio
de electrénica portitil, capaz de testear
senales, realizar mediciones y gestionar
y analizar datos. Es cuestién de tiempo
que los fabricantes que interacttian con
el mundo sensorial, se den cuenta de la
necesidad de esta configuracion.

Los osciloscopios y analizadores 16gi-
cos seleccionados para este articulo son
meros ejemplos de los tipos de disposi-
tivos de medicién que se podrian usar,
con la mirada puesta en el software de
codigo abierto, la buena relacién precio-
rendimiento y un buen conjunto de fun-
ciones. Ten en cuenta que Hardkernel
no recomienda ningtn dispositivo espe-
cifico. Se espera que sea el propio usuario
el que realice la investigacién apropiada
para elegir el dispositivo de medicién
acorde a sus necesidades, teniendo en
cuenta que estos productos pueden ser
dispositivos que requieran ajustes poste-
riores. Ten presente que los precios y las

posibilidades son muy variadas.

Requisitos
1. Un ODROID-CI. Aunque este

articulo se centra en el C1, se puede apli-
car a un U3/XU3/ XU3-Lite.

2. Accesorios para Cl: cable HDMI,
cable ethernet CAT 5E+ o dongle wifi
3, se recomienda PSU, bateria RTC o
ODROID-VU.

3. Un médulo eMMC 5.0 de 16GB
con la dltima imagen de Lubuntu espe-
cifica para C1 y/o una MicroSD de 16
GB+ Clase 10 con lector de tarjeta SD.

4. Mali OpenGL-ES SDK v2.4.4

5. Mono runtime 3.2.8

6. Una red en la que el dispositivo
tenga acceso a internet y a los foros
ODROID.

7. Acceso en red al C1 a través de uti-
lidades como PuTTY, FileZilla, Tight-
VNC Viewer (MS Windows 7+) o Ter-
minal (Mac, Linux) desde un ordenador
de pruebas.

8. Un Kit C-Tinkering

9. Un osciloscopio y analizador 14gi-
co como el DSLogic (DreamSource Lab)
o SmartScope (LabNation), o un dimple
analizador 16gico como el BeagleLogic.
Es bueno utilizar un dispositivo compa-
tible con sigrok, con el fin de aprovechar
todas las ventajas de la libreria de andlisis
de senales de cédigo abierto.

Instalar Lubuntu

Instala la imagen C1 mds reciente en
la eMMC e insértala en el C1. Con la
pantalla VU conectada arrancar el siste-
ma. Ejecuta ODROID Utility y con-
figura la resolucién de pantalla a 800p
y reiniciar el sistema. Después, expande
la particién de instalacién para utilizar
todo el médulo eMMC seleccionando la
opcién “Resize your root partition”.

Reinicia y vuelve a ejecutar ODROID
Utility de nuevo, configura y actualiza el
resto de aspectos del sistema, puede que

necesites reiniciar nuevamente. Para las
imdgenes mds recientes, tendrds que eje-
cutar los siguientes comandos en orden

para actualizar el sistema:

$ sudo apt-get update

$ sudo apt-get dist-upgrade

Preparar el sistema
Instala los componentes de software

necesarios con el siguiente comando:

$ sudo apt-get install \
git-core gcc g++ \

autoconf automake make \
cmake libtool \

pkg-config libglib2.0-dev \
1ibglib2.0 \

libzip-dev libudev-dev \
libasound2-dev \

libasound?2 libusb-1.0 \
python3-dev python3 check \
libgt4-dev libboost-dev \
libboost-all-dev \
libboost-test-dev \
libboost-thread-dev \
libboost-system-dev \
mono-runtime
libmono-system-cored.0-cil \
libmono-system-drawing4.0-cil \
libmono-cairo4.0-cil \
libsdl-mixerl.2 \
libsdll.2debian \
libmono-system-xml-1ing4.0-cil \
libmono-system-windows—\

forms4.0-cil

Compilar DSL.ogic

Prepara un marcador de posicién
para recibir el dltimo software DSLogic
(Ver. 0.4). Crea un directorio usando los
siguientes comandos en una ventana de
Terminal:
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$ cd ~ && mkdir dslogic && \

cd dslogic

Descarga el software DSLogic
(DSLogic-v0.4.tar.gz) desde http://bit.
ly/1Fo4Gmk y mueverlo al directorio
creado anteriormente. Expande el tarball
fuente con el comando:

$ tar xvzf DSLogic-v0.4.tar.gz
A continuacién, compila libusbx:

$ cd DSLogic-v0.4/1libusbx-1.0.18/
$ ./autogen.sh

$ ./configure

$ make

$ sudo make install

Compila la libreria libsigrok4DSLog-
ic, que es un plugin compatible con sig-
rok para el dispositivo analizador légico/
osciloscopio  DSLogic proporciona la
API bésica de hardware DSLogic, utili-
zando los comandos:

$ cd ../libsigrok4DSLogic
$ ./autogen.sh

$ ./configure

libsigrok configuration sum-

mary:

- Package version (major.
minor.micro): 0.2.0

- Library version
(current:revision:age): 1:2:0

- Prefix: /usr/local

- Building on: armv7l-un-
known-linux-gnueabihf

- Building for: armv7l-un-

known-linux-gnueabihf
Detected libraries:

- glib-2.0 >= 2.32.0: yes

(2.40.2)

- libzip >= 0.10: yes
(0.10.1)

- libserialport >= 0.1.0:
no
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- libusb-1.0 >= 1.0.9: yes
(1.0.18)

- libftdi >= 0.16: no

- libudev >= 151: yes (204)

- alsa >= 1.0: yes
(1.0.27.2)

- check >= 0.9.4: yes
(0.9.10)

Enabled hardware drivers:

$ make

$ sudo make install
Compila la libreria libsigrokdecode:

$cd ../

$ git clone git://sigrok.org/\
libsigrokdecode

$ cd libsigrokdecode

$ ./autogen.sh

$ ./configure

libsigrokdecode configuration

summary:

- Package version (major.
minor.micro): 0.3.0

- Library version
(current:revision:age): 2:0:0

- Prefix: /usr/local

- Building on: armv7l-un-
known-linux-gnueabihf

- Building for: armv7l-un-

known-linux-gnueabihf
Detected libraries:

- (REQUIRED) python >= 3.2:
yes (3.4)

- (REQUIRED) glib-2.0 >=
2.24.0: yes (2.40.2)

- (OPTIONAL) check >=
0.9.4: yes (0.9.10)

Enabled features:

- (OPTIONAL) Library unit

test framework support: yes

$ make

$ sudo make install

Installing 45 protocol decod-

ers:

swd panl321 tca6408a jtag
stm32 jtag i2c i2cdemux midi pwm
ir nec rgb led spi usb sig-
nalling sdcard spi dcf77 uart
mx251xx05d i2s rfml2 ds1307
Im75 spdif am230x onewire link
usb packet ir rc5 nunchuk mx-
c6225xu can nrf24101
guess_bitrate edid onewire
network avr isp z80 xfp parallel
jitter tlc5620 maxim ds28eal0
eeprom24xx rtc8564 mlx90614

i2cfilter lpc spi

Compila la aplicacién DSLogic-gui

utilizando los comandos:

$ cd ../DSLogic-gui/

$ . export BOOST LIBRARYDIR=\
”/usr/lib/arm-linux-gnueabihf/”
$ cmake

$ make

$ sudo make install

Te puedes encontrar algunos errores
de cddigo, tales como:

no matching function for

call to ‘min(double, greal)’...
En ese caso, cambia la linea:
double delta = min((double)
max (pos - UpMargin, 0), \
get view rect().height());
pOf esta otra:
double delta = min((double)

max (pos - UpMargin, 0), \ (dou-

ble)get view rect().height());


sigrok.org/libsigrokdecode
sigrok.org/libsigrokdecode
autogen.sh
major.minor.micro
major.minor.micro
DSLogic-v0.4.tar.gz
DSLogic-v0.4/libusbx
autogen.sh
autogen.sh
major.minor.micro
major.minor.micro
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Repite el proceso de compilacién hasta que lo consigas, re- > // adc value read
aliza los cambios que veas necesarios > adcValue = analogRead (PORT_ADCI) ;
> if (adcValue) {
Configurar el laboratorio > ledPos = (adcValue * MAX LED CNT *
de Electrénica 1000) / 1024;
Consigue el kit C-Tinkering y configtiralo usando las ins- > tmp = ledPos;
trucciones de http://bit.ly/1NstlU9. Prepara un directorio para > ledPos = (MAX_LED CNT - (ledPos /
recibir la fuente wiringPi y compilala: 1000)) ;
> printf (“"$101lu: adc-value:%10d tmp:%3d
$ cd ~ && mkdir tkit && cd tkit ledPos:%3d\n”, ctr++, adcValue, tmp, ledPos);
$ git clone https://github.com/hardkernel/wiringPi > }
$ cd wiringPi > else
$ sudo ./build > {
> ledPos = 0;
Crea un directorio marcador para el c6digo de ejemplo: > printf (“$101u: adc-value:$10d

ledPos:%3d\n”, ctr++, adcValue, ledPos);

$ cd ~ && mkdir tkit-example/ && cd tkit-example/ > }
>
Coge example-led.c de la wiki y colocalo en el nuevo direc- > // LED Control
torio de trabajo, Después, crea una copia: > for(i = 0; i < MAX LED CNT; i++) digi-

talWrite (ledPorts[i], 0); // LED All Clear

$ cp myexample-lcd myexample-lcd.c > if (adcvValue < 15)
> tmp=0N;
El archivo original se ocupa de los numerosos LEDs, pero > else

para el simple ejemplo de este articulo, es recomendable actua- > tmp=OFF;
lizar la 16gica para gestionar un tnico LED. Aplica el siguiente > for(i = 0; i < ledPos; it+)  digi-
parche a la copia del archivo (myExample-lcd.c): talWrite (ledPorts[il, tmp); // LED status depends on

94a94, 96 light

> #define OFF 0 > usleep (10000) ;

> #define ON 1 141al157

> static unsigned long int ctr = 1; >

97,108c100,123

< En una nuevo Terminal, compila el ejemplo y ejecttalo:

< // adc value read

< if ((adcvValue = analogRead (PORT ADC1))) { $ cd ~/tkit-example/

< ledPos = (adcValue * MAX LED _CNT * 1000) $ gcc -o myexample-led myexample-led.c \

/ 1024; -lwiringPi -lwiringPiDev -lpthread

< ledPos = (MAX LED CNT - (ledPos / $ sudo ./myexample-led

1000)) ;

< } El kit tinkering modificado (hardware/software) usard el
< else pin GPIOX.BITO (marcado con el n° 97) como se ve en la
< ledPos = 0; Figura 1, respondiendo al bloqueo del sensor de luz:

< Figura I: Instalacion del kit Tinkering modificado

< // LED Control

< for(i = 0; i < MAX LED CNT; i++) digi-

talWrite (ledPorts[i], 0); // LED All Clear

< for(i = 0; i < ledPos; i++) digi-
talWrite (ledPorts[i], 1); // LED On

> int tmp;

>
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0SCILOSCOPIO

Tras terminar con la aplicacién ejemplo, se puede decir que
estds preparado para usar el osciloscopio o analizador l6gico con
el fin estudiar el comportamiento eléctrico de los pins (GPIO).

Probar la configuracion
Usando tu manual de usuario y notas de la wiki, conecta el
osciloscopio DSLogic al LED como se ven en la Figura 2.

Figura 2; Instalacion del osciloscopio DSLogic

En una nueva sesién de Terminal, inicia la aplicacién gui del
DSLogic mediante los siguientes comandos:

$ cd ~/dslogic/DSLogic-v0.4/DSLogic-gui/

$ sudo ./DSLogic
En otra sesién de Terminal, inicia la aplicacién de ejemplo:

$ cd ~/tkit-example/

$ sudo ./myexample-led

Con el LED OFF/LOW (0 voltios), El punto de partida
de la interfaz gréfica de osciloscopio debe ser como la figura 3.
Consulta el manual de usuario y la wiki para fijar la configu-

i) M@ B3 1y 1ess O

oamidmer-1:~r.. Wnsapioses)

ol B

Figura 3: Punto de partida del osciloscopio DSLogic

racién adecuada. A continuacién, mueve lentamente un dedo
para bloquear del sensor. El LED debe encenderse. Con el LED
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ON/HIGH (3,3 voltios), la interfaz del osciloscopio ha de ser

similar a la Figura 4.

Figura 4: Osciloscopio DSLogic a 3.3V

La linea del gréfico verde continua representa los 3,3 V'y la
linea del grifico verde con puntos representa OV.

Sal de la aplicacién DSLogic-gui. Consulta de nuevo el
manual de usuario y la wiki, configura el dispositivo DSLogic

en modo analizador 16gico. Deberia verse como la Figura 5.

Figura 5: Configuracion del analizador légico DSLogic

Vuelve a iniciar la aplicacién DSLogic-gui. Una vez mds,
mueve un dedo para bloquear y desbloquear el sensor de luz
un par de veces. Deberias ver como los niveles légicos cambian
como muestra la Figura 6.

Figura 6: Analizador légico DSLogic
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DSLogic-v0.4/DSLogic

0SCILOSCOPI0

Compilar Smartscope
Prepara una carpeta para incluir el dltimo software Smart-
Scope (versién 0.0.7.0):

$ cd ~ && mkdir smartscope && cd smartscope

desde  http://bit.

ly/1BgUwTM y muévelo al directorio creado anteriormente.

Descarga el software SmartScope

Instala el paquete debian:
$ sudo dpkg -i SmartScope-Linux-0-0-7-0.deb
Lanzar SmartScope-gui

Usando el manual de usuario y notas de la wiki, conecta el
ra en la Fi

osciloscopio SmartScope al LED como muest

gura 7.

Figura 7: Instalacion oscilloscope Smartscope

En un nuevo Terminal, inicia la aplicacién de interfaz de
usuario del SmartScope mediante el siguiente comando:

$ LIBGL DEBUG=verbose sudo mono \

/opt/smartscope/SmartScope.exe

Aqui has de tener en cuenta la libreria Mono. En otra sesién
de terminal inicia la aplicacién de ejemplo:

$ cd ~/tkit-example/

$ sudo ./myexample-led

Con el LED OFF / LOW (0 voltios), el punto de partida del
GUI de osciloscopio deberia ser similar a la Figura 8.

Después, mueve lentamente un dedo para bloquear la luz
del sensor. EI LED deberia encenderse de nuevo. Con el LED
ON / HIGHv (3.3V), la interfaz grafica de usuario del osci-
loscopio deberia parecerse a la Figura 9. La captura de pantalla
coincide con el descenso de voltaje de 3.3V a OV.

Dejare el uso final del analizador 16gico SmartScope para el
usuario. Espero que el lector sepa ver el potencial de todos los
dispositivos que se han utilizado en este articulo para la cre-
acién de un poderoso laboratorio de electrénica portdtil.
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Figura 9: Osciloscopio SmartScope con 3.3V

En el préximo articulo, estudiaremos el uso de estos anali-
zadores logicos y osciloscopios sobre el sistema operativo An-
droid utilizando un ODROID-VU, con su intuitivo control
téctil multipunto. Para obtener informacién adicional o reali-
zar preguntas, por favor visita las siguientes fuentes de infor-
macioén:

- http:
- http:
- http:
- http:
- http:
- http:
- http:

r-

//bit.
//bit.
//bit.
//bit.
//bit.
//bit.
//bit.

L

1y/1NsrlU9
1y/1BcMRgW
ly/1HapizJd
1ly/1zNxyES
1y/1zYhM57
1y/1BXo0iR3
1y/1BcN1lm

fﬁfr_
11 (@

) sCOPL:

j o
’
.-""f
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SmartScope-Linux-0-0-7-0.deb
SmartScope.exe
http://bit.ly/1NsrlU9%0D
http://bit.ly/1NsrlU9%0D
http://bit.ly/1HapizJ%0D
http://bit.ly/1zNxyES%0D
http://bit.ly/1zYhM57%0D
http://bit.ly/1BXoiR3%0D
http://bit.ly/1BcN11m%0D

CLUSTER PORTATIL

INFORMATICA DE ALTO

RENDIMIENTO

DESARROLLA UN ECONOMICO
CLUSTER PORTATIL CON CI 0O U3

por Dave Toth

omo profesor, mi objetivo era

el de crear un cldster de infor-

mitica de alto rendimiento que
mis alumnos pudiesen comprar, en lugar
de un libro de texto para el curso de in-
formdtica, lo cual implicaba que éste tu-
viese que ser barato. Esta configuracién
permitia a cada estudiante poder hacer
su trabajo, donde y cuando quisiera sin
echar a perder los esfuerzos realizados
por los demds alumanos en el equipo que
compartian. También permite a los cole-
gios con un presupuesto reducido tener
clases de informdtica paralela.

Desarrolle mi primer claster educa-
tivo con dos 2 nodos de doble nucleo
(con un total de 4 nucleos) por alrededor
de 2009 a finales de 2013. Si realizas las
compras meticulosamente, podrias bajar
el precio a los cerca 175$. Usando nodos
DualCore, podemos probar de manera
eficiente tanto la Interfaz de Paso de
Mensajes (MPI) como OpenMP. Como
referencia, un estudio sobre este tema y
bajo en nombre de “Un Cluster portdtil
para cada estudiante”, fue presentado
en las cuartas jornadas NSF/TCPP  so-
bre Educacién informdtica distribuida y
paralela (EduPar-14), en mayo de 2014.
Mi siguiente clister educativo costé un
poco mds, pero tenia 2 nodos quad-core.
Acabo de terminar la tercera versién, que
alcanzé un precio de alrededor de 150$
sin dejar de utilizar 2 nodos quad-core.
Lo llame “El cltster de la media caja de
zapatos’, ya que ocupa la mitad de las
tipicas cajas de zapatos.

Lo mejor de estos clisteres es que
yo te proporciono las imdgenes, tan
s6lo tienes que descargarlas y trasladar-
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las a las tarjetas microSD, insertar éstas
en las placas y encenderlas, {Tendrds un
cldster configurado al instante! No tienes
que instalar ni configurar MPI, ni fijar
los nombres de host o direcciones ID, ni
crear archivos o cualquier otra cosa.

Equipo auxiliar

- Dos cables Ethernet de 0,5 metros
(0.49$ cada uno). Gaste unos céntimos
mds por cable para conseguir un color
diferente por simple capricho. Se podria
incluso utilizar cables de 6 pulgadas,
pero podrian ser demasiados cortos.

- Un switch de red (9,99$). Si quieres
sacarle partido al Ethernet Gigabit del
claster ODROID-C1,
switch y cables Ethernet diferentes. El

necesitards un

switch Ethernet Gigabit tiene un coste
de unos 208$.
- Una caja de pldstico Sterilite (0.97$)

Es posible que desees algunos otros
elementos para que el claster sea algo
mds cémodo de usar. Es bueno tener un
teclado USB en caso de que no utilices
SSH en los nodos,
adicional para que puedas conectar el

y un cable Ethernet

claster a tu router de casa y usar SSH de
esta forma. Ten en cuenta que no he con-
figurado ningin pardmetro de seguri-
dad en el cluster, asi que tenlo presente.

Hardware
- Dos placas ODROID con adapta-

dores de corriente, ya sea el U3 o el mo-

delo C1, dependiendo de tu presupues-

to. Ambas placas tienen procesadores
ARMyv7 de cuatro nucleos. Pase por alto
comprar las carcasas y en su lugar los he
apilado usando separadores. Me gusta
mds los separadores de metal, pero al fi-
nal use los de nylon por ser mds baratos.

- Dos tarjetas microSD de 16 GB.
Use las de clase 10 ya que su precio ha
bajado bastante. Recomiendo las que
vienen con el adaptador para poder co-
nectarlas a una ranura para tarjetas SD
estdndar. Se tarda unos 20 minutos por
tarjeta en trasladar las imdgenes.

- Un cable micro-HDMI a HDMIL.
Puedes conectar el claster a cualquier
televisor o monitor HDMI compatible
con resoluciones de 720p y 1080p.

Software

- Un programa para escribir la ima-
gen en las tarjetas microSD. Yo uso el
software gratuito  Win32DiskImager
para Windows. Si eres habil con el co-
mando dd en Linux, MacOS o través de
Cygwin en Windows también puedes
utilizarlo.

- Las imdgenes para el nodo prin-
cipal y el nodo secundario del cluster,
descdrgalas en la misma mdquina que
utilizards para escribirlas en las tarjetas
microSD. Si estd utilizando dispositivos
ODROID U3 para el claster, descarga la
imagen del nodo principal desde http://
bit.ly/1TwWZL6Z y la imagen del nodo
secundario desde http://bit.ly/1BJPktk.



CLUSTER PORTATIL

NAVIO-

Si usas ODROID-C1, descarga la ima-
gen del nodo principal desde http://bit.
ly/1858X7K y la imagen del nodo se-
cundario de http://bit.ly/1BJQ8hS.

Instrucciones

1. Descomprime los archivos de ima-
gen y escribe (no arrastrar y soltar)
las imdgenes en tus tarjetas microSD
utilizando tu método favorito entre
los mencionados anteriormente.

2. Inserta las tarjetas microSD en tus
placas ODROID.

3. Conecta las placas ODROID a una
regleta de enchufes.

4. Enciende la regleta.

5. Generalmente conecto un teclado y
un monitor a cada nodo ODROID,
pero td no tiene que hacerlo.

6. Conéctate a cada placa con el nom-
bre de usuario “odroid” y la con-
trasena “odroid”

7. En el directorio en el que se inician
los nodos hay 3 archivos: machine-
file, hellompi.c, y una versién pre-
compilada de hellompi.c llamado
hellompi. Puede probar el claster
ejecutando el siguiente comando:

$ mpirun -n 8 -f machinefile \

./hellompi

Siel resultado es de 8 lineas, cada una
diciendo “Hi. 'm processor x, rank y of
8”, donde “x” es uno de los dos posibles
nombres (odroidtop y odroidbottom
para el U3, o cltop y clbottom para el
Cl)e9"es0,1,2,3,4,5 607, en-
tonces es que el sistema esta configurado
correctamente. Ten en cuenta que los
valores de “y” no es probable que aparez-
can en orden, lo cual es normal siempre
y cuando aparezcan todos.

Si hacer un nuevo programa que
use MPI (o recompilas uno existente),
asegurate de transferir el nuevo binario/
ejecutable al otro nodo con un pen drive
o por Secure Copy (SCP) antes de eje-
cutarlo o no funcionard correctamente.

Para realizar preguntas y obtener mds
informacién, por favor consulta el post

original en http://bit.ly/1IEOOZXi.

NAVIO+ PARA EL

ODROID-CI

AUTOPILOTANDO
TU DRONE

por Igor Vereninov

avio+ es una extensién de pi-
loto automdtico compatible con
HAT. El objetivo principal del
proyecto es desarrollar un sistema de
piloto automdtico de nueva generacién
que se ejecute bajo Linux. Con Navio +,
puedes hacer que cualquier vehiculo por
tierra o por aire sea auténomo. Todos
los sensores necesarios se encuentran en
la placa, incluyendo 9DOF IMU, sen-
sor de presién barométrica, GPS, ADC
y un generador de PWM. Es totalmente
compatible con ODROID-CI1 y se pue-
de adquirir en http://www.emlid.com.
Crear el hardware adecuado no es
suficiente para desarrollar un piloto au-
tomdtico. El software es clave. Hemos
afiadido soporte para APM, que es el mds
avanzado software de piloto automdtico
de cédigo abierto que hay disponible, te
permite controlar helicopteros, aviones
y robots. La estacién de control desde
tierra tiene muchas caracteristicas y fun-
ciona casi con cualquier dispositivo.
Cuando aparecié el ODROID-CI,
estdbamos muy entusiasmados con su
potencial de cdlculo e priorizamos la
creacién de un software compatible. Ya
hemos desarrollado soporte para la com-

binacién Navio+ y ODROID-C1 utili-

zando APM. La portabilidad fue en su
mayor parte sencilla, gracias al HAL de
APM, puesto que ya contdbamos con los
drivers para Navio +. Inicialmente, habia
una par de componentes del sistema no
llego a funcionar como se esperaba, pero
vemos que el ODROID-C1 estd madu-
rando y que el equipo Hardkernel estd
afadiendo rdpidamente nuevas funcio-
nes y correcciones.

Otra cuestién importante para que
un piloto automdtico sea fiable es el
RT PREEMPT. Actualmente

estamos trabajando en el desarrollo de

kernel

un kernel en tiempo real, que se pon-
drd a disposicién de todos los usuarios
ODROID-C1 tras la pruebas. Estamos
deseando ver las posibilidades que pueda
ofrecer el increible potencial de célculo
del Cl1. Ejecutara APM con facilidad,
dejando una gran cantidad de poten-
cia para otras tareas, como la mejora de
los algoritmos de posicionamiento y la
visién por ordenador entre otras. Hay
varias cuestiones pendientes pero una
vez solucionadas, jNuestro proyecto
ODROID-C1 echari a volar!

Para descargar el software Navio +,

visita nuestro repositorio GitHub en

htep://bit.ly/18hK1oP.
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JUEGOS LINUX

DESCUBRE EL MUNDO DE LA
EMULACION CON NINTENDO DS (1)

por Tobias Schaaf

os dispositivos ODROID pueden
Lemular muchos y diferentes siste-

mas retro. Uno de los sistemas
mds singulares a emular es la Nintendo
DS (i) a través de DeSmuME, que es la
precursora de la actual Nintendo 3DS.
Cuenta con una gran variedad de juegos
disponibles y algunos tienen formas muy
particulares de interaccién a través del
lapiz, DPAD, cdmara y micréfono.

La cuestion es, ;Estos juegos con esas
opciones de interaccién funcionan sobre
ODROID? ;Qué juegos no funcionan
en ODROID? ;Qué juegos tienen prob-
lemas? ;Se puede jugar a estos juegos con
un gamepad o se necesita un teclado y
un ratén? Quiero analizar estas cuestio-
nes y ver como los ODROIDs realizan la
emulacién de un sistema NDS.

Informacion general
Las primeras versiones de DeSmuME
sobre ODROID eran muy lentas, sélo
fui capaz de jugar a un par de juegos que
s6lo usaban gréficos en 2D. Adn enton-
ces, dependia del propio juego si éste se
ejecutaba a una velocidad aceptable y los
juegos en 3D eran impracticables.
Puesto que ahora funciona el com-
pilador JIT para ARM, la velocidad ha
subido y el emulador se ¢jecuta de forma
muy estable y rdpida en el ODROID-
U3 y en los modelos de gama mis alta
de ODROID. La velocidad de los vi-
deos es perfecta en todas las peliculas
que he visto. Los Juegos 2D funcionan
a toda velocidad en su gran mayoria, y
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muchos juegos en 3D se ¢jecutan a una
buena velocidad, pero no todos fun-
cionan. Ademds, cuanto més rdpido sea
ODROID, mis rdpido serd el emula-
dor. Si ejecutamos juegos pesados en
ODROID-XU3, éste ofrece de 10 a 15

FPS més en comparacién con el U3.

Control directo
mediante DPad

Algunos juegos pueden ser directa-
mente controlados a través del game-
pad. Un juego al que me gusta jugar
es “Bleach - The 3rd Phantom”, que es
un juego de estrategia RPG en 2D que
s6lo puede ser controlado por gamepad.

Bleach - The 3rd Phantom (abajoyala

derecha) es un juego de estrategia RPG que

solo puede ser controlado por gamepad
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pad, no se puede controlar con el ldpiz,
lo que lo hace perfecto para controlarlo
con un gamepad. El mando de la Xbox
360 es perfecto para este juego y puesto
que es en 2D, el juego funciona bastante
bien en ODROID, aunque hay algunos
elementos en segundo plano que hacen
que baje el rendimiento. Sin embargo es-
tas escenas son poco comunes y el juego



es bastante divertido.

Bésicamente, todos los juegos de
NDS que he probado y que se pueden
controlar con el gamead son bastante
divertidos. Hay un montén de juegos
de NDS que utilizan el mismo método
de entrada, incluyendo Dragon Ball Z
- Attack of the Saiyans. Este un poco
mids exigente, aunque sea en 2D. Tiene
unos efectos especiales muy buenos, que
en realidad se ven mejor en el verdadera

NDS por la pantalla de alta calidad.

Dragon Ball Z - Attack of the Saiyans es
otro gran RPG de accion que funciona
muy bien con un emulador de NDS

TV IAL

Control tactil

Como decia al principio, todos los
juegos que utilizan DPAD como entrada
funcionan muy bien en ODROID, pero
¢«qué ocurre con los juegos que utilizan la
pantalla tictil? ;Hay alguna manera de
controlar la pantalla tictil con el game-
pad? Y si es asi, ;La pantalla tdctil fun-
ciona lo suficientemente bien como para
jugar? ;Qué otras opciones hay? Bueno,
vamos a empezar con algunos ejemplos
que implican precisién, dibujar circulos
o realizar movimientos rdpidos de un
lado a otro. ;Se puede hacer esto con un
gamepad? Técnicamente, si que puede.
Puedes activar la emulacién del pun-
tero en los ajustes bdsicos de Retroarch
y mapéalo de izquierda a derecha con el
mando analdgico. Esto mueve un peque-
fio cursor sobre la pantalla y puedes uti-
lizar el botén R2 para simular un toque
en la pantalla téctil. Aunque es factible,
pondrd a prueba rdpidamente tu pacien-
cia, ya que sélo podrds reaccionar tan
ripido con muevasn el gamepad o en las
diferentes direcciones. Los movimientos
complicados, como remolinos en circu-
los o arrastrar y soltar con precision, son
mds dificiles. En algunos juegos, podria
ser aceptable cuando sélo interactuas

Cooking Mama 3 (abajo y a la derecha)

y Plants vs Zombies (derecha) son dos
juegos de NDS que utilizan pantalla tactil

Can Ium
alm

[ - LT

con la pantalla tdctil para realizar algunas
selecciones, pero en juegos como Plants
vs Zombies o Cooking Mama 3 pondrds
a prueba los limites del gamepad.

Asi que, ;hay alguna otra forma de
interactuar con la pantalla ticdl? (E-
xiste! Puede utilizar el ratén para mover
el pequeno puntero blanco y utilizar el
botén izquierdo del ratén para “tocar”.
Esto funciona muy bien, pero atn asi no
es tan ideal como usar la pantalla tdctil
real de la NDS. El ratén parece fun-
cionar buen si ejecutamos juegos como
el Plants vs Zombies con interacciones
relativamente simples, pero al intentar
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jugar con Cooking Mama 3 nos encon-
tramos con limitaciones. El juego en
general funciona bien con el ratén y es
jugable, pero pronto descubrirds que
es realmente dificil hacer movimientos
rdpidos y precisos, incluso con el ratdn.
Probablemente, la mayoria de vosotros
habéis intentado hacer un dibujo con
el Paint o con un programa de dibujo
similar usando el ratén. ;Alguna vez has
intentado dibujar un circulo con el ratén
sin necesidad de utilizar la herramienta
circulo? Se verd muy distinto a lo que es
un circulo real. Eso es exactamente lo
que ocurre con Cooking Mama 3 cu-
ando se utiliza el ratén para controlarlo.

Atn asi, con un poco de préctica es
probable que te las apafies. En definitiva,
la interaccién con la pantalla téctil es po-
sible, pero limitada. En la mayoria de los
casos te verds obligado a utilizar el ratén
para controlar el pequefo cursor blanco
en forma de cruz. Esto funciona, pero
tiene sus defectos. La entrada a través del
ratdn es limitada, especialmente si habla-
mos de precisién y velocidad. Ademis,
el pequeno cursor blanco a veces es real-
mente dificil de ver. En una pantalla
blanca y muy brillante es muy dificil de-
terminar dénde debemos hacer clic.

Me gustaria afadir que Cooking
Mama 3 y Plants vs Zombies s6lo usan
grificos 2D y por ello, son jugables a
toda velocidad casi en su totalidad. Sin
embargo en Plants vs Zombies notaras
ralentizaciones si hay muchos articulos
y/o enemigos en pantalla.

Otras entradas

El DPAD y la pantalla tictill no son
los tinicos métodos de interaccién en la
NDS. De hecho, estd llena de pequefios
artilugios como un micréfono y una cd-
mara, y algunos juegos incluso utilizan
el hecho de que se pueda plegar y cerrar
tu NDS. Estos son métodos de entrada
muy singulares, quiero ver si también
es posible reproducirlos con el emulador.

Un juego muy interesante que utiliza
muchos y diferentes métodos de entra-
da para resolver los puzzles es Another
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| did it! It moved!

En Another Code - Two Memories (arriba,
abajo y arriba a la derecha), tienes que
resolver muchos enigmas con los diferen-
tes métodos de interaccion de la NDS

Sweets

Glasses

Essay cover
{ Charcoal

Code: Two Memories (Trace Memory en
NA). Utiliza diferentes métodos de in-
teraccién como soplar en el micréfono
para quitar el polvo de un cuadro, y cer-
rar y abrir la NDS un par de veces para
“estampar” una imagen. Tienes que in-
teractuar con la pantalla tdctil rascando,
girando y apuntando a las cosas. Es muy
singular, no hay muchos juegos que
hagan uso de estos métodos de entrada
alternativos.

La pregunta es, ;puede ODROID
hacer esto también? Bueno, hay dos es-
cenas en este juego que pueden dar res-
puesta: Estampar un cuaderno y soplar
un cuadro polvoriento, que son dos de
los métodos de entrada especiales de
Another Code - Two Memories. Para
estampar la imagen es necesario cerrar
y abrir tu NDS, que al parecer es algo

Estampar un cuaderno y soplar un cuadro
polvoriento, dos de los métodos de entrada
especiales de Another Code - Two Memo-
ries (arriba, abajo y en la pagina siguiente).
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dificil de imitar en un emulador. A pesar
de todo, habia otros juegos que también
requerfan cerrar y abrir la tapa un par de
veces para poder avanzar. Era raro pero se
utilizaba, Another Code - Two Memo-
ries era realmente bueno para utilizar to-
das las opciones que ofrecia la NDS.

La NDS tenia un micréfono incorpo-
rado y habia muchos juegos que podian
hacer uso de él. Pero la mayoria de los
juegos no necesitaban una entrada espe-
cial, sino que reaccionaron a cualquier
tipo de “ruido”, lo que significa que
soplar o aranar en el micréfono funcio-
naba en la mayoria de los juegos que re-
querfan entrada de micréfono. Algunos
emuladores usaban esta circunstancia e
incluso, emulaban un “ruido de fondo”
para simular la entrada de micréfono.

En Retroarch y Libretro, el ntcleo
DeSmuME mapea el botén L2 para
abrir y cerrar la tapa, con sélo pulsar el
botén L2 cierras la tapa y presionando
de nuevo se vuelve a abrir. De esta forma,
puede hacer clic en el botén L2 un par
de veces y pasar el puzzle del estampado.

Aunque la accién de estampado es
fécil de resolver, ;qué pasa con los puzles
en los que hay que soplar? Bueno, resulté
que esto no era tan ficil de abordar. La
versién del ndcleo DeSmuME libretro
que estaba usando no ofrecia esta carac-

teristica. Miré el proyecto y encontré un

informe de errores donde aparentemente
fue resuelta esta cuestién a principios de
enero. Puesto que mi nucleo era de fi-
nales de diciembre, esta revisién no es-
taba incluida. Analice la nueva versién
del nicleo, luego la compilé junto con
la versién mds reciente de Retroarch y
lo intente de nuevo. La experiencia de
juego habia mejorado bastamte. Com-
probé el cddigo y encontré que la simu-
lacién de ruido fue asignada al botén L3.
Asi que también lo probé.

Funcionaba y con ello fui capaz
de utilizar todas las caracteristicas que
ofrecia la NDS, a excepcién de la cd-
mara, aunque no recuerdo ningtin juego
que realmente la utilice. Another Code
— Two Memories es un juego muy sin-
gular que utiliza muchas funciones de la
NDS para resolver todo tipo de puzzles.

Resolviendo el puzzle del estampado
(abajo ya la derecha), normalmente rea-
lizado por el cierre y la apertura de la tapa,

que se puede haver pulsando el boton L2
7

La historia es muy interesante y diver-

tida. El juego utiliza una mezcla de ele-
mentos 3D y 2D. Aunque la mayoria de
los puzzles y conversaciones con la gente
estd en 2D, moverse por el mapa se hace
en 3D, de modo que el juego varia su
rendimiento en funcién de las escenas.
Mientras que los elementos en 2D fun-
cionan a toda velocidad, los elementos
3D a veces bajan a 40 FPS o mds, lo
que puede llegar a ser un poco molesto
ya que el sonido empieza a ralentizarse
un poco. Pero, puesto que tienes todo el
tiempo que quieras en el juego, y no hay
escenas de accién que requieran despla-
zarse rdpido o algo similar, no interfiere

en la experiencia global del juego.

Conclusion

La emulacién NDS sobre ODROID
funciona bien porque hay una equiva-
lencia para todo, aunque yo no he sido
capaz de utilizar directamente el micré-
fono que conecté. Aun asi, esta es una
increible pieza de trabajo que te permite
ejecutar todos los juegos disponibles
para la NDS y DSi. Aunque todos los
juegos llegan a ejecutarse, no todos lo
hacen al 100%, realmente depende del
propio juego el que consigas una buena
experiencia.

De cualquier modo y puesto que

hay miles de juegos para NDS y DSi,
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merece la pena echar un vistazo y pro-
bar a jugar. Ademds, tu ODROID me-

jorard notablemente la experiencia de

CLASH OF

CLANS
BATALLAS EPICAS EN
LA GRAN PANTALLA

por Jeremy Leesmann

T o

juego que va a tener. Esto significa que el
ODROID-XU3 supera al U3, que a su
vez supera al C1 en términos de fluidez y
rendimiento. La NDS sobre ODROID

puede resultar bastante divertida, y e-
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xisten algunos juegos realmente buenos
para la NDS, y puesto que actualmente
Clans te T~ o mi DSi XXL tiene algunos problemas,

sumerge 7 &’ _‘ 4 i ! realmente disfruto jugando a mis juegos
en las mejores [ ..s/” de DSi con ODROID.
batallas épicas.
Este juego requiere de grandes dosis de
reflexién y estrategia para construir una
base bien fortificada, desarrollando al
mismo tiempo una fuerte ofensiva para
ganar las Guerras de los Clanes. Si qui-
eres perder un montén de tiempo libre

B

(en el buen sentido), entonces disfrutards k. .
< 370 Sl SRS {5
con Clash of Clans. TR g L Wl R T

https://play.google.com/store/

lash  of — ‘ ; - e

L)

apps/details?id=com.supercell. [

clashofclans&hl=en
b

== 1)

Mas vistas del puzzle del estampado,
que utiliza una singular accion de la
tapa que sdlo se implemento en el
sistema NDS. Los autores del emulador
tuvieron que buscar el modo de simular
una forma no tradicional de interactuar
con el dispositivo.

La original Nintendo DSi venia con di-
versos colores, incluyendo el arco iris.

Construye tu base, luego defiendela de
los invasores que quieren destruirla

ey
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Clash of Clans tiene logros que puedes des-
bloquear conforme avanza el juego, dandole | .
recompensas como experiencia y gemas '
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JUEGA AL DOOM EN UNA
PANTALLA PANORAMICA
DE ALTA DEFINICION EN
MODO MULTIJUGADOR

por Jeremy Kenney

oom estd con nosotros desde
Dhace muchos afos y ha ido acu-

mulando una gran publico. Adn
se sigue jugando hoy en dia. Incluso el
galardonado Wolfenstein 3D que ha re-
surgido recientemente en forma de Total
Conversion usa el motor de Doom.

En mi dltimo articulo, presenté un
tutorial sobre cémo compilar Doom
SDL. Pero esa no era la mejor experien-
cia con Doom: jquieres mds dafno, mds
matanza monstruosa y mds laberintos
para difrutar con tus amigos! Odamex ya
estd disponible para ODROID, cuenta
con una experiencia de juego a toda ve-
locidad, modos de video configurables,
incluidos los de pantalla panordmica a
720p y 1080p, la posibilidad de configu-
rar y encontrar ficilmente servidores,
reproduccién MIDI y mucho mds. Esta
versién original de Doom de alta calidad
te proporcionard accién a destajo y mi-
llones de wads (mapas 3D) compatibles.

Los wads creados para otras versiones
pueden requerir archivos adicionales, o
incluso pueden no funcionar. De cual-
quier modo, era de esperar ya que algu-
nas versiones han cambiado el cdédigo
fuente original a algo mds “moderno”.
La versién Odamex te hace sentir verda-
deramente este juego, ademds de ofrecer
opciones avanzadas. En unos pocos pa-
sos podrds tener instalado y funcionando
rapidamente el Doom multijugador.

Requisitios

Vas a necesitar libsdl 1.2 o superior
para que este programa funcione. Si por
casualidad conoces una libreria que te
permita tener un “puerto MIDI” abier-
to para la reproduccién MIDI como
freepats, instdlalo igualmente. La biblio-
teca MIDI es opcional pero te permite
tener musica en el juego.

Ahora que tiene todas las librerfas
instaladas, descarga el paquete Oda-
mex desde http://bitly/1DXz22MX y
el paquete del servidor de htep://bit.
ly/18SdfML. Instélalo como lo harfas con
cualquier otro paquete de Linux abrien-
do Terminal y escribiendo:

$ sudo dpkg -i \

packagenamehere.deb

Tras instalar la parte cliente y servidor
de este software, dispondrds de “odamex”

<« » .
y “odasrv” como comandos ejecutables
en Terminal. Si has elegido descargar la
interfaz gréfica de usuario, también ten-
dris “odalaunch”. Odamex es el cliente,
odasrv es el comando de inicio del ser-
vidor y odalaunch es el lanzador. Ahora
vamos a pasar a configurar el juego.

Instalar wads

Para ahorrar algo de dinero, des-
carga el wad shareware de http://bit.
ly/17TeidM, ya que las copias origina-
les del juego cuestan 5% o mds. Sin em-
bargo, si has comprado los disquetes o

CDs originales del juego, puedes copiar

DOOM.WAD y DOOM2.WAD en
“/ust/local/share/odamex” para que el
juego pueda localizar los archivos wads.
Si deseas cambiar el directorio de los
wads, has de hacerlo al ejecutar odamex.
Escribe esto para ejecutar el juego:

-waddir /path/tu/directorio/qui

Tras ejecutar el juego, puede que qui-
eras optimizarlo para el modo de video
en alta definicién y activar un par de op-
ciones més. Ve al mend “ Options “y se-
lecciona “Set Video Modes”, “ Fullscreen
on” y “1280 x 720”. Ten en cuenta que
si utilizas cualquier resolucién superior
a 720p, necesitards activar los modos de
detalle horizontal y/o vertical con el fin
de facilitar la conversién. Puedes poner
o quitar los marcos si lo deseas, pero en
720p o superior, no conseguirds quitar

los marcos sobre un ODROID-U3.

Accion multijugador

Si quieres jugar en modo multijuga-
dor, presiona F8 para ver los mensajes
de los otros jugadores y para activar el
sonido de notificacién de mensajes.
Los mensajes también se pueden ver
en la consola presionando la tecla ~. A
continuacién, tendrd que configurar el
servidor si desea alojar un juego. Existe
una carpeta de muestras para varios tipos
de juegos localizada en la carpeta “/usr/
local/share/odamex/” llamada “config-
samples”, que podrds iniciar en algunos
servidores bésicos.
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packagenamehere.deb

File Action Tools Advanced Help

00 2al £© 4 Y 2

server name - Ping Players WADs Map

Huntsvegas-08 Coop Ultim... 78 0/4 E1M6

Huntsvegas-09 Coop Doom2 [ 84 0/4 MAPO9
tastyspleen:odamex CO-0.. 83 0/12 NERVE MAPO2
tastyspleen:zodamexDM [l 72  0/32 OMGMAPS MAP15
Unofficial ODROID Commu... [ 18 0/32 D3MOD_FIXED_VER2UDMX  MAPO1
Untitled Odamex Server Mes o/a PL2 MAP25

Game IWAD | Address: Port

DOOM 24.96.7.39:20607
DOOM2 24.96.7.39:20608
DOOM2 67.228.69.114:1...
DOOM2 67.228.69.114:1...
DOOM2 76.67.189.202:1...
PLUTONIA  107.208.218.105...

Type
Coopera...
Coopera...
Coopera...
Deathm...
Deathm...
Coopera...

Odamex - 0.7.0

« Player name Ping

Coge una de las muestras de servidor
y copiarla en el directorio .odamex en
tu carpeta home. Renombra el archivo a
“odasrv.cfg”, luego editarlo utilizando tu
editor de texto favorito. Usando el edi-
tor puede configurar el correo electréni-
co, nombre de host, el mensaje del dia
(MOTD) que aparece en cada primera
conexién al servidor por cualquier ju-
gador, el sitio web si lo tienes y la ruta
del directorio wad. Si te desplazas hacia
abajo un poco mds, puedes configurar el
modo de juego que desees especificando
el limite de tiempo, el limite de frag-
mentaciones, la gravedad, las opciones
de compatibilidad y algunas cosas mds.

Ahora tienes configurado correcta-
mente tu servidor para jugar online
con tus amigos. Si quieres ver una lista
de servidores maestros, puedes escribir
“odalaunch” en el Terminal, aparecerd
un error al principio. Simplemente
desmarca la casilla “show dialog next
time” y pulsa continuar. Si el programa
no muestra ningin servidor tras uno o
dos minutos, haz clic en “Action” y lue-
go en “Get List”. Ahora, puede confi-
gurar odalaunch haciendo clic en “File”,
despues en “Settings” en la pestafa iden-
tificada como File Locations. Haga clic
en “Odamex Path” y selecciona “Other”.
Busca tu ejecutable ubicado en /usr/lo-
cal/bin, haz clic en “Open” y selecciona
el icono de la carpeta para afiadir las car-
petas en las que guardas tus wads, por ¢j.

/home/ODROID/ Downloads/Wads/.
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Después de elegir un servidor, el

cliente se descargard e instalard au-
tomdticamente los wads si fuese necesa-
rio. Los wads se instalardn uno por uno,
por lo que necesitas escribir “Reconnect”
tras descargarte e instalar cada wad. Pue-
de que también quieras entrar en “Player
Setup” para cambiar tu nick y el color del
DoomGuy. Hay un servidor shareware
disponible en 74.207.250.98:10668 por
si no cuentas con una copia de Doom,
y he abierto un servidor publico no ofi-
cial para la comunidad ODROID en
76.67.189.202:10666. Cuando escribes
connect e introduces la I, puedes dejar
en blanco el puerto ya que el puerto por
defecto es el 10666. No puedo garan-
tizar que mi servidor este abierto 24/7
debido a los cierres de mantenimientos
normales, pero si recibes un mensaje de
no disponible, el servidor deberfa estar
operativo en menos de 2 horas. Eje-
cutar Doom online nunca ha sido tan
facil como en Odamex ejecutdndose en
ODROID. ;La divertida experiencia 3D

de los afios 90 nunca se abandona!

Bono para lectores
Con el de premiar a la gente que lee
este articulo, he decidido exportar el
juego “Commander Keen Dreams and
The Catacombs Series” a ODROID.
Este contenido exclusivo al que puedes
tener acceso es una forma de dar las gra-
cias a toda esos usuarios que disfrutan

leyendo ODROID Magazine.

En primer lugar, descargar los ar-
chivos del juego desde http://bit.
ly/1DXC2Zr. Si no dispones de una co-
pia de “Commander Keen Dreams and
The Catacombs Series”, puedes ejecutar
la versién shareware del juego. Tras des-
cargar el archivo comprimido, extrielo
en una nueva carpeta, coge cualquiera
de las copias que poseas (o la versién
shareware) y asocia todos los archivos
con el ejecutable correcto. La leyenda es
la siguiente:

refcat3d-100 = Version 1.0 Cata-
combs 3D
refcat3d-122 = Version 1.22 Cata-
combs 3D
refcatabyss-113 = Version 1.13
Catacombs Abyss
refcatabyss-124 = Version 1.24
Catacombs Abyss
refcatapoc-101 = Version 1.01
Catacombs Apocalypse
refcatarm-102 = Version 1.02
Catacombs Armageddon
refkdreams-cgalO05 = Keen Dreams
CGA Version 1.05
refkdreams-regl93 = Registered
Version Keen Dreams 1.93
refkdreams-sharl13 = Shareware
Keen Dreams Version 1.13
refkdreams-sharl120 = Shareware

Keen Dreams Version 1.20

Puede encontrar mds informacién so-
bre Catacombs shareware en el archivo
readme incluido, junto con otros ex-

celentes consejos.




MAPEAR DPAD DEL
MANDO DE LA XBOX
360 EN ANDROID

USA TU GAMEPAD POR COMPLETO

por @seismograf

unque los mandos con cable e in-
Aalémbricos de la Xbox 360 fun-
cionan con todos las versiones

de Android de Hardkernel, el DPAD no
estd mapeado por defecto en los archivos
del controlador, lo cual hace que algunos
emuladores tengas dificultades. Siguiedo
estas instrucciones puedes activar los
controles del DPAD vy habilitarlos para
mapearlos en PPSSPP y en muchas otras
aplicaciones de emulacién Android.

Para empezar, descarga los archivos
.kl pre-compilados desde http://bit.
ly/1aKX4Rq, colécalos en algin lugar
apropiado como la carpeta /sdcard0/
download. El archivo Vendor 045e_
Product_0719.kl se utiliza para el man-
do inaldmbrico Xbox 360 y el archivo
Vendor_045e¢_Product_0291.kl es para
la versién inaldmbrica.

A continuacién, abre una sesién ter-
minal usando la aplicacién Terminal y
escriba lo siguiente:

$ su

$ mount -o remount,rw /system

$ cp /storage/sdcard0/download/\

Vendor 045e Product 0719.k1 \
/system/usr/keylayout/

$ cp /storage/sdcard0O/download/\

Vendor 045e Product 0291.k1 \
/system/usr/keylayout/

$ cd /system/usr/keylayout/

$ chmod 644 \

Vendor 045e Product 0719.k1

$ chmod 644 \

Vendor 045e Product 0291.k1

S exit

Alternativamente,  puede  afia-
dir las siguientes lineas a cualquier de
los archivos /system/ust/keylayouts/
Vendor_045e_Product_ 0719kl o /
system/usr/keylayouts/Vendor_045¢_

Product_0291.kl

key 704 DPAD LEFT
key 705 DPAD RIGHT
key 706 DPAD UP

key 707 DPAD DOWN

Gracias a los miembros del foro de
XDA-dev, que aportaron la solucién en
http://bit.ly/1IBFRHOv. Para preguntas
y comentarios o realizar sugerencias, por
favor visita el post original en http://bit.
ly/1BFRPwI.

Nice try, math.

But still | don't like ;/ou.

JUEGOS ANDROID

BOOM! TANKS
SIMPLEMENTE MATA
O MUERE EN EL
COMBATE

por Jeremy Leesmann

n BOOM! TANKS sélo tiene que
E preocuparse de ser el artillero, no
conducir el tanque. Es un gran
juego de combate que no es dificil de

dominar. Construye tu tanque y haz ex-
plotar al resto antes de que te destruyan.

https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.
reliancegames.android.

boomtanks&hl=en

Boom! Los Tanques te permiten soiiar
con destruir todo lo que veas

La accion rapida es facil de aprender,
pero dificil de dominar

Los Juegos Android han recorrido un largo
camino, y Boom! Tanks ejemplifica lo
mejor del género shoot
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CONOCIENDO A UN ODROIDIAN

CONOCIENDO A
UN ODROIDIAN

JEREMY KENNEY (@CARTRIDGE)
NUESTRO EXPERTO EN JUEGOS RETO

editador por Rob Roy

Por favor, Hdblanos un poco sobre ti.
Tengo 23 afios y me acabo de com-
prar mi propia casa en Canadd. Mi len-
gua materna es el francés y también soy
un gran fan de Sega. No es que Nintendo
no haya hecho grandes juegos, puesto
que hay muy buenos juegos para Nin-
tendo, pero simplemente no soy un fan
de Nintendo. Soy la tipica persona a la
que le gusta la forma tradicional de jugar
a los juegos multijugador, con amigos
sentados uno junto al otro disfrutando
de un buen cartucho de juegos. {Por eso
me suelo llamar Cartridge en los foros!

sComo fueron tus inicios con ordenadores?

Estaba a punto de cumplir los 3 afos
cuando mi tio le dio un ordenador a mis
padres, que almacenaba una copia de
Wolfenstein y al que nunca dejé de jugar.
Luego recibi una copia demo de algunos
software BBS de Internet, también con-
tenfa una copia shareware de Doom y un
juego llamado Jetpack. Estos dos juegos
fueron la puerta de entrada de mi experi-
encia con los ordenadores hoy dia. Esta-
ba tan asombrado que no podia dejar de
recibir mds y mds demos para ver los es-
tilos que se utilizaban y en que consistian
los juego. He intentado en multiples
ocasiones crear mis propios juegos, ani-
maciones y musica. Todo lo que conozco
actualmente es por haber sido autodidac-
ta. Nunca pude conseguir que alguien
fuese mi mentor, ya que en el pueblo que
vivia era practicamente Amish. Era un
gran jugador de demos y jugaba a todo
lo que encontraba. Después me topé con
algunos libros de Windows, desconocia
lo que era Windows por aquel entonces.

ODROID MAGAZINE 42

Jeremy Kinney produce mucho software ODROID

Los lefa constantemente y justo enton-
ces empecé a programar en bash, que
es muy bdsico y fdcil de aprender. Los
scripts Bash fueron mi puerta de entrada
a Linux, ya que nunca he visto Windows
como “algo bueno”. Con los intermi-
nables drivers, pantallas azules y con los
muchos errores a problemas simples,
Windows era una pesadilla.

sQué te llevé a la plataforma ODROID?
Estaba buscando algo que pudiera eje-
cutar en Linux y que pudiese desarrollar
por mi mismo. Nunca habia escuchado
las palabras “procesadores ARM” por
aquel entonces. Seguia gastando dinero
en desarrollar algo mejor cada ano. Esto
me llevé a ciertos problemas financieros
provocando que mis desarrollos se para-
sen. Entonces me topé con las placas
Raspberry Pi, pero of cosas negativas so-
bre ellas, lo que me llevé a apuntar una
direccién diferente. La velocidad del pro-
cesador y la capacidad de RAM, junto
con la clavija AV/OUT (ya que HDMI
no estaba en la RPI en ese momento) me
hizo seguir buscando mds informacién.
Entonces, alguien en un determinado
foro mencioné la familia de ordenadores
ODROID. En seguida encontré lo que
tengo hoy dia: un ODROID-U2 que
estd a punto de alcanzar los 3 afos de
edad y su funcionamiento sigue estable
como una roca. El procesador quad-
core, la GPU Mali y la RAM eran to-
dos ellos recursos muy valiosos, y el U2
hace que los ordenadores sean tan bara-
tos que te permite comprar una nueva
placa de vez en cuando, en lugar de tener
que adquirir componentes cada ano para
mantenerte al dia con los nuevos juegos
y archivos que se van publicando.

;Qué ODROID es tu favorito?

Mi ODROID favorito es el U2. Me
gusta decir que los ODROIDs tienen
“procesos explosivos” como un divertido
chiste de los 90. También he tenido la
oportunidad de probar el U3, pero me
causa mejor impresién el formato del
U2. Ajusta bien y el disipador facilita el

trabajo, No necesitas tener una carcasa.

jTus aportaciones de software ODROID
son muy populares! ;Coémo llegaste a ser tan
hdbil con Linux?

Esto se lo tengo a agradecer al usu-
ario @meve-ric de los foros Hardkernel.
Yo tenfa una idea sobre programacién
Bash (DOS), pero aprendi como expor-
tar y modificar c6digo gracias a él. Me
mostré al detalle como se hace y qué
hacer cuan-do aparecen errores durante
la compilacién. Por supuesto, Google
también me dio algunas respuestas, pero
la gran comunidad de los foros Hardker-
nel ha mejorado notablemente mis capa-
cidades. Compilar diferentes programas
significa tratar con diferentes librerfas,
lo que implica siempre mds esfuerzo y
tiempo. Llege a aprender bastante con el
cddigo fuente de otras personas.

;Qué aficiones e intereses tienes aparte de
los ordenadores?

Me gusta jugar al golf de vez en cuan-
do y el ciclismo es una de mis pasiones.
Me gusta caminar por los parques. El arte
es algo que también me encanta tanto
como las ilustraciones en los juegos. No
se trata de la forma gréfica en si, sino de
lo que representa y lo que significa.
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sEstd  involucrado  en

otros proyectos informeti-

cos ajenos a ODROID?

No necesariamente,
s6lo numerosos inten-
tos de tener un sitio web
para almacenar cosas
divertidas de internet.
También estoy bus-
cando un software beta
para un sitio web de
conservacién. Tengo un
pequefio proyecto con
Windows 98 a través
de foros en ThelsoZone
(www.theisozone.com).
El proyecto consiste en
la optimizacién de tu
actual Windows 98SE
para ejecutar la may-
oria de los programas de
hoy dia, incluye posi-
bilidades para HTMLS5,
Flash, MSVCRT, ex-
tensiones del kernel y
Puedes
buscarme en ThelsoZone bajo el nombre

de Cartridge.

mucho mis.

;Qué tipo de novedades de hardware te
gustaria ver en futuras placas Hardkernel?

Es dificil pensar en algo mejor cu-
ando ya lo tienes, pero luego estd suenos.
¢Por qué el Raspberry Pi es tan popular
a pesar de su velocidad y capacidad de
RAM? Si lo usas bien, puede conseguir
cualquier cosa. Por esta razén, ser de-
masiado rdpido o demasiado lento no es
algo determinante para mi. Es mds una
cuestién de lo que es capaz de hacer y
ODROID ya es capaz de mucho, mds de
lo que algunos piensan. Asi que se trata
de optimizar lo que ya tenemos y tal vez
alguien con un poco de creatividad pue-
da poner un chip junto a la CPU ARM
para procesar c6digo x86. Esto puede ser
imposible, por supuesto. Pero podemos
sofar con ello.

s Qué consejo le darias a alguien que quiera
aprender programacion?

El Equipo de Jeremy nos
muestra que él es un puraraza
de la informatica de los 90.

Doom es un gran
juego para empezar a
programar. ;Pero si es
un juego? Si, efectiva-
mente es un juego, pero
también es sumamente
modificable y utiliza el
lenguaje  ensamblador.
Si consigues un Editor
de Doom, puedes ho-
jear los ward y ver algo
de cbdigo. La codifi-
cacion en Doom imita
la misma estructura que
el lenguaje C. Es una
buena puerta de entrada
para aprender la codifi-
cacién y ademds, hay un
montén de €érminos que
usa Doom y que apare-
cen en casi todos los len-
guajes de programacion.

Puedes
programar con Doom
descargandote  “XWE
Doom Editor”. Con

este programa puede codificar, intro-

empezar a

ducir texturas, parches, sprites, sonido y
musica. Si descargas un wad modificado
(los mods contienen mds cédigo que los
wads originales) puedes ver cémo estdn
programadas las armas y cémo funcio-
nan. Dirigete a la Wiki ZDoom (http://
bit.ly/1EiBSgt) donde encontrards una
chuleta de comandos para programar.
Hay muchos mods que sélo utiliza la
codificacién ASM. Por ejemplo, si des-
cargas el wad de http://bit.ly/1LsvDKS,
tienes mucho donde aprender. Usa lo
que ya estd en el juego para crear una
nueva versién. Por supuesto, puedes
hacer que esto sea muy fdcil, hacer nue-
VvOs sprites, nuevos mMonstruos o nuevas
armas con sélo cambia la apariencia. No
s6lo estds aprendiendo a programar con
Doom sino que ademds estds haciendo
mods que es una forma muy divertida de
aprender. Recuerda que la wiki ZDoom
estd siempre disponible para ayudarte.



http://www.reddit.com/r/odroid

