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1. Resumen

QuiteSleep es una aplicacion FLOSS para el sistema operativo Android[3] creada en 2010
como Proyecto Fin de Master en Sistemas Telematicos e Informdticos que hice previamente.
A lo largo de todo este tiempo, y como proyecto vivo y FLOSS que es he ido mejorandolo y

cambidndolo segtin he ido aprendiendo mads, teniendo tiempo, etc.

La funcionalidad de QuiteSleep es la de bloquear de forma automatica y siguiendo una con-
figuracién predefinida, llamadas en una franja de tiempo, tanto horaria como diaria. Una vez
la llamada ha terminado, QuiteSleep dejara el teléfono en modo normal tanto volumen como
vibracion. QuiteSleep ademads, ofrece una funcionalidad afiadida como es la de enviar mensajes
de aviso indicando que se estd durmiendo, ocupado, etc., tanto por SMS' como por email?, ac-

tuando asi este servicio como feedback a la persona que nos ha llamado.

En la Figura 1 se puede apreciar el funcionamiento de QuiteSleep.

Llamada
Contacto no bloqueado

Llamada permitida
para el contacto no bloqueado

QuiteSleep >

Usuario usa QuiteSleep
Llamada

Llamada no permitida

Informacién via
SMS/email (opcional)

Contacto bloqueado

Figura 1: Diagrama del funcionamiento de QuiteSleep.

Indicar también que la llamada de contacto no bloqueado también puede ser bloqueada se-

gtn hallamos configurado la aplicacién, ya que también permite multiples opciones de bloqueo.

IShort Message Service
2electronic mail



QuiteSleep, como se ha comentado anteriormente, es un proyecto de software libre, que
respeta las cuatro maximas, postuladas por la FSF? [4], como son libertad de uso, libertad de
copia, libertad de modificacion y libertad de distribucion. Asi, QuiteSleep propone ser proyecto
de software colaborativo, para mejorarlo, cambiarlo, adaptarlo a nuevas necesidades, etc.

Para la defensa de este proyecto vamos a hablar de dos aspectos:

= Cambios en la implementacion, la interfaz grafica de usuario ha sido redisefiada adap-
tada ahora a los nuevos patrones de interaccion utilizados desde las nuevas versiones de
Android. Con el cambio en la interfaz grifica también se han cambiado multitud de ele-

mentos internos que mds adelante se detallardn en profundidad.

= Evolucion del proyecto, como proyecto FLOSS que es vamos a explicar también como
ha evolucionado este proyecto desde que fue creado y publicado en Mayo de 2010 hasta

como es en la actualidad con la publicacién de la dltima versién en Mayo de 2012.

3Free Software Foundation



2. Introduccion

QuiteSleep estd incluida en un contexto muy actual como es el de las aplicaciones mdviles,
sector que en los ultimos afios ha tenido un avance muy grande tanto en creacion de sistemas

novedosos, como en la difusion de los mismos.

2.1. Situacion historica

Con la salida al mercado del sistema operativo Android en 2008, un mundo de posibilidades
se abri6 para para el mercado de dispositivos mdviles ya que se trataba de un sistema operativo
open source, y en el que las aplicaciones se desarrollaban en el lenguaje de programacién Java,
con lo que se situaba como clara competencia ante el sistema operativo Symbian* de Nokia®
en el cual la programacion era mucho mas complicada al utilizar el lenguaje C++, Windows
Phone® de Microsoft’, para el cual se programa utilizando su plataforma de desarrollo Visual
Studio .Net®, que aunque permite el desarrollo en cualquiera de los lenguajes soportados por
este entorno de desarrollo como C++, C#, o VB, no deja de tratarse de una plataforma privativa,
para un sistema operativo completamente privativo. Finalmente hace frente al mas valorado y
utilizado por los desarrolladores y compradores y verdadero hit de ventas como es el sistema

operativo de Apple [5] para su iPhone® llamado iPhone OS (iOS)"°

para el cual se desarrolla en
un lenguaje parecido a C++ llamado Objective-C.

No solo la facilidad de desarrollo es lo que brinda Android, sino que al ser un sistema
operativo libre, fabricantes de dispositivos méviles como son HTC, Motorola, Samsung, etc.
pueden hacer uso de este sistema operativo sin realizar ningiin pago de licencia, cosa que por
ejemplo con el anteriormente mencionado Windows Phone no pasa, ya que como decimos este
sistema operativo es privativo (el sistema operativo iOS solo estd disponible para dispositivos

Apple iPhone/iPad).

Tal es la aceptacion que este sistema operativo ha tenido, que ante la dura competencia en

“http://www.symbian.org/

Shttp://www.nokia.com/
Ohttp://www.microsoft.com/windowsphone/en-us/default.aspx
Thttp://www.microsoft.com/
8http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/default.aspx
“http://www.apple.com/iphone/
Ohttp://es.wikipedia.org/wiki/IPhone_0S



el sector mévil, Nokia liber6 Symbian bajo la licencia EPL!! y cre6 una fundacién (Symbian
Foundation) para mantener este proyecto software y ser mucho mejor acogido por la comunidad
open source que si lo siguieran manteniendo ellos mismos.

Esto es a grandes rasgos lo que ha ocurrido en apenas cuatro afios, la revolucién Android
estd aqui y productos como GoogleTV'? basado en Android, la interaccién de Android con
productos Arduino '3, y la cantidad de aplicaciones en el market y el negocio en torno a ellas,
hacen de Android un sistema esencial en el mundo del software y hardware actual.

Antes incluso del lanzamiento oficial del primer teléfono con el sistema operativo Android
(Ilamado HTC G1, HTC Dream, o Dev Phone), la comunidad de desarrolladores se volc6 con
Android y a su salida y sucesivamente mas con el tiempo, el Android Market (ahora llamado
Google Play) se ha llenado de aplicaciones desarrolladas por empresas, desarrolladores en so-
litario, grupos de ellos, etc. aplicaciones libres, privativas, juegos, widgets, etc. y aqui es donde

entra en juego nuestra aplicacion, QuiteSleep.

2.2. Motivacion

La motivacién en la creacion de QuiteSleep en 2010 vino dada por la necesidad de tener
un filtro de llamadas en teléfonos mdviles con sistema operativo Android, sin hacer uso del

voicemail '*

de serie ni de silenciar o colgar las llamadas de forma manual por el usuario.

La nueva release de QuiteSleep viene motivada por la continuacién de este proyecto, por
adaptarlo a los nuevos patrones de interaccion, que no quede obsoleta, por seguir dando soporte
a la multitud de usuarios que utilizan la aplicacién y por la propia satisfacciéon de tener un
proyecto de software libre utilizado por muchas personas a lo largo del mundo.

Esta aplicacién desde su inicio fue pensada para ser publicada bajo una licencia FLOSS,
esto fue tanto por afinidad ideoldgica a este movimiento como por querer generar comunidad y
conocimiento alrededor del proyecto.

La primera version de QuiteSleep fue publicada en el repositorio utilizado para ello una vez

finalizada, con esta nueva release, los cambios se han ido haciendo y publicando simultidnea-

mente como se hace en la mayoria de proyectos open source.

Eclipse Public License

2http://www.google.com/tv/

Bhttp://www.arduino.cc/

“Funcién que manda la llamada entrante al buzén de voz



2.3. Precedentes

Android es un sistema de reciente creacion, pero en este tiempo, alrededor de cuatro afos,
se han desarrollado miles de aplicaciones de miles de desarrolladores, tanto empresas, como
desarrolladores individuales, colectivos, agrupaciones, administraciones publicas, etc.

QuiteSleep no es la tnica que se ha introducido en el sector de aplicaciones que tratan de
automatizar procesos cuando ocurren determinados eventos, pero si es Unica en cuanto a la
funcionalidad concreta que ofrece.

Como veremos en la seccion 4.1, hay una serie de proyectos ya bien posicionados en las
aplicaciones para el sistema operativo Android, que ofrecen caracteristicas similares, pero sien-
do cada una diferente en varios aspectos, lo que hace de cada aplicacién Unica en cuanto a
funcionalidad, utilidad, interaccidn, etc.

Las aplicaciones son:
= CallFillter [6].

= Sweet Dreams [7].
= Locale [8].

Como decimos mds adelante se pasard a detallar en que se basa cada una, que ofrece, y en

que se parecen o son distintas a QuiteSleep.

2.4. Elementos funcionales

QuiteSleep estd implementada haciendo uso del lenguaje de programacién Java y cinco

proyectos software como son:

» El ya mencionado, sistema operativo Android, para el que estd desarrollado (para versio-

nes iguales o mayores a la 2.2, Froyo)
= La base de datos orientada a objetos db4o [9]

» La libreria open source Java Mail API [10] de Oracle').

Bhttp://www.oracle.com/index.html

10



= ActionBarSherlock [11] libreria utilizada para poder utilizar el patrén de interaccién

Action Bar en la mayoria de versiones Android.

= ViewPagerIndicator [12] libreria utilizada para poder utilizar el patrén de interaccién

View Pager en la mayoria de versiones Android.

Estos elementos son totalmente independientes entre si, tienen funcionalidades diferentes, y
pueden ser utilizados conjuntamente o no (excepto el sistema operativo, que es indispensable).

Hemos hecho uso de estos cinco proyectos software basdndonos en:

= [a eleccion de un sistema operativo en el que desarrollar la aplicacion.
= La eleccion de un modo de persistencia de datos.

= La eleccion de un sistema para transferencia de datos, en este caso correo electrénico,

para hacer frente a nuestros objetivos y requisitos.

= La eleccién de una solucion para tener los nuevos patrones de interaccion de Android

para la mayoria de versiones de este sistema operativo.

En la seccion 3 veremos en profundidad cada uno de estos componentes que hacen posible

el desarrollo de la aplicacion QuiteSleep.

11



3. Aspectos técnicos

En esta seccidon vamos a detallar tanto el lenguaje de programacién en la que estd imple-
mentada la aplicacion, como los elementos funcionales utilizados en la misma, y que fueron

mencionados anteriormente en la seccion 2.4.

3.1. Java

El lenguaje de programacion utilizado en el desarrollo ha sido Java, ya que es el lenguaje
de programacién, impuesto por la plataforma Android para el desarrollo de aplicaciones.

Como bien es sabido, Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos creado por
Sun Microsystems (ahora propiedad de Oracle) a principios de los afios 90, Es un lenguaje muy
parecido en sintaxis a C y C++, pero mas sencillo que estos ya que omite el manejo de punteros
y accesos a memoria que en los lenguajes anteriores suelen ser inductores de la mayoria de
errores.

Java es un lenguaje puramente orientado a la multiplataforma, es decir, su propésito nacid
con que una aplicacion creada sobre un lenguaje operativo, que no tuviera llamadas al mismo,
fuera capaz de funcionar para cualquier plataforma distinta sobre la que se habia desarrollado.
Esto se consigue gracias a que Java es compilado en bytecode que es un c6digo intermedio mas
abstracto que el c6digo maquina y el cudl es interpretado en una mdquina virtual java (jvm'®),
este hecho es el que hace a Java multiplataforma, ya que existen mdquinas virtuales para casi
cualquier sistema operativo, con lo que el cédigo generado en bytecode puede ser ejecutado en
cualquier jvm.

Como decimos Java es un lenguaje orientado a objetos (OO), con lo que posee todas las

cualidades propias de los lenguajes que utilizan este paradigma de programacién, como son:
= Abstraccion.
= Encapsulamiento.
= Herencia.

= Polimorfismo.

16Java Virtual Machine

12



Java ademds dispone de un recolector de basura'’ propio, con el que evitamos tener que
liberar memoria explicitamente cada vez que no necesitamos ya un objeto o estructura de datos,

como por ejemplo hacemos en C o C++; el recolector de basura se encarga de ello.

3.2. Android

Este proyecto ha sido concebido para uso en el sistema operativo Android. Android es un
sistema operativo orientado a dispositivos méviles que usa una versién modificada del kernel'®
de Linux!®. Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones utilizando Java y a través
del SDK?° que ofrece. También es posible realizar aplicaciones mas optimizadas utilizando el

NDK?! para desarrollo en lenguaje C.

3.2.1. Origen

Android fue originalmente desarrollado por Android Inc. compafiia que fue comprada por
Google [13] en 2005, la presentacion de la plataforma Android se realizé el 5 de Noviembre de
2007 junto con la fundacién de la Open Headset Alliance*, que es una agrupacién de compafiias
para desarrollar estdndares abiertos para dispositivos moviles liderada por Google, algunos de
los miembros son, HTC?}, Motorola**, Qualcomm?® y hasta 65 miembros en total. Android
actualmente es desarrollado por esta agrupacién de empresas.

Android estad publicado como open source [14] bajo licencia Apache v2 [15] desde el 21 de
Octubre de 2008, incluyendo la pila de red y de telefonia. Con la utilizacién de esta licencia,
se permite la creacion de aplicaciones privativas sin necesidad de difundir el cédigo fuente ni

hacer uso de la licencia Apache para difundirlas.

17 garbage collector
18Es el responsable de facilitar a los distintos programas el acceso seguro al hardware del ordenador (o maquina)

o en forma mads basica, el encargado de gestionar recursos a través de llamadas al sistema
Yhttp://www.kernel.org/
20Software Development Kit, es un conjunto de herramientas de desarrollo que permite a un programador desa-

rrollar aplicaciones para un sistema concreto
2INative Development Kit, set de herramientas proporcionadas para desarrollo de aplicaciones que necesiten

utilizar y acceder de forma mucho més eficiente a los recursos del sistema
Zhttp://www.openhandsetalliance.com/
Bhttp://www.htc.com/
Z4http://www.motorola.com/
Bhttp://www.qualcomm.com/

13



Desde la primera version publicada, se han sucedido las siguientes actualizaciones del sis-
tema, que siguen tanto nomenclatura numérica como nomenclatura en forma de nombres de
pasteles, por ejemplo Cupcake es una pequefia tarta del tamafio de un magdalena, Donut es un

donut, etc. Las diferentes versiones son:

= 1.0
Version del SDK lanzado en Octubre de 2008. No se define con un nombre. Lanzado
junto con el primer teléfono con Android llamado HTC G1 o Dream.

s 1.1
Version del SDK lanzado en Febrero de 2009. Solucionaba varios errores menores, no
aportaba nuevas funcionalidades importantes.

= 1.5 Cupcake

Version del SDK lanzado el 30 de Abril de 2009. Basado en el kernel de Linux 2.6.27.

= 1.6 Donut
Version del SDK lanzado el 15 de Septiembre de 2009. Basado en el kernel de Linux
2.6.29.

= 2.0/2.1 Eclair

Version del SDK lanzado el 26 de Octubre de 2009. Basado en el kernel de Linux 2.6.29.

= 2.2 Froyo

Version del SDK lanzado el 20 de Mayo de 2010. Basado en el kernel de Linux 2.6.32.

= 2.3.x Gingerbread

Version del SDK lanzado el 6 de Diciembre de 2010. Basado en el kernel de Linux 2.6.35.

= 3.0.x Honeycomb

Version del SDK lanzado el 22 de Febrero de 2011, y basado en el kernel de Linux
2.6.36. El codigo fuente no fue liberado ya que Google argumentd que no era un cédigo

de calidad y que preferia esperarse a la siguiente version.

14



s 4.0.x Ice Cream Sandwich

Version del SDK lanzado el 19 de Octubre de 2011, basado en el kernel de Linux 3.0.1.

El cédigo fuente fue liberado el 14 de Noviembre del mismo afio.

3.2.2. Caracteristicas

El sistema operativo Android tiene una serie de caracteristicas comunes a las de otros siste-

mas operativos y otras propias orientadas a los dispositivos moéviles para los que esté creado.

» Android dispone de un framework?® para la creacién de aplicaciones utilizando los recur-

SOS que provee.
» Miquina virtual Dalvik?’ optimizada para dispositivos mdviles.
= Navegador web integrado, basado en WebKit?s.

» Griéficos optimizados en 2D, los gréficos en 3D se basan en la especificacion OpenGL
ES 1.0% (aceleracién por hardware opcional). Desde la versién 2.2 de Android (Froyo),

el framework también soporta la especificacion OpenGL ES 2.0.

» Utiliza la base de datos relacional y ligera SQLite[16] para almacenamiento y utilizacién

de datos estructurados.

= Soporte de los formatos de audio, video e imdgenes mds comunes y utilizados como
son H.263, H.264 (en contenedores 3GP o MP4), MPEG4 SP, AMR, AMR-WB (en
contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, OGG,
WAYV; JPEG, PNG, GIF, y BMP.

Z6Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte basada en médulos software concretos, con base en la cual otro

proyecto software puede ser organizado y desarrollado
?"M4quina virtual desarrollada por Dan Bornstein con contribuciones de otros ingenieros de Google
Z8Basado originalmente en el motor de renderizado KHTML del navegador web del proyecto Kde, Konqueror,

es un framework open source, para aplicaciones que funciona como base para los navegadores Safari, Google

Chrome, Epiphany, Midori y otros
20Open Graphics Library, es una especificacion estdndar que define una API multilenguaje y multiplataforma

escribir aplicaciones que produzcan graficos en 2D y 3D

15



» Telefonia GSM?° (dependiente del hardware).
= Soporta EDGE?', 3G y WiFi (dependiente del hardware).
= Bluetooth con soporte para A2DP*? y AVRCP*.

» Soporta camara, GPS**, brijula, acelerémetro, pantallas tictiles con multitouch de

diferentes tamafios y densidades (dependiente del hardware).

= Google Play Store®, anteriormente llamado Android Market, es una aplicacién accesi-
ble desde los dispositivos mdviles donde los usuarios pueden descargar tanto de forma
gratuita como de pago aplicaciones realizadas por los desarrolladores. Tiene también un
panel web accesible desde navegadores web, donde los desarrolladores pueden poner sus

aplicaciones.

= Multitarea la capacidad de correr diferentes aplicaciones y procesos al mismo tiempo.

3.2.3. Arquitectura

Android tiene una serie de componentes principales que forman el esqueleto del sistema

operativo, los cuales son los siguientes:

= Aplicaciones. Las aplicaciones base que vienen con el sistema operativo son el cliente de
email, cliente de mensajeria (sms/mms), calendario, mapas, navegador web, contactos, y
otras. Todas las aplicaciones estdn desarrolladas en Java, y algunas de ellas son software
privativo, con lo que no se tiene acceso a ellas cuando se obtiene el cédigo fuente del

proyecto Android, como son las aplicaciones de email (Gmail), y mapas (Google maps).

30Sistema Global para Comunicaciones Méviles, es un sistema estindar, completamente definido para la comu-

nicacion mediante teléfonos méviles que incorporan tecnologia digital
31Enhaced Data rates for GSM of Evolution, es una tecnologia mévil, que acttia como puente entre las redes 2G

y 3G, se considera la evolucién del GPRS
32 A2DP define la calidad de la misica transmitida a través de Bluetooth y que puede ser mono o estero
33 AVRCP provee un interfaz para la manipulacién de equipos de imagen y sonido
3Sistema de posicionamiento global, es un sistema de navegacién por satélite que permite determinar en todo

el mundo la posicién de un objeto, persona, o vehiculo con una precision de hasta centimetros
Shttps://play.google.com/store
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= Framework de aplicaciones Los desarrolladores tienen acceso de forma totalmente com-
pleta a las mismas APIs del framework de Android utilizado por las aplicaciones base,
con lo que la diferencia entre estas y las de terceros son minimas en cuanto a la posibili-
dad de utilizar los recursos del sistema. Esta arquitectura estd disefiada para simplificar la
reutilizaciéon de componentes, cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y cual-
quier otra aplicacion puede acceder a esas capacidades publicadas, estando todo sujeto a
diversas politicas de seguridad. Asi como decimos, las aplicaciones de terceros pueden

sustituir a las aplicaciones base del sistema como son las de mensajeria, llamadas, etc.

= Bibliotecas Android provee una serie de bibliotecas en C/C++, usadas por varios compo-
nentes del sistema. Estas bibliotecas se ofrecen a los desarrolladores a través del frame-
work de aplicaciones, como son bibliotecas de medios, bibliotecas de graficos, bibliotecas

de bases de datos (SQLite), implementacion de la biblioteca C estdndar, etc.

= Runtime de Android Android provee un set completo de bibliotecas que proporciona la
mayoria de las funciones disponibles en la biblioteca estdndar de Java. En Android, cada
aplicacion Java, tanto aplicaciones base como de terceros (ya que para el sistema son
iguales) corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik.
Esta maquina virtual que como dijimos anteriormente fue creada ad-hoc por Google para
Android, estd disefiada de forma que un dispositivo puede correr multiples maquinas
virtuales de forma eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable
(.dex), el cual estd optimizado para hacer uso de la menor memoria posible. La mdquina
virtual estd basada en registros, y corre clases compiladas por el compilador de Java que

han sido transformadas al formato .dex por la herramienta incluida en el SDK dx.

= Kernel de Linux Como todo sistema operativo Android posee un nucleo o kernel, que
como hemos dicho anteriormente es Linux, y que se encarga de los servicios base del sis-
tema, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de la red, y modelo de controladores,
es decir el kernel actia como una capa de abstraccion entre el hardware y el software. A
a lo largo de las sucesivas versiones del sistema, se han ido sustituyendo los kernels por

versiones mas modernos de los mismos, como en el sistema operativo GNU/Linux.

17



Aplicaciones
Inicio Contactos Teléfono Explorador
Armazon de Aplicaciones
PREmiistr ador PR minstrador Mt aveedor de it del
de Actividad de Ventanas contenidos Sistema

mlnlstrador mlnlstrador mlnlstrador M Raministrador PRemnistrador
de paguetes de Telefonia de Recursos de Ubicaciones de Notificaciones

Librerias Android Runtime

strador on de mle T Tbrerias del
de Superficies Media Nicleo
m m‘

Kernel de Linux

mimladnres cnlro]adnres

cnlro]adnres cnlro]adnre's

de Pantalla de la Camara de Memorias Flash Binder (IPC)

M Controlador M Controlador moladnr %Tmn de
de Teclado de Wifi de Audio Energia

Figura 2: Diagrama del modelo de la arquitectura Android

Como podemos ver en la Figura 2, 1a arquitectura Android queda dispuesta en 4 niveles, en
los que cada uno abstrae a su superior del nivel inferior, es decir, la capa de aplicaciones utiliza
el framework de aplicaciones pero este actia de abstraccidn para el nivel librerias con respecto

al de aplicaciones. Como vemos y desde nivel superior al inferior:

= Aplicaciones. Aqui se encuentran tanto las aplicaciones base que vienen con el sistema,
como la gestion de contactos, mapas, gps, correo electrénico, etc. con las que los desarro-
lladores externos (terceros) desarrollan para el sistema, como vemos no hay diferencias

entre ellas, todas pueden hacer uso de los mismos recursos.

= Framework de aplicaciones. Aqui se proveen recursos para las aplicaciones en forma

de acceso a los contactos, administracion de ventanas, proveedor de contenidos, etc.

= Librerias y Android Rutime. Aqui se ofrecen las librerias del sistema que serdn accesi-
bles a las aplicaciones por medio del uso del framework de aplicaciones (nivel superior).

La mdquina virtual, Dalvik, también esta en este nivel.
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= Kernel de Linux. Por dltimo se encuentra el Kernel de Linux el cual es el encargado
de ofrecer una capa de abstraccion entre el software y el hardware ademds de todas las
funciones anteriormente mencionadas, como el controlador de pantalla, controladores de

la cdmara, gestion de energia, etc.

3.2.4. Elementos principales en la programacion con Android

Antes hemos hablado de lo que es Android como proyecto y como sistema operativo, lo que
se puede hacer con el, etc. ahora vamos a ver los elementos principales que se utilizan en la
programacion para este sistema operativo, no se tienen por que usar todos, ni incluso ninguno,
pero son los pilares en los que se fundamenta la programacién en este entorno. Adelantar que en
QuiteSleep hemos utilizado absolutamente todos estos elementos para las diferentes acciones
que realiza la aplicacion.

Indicar que estos elementos son explicados de forma completa en los libros utilizados para
el desarrollo de este programa como son The Busy Coder’s Guide to Android Development
[17] y Professional Android 2 Application Development [18].

Asi, estos son los elementos principales de la arquitectura Android para el desarrollo de

aplicaciones:

= Activities

La parte principal de la interfaz de usuario en Android, son las llamadas Activities [19],
una activity es como si fuera una ventana o un frame en una aplicacién normal de es-
critorio de un ordenador convencional. Por asi decirlo las activities son las pantallas que
aparecen en cualquier aplicaciéon Android, cuando pasamos de una pantalla a otra, lo que

estamos haciendo es pasar de una activity a otra.
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Figura 3: Ejemplo de dos Activities diferentes

= Content Providers

Los Content Providers 3® [20], proveen un nivel de abstraccién para cualquier tipo de
dato almacenado en el dispositivo que es accesible por multiples aplicaciones. Los datos
internos del teléfono son accesibles para cualquier aplicacién haciendo uso de este me-
canismo. El modelo de desarrollo de Android, fomenta el poder poner los datos de cada
aplicacion de cada desarrollador accesible para el resto de las aplicaciones, esto se realiza

construyendo tu propio content provider.

= Intents

Los intents [21] son mensajes del sistema que son lanzados dentro del dispositivo, notifi-
cando a las aplicaciones de varios eventos, como cambios en el estado del hardware (por
ejemplo cuando una SD card es insertada), datos que son recibidos (por ejemplo cuando
llega un SMS), eventos de las aplicaciones (por ejemplo tu aplicacién es lanzada desde el
menu principal), etc. No solo se puede responder a los intents, sino que los desarrollado-
res pueden crear sus propios intents para lanzar otras actividades (muy utilizado) o para

saber cuando se dan situaciones especificas.

» Services

36proveedores de contenido
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Las activities, content providers e intents tiene un ciclo corto de vida y pueden ser termi-
nadas en cualquier momento, incluso sin previo aviso. Los services [22] estdn disefiados
para mantenerse en funcionamiento en background, si es necesario, independientemente
de la activity que lo pueda lanzar. Se pueden utilizar services para checkear actualizacio-
nes del correo electrénico en background, o escuchar musica mientras se estd realizando

otra accion, etc.

21



3.3. dbdo

Aunque este proyecto utiliza la base de datos propia de Android, como es SQLite, princi-
palmente utiliza esta base de datos en la mayoria de gestiones de acceso a los mismos.

db4o es un motor de base de datos open source orientado a objetos, sus siglas correspon-
den a DataBase 4(for) Objects. Esta desarrollado para trabajar con desarrollos en Java y en
.Net. Db4o estd escrito en Java y .Net, y provee las respectivas Apis para estos lenguajes de
programacién. Db4o funciona en cualquier sistema operativo que soporte estos lenguajes y es
ofrecido en multiples licencias, como son GNU GPL [23], the db4o Opensource Compatibi-

lity License(dOCL)*’ y una licencia comercial [24] para uso en software propietario [25].

3.3.1. Origen

El término Base de datos orientada a objetos data sobre 1985, aunque las primeras aproxi-
maciones en esta drea son de mediados de 1970. Los primeros sistemas gestores de bases de
datos orientados a objetos se lanzaron comercialmente a principios de 1990, donde fue afiadido
el concepto de persistencia en los lenguajes orientados a objetos.

Una segunda oleada te este tipo de bases de datos sucedi6 a principios de 2000, cuando las
bases de datos orientadas a objetos escritas completamente en lenguajes que también eran orien-
tados a objetos aparecieron en el mercado. Db4o es uno de estos ejemplos, escrita enteramente
en Java y C# y orientada a las las mismas plataformas

El proyecto db4o fue iniciado en el 2000, por Carl Rosenberg y su primera version fue
lanzada en 2001.

En 2004 junto al lanzamiento comercial de db4o se crea Db4objects Inc. destinada a labores
comerciales y de promocion de esta base de datos, asi como a la gestion de su comunidad de
usuarios, que desde 2001 no ha hecho mas que crecer.

En 2008, Db4objects Inc, vende su producto estrella, la base de datos orientada a objetos,
db4o a Versant Corp.>® empresa que ya contaba con otra base de datos orientada a objetos como
era Versant Object Database para Java y Versant Fast Objects para .Net. Por su parte Db4objects
Inc. cambia su nombre a Servo, y pasa a dejar de lado el negocio de bases de datos, centrandose

en la venta de soluciones para gestion de datos de usuarios a proveedores de comunicacioén

3http://www.dbdo.com/about/company/legalpolicies/docl.aspx
Bhttp://www.versant.com/

22



inaldmbrica.
El CTO de Db4objects Inc. y responsable de la linea db4o, Carl Rosenberg pasa a trabajar

también para Versant Corp. donde sigue estando a cargo de este producto.

3.3.2. Licencias

db4o hace uso de multiple licenciamiento, orientado sobre todo a dar la maxima flexibilidad
a los desarrolladores y empresas que desean utilizar db4o como base de datos para sus produc-
tos software, permitiendo tanto licenciamiento como software libre como licenciamiento para

software privativo.

» Licenciamiento como software propietario

Orientada al desarrollador o empresa que use db4o en su aplicacion, y que quiera dis-
tribuir su trabajo sin ser software libre, es decir, que quiera distribuir su software como
software privativo. También esta licencia es orientada para aquellos que no quieren hacer
uso de la licencia GNU GPL (descrita a continuaciéon) como licencia para su obra que

utiliza la base de datos orientada a objetos, db4o.

= GNU GPL v3

db4o hace uso de la licencia general GNU GPL v3, para uso en aplicaciones que quieran
hacer uso de esta licencia y/o para uso en aplicaciones que necesiten usar esta base de

datos, pero no quieran hacer frente a un desembolso econémico por su licencia.

Originalmente db4o hacia uso de la licencia GNU GPLv2, pero cambiaron a esta ultima

version.

Versant Corp. en su interpretacion de la GNU GPL hace mencién a que el licenciamiento
mediante el uso de esta licencia viene siendo como cualquier otro software publicado
con esta ella, y ademds, comenta una serie de situaciones en las cuales el software estara
basado (derivado de) en db4o (situaciones incluyentes pero no limitadas solo a estas):

e Si compilas el software contra software de db4o.

e Si tu software contiene referencias especificas al software de db4o.

e Si tu software requiere del uso del software de db4o; o
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e Si tu software usa una api propietaria contra el software de db4o.

En todas estas situaciones, el desarrollador o compaifiia deberd hacer publico el cédigo

fuente en correspondencia y aceptacion de la licencia GNU GPL.

db4o Open Source Compatibility License (dAOCL)

db4o tiene también un tipo de licencia especial creado para db4o de forma ad-hoc. En
2007, db4o introdujo esta tercera opcion de licenciamiento para poder otorgar més flexi-
bilidad de eleccién a los desarrolladores y empresas para los que hasta el momento solo
existian dos tipos de licenciamiento, o adquirir una licencia como software privativo o

publicarlo mediante una licencia GNU GPL.

Esta nueva licencia otorga mds posibilidades de licenciamiento a los desarrolladores y
empresas en proyectos free/open source que usan db4o pero que no quieren o pueden
publicar su proyecto enteramente bajo licencia GNU GPL, permitiendo as{ licenciar el

codigo bajo alguna de estas licencias:

e GNU Library (or "Lesser") General Public License (LGPL), versions 2.0 and 2.1

Apache Software License, versions 1.0, 1.1, or 2.0

BSD License, as copyrighted on July 22, 1999

Eclipse Public License, version 1.0

MIT/X11 License

Mozilla Public License, version 1.1

El 8/4/2010, Versant realizé un comunicado en el que se ampliaban estas licencias con la
suma de:

e Microsoft Public License (Ms-PL)

e Microsoft Reciprocal License (Ms-RL)

e Code Project Open 1.02 License

Segun el anuncio, Versant hizo esto para poder llegar a mas proyectos FLOSS, que por
cuestiones de licenciamiento no podian hacer frente a las restricciones de la licencia GNU

GPL, como:
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e Novell’s Mono

e Redhat’s Fedora-Linux
e Eclipse (Apogee)

e Spring

e JPOX

e Apache-Lucene (Gdata)
e RSSOwI newsreader

e Arum DataEye and Funambol (SyncML)

Como dicen, con esta ampliacion de licenciamiento, creen que db4o ya se podria usar en

el 94 % de los proyectos FLOSS hechos en Java y .Net existentes.

Para poder hacer uso de la licencia dOCL, el desarrollador o empresa debe registrar su
proyecto en la seccion de Proyectos de db4o, y en su blog, y enviar un mail a su commu-

nity manager, con la aceptacion de los términos de la licencia dOCL.

3.3.3. ¢;Por qué db4o?

Como se verd posteriormente con mds detalle, db4o nos ofrece un medio para dar consisten-
cia a nuestros datos en forma de base de datos completamente orientada a objetos con lo que la
facilidad de uso en el desarrollo es muy grande, no hay necesidad de mapear un objeto en una
fila, ni sus tipos de datos en las correspondientes columnas de una tabla, trabajar con objetos
complejos es trivial y no es necesario hacer uso de herramientas que pasan del modelo orienta-
do a objetos al relacional como Hibernate*® que requiere de librerias adicionales y pesadas asi

como tiempo de proceso y complejidad mucho mayores.

http://www.hibernate.org/
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3.4. Java Mail API1

Java Mail API es una expansion de Java que facilita el envio y recepcion de email desde c6-
digo. Este paquete no viene con la distribucién estdndar de Java (Java SE) y hay que descargarlo

de forma adicional. Si viene incluida, sin embargo, en la version empresarial de Java (Java EE).

3.4.1. Caracteristicas

Java Mail implementa el protocolo SMTP *° los diferentes protocolos de correo POP3 #! e
IMAP #2, asi como los distintos tipos de conexién con servidores de correo como son TLS*®,

SSL #, autenticacién con usuario y password, etc.

3.4.2. Licencias

Java Mail desde el 2 de Marzo de 2009 es software libre, alojandose el proyecto en el sitio
que Sun tiene para ello como es el Proyecto Kenai *° y desde el 10 de Marzo de ese afio también
disponible en el repositorio Maven que Sun tiene para ello.

Las licencias con las que estd licenciado este proyecto son:

= CDDL-1.0

Common Development and Distribution License es una licencia de software libre creada
por Sun Microsystems y basada en Mozilla Public License (MPL) version 1.1. Los archi-
vos que usan esta licencia pueden ser combinados con otros tanto de licencias privativas
como de licencias libres. Estd aprobada como software libre con FSF, OSI [26] y Debian

46 pero no es compatible con la licencia GNU GPL.

Algunos de los proyectos que utilizan esta licencia ademds de Java Mail son:

e OpenSolaris

e NetBeans

40Simple Mail Transport Protocol
#1Post Office Protocol

“Internet Message Access Protocol
“Transport Layer Security
#Secure socket Layer
“Shttp://kenai.com/
4http://www.debian.org/
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e GlassFish

e Project DReaM

= GNU GPL v2

Es seguramente con la GNU GPL v3, la licencia mas utilizada en proyectos de software
libre, es del tipo de licencias libres robustas y es Copyleft*’, estd aprobada por la FSF

(sus creadores), OSI y Debian, pero no es compatible con su evolucion la GNU GPL v3.

= BSD

Esta licencia fue una de las primeras licencias de software libre, su nombre viene de
Berkeley Software Distribution, es una licencia de tipo permisivo y esta aprobada como
software libre por la FSF, OSI y Debian, es compatible con la licencia GNU GPL (la

licencia BSD de tres clausulas), pero no es Copyleft.

3.4.3. ;Por qué Java Mail?

Como hemos indicado antes con db4o, el uso de Java Mail serd explicado con mas detalle
en secciones posteriores, pero indicar que el motivo de elegir Java Mail como libreria para
realizar el envio de correo electronico es debido a que Android no permite el envio del mismo
sin la autorizacién de forma interactiva por parte del usuario, y como veremos, eso no es lo que

queremos.

3.5. ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator

ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator son dos proyectos FLOSS creados por Jake Whar-
ton para poder utilizar los patrones de interaccion ActionBar y ViewPager en la mayoria de las
versiones de Android abstrayendo mucho la implementacion que de otra forma habria que hacer

si implementdramos estos patrones por nosotros mismos desde cero.

4T0bliga a los proyectos derivados de proyectos que usen esta licencia a otorgar los mismos privilegios con los

que fue recibida la obra, para asi mantener la cadena siempre de igual forma
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3.5.1. Caracteristicas

= ActionBarSherlock es una libreria para la implementacion del patrén de interacciéon Ac-
tionBar, que era utilizado por multitud de aplicaciones Android, y que no fue hasta la
version de Android 3.0 cuando Google no puso de forma nativa este patron en el SDK.
Con esta libreria de la misma forma que se puede crear el action bar en versiones Android

3.0 en adelante, también se puede en versiones 2.X.

= ViewPagerIndicator es una libreria para la implementacioén del patrén de interaccidén
ViewPager, este nuevo patrén fue incluido en el paquete de compatibilidad revisién 3 48 y
estd disponible para versiones Android 1.6 en adelante. ViewPagerIndicator hace posible
de forma mucho mds sencilla e intuitiva la implementacion de este patrén incluyendo

recursos graficos y diferentes modos de visualizacion.

3.5.2. Licencias

Ambos, ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator estdn bajo la licencia Apache License
V2%,

Apache License v2, es seguramente, la licencia permisiva mas importante y utilizada en
el mundo FLOSS. Esta licencia, permite al usuario del software elegir como va a publicar
un software hecho por el mismo que hace uso de otro bajo esta licencia, es decir un usuario
que ha creado una aplicacion que hace uso de una libreria bajo esta licencia cuando publique
su aplicaciéon podra elegir si publicarla bajo esta misma licencia manteniendo los derechos
otorgados por el autor original de la libreria, cambiar a una licencia compatible (y si se quiere y
puede incluso mas restrictiva) o incluso publicarla bajo una licencia privativa sin necesidad de
liberar el codigo fuente. Esta tipo de licencias para unos es la mas libre ya que da mas libertad
de eleccidn al usuario, pero para otros no lo es tanto ya que es posible romper en un cierto punto

la libertad otorgada por el software originalmente a la comunidad.

“Bhttp://android-developers.blogspot.com/2011/08/horizontal-view-swiping-with-view pager.html
“'www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html

28



3.5.3. ¢Por qué ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator?

La razén de utilizar estos dos proyectos FLOSS en vez de hacerlo desde cero, es que con es-
tos dos proyectos nos liberamos de mucho trabajo que tendriamos que hacer para implementar
estos dos patrones de interaccion en la mayoria de versiones Android, también son proyectos
muy utilizados, muy activos y documentados y completamente software libre con licencia com-
patible con la licencia GNU GPLV3 que tiene desde sus origenes QuiteSleep, con lo que se trata

de un software idéneo para nuestras necesidades.
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4. Antecedentes y objetivos

4.1. Aplicaciones similares

QuiteSleep en 2010 trat6 de llenar un segmento en las aplicaciones Android que no estaba
muy explotado, que era el de controlar las llamadas entrantes y responder de una forma u otra
cuando estas llegaban.

Como pudimos ver si investigdbamos un poco en los sitios web que trataban de indexar
las aplicaciones del market para ofrecer una navegacion mucho mads intuitiva como pueden ser
AndroidZoom*® y AndroLib’!, habia aplicaciones que filtraban llamadas asociadas a nimeros
concretos, y otros que filtraban segin una situacién previamente configurada.

Actualmente, en 2012, vemos que el panorama no ha cambiado mucho, basicamente no
encontramos con las mismas aplicaciones que explicibamos en la memoria anterior, y que pa-

samos a explicar a continuacion:

» CallFilter

Esta aplicacion desarrollada por la empresa japonesa telemarks, realiza un bloqueo de 1la-
madas entrantes para los niimeros de contactos individuales asociados a los contactos que
tenemos en nuestra agenda personal. Es decir, en esta aplicacién elegimos que nimeros
de teléfono asociados a nuestros contactos (esto se realiza de uno en uno) queremos blo-
quear. Una vez definimos que teléfonos vamos a bloquear, cuando nuestro movil reciba
una llamada de algtin nimero de los considerados bloqueados y la aplicacién esté activa,
esta rechazard la llamada realizando la accién de colgar (en ingles, hang up), una vez

haya bloqueado la llamada el teléfono pasard a estar otra vez a la espera.

Shttp://www.androidzoom.com/
SThttp://www.androlib.com/
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Figura 4: Imagen de la configuracion de CallFilter

Esta aplicacion tiene una serie de caracteristicas, como son:

e Interfaz simple y sencilla.

Funcionamiento muy bueno.

Proceso para bloquear varios teléfonos de una tnica persona largo y tedioso.

Unicamente en inglés.

No tiene historial de llamadas bloqueadas.

Gratuita.

Software privativo.

= Sweet Dreams

Sweet Dreams es una aplicacion de los espafioles Inizziativa los cuales fueron ganadores
con esta aplicacion del ultimo concurso de aplicaciones de Google, el llamado Android

Developer Challenge 2 (ADC 2)*? realizado en verano de 2009.

Zhttp://code.google.com/intl/es-ES/android/adc/
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Sweet Dreams es una aplicacion destinada a silenciar el teléfono mévil para no interrum-
pir tus suefos (al estilo de QuiteSleep), y que incluye varios tipos de configuraciones
donde también se puede indicar que se desactiven ciertas opciones del teléfono para aho-
rrar bateria. En cuanto a la funcionalidad parecida a QuiteSleep, podemos indicar al telé-
fono que se ponga en modo silencio entre dos franjas de tiempo en los dias de la semana
establecidos, también podemos silenciar el teléfono en segtin que localizacién nos encon-
tremos haciendo uso del GPS del teléfono, y por tltimo podemos silenciar el teléfono
si detecta que nos encontramos en un entorno de absoluto silencio, funcién que realiza

haciendo uso de los micréfonos del mismo.

B B @%0:37

—_ e |

Location Motion Sound

iz Wode Silence =
Set ring mode in Sleep Time |

Screen turns off

Set waiting period to the minimum
Disable WIFI

Disable WiFi connections

Disable Bluetooh

Disable Bluetooth connections

Sleep Time
Filter start time

Figura 5: Imagen de la configuracion mediante intervalo horario de Sweet Dreams

Vamos a ver ahora una serie de caracteristicas de esta aplicacion:

Es la ganadora del ADC2, con lo que atesora calidad y funcionalidad.

Es una Aplicacion 100 % espafiola.

Aplicacién con interfaz vistosa y funcional.

Muy configurable. Muchas opciones, puede que demasiadas, lleva tiempo configu-

rarlas todas.
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Algunas funciones son realmente ingeniosas /ttiles?.

Buen funcionamiento.

Gratuita.

Software privativo.

= Locale

La ganadora del primer ADC en 2008, Locale es una aplicacion creada por alumnos de
informatica del MIT>? en su tltimo afio de estudios, para una asignatura llamada Buil-
ding mobile applications with Android. Una vez desarrollada la aplicacion estos alumnos
crearon una empresa llamada TwoFortyFourAM [28] en la que hacen negocio con esta
aplicacion. Al principio Locale se trat6 de una version Beta, que era gratuita y la cual fue
probada y utilizada por miles de personas, para pasar después a ser una aplicacion Unica-
mente de pago. Locale actiia de forma muy similar a Sweet Dreams, pero con mucha mas
funcionalidad, ya que no solo se encarga de silenciar el teléfono mdvil, si no que actia
sobre todos los elementos que consumen bateria del mismo, como es activar/desactivar
el 3G, el WiFi, permitir notificaciones, establecer un volumen especifico dependiendo de
la accidn, hora, dia, etc. Locale cuenta con una API para poder desarrollar plugins de

terceros e integrarlos con ella, para hacer asi un entorno mucho mas funcional.

Shttp://web.mit.edu/
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Figura 6: Imagen de la configuracion mediante situaciones o sitios en Locale

Algunas caracteristicas de Locale son:

e Fue de las primera aplicaciones en aparecer y sin duda la de mds calidad y funcio-

nalidad.

e Tuvo un proceso en fase Beta largo donde pulieron todos los posibles bugs que salian

para asi convertirla en una aplicaciéon muy estable.
e Miiltiples acciones, no solo correspondientes con los tonos de llamada.
e Muiltiples configuraciones.
e Ficil utilizacidn, compleja, completa y sencilla.
e Ahora mismo es de pago con un precio de 10.99$ (ddlares).

e Los plugins también son, en su mayoria de pago. Si queremos funcionalidad extra

deberemos pagar por ella.

e Es software privativo.

Después de ver como el panorama no ha cambiado mucho, podemos seguir haciendo

frente a las mismas aplicaciones que también han ido evolucionando.
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4.2. Evolucion de QuiteSleep (versiones)

A lo largo de estos dos afios, QuiteSleep ha ido evolucionando con respecto a:
= Las peticiones de los usuarios en cuanto a nueva funcionalidad.
= La evolucion de Android como sistema operativo.

= El conocimiento personal sobre la plataforma Android.

4.2.1. QuiteSleep 1.x.x

En Mayo de 2010, como hemos dicho anteriormente, se publicé la primera version de Qui-

teSleep, esa version contenia como elementos destacados, los siguientes:

= Navegacion mediante pestafias (tabs).

Gestion de contactos mediante el uso de la bbdd db4o.

Envio de feedback al usuario mediante email y sms.

Bloqueo de llamadas (silenciado) pertenecientes a los contactos seleccionados.

Ayuda e informacién sobre la aplicacion.

Notificacion para saber que la aplicacion estd activa.

Esta version fue la primera y estuvo activa en los diversos markets unos 9 meses hasta que

la siguiente version de QuiteSleep fue terminada y lanzada.

4.2.2. QuiteSleep 2.x.x

Esta version de QuiteSleep es seguramente la version con mds cambios en cuanto a la fun-
cionalidad de la misma, esta version fue lanzada en Febrero de 2011, y contenia las siguientes

mejoras:

= Mejorado diverso funcionamiento interno.
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= Nuevos tipos de configuracion en el bloqueo de llamadas. Se ofrecian diferentes formas
de elegir como se debia comportar la aplicaciéon cuando recibia llamadas (no solo de los
contactos en la agenda). Exactamente se ofrecia ahora estos nuevos modos de configura-

cion:

1. Bloquear todas las llamadas, esta opcidn permitia al usuario que todas las llamadas
entrantes en su teléfono fueran bloqueadas sin importar si el nimero de la llamada

pertenecia a un contacto bloqueado o no, e incluso a un contacto desconocido.

2. Bloquear solo los contactos bloqueados, esta era la opcidn original que tenia las
versiones 1.x.x de QuiteSleep, con esta opcidn solo se bloquean las llamadas perte-

necientes a los contactos que tengamos definidos como bloqueados.

3. Bloquear solo a desconocidos, con esta opciéon ddbamos al usuario la opcién de
bloquear las llamadas recibidas de ndmeros desconocidos sin tener en cuenta a los

contactos de nuestra agenda o los definidos como bloqueados.

4. Bloquear desconocidos y bloqueados, seguramente esta era la opcidon mds deman-
dada por los usuarios, en esta opcion las llamadas bloqueadas son las desconocidas
(las llamadas entrantes que no pertenecen a ninguno de nuestros contactos) y las

llamadas pertenecientes a los contactos que tenemos definidos como bloqueados.

= Nuevo modo de bloqueo, originalmente en versiones 1.x.x de QuiteSleep solo silencié-
bamos las llamadas pertinentes de forma que cuando nos llegaba la llamada, QuiteSleep
la silenciaba, pero no era colgada. Elegimos silenciar la llamada en vez de colgar por dos

motivos:

1. A nuestro modo de ver era el mejor modo de realizar la accién de bloqueo, puesto
que no era una accién agresiva ya que no realizdbamos el efecto de colgar, que

muchas veces puede ser malinterpretado.

2. Utilizando la api dada en aquellos momentos, no era posible realizar el efecto de

colgar automatico, solo silenciar.

En este tiempo hubo muchas reviews de la aplicacion en el market de Google en las que

los usuarios pedian que el modo de bloqueo de la llamada fuera, o al menos se pudiera
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también, colgar la llamada automdaticamente. En principio para versiones anteriores lo ha-
bia desestimado por las razones que he dicho antes, pero para esta y debido a la demanda
de usuarios pidiéndolo y que por ejemplo la aplicacion CallFilter 1o hacia y yo no sabia
por que, me parecia un reto hacerlo, asi que me puse manos a la obra. Como he dicho
antes la api oficial no permite realizar el colgado de llamadas con lo que hubo que seguir
otra estrategia, mas “hacker”, que basicamente se trata en overridear la funcién nativa
encargada de colgar llamadas en el sdk de Android, pero esto serd explicado en detalle en

la seccion 5.3.
Asi finalmente para esta nueva version de Quitesleep disponiamos de dos modos de blo-
quear las llamadas:
e Silenciarlas de forma automatica.
e Colgarlas de forma automatica.
Eliminacién del boton atrds de diversas pantallas de la aplicacion puesto que en los dis-

positivos Android el boton back es un patron de interaccion y con este boton rompemos

esa navegacion propia de Android.

Esta version ha estado en el market de Google (ain continua en el de Amazon y el de Goapk)

hasta Mayo de este afo, cuando la versién 3.0 de QuiteSleep ha visto la luz.

4.2.3. QuiteSleep 3.x.x

Esta version, como hemos dicho, ha sido lanzada en Mayo de este afio, bajo la motivacién

de realizar un cambio importante en ella para la defensa de este proyecto y para adaptarla a los

nuevos tiempos, ya que la apariencia de la aplicacion se estaba quedando un poco obsoleta.

Los cambios no solo han sido estéticos sino también internos e importantes. A continuacién

vamos a contar no muy en profundidad (esto serd contado mds adelante) los cambios que se

incluyen en esta nueva version.

= Cambio importante en la interfaz grafica del programa, ahora usamos dos patrones de

interaccion nuevos:

1. ActionBar, una barra superior con la que se puede navegar por la aplicacién y la que

contiene acciones dependiendo de donde nos encontremos.
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2. ViewPager, un modo de ir de una pantalla a otra de la aplicacién haciendo swipe
(deslizando) de un lado a otro. Esto sustituye a las antiguas pestafias que contaban

las versiones anteriores de QuiteSleep.

Junto con estos nuevos patrones también se han cambiado botones y estilos para hacer la

interfaz visualmente homogénea.

= Con estos cambios en la interfaz se ha cambiado el modo de navegacion utilizado en la

aplicacion.

» Refactorizacion del codigo, se ha cambiado de forma importante la estructura interna y
distribucién de paquetes de la aplicacion asi como nombres de diferentes clases, elimina-

cién y/o mejora de codigo, etc.

= Nueva forma de visualizar la ayuda y la informacién acerca de la aplicacion y el autor

utilizando un nuevo widget muy util y vistoso (SilidingDrawer).

» Fragments, los fragments son una nueva forma de mostrar el contenido en las diferentes
pantallas de la aplicacién en trabajo conjunto con las Activities, en esta versién se ha

migrado completamente la misma al uso de fragments y activities.

= Diversas mejoras en el funcionamiento del programa, como utilizar nuevas formas de

realizar el trabajo en background, etc.

Asi como vemos la evolucién de QuiteSleep ha sido bastante buena, con mejoras impor-
tantes a lo largo del tiempo y con releases bastante diferenciadas e identificativas, con lo que

podemos ver como ha evolucionado y mejorado la aplicacion a lo largo del tiempo.

4.3. Objetivos

QuiteSleep 2.0.4 fue la dltima version publicada en el market, esta nueva version debido a
los numerosos cambios que tenfamos en mente es la version 3.0. Para esta nueva release los

objetivos principales, respecto a la nueva implementacion son:
= Nuevo branch en la forja del proyecto para no cambiar la version anterior de QuiteSleep.

» Refactorizacién del codigo, cambio de la estructura del proyecto.
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Redisefio de la interfaz de usuario siguiendo los dltimos patrones de interaccién que las

Android guidelines nos ofrecen.

Customizacion de elementos visuales.

Adaptacion de la aplicacién al uso de Fragments.

Cambio en diversa funcionalidad interna de la aplicacion.

4.3.1. Nuevo branch en la forja

QuiteSleep se encuentra alojado en la forja de Google Code>* ahi este proyecto ha estado
desde su primera release, para esta nueva release se necesitaban los proyectos ActionBarSher-
lock y ViewPagerIndicator, asi que se decidié anadirlos a la forja. También se creo un proyecto
aparte para esta release a lo que cddigo de QuiteSleep se refiere para no interferir en la anterior

version que era totalmente estable.

4.3.2. Refactorizacion de cédigo

La estructura anterior del proyecto no era del todo ordenada y satisfactoria asi que se decidi
refactorizar el proyecto original (estructura y nombre de paquetes) para esta nueva version, asi

como supresion de cédigo no utilizado, modificacion del mismo en pequefias zonas, etc.

4.3.3. Rediseno de la interfaz de usuario

Quiza el aspecto més importante de esta release es el aspecto visual que aunque para ello
hace uso de cambios en multitud de aspectos internos en la aplicacion, el usuario final lo que va a
ver es un redisefio de la interfaz de usuario. Este cambio es necesario para adaptar la aplicacion a
los nuevos patrones de interaccion que ahora tiene Android, de no actualizar esto, la aplicacion
corria el riesgo de quedarse un poco anticuada tanto visualmente como funcionalmente con
multitud de cédigo que las diferentes versiones del SDK de Android iba poniendo en estado

deprecated® .

>http://code.google.com/p/quitesleep/
33Cédigo que es perfectamente usable, pero es marcado para indicar que en las préximas versiones va a desapa-

recer.
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4.3.4. Customizacion de elementos visuales

En las anteriores releases de QuiteSleep se utilizaban los botones por defecto de Android,
para esta nueva version y para dar un poco de color a la aplicacién se decidid sustituir los
botones por defecto, por otros customizados y seguir asi con la estética que da el ActionBary el
ViewPager. Se crearon botones y se modificaron los mismos con la herramienta draw9patch®®
que se utiliza para que los recursos visuales puedan ser escalados sin perder la calidad de los
mismos.

También en este objetivo, quiza incluso mds importante que los botones sea la customizacién

del ActionBar para que la misma esté acorde al nuevo estilo visual de la aplicacion.

4.3.5. Fragments

Fragments seguramente fue el cambio mds importante que la versién de Android 3.0 Honey-
comb trabajo en el SDK, y es una vuelta de tuerca a lo que en Android se denominan Activities,
las activities son por asi decirlo las diferentes pantallas que el usuario va a ver e interactuar con
ellas, Fragments lo que propone es que en las actvities podamos crear contenido, sustituirlo, bo-
rrarlo, etc. sin tener que utilizar nuevas activities, siendo este contenido los propios fragments.
Esto es muy util para poder visualizar la informacion de forma diferente en los modos portrait y

landscape de méviles y tablets. También es obligatorio utilizarlo por ejemplo con el ViewPager.

4.3.6. Cambio en aspectos funcionales

En anteriores versiones de QuiteSleep era comun bloquear la interfaz grafica de usuario
mientras que, por ejemplo, se cargaban datos desde la base de datos, en este nueva version se ha
cambiado muchos de estos escenarios procesando datos sin por ello bloquear la interfaz grafica

de usuario (UI Thread) y por tanto bloguear al usuario.

http://developer.android.com/guide/developing/tools/draw9patch.html
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5. Descripcion informatica

5.1. Metodologia a seguir

En todo proyecto de desarrollo software se realizan una serie de actividades (ciclos) entre
la idea inicial u original del mismo y el producto final, que obtenemos cuando estéd totalmente
acabado, y listo para su entrega.

El plan de trabajo que se ha llevado a cabo para la realizacién de este proyecto ha consistido
en la utilizacién de una determinada metodologia o modelo de desarrollo, la cual establece el
orden en el que se llevan a cabo las tareas pendientes de realizar durante toda la duracién del
proyecto.

El modelo de desarrollo escogido ha sido el modelo de desarrollo en espiral. Este tipo de
metodologia o modelo estd indicado para proyectos que varian en el tiempo atendiendo a los
nuevos requisitos o a la modificacion de los viejos.

El modelo en espiral se basa en la necesidad de separar el comportamiento final en varias
actividades mds sencillas, que conjuntamente, formaran el comportamiento final del producto.

Este modelo se caracteriza por la realizacion de fases o tareas las cuales son:

= Andlisis de Requisitos
= Andlisis del Riesgo
= Desarrollar, verificar y validar (probar)

» Planificar

Lo verdaderamente importante de esta metodologia es que nos aporta cierta flexibilidad en
cuanto a posibles cambios de los requisitos iniciales y que nos ofrece, ademads, la posibilidad
de ir construyendo prototipos que se producen como fase final de cada ciclo y los cuales nos
servirdn para comprobar si hemos cumplido con los objetivos o requisitos que nos propusimos
al comienzo del ciclo, para luego evaluarlo en la fase final de planificacién para poder pasar o

no a la siguiente actividad.
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Figura 7: Modelo en Espiral

Este modelo en espiral, fue adaptado a nuestro propio proyecto para que fuera totalmente

orientado a el:

= Anadlisis de Requisitos (Comunicacion con el cliente)

Como cualquier otro proyecto, sea del orden que sea, el nuestro también tiene captura de
requisitos y su correspondiente andlisis. En esta fase el cliente especifica los requisitos
al inicio del ciclo de la espiral, esto se corresponde con la realizacién de una reunién
donde el tutor del proyecto nos da una serie de pautas u objetivos a cumplir o hacia donde
debemos orientarnos. Una serie de requisitos, con los que se obtiene una idea general del
objetivo del proyecto en cada ciclo. Aclarar, que la planificacion inicial o previa solo se
realiza una vez, no obstante volveremos a la captura de requisitos tantas veces como sea
necesario para obtener nuevos requisitos o modificar los que anteriormente ya estaban

fijados.

= Analisis de Riesgos

Analizamos los requisitos dados por el cliente, estudiamos los riesgos potenciales y se-
leccionamos una o varias alternativas para reducir o eliminar riesgos. También en esta
fase se evalua el tiempo que necesitaremos para realizar cada ciclo, si es viable la activi-

dad a realizar, y lo mds importante si merece la pena. Asi, nos disponemos a disefiar la
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estructura de nuestra aplicacion definiendo el paradigma de programacién mds indicado,
el lenguaje de programacién que mds se adapte al paradigma escogido, los pertinentes

diagramas para aclararnos las ideas y tenerlo todo més claro, etc.

= Desarrollar, verificar y validar

Una vez que ya tenemos el disefio inicial nos disponemos a codificar la aplicacién adap-
tando las ideas del cliente en los requisitos iniciales a lo que el programa realizara para

obtener esos objetivos.

Una vez desarrollada parte de la aplicacion (o mientras la desarrollamos), la tenemos que
verificar realizdndole una bateria de pruebas para ver si lo realizado hasta el momento se

adapta a lo que teniamos disefiado, y por tanto si se adapta a las necesidades del cliente.

= Planificar la siguiente iteraciéon

Una vez llegados a esta fase revisamos todo lo hecho hasta el momento, y con ello, deci-
dimos si continuamos con la actividad siguiente y la planificamos, o si debemos pararnos

y analizar alguna fase anterior al no haberla superado como esperdbamos.

Asi, una vez completada una actividad volveremos tantas veces como sea necesario a rea-
lizar todas las fases para llevar a buen fin el desarrollo del proyecto. Todas estas fases y cada
actividad (iteracién), con sus respectivos prototipos, serdn validadas, corrigiendo errores, am-

pliando y modificando requisitos, etc. para la correcta conclusion del proyecto.

5.2. Fases del Proyecto

Hemos dividido el proceso de creacién del proyecto en iteraciones, o ciclos, con lo que una
iteracion completa no es la realizacion del proyecto en su forma total, sino la finalizacién de
una meta propuesta en una etapa anterior y por tanto el intento de desarrollar ese propdsito.
Para cada iteracion se realizaron disefios, bocetos, se cred codigo de ejemplo que para etapas

maduras se ha desestimado, etc.

5.2.1. Fase 0: Planificacion

= Anadlisis de requisitos
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Para empezar en esta fase, se mantuvo una reunion inicial (una serie de correos electroni-
cos, al encontrarme en el extranjero) con el tutor para ver que es lo que se iba a tratar de

conseguir, es decir, el objetivo final del proyecto.

= Anadlisis de riesgo En esta etapa no debemos evaluar mucho ya que es una etapa de toma
de contacto y no hay riesgos que asumir ni deadlines>’ que cumplir.
= Desarrollo, verificacion y validacion

En esta etapa no hubo nada de desarrollo, solo fue un estudio y verificacion del estado
del proyecto en el momento, que cambios se podian hacer cuales no, cuales més faciles,
cuales mas dificiles, etc.

= Planificacion

Para la siguiente fase se piensa como se va a desarrollar el proyecto de forma global, y se

divide este siguiendo los objetivos que mencionamos anteriormente en la seccion 4.3.

5.2.2. Fase 1: Creacion de un nuevo branch

= Anadlisis de requisitos

Para esta etapa lo que queremos hacer es afadir las librerias ActionBarSherlock y View-
Pagerlndicator y aislar el proyecto anterior de esta nueva release creando un nuevo branch

donde estaran los cambios de esta nueva version.

= Analisis de riesgo

El mayor riesgo que tenia era, debido a que no soy experto con Mercurial®®, perder
la historia del repositorio de la anterior version de QuiteSleep. Con lo que debia tener

cuidado con ello si no queria perder toda la historia de commits anterior.

= Desarrollo, validacion y verificacion

Se procedié a importar los proyectos ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator y se pro-
cedi6 a crear el branch par la nueva version, finalmente todo fue de forma correcta si-

guiendo la documentacién que Mercurial tiene.

STtiempos limite
8http://mercurial.selenic.com/
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» Planificacion

Evaluamos lo que hemos realizado hasta el momento y vemos que la progresion es co-
rrecta, la planificacion que teniamos para esta fase y que deja todo listo para empezar con
la implementacién de la nueva release estd lista, con lo que damos el visto bueno para

continuar con la siguiente iteracién del proyecto.

5.2.3. Fase 2: Refactorizacion del proyecto

= Analisis de requisitos

En esta fase lo que queremos es realizar una reorganizacion de los paquetes que componen
el proyecto, asi como una reorganizacion de las clases, renombre de algunas de ellas,

movimiento de diversas funciones o variables estaticas a diferentes clases, etc.

Dentro de la refactorizacion también vamos a efectuar la supresion de diferentes clases
que ya no necesitamos o cambio de alguna funcionalidad basica que creemos ya no es
necesaria o que se puede mejorar de alguna forma sin necesidad de cambiar en exceso el

codigo.
= Anadlisis de riesgo

Esta fase es crucial para el desarrollo del proyecto, puesto que aqui vamos a realizar una
refactorizacion importante de la estructura del proyecto y de nombres de diferentes clases,

reorganizacion de funciones, variables estéticas, etc.

Gracias al entorno de desarrollo Eclipse® la tarea de la refactorzacién es mucho mads
sencilla que si no tuviéramos esta herramienta o parecidas. Con Eclipse podemos mover

y renombrar paquetes, clases, etc. de forma mucho més sencilla e intuitiva.

Asi, no esperamos muchos problemas si todo lo hacemos de forma organizada.

= Desarrollo, validacion y verificacion

En el desarrollo de esta fase como he dicho anteriormente he utilizado el entorno de
desarrollo Eclipse que facilita de manera importante la refactorizacion y reorganizacion

del cédigo fuente.

Phttp://www.eclipse.org/
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Aqui he seguido unos pasos:

¢ Reorganizacion de los paquetes del proyecto. En esta primera parte se pasé a la
reorganizacion de los paquetes que conforman el proyecto. En releases anteriores
de QuiteSleep los paquetes estaban agrupados casi de forma individual y con como
maximo dos niveles de profundidad, con esta refactorizacién se reorganizaron los
paquetes involucrados en la interfaz grafica de usuario, tareas en background, base

de datos y acceso a los mismos, notificaciones, gestion de logs, etc.

e Gestion de clases, funciones y variables estaticas. En esta segunda parte se pasé a
la reorganizacion de alguna de la funcionalidad bésica de alguna clase en concreto
y de las variables estéticas utilizadas como por ejemplo las utilizadas en diversas

interfaces que solo estaban creadas para ello.

e Creacion de la clase QuiteSleepApp. Esto ha sido algo que he aprendido durante
mi dltimo afo trabajando profesionalmente en el desarrollo Android, y es algo muy
util, se trata de crear una clase que extienda de la clase Application de Android, esta
clase debe ser especificada en el manifest, y lo que hace es que serd la primera clase
”lanzada“ cuando lancemos la aplicacion con lo que en ella podemos realizar ins-
tanciaciones de objetos siguiendo el modelo singleton® para que tengamos acceso
a diversa funcionalidad durante toda la vida de la app y desde cualquier clase de la
misma sin necesidad de realizar nuevas instanciaciones de objetos y gasto de me-
moria. La funcionalidad principal de esta clase es crear un método que inicializa y
provee un método para obtener el application context de nuestra aplicacion, acceso

a las user preferences, etc.

Una vez terminado el desarrollo de esta fase, comprobamos que la aplicacion sigue con-
sistente y no se ha “roto“ con lo que damos por bueno todos estos cambios.
» Planificacion

En esta fase hemos realizado la reestructuraciéon de nuestro proyecto, realizado diversos

cambios en clases concretas, afiadido la clase QuitesleepApp, renombrado de clases, etc.

Onttp://en.wikipedia.org/wiki/Singleton_pattern
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con lo que ahora mismo el proyecto estd listo para pasar a la siguiente fase y empezar la

implementacién propiamente dicha de la nueva release.

5.2.4. Fase 3: ViewPagerIndicator

= Anadlisis de requisitos

En esta fase queremos realizar el cambio del anterior modelo de navegacion entre la

diferente funcionalidad que posee la aplicacidn, esto es, entre las acciones de:

e Contactos.

e Horario (planificacion).

e Configuracion.

e Histodrico (logs).
En versiones anteriores de QuiteSleep, la navegacion se hacia siguiendo el modelo de
pestarias o tabs utilizado en muchas aplicaciones no solo méviles sino también de escri-

torio, desde siempre este modelo de navegacion se ha venido utilizando en las interfaces

de usuario.

Elije la hora inicial

Bq "lE' H(J Hora inicial

Elije la hora final

33 35 BH Hora final

Elije los dias de la semana

Lun Mar Mie Jue Vie Sab Dom
an Confirmar dias de la semana

Figura 8: Ejemplo de navegacion antigua en QuiteSleep
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En la Figura 8 podemos ver como era la navegacién anterior en QuiteSleep.

Ahora con los dispositivos tictiles donde el usuario puede realizar diversos gestos en las
aplicaciones para ir a determinadas partes de la misma, es mds natural realizar gestos que
directamente pinchar a donde queremos ir. Aqui entra este nuevo modelo de interaccion
donde el usuario puede tanto pinchar en las diferentes pestaiias donde quiere ir, siguiendo
el modelo tradicional, o de forma maés intuitiva, arrastrar o deslizar (swipe) con un dedo

la pantalla de lado a lado horizontalmente.
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Figura 9: Ejemplo de navegacion haciendo swipe

En la Figura 9 podemos ver un ejemplo de lo que decimos, haciendo swipe o deslizando
el dedo sobre la pantalla de forma horizontal, podemos ir de una a otra pantalla de la

aplicacion de forma mads intuitiva.

Asi que este nuevo modelo de navegacion explicado es lo que queremos introducir e
implementar en esta fase.

Analisis de riesgos

El riesgo que corremos aqui a la hora de implementar este nuevo modo de navegacion es
que vamos a romper la anterior forma de interaccién con el usuario a la hora de moverse
por las diferentes partes de la aplicacidn, con lo que la aplicacién no va a ser funcional

hasta que terminemos esta fase.

En cuanto a romper también el antiguo modo de navegacion, creemos que no es un pro-

blema, ya que este modo de navegacidn poco a poco se estd introduciendo en la mayoria

48



de las aplicaciones de calidad que siguen los patrones de interaccion de Google, como
su propia aplicacién Google+°', la aplicacién de audio de Google Google Play Music®
y muchas otras, con lo que este cambio, se puede decir, que no es nuevo para el usuario

Android.

Otro de los riesgos es que desde esta fase, y porque es requisito para la utilizacion del
ViewPagerIndicator, empezaremos a cambiar Activities por FragmentActivities o direc-
tamente por Fragments, con lo que el cambio anteriormente mencionado en la secciéon 4.3
a proposito del cambio de Activities por Fragments se va a hacer de forma continuada a lo
largo de toda la remodelacion de la interfaz grafica y no como una tarea concreta alejada
y aislada de esto (en la dltima iteracién se explicard en detalle estos cambios realizados

en cuanto a activities y fragments).

= Desarrollo, verificaciéon y validacion

El desarrollo de esta fase se realiza siguiendo la documentacion que la propia libreria

tiene en su sitio web, sin demasiados problemas:

e Se crea la estructura del ViewPager en el xml del layout principal.

e Se crea el objeto ViewPager que es el objeto que contiene la funcionalidad de poder

desplazarnos haciendo swipe.

e Se crea el objeto PagerIndicator que es el encargado de mostrar visualmente en que

parte de la app nos encontramos (los titulos).

e Se cambian las anteriores activities que contenian la funcionalidad de la aplicacion,

como eran los contactos, horario, configuracion e historial por fragments.

e Se cambia la clase Main que era la activity original que extendia de TabActivity, para
que ahora pueda albergar los fragments anteriormente creados que ahora albergan
toda la funcionalidad de las diferentes partes de la aplicacion. Para ello se crea la
clase BaseFragmentActivity que extiende de SherlockFragmentActivity y que seré la
clase de la que todas las antiguas activities extenderan, para ahora ser FragmentAc-

tivities y poder compartir futura funcionalidad comiin como es el uso del ActionBar.

6T https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.plus
2 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.google.android.music
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Finalmente para dar acabada esta iteracién, comprobamos como todas las piezas encajan
de forma conjunta obteniendo la funcionalidad que desedbamos al principio y que la

aplicacion vuelve a estar totalmente funcional.

Es seguro que las diferentes clases que hemos creado serdn cambiadas pronto para poder

trabajar de forma conjunta con el patrén de interaccién ActionBar.

= Planificacion

Para finalizar esta fase, pensamos en como debemos abordar la siguiente, en la que tendre-
mos que trabajar para que los cambios que realicemos en ella tengan el minimo impacto
en la funcionalidad creada aqui y por tanto no perder demasiado tiempo en subsanar fa-

llos.

5.2.5. Fase 4: ActionBarSherlock

= Analisis de requisitos

En esta fase vamos a implementar el patrén de interaccion ActionBar haciendo uso de la
libreria open source antes mencionada ActionBarSherlock, nuestra meta es esa, que todas
las pantallas que forman la aplicacion hagan uso del ActionBar y que sea posible su uso

para la navegacion que queremos ofrecer.

Para que veamos una muestra de que es lo que queremos conseguir con el ActionBar,
en la Figura 10 podemos ver una action bar con el logo de una aplicacidn, una serie de
tabs, y una serie de botones, uno para la cdmara y otro, desplegable, que contiene mds
opciones.

he) BALLOONS BIKES AMDROIDS  PASTRIES O

Figura 10: Ejemplo de una ActionBar

En nuestro caso la ActionBar que queremos realizar solo contendria el icono de la apli-

cacién y una serie de botones dependiendo de la pantalla en la que nos encontremos.

Con el cambio al patrén ActionBar queremos también respetar los estdndares de Android

con este patron y que las anteriores versiones de QuiteSleep no respetaban con respecto
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a las imagenes utilizadas en las acciones que se mostraban al presionar el botén ment y
que ahora se corresponden con las mismas en el ActionBar, eran imagenes en color (lo
normal es que sean en escala de grises). Asi que como tarea final en esta fase vamos a

cambiar también las imagenes (recursos/assets) utilizadas para las acciones.

= Anadlisis de Riesgos

En esta fase el mayor reto que tenemos es la de que toda pantalla de la aplicacion haga uso
del ActionBar pero que cada una guarde su personalidad es decir que la funcionalidad
que antes tenian muchas pantallas al pulsar la tecla meni ahora esa funcionalidad debera

estar integrada en la propia ActionBar.

Otro posible riesgo que tenemos es el de los posibles problemas que nos pueden surgir al
usar ahora la libreria ActionBarSherlock con las pantallas que ya tenemos implementadas
y que usan el ViewPagerIndicator, en teoria y al ser desarrolladas por el mismo desarro-
Ilador ambas librerias no deberiamos tener muchos problemas, pero debemos tener esto

en mente.

Para el cambio de recursos para las diferentes acciones en el ActionBar no esperamos
muchos problemas puesto que conocemos la existencia del Android Asset Studio® que
es un sitio web (front end de un proyecto de Google llamado android-ui-utils) que esta
indicado justamente para eso, para crear los assets necesarios para una aplicacion Android

respetando los estdndares y guidelines de Google.

= Desarrollo, verificacion y validacion

El desarrollo lo comenzamos adaptando la clase que habiamos creado en la anterior fase
BaseFragmentActivity, para que ahora pueda estar integrado el ActionBarSherlock en
ella de forma que todas las clases que extiendan de ella tengan acceso, haciendo uso de la

herencia, a la funcionalidad del padre y por ello a la propia ActionBar.

En esta clase creamos el ActionBar, hacemos que el resto de clases que anteriormente
eran activities, extiendan de ella, y ya en ellas hacemos que cada una extienda el Ac-
tionBar afiadiendo la funcionalidad correspondiente, por ejemplo en pantallas de primer

nivel, como la que ahora engloba el ViewPager, el ActionBar solo mostrara el icono de la

3http://android-ui-utils.googlecode.com/hg/asset-studio/dist/index.html
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aplicacion, pero por ejemplo en la pantalla de afiadir contactos que es de segundo nivel
de profundidad, esta pantalla debera tener el ActionBar con la posibilidad de volver hacia
atrds con la pulsacion sobre el icono de la aplicacién (con el afiadido de un indicador de
atrds para que el usuario sea consciente de ello), y que ademds se visualice en el extremo
derecho del ActionBar un icono para utilizar la funcionalidad de afiadir todos los con-
tactos que antes se realizaba con la pulsacion del botén mend, y que ahora serd con la

pulsacién sobre el mismo botén pero del ActionBar.

Para seguir con la descripcién de la funcionalidad cambiada en las diferentes pantallas de

la aplicacion:

e Pantallas de Contactos, Horario y Configuracion, estas pantallas tendrdn un Ac-

tionBar simple solo mostrando el icono de la aplicacion.

e Historial, esta pantalla tendrd ahora en la esquina superior derecha dos botones para
mantener la funcionalidad que tenia anteriormente, la de actualizar el contenido, y
borrar el contenido, aiadiendo también un progress loader que no deja de ser un
widget animado utilizado cuando se esta realizando una carga de datos (el historial)

y que el usuario pueda ver que la aplicacion esté trabajando.

¢ Afadir y Editar/Borrar contactos, estas pantallas estdn a un nivel inferior de pro-
fundidad con lo que el ActionBar debe dar la opcion al usuario de ir hacia atrds
pulsando el botén de la aplicacién y mostrando que se puede hacerlo con un indica-

dor en el. Estas pantallas también tienen:

o Anadir contactos, la opcion de afnadir todos los contactos.

o Editar/Borrar contactos, la opcién de borrar todos los contactos.
e Detalles del contacto, tinicamente la opcion de volver atrés.
e Editar SMS/Email, tienen la opcidn de ir hacia atrés.
e Tipo de bloqueo, tiene la opcién de volver atras.
Como vemos, estas son todas las diferentes pantallas que tenemos en la aplicacion, como
fue bastante bien disefiada en su origen para evitar tener una gran profundidad, la nave-

gacion con el ActionBar es natural y sencilla como también lo es el uso del botén atrds

de Android.
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Una vez terminada la implementacién, tuvimos un problema en el que al tener que ex-
tender del tema propio del ActionBarSherlock para que la aplicacion haga uso de el, por
defecto el ActionBarSherlock y el ViewPagerIndicator no se veian de forma correcta, asi
hubo que crear un tema propio, extenderlo de uno del ActionBarSherlock y adaptarlo pa-
ra que también funcionara de forma conjunta con el ViewPagerIndicator, y finalmente se
consiguio.

Para dar por acabada esta fase vemos que todo funciona de forma correcta, tanto el Ac-
tionBar como el ViewPager que podria verse afectado por los numerosos cambios que

hemos hecho, pero que como vemos, todo funciona de forma correcta.

Para finalizar esta fase, vamos a cambiar, como hemos dicho anteriormente, los recursos
utilizados para las diferentes acciones localizadas en el ActionBar, asi, utilizamos el sitio
web mencionado anteriormente Android Asset Studio indicando los assets que necesita-
mos, estilo, etc. y este nos generard los diferentes recursos necesarios para las diferentes

densidades de pantalla, que deberemos ponerlos en /res/drawable/drawable-XXX.
Una vez creados todos los recursos y comprobado que todo funcionan de forma correcta,
creemos que esta fase ya se puede dar por finalizada.

= Planificacion

Con larealizacion de esta fase hemos finalizado el objetivo mas importante de los que nos
propusimos, la aplicacién con el uso de los modelos de interaccién ActionBar y View-
Pager estd ahora adaptada a los nuevos tiempos y guidelines de las nuevas versiones de
Android, y aunque ahora mismo, la apariencia y los componentes no estdn customizados,

sino que usa temas y colores por defecto, la aplicacion estd totalmente adaptada.

Asi, podemos dar entonces esta fase por finalizada y para la siguiente fase, pensamos
ahora en un componente y funcionalidad que teniamos en el aire que no es otro que que

hacer con las secciones de Ayuda y Acerca de.

5.2.6. Fase 5: Ayuda y Acerca de

= Anadlisis de requisitos

Una de las cosas que tenia dudas sobre qué hacer era respecto a la ayuda y acerca de que
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T Ml & 11:51am
Ml @ 11:52am

Slide me!!

Slide me!!

) Figura 12: SlidingDrawer mostrando parte del
Figura 11: SlidingDrawer por defecto.

contenido.
la version anterior de QuiteSleep tenia, normalmente las aplicaciones Android no tienen
ayuda y el acerca de suele estar integrado como una opcion dentro de las Preference set-
tings de la aplicacion, pero QuiteSleep no hace uso de las preference settings, con lo que
una de las opciones era eliminar tanto la ayuda como el acerca de. Pero por otra parte, en
algunas reviews de la aplicacion la gente me indicaba que la aplicacién al principio era
un poco dificil de configurar, al tener multitud de opciones, con lo que esto era un punto
a favor para mantener la ayuda. Asi que finalmente pensé en que ya que sabia utilizar el
ViewPagerIndicator para desplazarte entre diferentes pantallas mediante un gesto (swi-
pe), una buena idea era mostrar la ayuda y el acerca de, de forma conjunta utilizando el
ViewPager. Ahora, la cuestion era ;y donde lo mostramos? descartado el ponerlo como
una opcién mds del action bar, puesto que me resultaba redundante que todas las ventanas
lo tuvieran, pensé en que seria buena idea utilizar el componente SlidingDrawer que es
un componente que sirve para mostrar contenido que por defecto estd oculto y solo es vi-
sible un componente gréfico con el que si lo arrastramos hacia arriba (se puede configurar

para que se abra de otra forma) podemos ver ese contenido.

En la Figura 11 y 12 podemos ver como es y funciona el componente SlidingDrawer.
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Teniendo entonces el ViewPager y el SlidingDrawer, la opcién idénea es poner el conteni-
do de la ayuda y acerca de en un ViewPager, y este ViewPager dentro del SlidingDrawer,
con lo que el usuario siempre podria acceder a esta informacion desde las partes princi-
pales de la aplicacién, sin ser un elemento intrusivo y de forma diferente a lo que viene

siendo tradicional.

= Analisis de riesgo

El principal riesgo de esta fase es la inclusion de estos elementos en la clase Main. Esta
clase como hemos dicho anteriormente implementa el ViewPager que es utilizado para
desplazarnos entre las diferentes opciones de la aplicacion y hereda de una clase (Base-
FragmentActivity) que contiene la inicializacion del ActionBar. Con lo que ahora quere-

mos sumar un elemento mas.
= Desarrollo, verificacion y validacion
El desarrollo de esta fase y funcionalidad es relativamente sencillo, para hacerlo seguimos
estos pasos:
e Definicion del SlidingDrawer en el layout principal de la clase Main.

e Definicion dentro del componente SlidingDrawer del ViewPager y el Indicator desea-

do para mostrar el contenido.

e Implementacion en la clase Main del SlidingDrawer, el adapter encargado de al-
bergar el contenido (la ayuda y el acerca de), el propio ViewPager y el Indicator
concreto que para esta ocasion elegimos uno basado en circulos con los que pode-

mos ver en que posicién (pdgina) nos encontramos del contenido.

Una vez que tenemos todo esto implementado pasamos a las tareas de verificacion y
validacién comprobando que lo que queriamos conseguir funciona como debe y que no

hemos cambiado ninguna funcionalidad anterior que ya era correcta.

Efectivamente todo esta bien, el SlidingDrawer funciona bien mostrando el contenido de

forma correcta haciendo uso del ViewPager, asi que pasamos a validar esta fase.

= Planificacion

55



Con esta fase damos por terminado lo que a elementos funcionales importantes se refiere.
Con la esta fase, podemos dar por concluida la aplicacién en cuanto a elementos de inter-
accion, hemos cambiado la aplicacion utilizando los patrones ActionBar y ViewPager y
cambiando ahora la forma en la que el usuario puede acceder a la ayuda y la seccién de

acerca de.

Para la siguiente iteracion (fase) vamos a pasar a dar los ultimos retoques en cuanto al

aspecto visual de la aplicacion se refiere como son botones, colores, estilos, etc.

5.2.7. Fase 6: Customizacion de elementos visuales

= Anadlisis de requisitos

En esta fase queremos realizar los ultimos ajustes visuales de la aplicacion para que po-

damos tener un look and feel acorde a nuestros gustos y necesidades.

Para ser mas concretos queremaos:

e Cambiar los botones utilizados en toda la aplicacion que usaban el estilo por defecto
de un botén Android. Dentro de estos botones estan tanto los botones convenciona-

les Button® e ImageButton® y el bot6n de estado llamado ToggleButton®.

e Cambiar el estilo por defecto del ActionBar para que se adapte al resto del estilo de

la aplicacion.

= Anadlisis de riesgo

El mayor riesgo que podemos tener en esta fase es que gastemos mucho tiempo en ella
realizando pequefios ajustes en los colores (tonalidades) que queremos usar en nuestra
aplicacion. Por ejemplo que elijamos un color concreto pero no nos guste y lo queramos

sustituir por otro, o que no “encaje” con el resto de los colores que usamos, etc.

También la creacién de botones puede suponer un problema ya que deberemos hacerlos a
mano utilizando algun programa de disefio o bien intentando encontrar alguna otra fuente

donde la creacion de los mismos sea mas sencilla (no somos disefiadores).

http://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html
8http://developer.android.com/reference/android/widget/ImageButton.html
%http://developer.android.com/reference/android/widget/ToggleButton.html
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Una vez tengamos los botones, tendremos que aplicarles unos cambios lo que podriamos
llamar nine-patchearlos que no es otra cosa que utilizando la herramienta draw9patch
que el entorno Android nos ofrece, marcar las zonas de los botones que queremos que
sean estirables para que podamos aplicarles el ancho y alto que queramos sino que pierdan

calidad en ello al ser estirados.

El ActionBar que tenemos en nuestra aplicacion hasta el momento utiliza el estilo Holo
Dark que viene por defecto en la libreria y que es necesario usar en la aplicacion para
poder usar el ActionBar, ahora queremos cambiar ese disefio por uno propio acorde al

resto de los cambios, con lo que puede que esto también nos lleve mas tiempo del pensado.

= Desarrollo, verificacion y validacion

En las versiones anteriores de QuiteSleep los botones que utilizaba la aplicacién eran
los botones con el estilo y disefio por defectos utilizados en el entorno Android, esto es,
gris en el estado por defecto y naranja cuando el foco se centraba en ellos (utilizando
por ejemplo el trackball que tienen algunos dispositivos) y naranja también cuando se

presionaba.

Para esta nueva release, mi idea inicial era basar el tema de la aplicacién (los colores
utilizados) en azules y negros aprovechando el tema inicial Holo Dark que especifiqué

para utilizar en el ActionBar y el ViewPager, que estd basado en negros y azules.

Para empezar, empecé a disefiar botones utilizando la aplicacién para disefio grafico open
source Gimp®’ y partiendo de botones open source que ya tenia, pero al no tener nada de
practica en el uso de esta herramienta los resultados eran bastante malos, no sabia como

aplicar degradados, editar pixeles en zonas concretas sin afectar a otras, etc.

Luego pasé a crear botones desde cero, pero la tarea, era, incluso mas dificil, con lo que

los resultados eran bastante pobres.

Finalmente encontré un sitio web llamado Da Button Factory®® que nos permite crear
botones sencillos de forma visual y muy sencilla. Este sitio web no menciona que haga
uso de alguna licencia, es mads, en el blog de la misma web se puede encontrar multitud de

comentarios fomentando el uso de la misma en cualquier escenario, con lo que supongo

http://www.gimp.org/
8http://dabuttonfactory.com/
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» Afiadir p 5 Add

Figura 13: Antiguo boton de aiiadir contactos. Figura 14: Nuevo botén de aiiadir contactos.

que estos recursos estan bajo dominio publico con lo que son de uso perfectamente legal

para nuestra aplicacion que esta bajo licencia GNU GPLv3.

Con la ayuda de este sitio web pude exportar los diferentes recursos de imagenes utiliza-
dos ahora para nuestros botones, para todos los tipos Button, ImageButton y ToggleButton,

y para todos los estados de los mismos (normal, con el foco y pulsado).

Para el ToggleButton, puesto que este es un boton con estado, con Gimp lo modifique para
que tuviera, en el estado pulsado, una linea de color diferente indicando que estaba activo

en ese modo (a imagen y semejanza del original).

Finalmente con los botones ya creados pasé a aplicarles el nine-patching para que se
pudieran estirar a placer sin perder calidad de imagen. La herramienta utilizada, como
he dicho anteriormente, es la provista en las Android tools 1lamada draw9patch, y que al
principio, para un principiante, puede resultar un poco dificil el comprender como usarla
y a que aplicarlo, pero yo ya estaba bastante experimentado, con lo que fue relativamente

Su uso.

Las Figuras 13 y 14 muestran los cambios realizados en el mismo botén de afiadir con-

tactos.

También indicar que se cambi6 el tamaifio de la fuente y el color de la misma para que se

ajustase mejor al nuevo botdn.

Para la modificacién del ActionBar en principio mi idea fue cambiar todos los recursos
(assets) utilizados en la misma para poder tener el look and feel que queria ahora en
consonancia con los nuevos botones, esta tarea hubiera sido un poco complicada, pero
al poco de ponerme con ello aparecié un tweet de Jake Wharton anunciando el proyecto
de un miembro de la comunidad que habia desarrollado un sitio web derivado del men-
cionado anteriormente, Android Asset Studio que era totalmente centrado en el look and

feel del ActionBar. El sitio web es Android Action Bar Style Generator® y todo lo ge-

jgilfelt.github.com/android-actionbarstylegenerator/
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nerado por el mismo estd licenciado bajo licencia CC-BY 3.0), con lo que es totalmente

compatible con la licencia de QuiteSleep.

Una vez definido todo el estilo que queriamos para nuestra ActionBar pasamos a generar
el paquete con todos los assets, con lo que estard listo para extraer en nuestra carpeta
/res/drawable/drawable-XXX (el paquete contiene los recursos necesarios para todas las

densidades de pantalla soportadas).

Decir también que los recursos generados mediante esta herramienta ya estan nine-pacheados

con lo que no tenemos que aplicdrselo nosotros mismos.

Una vez realizado todo esto, verificamos que nuestra nueva GUI estd totalmente adaptada
a las guidelines de Google para las nuevas versiones de Android, y para nuestro propio

gusto personal.

» Planificacion

Como hemos dicho, una vez finalizada esta fase podemos dar por concluidos los cambios
correspondientes al look and feel de la aplicacion con lo que tenemos terminada la parte

mas importante de lo que nos habiamos propuesto hacer para la nueva release.

5.2.8. Fase 7: Fragments

= Anadlisis de requisitos

Junto con los cambios relacionados a la GUI, desde la Fase 3 a las Fase 6, como hemos
dicho anteriormente en ellas, hemos tenido que cambiar el uso de Activities e incluir
también los nuevos Fragments para poder hacer uso por ejemplo del ViewPagerIndicator,
pero el cambio al uso de Activities y Fragments no es solo relativo a esto, si no que es
bueno cambiar toda la aplicacién para utilizar desde esta nueva release los Fragments,
y que desde ya cualquier cambio que se cree nuevo respecto a esto sea ahora mucho
mads facil de implementar y cambiar puesto que nuestra aplicacion ya estd adaptada a

Fragments.

Resumiendo, en esta fase, que es una fase diferente puesto que no es una fase que se haya

realizado después de crear la GUI si no que se ha hecho mientras se creaba la misma,
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vemos como hemos cambiado las diferentes Activities utilizadas por FragmentActivities

y diverso contenido que tenian las mismas por Fragments.

Podemos separar los cambios en tres grandes grupos:

e Cambio de Activities por FragmentActivities.
e Cambio del contenido de algunas activities por Fragments.

e Cambio de Dialog’® por DialogFragment’'.

= Analisis de riesgo

Esta fase (que como hemos dicho es una fase realizada a lo largo de las anteriores), es la
fase, seguramente mds importante de todas, ya que no es solo cambiar un aspecto grafico,

o utilizar y adaptar una libreria, es:

e Refactorizar paquetes.

e Cambiar viejas clases.

e Crear nuevas clases y sustituir las viejas.

e Utilizar patrones de disefio.
Como decimos esta es una fase diferente, larga, a lo largo de todo el desarrollo de esta
nueva version, con lo que disponemos de tiempo, pero también creemos que los cambios
son muchos ya que por ejemplo el modo en que lanzdbamos los Dialog ahora mismo esta

en modo deprecated que indica que no ahora, pero en el futuro esa implementacion se

dejara de utilizar, con lo que mejor ahora que nunca para cambiar todo lo necesario.

Asi, esta fase tenemos bastantes riesgos de “romper” la aplicacion en varias partes, pero
realizando los cambios de forma ordenada no tenemos porque dejar la aplicacién en un

estado desastroso.

Desarrollo, verificacion y validacion

Asi, como hemos dicho en la Fase 5.2.4, para empezar cambiamos las activities utilizadas

para mostrar las diferentes opciones de la aplicacién (lo que antes era lo mostrado por las

"Ohttp://developer.android.com/reference/android/app/Dialog.html

"Thttp://developer.android.com/reference/android/app/DialogFragment.html
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pestaiias y ahora lo es usando el ViewPager), por Fragments dentro del Main que ahora

es en vez de una Activity una FragmentActivity.

Con esto cambiamos también la activity de los logs que era una ListActivity por una

FragmentListActivity.

Como hemos dicho anteriormente, creamos unas clases base, tanto para las activities co-
mo para los fragments que utilizarfamos para que pudieran modificar de forma mucho
mds sencilla las diferentes acciones del ActionBar dependiendo de donde nos encontra-
ramos. Las activities que hemos mencionado que cambiamos, extienden de estas con lo
que hacemos un buen uso de la herencia de Java, y dejamos preparada la aplicacion para

la creacion de nueva funcionalidad en el futuro.

Los Dialogs son seguramente el cambio mds importante a realizar, ya que tenemos bas-
tantes a lo largo de toda la aplicacion, en un principio ante la cantidad de cambios internos
que debiamos hacer para cambiar todos ellos, no solo el tipo de objeto, sino también fun-
cionalidad que hay que adaptar para que funcionen con los nuevos DialogFragment, se
pensé en no cambiarlos ya que se encontraban en estado deprecated y que aunque en
un futuro proximo se dejardn de usar no era obligatorio, pero finalmente se siguid con
el plan trazado de cambiarlos todos. Este cambio fue largo y costoso pero se realizé de

forma satisfactoria.

Finalmente tenemos toda la aplicacién adaptada al uso de Fragments y FragmentsActivi-
ties con lo que no solo la interfaz gréfica ha sido adaptada a las nuevas guidelines, sino

que internamente la aplicacion también lo ha sido.

Con esto pasamos a verificarla y validarla, con lo que damos esta parte como finalizada.

= Planificacion

Después de esta fase, podemos decir que la aplicacion estd casi lista, pero con todo lo
aprendido este afio que me he estado dedicando a Android, otro cambio es posible para un

mejor funcionamiento de la aplicacion, con lo que podemos pasar a la siguiente iteracion.

5.2.9. Fase 8: Cambio en procesos internos

= Anadlisis de requisitos
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En esta fase, que esperamos sea la dltima iteracién, vamos a cambiar diversos procesos
internos en los que bloquedbamos el Ul thread que no es otra cosa que el hilo encargado
de dibujar la interfaz de usuario, de atender a los eventos que se clican en ella, etc. En
versiones anterior de Quitesleep y por desconocimiento se solia acceder a la base de datos

desde el Ul thread, con lo que esta se bloqueaba y si se quedaba demasiado tiempo asi:

e El usuario podria pensar que la aplicacion se habia quedado bloqueada, con lo que

la quitaba.

e Teniamos diferentes zonas de fallo bloqueando el UI thread, con lo que finalmente,

efectivamente, la aplicacién podia dar un ANR 72,

En ambos casos, el resultado final es el mismo, la aplicaciéon no responde como debe, el

usuario se cansa, y finalmente puede que desinstale la aplicacion.

= Anadlisis de riesgos

De inicio no creemos que el cambio en esta fase sea muy complicado de realizar ni que
al realizar los cambios, estos no sean satisfactorios y la aplicacion no funcione de forma

correcta, con lo que no esperamos muchos problemas.

= Desarrollo, verificacion y validacién

Como hemos dicho antes, las anteriores versiones de QuiteSleep adolecian de un proble-
ma que era el bloqueo del Ul thread cuando accediamos a la base de datos, en esta nueva
version hemos sustituido esas tareas por unas clases que hemos creado especificamente
para esto que extienden de la clase de Android AsyncTask’”>. AsyncTask es una clase
del SDK Android para realizar tareas en under the hood (en segundo plano) para no blo-
quear el Ul thread, es utilizada principalmente para realizar peticiones a servidores web,

acceder a bases de datos, procesar los mismos, etc.

En nuestro caso, creamos unas clases para utilizar en los dos puntos de fallo donde blo-

quedbamos el Ul thread:

e Cargar contactos.

2 Application Not Responding.
3http://developer.android.com/reference/android/os/AsyncTask.html
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e Cargar logs.

En estos puntos de fallo, accediamos a la bbdd sin mostrar nada mientras el usuario espe-
raba sin que se mostrara nada a que se cargaran las listas, con lo que ni el usuario sabia

que pasaba, ni era correcto la forma de hacerlo.

Ahora, con las clases que creamos para ello LoadContactsDataTlask y LoadLogsTask,
realizamos estas tareas en segundo plano en otro thread sin bloquear el UI thread que

antes bloquedbamos dando los mencionados problemas.

En la aplicacién hay otro tipo de tareas que puede dar la impresién que bloqueamos el
UI thread pero que no es asi, por ejemplo cuando la aplicacién se inicia por primera vez,
se realiza una sincronizacién de los contactos de la bbdd interna del dispositivo con la
utilizada por la aplicacion, cuando esto ocurre, mostramos un dialog con un progress
loader mostrando que se estd trabajando, esto, aunque el usuario no pueda interactuar
en ese momento con la Ul no es bloquearla, sino que esta siendo bloqueada a propdsito.
Lo mismo ocurre cuando afiadimos todos los contactos como bloqueados y cuando los

quitamos todos de ese estado.

Una vez implementadas estas clases pasamos a su verificacién y validacién comprobando
que el funcionamiento es correcto y que la aplicacién al completo funciona de forma

optima.
= Planificacion

Como vemos, después de este cambio, las dltimas acciones que debiamos hacer para
finalizar el proceso de la implementacion para la nueva version de QuiteSleep han sido
realizadas, también esta tltima con éxito, con lo que procedemos a finalizar esta iteracion,

y con esto todo el proceso de la nueva implementacién de la nueva version.

5.3. Detalles de la implementacion

Java y el paradigma de programacién orientado a objetos nos permite disefiar nuestra apli-
cacion siguiendo el modelo de clases. Para el modelo de datos, al estar utilizando una base de
datos orientada a objetos nuestro modelo de clases utilizado en el paquete de base de datos sera

nuestro modelo de datos. En este tipo de bbdd el modelo de datos es el modelo de clases, en
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contraposicion al usual modelo entidad relacién que utilizan la mayoria de las bbdd. Por ejem-
plo la bbdd nativa que trae consigo Android, que es SQLite sigue este modelo relacional que
estd basado en tablas.

Con la refactorizacién completa que realizamos y que podemos ver en la Fase ??, la orga-
nizacion de paquetes difiere bastante de lo que era originalmente y que se mantuvo sin muchos
cambios hasta la version anterior (2.0.4), asi que vamos a pasar a explicar la arquitectura de la
aplicacion siguiendo el modelo de clases de la misma.

En la Figura 15 podemos apreciar de forma global los paquetes utilizados en el desarrollo
de la aplicacion, en la que se muestran los paquetes de clases creados por nosotros y los paquetes
utilizados de forma externa, como son los paquetes correspondientes a Android, db4o y Java

Mail y las librerias ActionBarSherlock y ViewPagerIndicator.

Androidl db4o | JavaMaill ActionBarSherlock ViewPagerIndicatorl

es.cesar.quitesleepl

applicationl components data operationsl

com.android.internal.telephony

settings tasks ui | utilsl

Figura 15: Diagrama de clases global utilizado en la aplicacion.

A continuacién, vamos a mostrar nuestro disefio de clases separado en los diferentes paque-

tes en los que hemos organizado la aplicacion.
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5.3.1. es.cesar.quitesleep.ui

Este es el paquete principal de la aplicacion, ya que se refiere a la interfaz grafica de usuario,
en el definimos las diferentes FragmentActivities, los Fragments, Dialogs, DialogFragments,

Adapters, clases base, menus y notificaciones.

es.cesar.quitesleep.ui|
dialogs
activities] &3 ragnents|
fra mentsl
base | 8 i base |
ContactsFragmentDialog
i EndTimeFragmentDialog .
[ BaseFragmentActivit
9 y LogsFragmentDialog BaseListFragment
SmsEmailFragmentDialog
BlockCallsActivity StartTimeFragmentDialog adapterl
(lz:gir:(tjaocr:gitta”s PageViewerHelpAdapter
ListActivityHolder AddA||D|a|og PageViewerTabsAdapter
MailSettings CallLogDialog
Main RemoveAllDialog AddBannedFragment
SmsSettings SyncContactsDialog ContactsFragment
DeleteBannedFragment
HelpFragment
_l LogsFragment
menus notificationsl Sc%edul?eFragment
AddAllIMenu QuiteSleepNotifications SettingsFragment
RefreshCallLogMenu
RemoveAllMenu
RemoveCallLogMenu

Figura 16: Paquete de clases relativas a la interfaz de usuario

Como vemos en la Figura 16 el paquete correspondiente a la interfaz grafica de usuario

contiene los subpaquetes:

= activities, este paquete contiene un subpaquete base que solo tiene una clase, BaseFrag-
mentActivity, que extiende de SherlockFragmentActivity, esta clase es utilizada por el
resto de las activities, con lo que son todas en realidad FragmentActivities y permiten
tanto tener contenido por si mismas como albergar otros fragments como es el caso de la
clase Main utilizada para eso mismo con el ViewPager. En la Figura 17 podemos ver de

forma grafica y mds detallada la organizacion de las clases en este paquete y la relacion

entre ellas.
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android.support.v4.app

FragmentActivity

com.actionbarsher]lock.app

SherlockFragmentActivity

es.cesar.quitesleep.ui.activities
BlockCallsActivity
basel
BaseFragmentActivity <] ContactDetails
| ListActivityHolder
Main SmsSettings EditContact

Figura 17: Paquete de Activities (FragmentActivities)

= dialogs, este paquete contiene tanto los dialogs propiamente dichos adaptados a los nue-
vos DialogFragments como las clases utilizadas para lanzar los ProgressDialog que inha-
bilitan la posibilidad del usuario de realizar una accién cuando queremos que no se pueda
hacer nada y mientras estamos realizando una operacién pesada en segundo plano, co-
mo son las operaciones de afiadir todos los contactos, quitarlos de la lista de bloqueados,

sincronizacion entre bbdd, etc.

= fragments, este es otro de los paquetes importantes y nuevos de esta nueva release, este
paquete tiene dos subpaquetes, uno que alberga los diferentes adapters usados en conjun-
to con los correspondientes fragments para poder utilizar el ViewPagerIndicator y otro
llamado base que sigue el modelo del anteriormente explicado activities, y que en este
caso contiene una clase base que extiende del ListFragment y que utilizamos como clase

abstracta para que las clases que extienden de esta realicen las mismas acciones comunes
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e implementen las suyas propias.

android.support.v4.app|

com.actionbarsherlock.appl
FragmentPagerAdapter Fragment< SherlockFragment<
= JAN
|
ListFragment< SherlockListFragment

es.cesar.quitesleef]. fr:tgmentsl

adapterl base |

PageViewerHelpAdapter

| | BaseListFragment HelpFragment

A
PageViewerTabsAdapter Contactsfragment
Schedulefragment
DeleteBannedFragment AddBannedFragment SettingsFragment

LogsFragment

Figura 18: Paquete de Fragments

En la Figura 18 podemos ver como estd organizada la arquitectura de este paquete y de
las clases que estdn en el, como tenemos la clase base para las listas que usan fragments,

los adapters para usar en el ViewPager, y el resto de fragments utilizados.

= menus, en este paquete nos encontramos las clases utilizadas para la realizacion de las

diferentes acciones localizadas ahora en el nuevo ActionBar, acciones como:

1. Anadir todos los contactos como bloqueados (AddAlIMenu).
2. Actualizar el log del historial (RefreshCallLogMenu).
3. Quitar todos los contactos como bloqueados (RemoveAllMenu).

4. Eliminar el historial de logs completamente (RemoveCallLogMenu).

= notifications, este paquete incluye la clase que realiza el proceso de gestionar la notifica-

cién que es utilizada cuando se activa y desactiva el servicio de QuiteSleep.
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5.3.2. es.cesar.quitesleep.application

Este paquete Contiene solo una clase llamada QuiteSleepApp, esta clase, como mencio-
namos antes en la Fase 5.2.3, es utilizada para poder hacer uso del Application context de
Android a lo largo de toda la aplicacion solo accediendo al método estético que tiene esta clase,
con lo que gracias a esto podemos dejar de pasar el contexto a lo largo de las diferentes activi-
ties/fragments de la aplicacién que haciamos en anteriores versiones de QuiteSleep y no es muy
recomendado.

Esta clase es incluida en la raiz de la aplicacion del manifest, para que sea cargada nada més

lanzar la aplicacion.

5.3.3. es.cesar.quitesleep.components

Este paquete contiene cuatro paquetes en los que podemos encontrar clases que se encargan

de diversas acciones en la aplicacidn.

es.cesar.quitesleep.components|

adaptersl interfaceﬂ

ContactListAdapter IDDBB

listenersl -
recelversl

ContactDialogListener DeliveredActionSMSReceiver

LogsDialogListener PhoneStateReceiver

MyPhoneStatelistener SendActionSMSReceiver

Figura 19: Paquete components

En la Figura 19 podemos ver como esta organizado este paquete, los paquetes que lo forman
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y las clases que estan contenidas en estos.

= adapters, este paquete contiene un custom adapter (ContactListAdapter) creado para la
release 2.0.4 que es utilizado para poder desplazarnos por las listas de contactos de forma

répida utilizando un scroll rdpido que es ordenado alfabéticamente.

= interfaces, este paquete contiene la clase IDDBB que no es mds que una clase con cons-

tantes para ser utilizados en tareas correspondientes a la ddbb.

= listeners, este paquete contiene la antigua clase MyPhoneStateListener, que es utilizada
para capturar los diferentes estados del teléfono correspondientes a las llamadas, y otras
acciones relacionadas. También en este paquete tenemos las clases ContactDialogListe-
ner'y LogsDialogListener que son utilizadas para capturar los diferentes eventos en los
dialogos creados y mostrados al usuario cuando estd apunto de realizar una accion. Estos

listeners son usados como callbacks para interaccionar con la ui.

= receivers, los utilizados desde la primera versién de QuiteSleep, DeliveredActionSMS-
Receiver, PhoneStateReceiver y SendActionSMSReceiver y que se corresponden con las
acciones de atender a los diferentes BroadcastReceiver generados por la aplicacion de-

pendiendo de las circunstancias.

5.3.4. es.cesar.quitesleep.data

Este paquete estd bdsicamente orientado a las clases relacionadas con la base de datos, pero
también contiene otros paquetes que aunque no son modelos u operaciones sobre la bbdd, si

realizan operaciones con los datos.
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es.cesar. quitesleep.datal

controllers|

ddbb |

mailmessages|

ClientDDBB
ServerDDBB

Deletes
Inserts
Selects
Updates

JSSEProvider
MailConfig
SendMail

models|

Banned
BCBean

CallLog
Contact
Id

Mail

Phone
Schedule
Settings

BlockCallsConf

MuteOrHangUp

syncdatal

SyncContactsNew
SyncContactsRefresh

Figura 20: Paquete data

Como decimos, este paquete contiene los siguientes subpaquetes:

= controllers, este paquete contiene el cliente y servidor de la base de datos db4o, el ser-
vidor estd a la escucha de las operaciones a realizar, desplegado en modo singleton, y el

cliente realiza las “queries” pertinentes al servidor para obtener datos concretos.

= ddbb, este paquete contiene las clases relacionadas con las diferentes operaciones sobre

la bbdd como son selects, inserts, deletes y updates.

= mailmessages, este paquete contiene el modelo de datos utilizado para configurar el envio
automadtico de sms cuando la aplicacion estd configurada para hacerlo. Contiene tres cla-

ses como son JSSEProvider, MailConfig y SendMail, estas clases hacen uso de la libreria

JavaMail.

= models, este paquete contiene todas las clases relacionadas con el modelo de datos uti-

lizado en la aplicacion, el modelo de datos correspondiente a los contactos, a los mails,
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teléfonos, etc.

= syncdata, este paquete contiene dos clases, SyncContactsNew y SyncContactsRefresh que
se encargan de sincronizar la bbdd interna del sistema Android en SQLite con la bbdd
interna de QuiteSleep que es db4o, una se utiliza para sincronizar la primera vez que la
aplicacion es lanzada y la otra bajo demanda.

5.3.5. es.cesar.quitesleep.operations

Este paquete contiene clases de diverso tipo que realizan diversas acciones en la aplicacion,

como:

= Comprobar el estado del servicio de la aplicacion.

= Poner los contactos como bloqueados o no.

= Operaciones que son lanzadas después de mostrar dialogs.

= Operaciones relativas a las llamadas entrantes.

= Operaciones relativas a los procesos de envio de SMS y correo electrénico.

= Acciones correspondientes al inicio y parada de los servicios de QuiteSleep (el principal,

el de SMS y el de email).

En la release 2.0 de QuiteSleep introdujimos una nueva clase llamada BlockTypes en la que

diferenciamos los diferentes tipos de bloqueo que en esa version introdujimos como eran:
= Bloquear todo.
= Bloquear solo contactos bloqueados.
= Bloquear desconocidos.
= Bloquear contactos bloqueados y desconocidos.

Ademais en esta clase diferenciamos el modo en que queremos actuar cuando recibimos una

llamada no deseada:

» Silenciar automaticamente la llamada.
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» Colgar autométicamente la llamada.

es. cesar. qui t esl eep. operati ons |
BlockTypes CheckSettingsOperations
ContactOperations DialogOperations
IncomingCallsOperations MailOperations
SmsOperations StartStopServicesOperations

Figura 21: Paquete operations.

En la Figura 21 podemos ver la organizacién de este paquete junto con las clases que
contiene.
5.3.6. es.cesar.quitesleep.settings

Este paquete incluye las clases que son utilizadas para contener objetos estaticos y utilizarlos

muchas veces de forma directa como si fuera una caché.

es.cesar.quitesleep. staticValues|

ConfigAppValues

DDBBValues

Figura 22: Paquete de clases que contienen objetos estdticos.
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5.3.7. es.cesar.quitesleep.tasks

android.app

Service
D
es.cesar.quitesleep.tpsks
services smsmessages
m' NormalModgCallService SendSMSService
AsyncTask SilentModeCallService SendSMSThread
LoadContactsDataTask LoadLogsTask

Figura 23: Paquete tasks.

Este paquete incluye otros paquetes con funcionalidad diferenciada:

= services, este paquete contiene las clases que extienden de la clase Android Service y
que realizan tareas en background correspondientes con fijar el estado del teléfono en un

modo concreto: silenciado o normal.

= smsmessages, este paquete contiene las clases relacionadas con la configuracion, gestion
y envio de SMS, contiene dos clases que realizan la misma funcién pero implementadas
de forma diferente ya que una de ellas utiliza services de Android y otra threads de Java,
se han creado para probar cual de las dos es més eficiente, pero actuando las dos de forma

exactamente igual. Actualmente se utiliza la version que usa threads de java.

» LoadContactsDataTask y LoadLogsTask, estas clases son las que creamos durante la
Fase ?? que mencionamos anteriormente, ambas extienden de la clase Android Asyn-
cTask y son utilizadas para realizar tareas en otro thread evitando asi bloquear el Ul
thread de la aplicacién y por tanto evitar problemas tanto de percepcion al usuario por

mantener la aplicacién bloqueada como de funcionamiento respetando la arquitectura
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Android. Estas dos clases son utilizadas para el acceso a la bbdd para cargar contenido

correspondiente a los contactos como contenido correspondiente a los logs.

5.3.8. es.cesar.quitesleep.utils

Paquete correspondiente a clases utilizadas para realizar acciones de diversa indole como:

Tipo de dato utilizado para el envio de correo electronico.

Control y gestion de excepciones.

Control y gestion de logs.

Control y gestion de notificaciones de tipo toast.

Codificacién de datos utilizando SHA1 7.

» Parseo de datos utilizando tokens.

"http://en.wikipedia.org/wiki/SHA-1

74



javax.activation|

DataSource

A

es.cesar.quitesleep.utils

ByteArrayDataSource

ExceptionUtils InputStreamUtils| |TokenizerUtils QSLog

QSToast SHA1lUtils

Figura 24: Paquete de clases correspondiente a utilidades varias.

5.3.9. com.android.internal.telephony

Este paquete fue incluido en la version 2.0 de Android, pero creemos que su funcionalidad
merece la pena un comentario aqui.

Debido a la nueva funcionalidad que nos propusimos para la versiéon 2.0 de permitir que el
usuario pudiera escoger entre silenciar una llamada o colgarla de forma automatica, y que fue
muy demandada por los usuarios, nos propusimos realizar esta tarea.

El método de colgar la llamada como podemos ver si accedemos al cédigo fuente de An-
droid estd alli pero no en la api, con lo que no podemos utilizar ese método y hay que hacerlo

abordando el problema de otra forma.

1. Para ello lo que se hizo fue crear un paquete siguiendo el mismo nombre que la clase en

la que esta contenida.
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2. En vez de un archivo .java, lo que tenemos que crear es un archivo .aidl que contiene el

stub de la interfaz Telephony que es la que tiene el método de colgar la llamada.

3. En nuestro cédigo debemos crear una implementacion de la interfaz Telephony, pero aho-

ra la interfaz a utilizar es la que tenemos definida en el .aidl.

4. Con esa implementacion ya podemos llamar al método endCall() con el que se nos per-

mite colgar la llamada desde cédigo.

Asi, con esta implementacion, que no es muy normal usar en aplicaciones convencionales,
pudimos acceder al método que desedbamos pero que no teniamos disponible.

Esto puede traer consigo problemas y es que ahora estamos sujetos a la implementacion
interna del c6digo de Android con lo que si cambia tendremos problemas y no podremos colgar
las llamadas. Tendremos que estar atentos a los cambios del sistema operativo con respecto a

esa interfaz para poder actualizarla si es debido.
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6. Evolucion de QuiteSleep como proyecto FLOSS

QuiteSleep se trata de un proyecto completamente FLOSS.

Desde la concepcion de la aplicacion, Quitesleep siempre fue pensada para ser un proyecto
FLOSS, no solo el estar bajo una licencia de software libre, sino estar alojado en una forja,
tener diferentes recursos disponibles para los usuarios, no solo cédigo fuente, si no también
documentacion, binarios diferentes tarballs de las diferentes versiones, vias para contactar con
el autor y crear comunidad alrededor, etc. pero no solo de recursos o cddigo vive el software
libre, en esta seccidn hablaremos de la evolucion de QuiteSleep a lo largo de su vida, desde que
fue concebido alld por Febrero de 2010 hasta hoy, que cambios ha sufrido, como ha mejorado,
estadisticas utiles, datos de interés, datos curiosos, datos personales, etc.

Vamos a ir contando a lo largo de esta seccidn, los diferentes puntos de interés mencionados
intentando seguir un orden cronolégico desde lo que fue en principio, como han ido cambiando

(si es que lo han hecho), y como han quedado.

6.1. Licencia

Nuestro propdsito desde siempre era publicar nuestra aplicacién bajo una licencia robusta
que fuese Copyleft, la mas usada de este tipo es la GNU GPL, con lo que nuestra intencion era
publicarla bajo esta licencia.

El por qué de utilizar una licencia robusta es algo, como muchas cosas, personal, yo me
declaro mucho mads afin a este tipo de licencias en las que se preserva la libertad otorgada por
el autor del software a toda la comunidad alrededor del mismo y durante toda su vida.

Que la aplicacién pudiera ser utilizada completamente o parte de ella como software privati-
vo era algo que no queria con lo que la decisién era clara, y jpor qué GNU GPLv3?, debido a la
gran proliferacion de licencias libres, que en la practica es un problema, la decision de utilizar
la licencia GNU GPLv3 era clara por ser la mas utilizada en el mundo del software libre, por
estar muy documentada, y por otorgar los derechos que queriamos otorgar a nuestros usuarios.

Originalmente, el software adicional que utilizamos para la creacion de la primera release

era completamente libre, como se detalla a continuacién:

» Android, publicado en casi su totalidad bajo la licencia Apache License 2.0
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= db4o, publicado mediante licencia dual, como hemos dicho en la seccion 3.3.2 db4do si
queremos utilizarlo de forma libre nos permite utilizarlo bajo varias licencias, siendo la

que a nosotros nos interesa la licencia GNU GPL v3.

= Java Mail API, publicada bajo varias licencias entre ellas GNU GPL v2 y BSD, la que
a nosotros nos interesa es esta dltima ya que GNU GPL v2 no es compatible con GNU

GPL v3, que es como nosotros queremos liberar nuestra aplicacion.

= conos, fuentes y demds recursos, utilizamos licencias libres compatibles con GNU GPL
v3, como son licencias CC-BY-SA v3 o dominio puiblico, que no es exactamente una li-

cencia pero nos da total libertad de uso.

Con la inclusién de dos nuevas librerias como son las anteriormente mencionadas Action-
BarSherlock y ViewPagerIndicator, debiamos comprobar también, antes de poder usarlas, si las
licencias utilizadas en ellas eran compatibles con la de nuestra aplicacion, y asi fue, dado que
ambas librerias estdn bajo una licencia Apache License v2 que es totalmente compatible con la
licencia GNU GPLvV3.

Toda clase y archivo xml en nuestra aplicacion contiene una cabecera que indica la licencia

que estamos utilizando, el copyright, etc.

/ *
Copyright 2010 Cesar Valiente Gordo

This file is part of QuiteSleep.

QuiteSleep is free software: you can redistribute it and/or
modify it under the terms of the GNU General Public License
as published by the Free Software Foundation, either
version 3 of the License, or (at your option) any later

version.

QuiteSleep is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty

of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.
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See the GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public
License along with QuiteSleep. If not, see
<http://www.gnu.org/licenses/>.

*/

Esta cabecera fue la utilizada en la primera release de la aplicacidn, a lo largo de las dife-
rentes releases se ha ido cambiando el afio del copyright, por el de 2010-2011 y actualmente
por 2010-2012.

Para indicar el tipo de licencias que utilizan otro tipo de recursos que utilizamos como son
las imédgenes, fuentes, etc. tenemos un fichero de texto en la carpeta correspondiente indicando
el tipo de licencia que utiliza.

Finalmente como toda aplicacion de software libre, tenemos los archivos COPYING con
la licencia en formato texto plano y README con datos correspondientes al proyecto, autor,
contacto, etc.

En verano de 2011, tuve un problema que afectaba seriamente a la aplicacion en términos de
la aplicacién como proyecto de software libre, y es que se publicé una aplicacion en el market
de Google que era exactamente igual a QuiteSleep pero con publicidad.

Esto no seria un problema, ni mucho menos, es mas es todo un orgullo que otros desarro-
lladores hagan un fork de tu proyecto, creen otra aplicacién o la modifiquen y la publiquen e
intenten ganar dinero, el software libre estd para eso, pero este usuario no publicé los cambios
que habia realizado en ningun sitio, su c6digo no estaba disponible y mi autoria del proyecto,
en la seccion de Acerca de habia sido modificada y cambiada con el nombre del “nuevo” autor,

con lo que estaba infringiendo la licencia GNU GPLvV3 con la que publiqué la aplicacion:

1. Por publicar la aplicacién pero no publicar el cédigo con los cambios, con lo que la

aplicacion pasaba a ser privativa, cosa que no se puede con la licencia GNU GPLv3.

2. Por eliminar mi autoria de la aplicacion.

Con esto me puse en contacto con los profesores del mdster que me aconsejaron sabiamente
como debia actuar y con Google para que eliminara esa aplicacién del market ya que estaba

infringiendo la licencia que yo habia puesto a mi proyecto.
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Aqui es donde podemos ver que la libertad que da Google a los desarrolladores a la hora de
subir aplicaciones a su market estd muy bien, pero cuando hay problemas esto no funciona tan
bien; estuve enviando correos bastante a menudo a Google para que eliminara la aplicacion a lo
largo del tiempo y no fue hasta m4s o menos finales/primeros de este afio cuando la aplicacién
ilegal y otras del mismo autor (hacia lo mismo con otras aplicaciones FLOSS) fueron eliminadas

del market.

6.2. Proyecto en una forja de software libre

Para la publicacién y mantenimiento de una comunidad sobre un proyecto de software, hay
que publicar este haciendo uso de una de las multiples forjas de software que hay disponibles
como SourceForge”, BerliOS,’®, Google Code [33], Launchpad’’, etc., que nos proveen no
solo de espacio para poder alojar nuestro proyecto, sino que también nos ofrecen todo tipo
de herramientas con las que poder llevar un proyecto colaborativo a buen puerto, como son,
el repositorio para el cédigo fuente, uso de foros, blogs, bugtracker’®, descargas de diferentes
versiones de tarballs, documentacion, historial, etc.

Ultimamente estd en alza GitHub” debido a la gran infraestructura creada en esta forja, el
sistema social que tiene con respecto a los desarrolladores, y por el uso de Git, que seguramente
sea el SCM de mas uso en la actualidad, en, al menos, el mundo open source.

Finalmente nosotros nos decidimos por Google Code, ya que los proyectos open source de
Android en general, se suelen alojar alli, debido a la delgada linea que separa Android y todos
los servicios de Google.

Google Code se trata, como decimos, de la forja para proyectos software de Google, en
apariencia mds sencilla que otros como SourceForge o BerliOS, Google Code ofrece todo lo
que se le puede pedir a una forja, como son las caracteristicas antes mencionadas.

El sitio del proyecto se reserva al poco de comenzar el proyecto, y en el se anuncia en que
estamos trabajando y cuando, mds o menos, pensamos tenerlo terminado, y se planea su subida.

El dia 18/05/2010 se decide publicar el proyecto, en el sitio del Proyecto en Google Code

Shttp://sourceforge.net/

TShttp://www.berlios.de/

"Thttps://launchpad.net/

78Sitio dedicado exclusivamente al seguimiento de errores en un proyecto software
"https://github.com/
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[34], donde se utilizan los siguientes recursos:

Proyecto en un repositorio de tipo distribuido como es Mercurial [35].

Bugtracker.

= Descripcion e historial.

Aplicacion lista para instalar y utilizar, en formato .apk de Android.

Tarball con el cédigo fuente, archivos de configuracion, recursos, etc.
= Documentacion en formato de API utilizando JavaDoc.

La Figura 25 muestra la pagina principal del proyecto en Google Code.

2‘ quitesleep
. QuiteSleep is an application for Android system, control who and who does nof inferrupt your sleep. Who says sleep say anything you're doing [ Searhpmiack
= between fwo time slois in any day of the week...

Project Home Downloads Wiki Issues Source Administer
Summary | Updates | People

QuiteSleep? is an application for Android system, control who and who does not interrupt your sleep. Who says sleep say anything you're doing ¥ Stamed (view stared projects)
between two time slots in any day of the week...

QuiteSleep? also mute the call of the visitors your estimation, additionally can send an SMS (not very reliable yet) and mail with a predefined text to Activity: «1 Medium

advise 1o caller person you're sleeping, busy, etc. You'll can pick who of your contacts have permission, for when they'll contact to you, your phone

rings or not. Code license:

GNU General Public License v3
In fact, QuiteSleep? will make your rest much better without worry of your phone disturb to you.

Labels:
QuiteSleep? is completely FLOSS (Free Libre Open Source Software) and is distributed under GNU GPLv3 license, which you can distribute it, android, java, dbdo, sleep, call,
modify It, copy it and use it as you wish. All Icons and fonts s also under free software licenses how CC-BY-SA v3, GNU GPL and Public Domain. contacts, sms, calendar, mail, vibrate,
sound, time, gpl, opensource,
QuiteSleep? introduce the db4do object oriented database, so you can see how work in Android system for you use in your own projects. This app libresoftware
is only for Android 2.0 or higher, run in early versions is something to do.
I hope that QuiteSleep? will be useful for you, is a full version, but like all software, improved. If you want to make any opinion such as you like, Featured downloads:
you don't like, it works bad, it works well, which is plenty, missing, bugs. elc.. feel completely free to do in the group created for it, and if you are Api doc (Beta v1.1).tar.gz
interested in the project and want to collaborate, you can dolll | will be happy to work with youll! Apl doc v1.0 (05182010).tar.gz.

QuiteSleep (Beta v1.1).apk
QuiteSleep (Beta vi1.1)tar.gz

You can write me to my personal email cesar dot valiente at gmail dot com for any questions or doubts or comment you want to do.

Thank you very much for your interest in QuiteSleep?!! QuiteSleep v1.0 (05182010).tar.gz
QuiteSleep v1.0.apk
05/18/2010 Show all »

The first version Beta v1.0 fs already in the Android Market and here (all packages)!!!.
Blogs:

05/29/2010 Me my world and my life
Cesar Valiente Twitter
Beta v1.1 is already released in Android Market, and there are updated the code in the Mercurial repository, the tarball package, api doc, and ready Casar \alianta | inkadin

Figura 25: Captura de pantalla del proyecto QuiteSleep en Google Code.

Junto con el proyecto en el sitio de la forja utilizada se crea también un grupo en Google
Groups®® para que la posible comunidad creada en torno al proyecto, tenga un sitio web donde
poner todo lo relativo al mismo, con noticias, comentarios, bugs, etc.

Como vemos en la Figura 26 el grupo del proyecto en Google Groups®! es un sitio web

sencillo que admite miembros, y posts donde se cuenta todo lo relativo a el.

80http://groups.google.com/
8Thttp://groups.google.com/group/QuiteSleep
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Google grupos

g QuiteSleep

T

Pagina principal

(=) Debates Los 6 mensajes ver todos»

QuiteSleep change the license

De CesarValiente - 31 mayo - 1 autor - 0 respuestas

QuiteSleep Beta v1.1 is already in the Android Market and all new packages in the project web site
De CesarValiente - 29 mayo - 1 autor - 0 respuestas

[QuiteSleep 3] QuiteSleep is in the Android Market!!!!

De CesarValiente - 17 mayo - 1 autor - 0 respuestas

[QuiteSleep 2] QuiteSleep changes the icon app!!

De CesarValiente - 17 mayo - 1 autor - 0 respuestas

[QuiteSleep 1] A little more time to launch QuiteSleep!!

De CesarValiente - 14 mayo - 1 autor - 0 respuestas

QuiteSleep soon in the Google Code Project site and in the Android Market!!!
De CesarValiente - 22 abr - 1 autor - 0 respuestas

= Paginas 1pégina ver todos»

QuiteSleep project in Google Code
Ultima actualizacion de CesarValiente - 28 mayo - Autor: 1 - de 1 paginas

% Archivos Los 2 archivos ver todos»

72x72.png
Ultima actualizacién de CesarValiente - 17 mayo

sleep 64.png

Buscar en Grupos

Nuevo desde la dltima vez: 2 mensajes

Pagina principal

Debates
Paginas
Archivos

Acerca de este grupo

Solicitar la participacion en el
Qrupo

Informacién del grupo
Miembros: 2

Language: Inglés
Categorias de grupo:
Informatica > Foros de debate
Informatica > Sistemas
Informatica > Software

Mis informacién sobre &l grupo

Figura 26: Captura de pantalla del proyecto QuiteSleep en Google Groups.

A lo largo de todo este tiempo desde la primera publicacién de la aplicacidn, se han ido

afadiendo diferentes y nuevos recursos al sitio web del proyecto como son:

= Diferentes binarios (.apk) con las diferentes versiones (releases) de la aplicacion.

» Diferentes paquetes de documentacidn, con las actualizaciones de las nuevas clases.

= Diferentes paquetes de cddigo fuente (tarballs) listo para poder ser importado en Eclipse

y utilizar y desarrollar o modificar la aplicacién.

= Memoria y transparencias utilizadas en la defensa del Proyecto Fin de Master de la pri-

mera version de QuiteSleep.

= Otros documentos, como un articulo que salié publicado en dZone® pero en formato .pdf

o las transparencias utilizadas en la presentacion que hice en la Tenerife Lan Party 2010

(TLP2K10)%.

En la forja también se pueden ver otros datos de interés como son bugs, los commits reali-

zados, el numero de descargas, nimero de clones del proyecto, pero todo esto se pasard a contar

en detalle mas adelante.

8 http://java.dzone.com/articles/real-android-apps-leveraging- 1

83http://www.tenerife-lanparty.com/2k 10/actividades/ponentes/410-cesar-valiente.ht ml
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6.3. Publicacion en el Market

La aplicacién fue publicada en el Android Market (ahora llamado Google Play), en Mayo
de 2010, junto con la publicacién del proyecto en su forja.

La primera version fue destinada a teléfonos Android 2.0 en adelante. En aquel momento
la version 2.1 era la mds nueva, con lo que nuestra aplicacion estaba orientada a esos nuevos
terminales con las tltimas versiones de Android.

Para poder subir aplicaciones al Android Market se necesitd tener una cuenta de desarro-
llador subscrito al Market, esto se realiza haciendo un pago de 25$ (ddlares), y una vez hecho,
como desarrolladores podemos subir nuestras aplicaciones, hacer dinero con ellas, comprar dis-
positivos de desarrollador, etc.

Mediante la consola del desarrollador se hace todas las gestiones pertinentes a la publica-
cidén de la aplicacion, muy pocos pasos que realizar y sencillez es lo que resume el proceso. En
la Figura 27 podemos ver parte de la consola de desarrollador donde especificamos los datos

necesarios y subimos el programa listo para instalar en formato .apk.
K
Upload an Application

Application .apk file
es.cesar.quitesleep (1.1M) Upload Upgrade]
B QuiteSleep

@l version: Beta 1.1

Localized to: unknown

android. permission.READ_CONTACTS
android.permission.READ_PHONE_STATE
android.permission.READ_SMS

android. permission.RECEIVE_SMS

android. permission.SEND_SMS

android. permission. INTERNET

android. permission.VIBRATE

android. permission.RECEIVE_BOOT_COMPLETED

Bl & 10us Screenshots:

320w x 480h or 480w x 834h

24 bit PNG or JPEG (no alpha)
Full bleed, no border in art
Landscape thumbnails are cropped

Screenshots ~ EINE
Oorz —

5 5 [
Figura 27: Captura de pantalla de la consola de desarrollador en Android Market.

Una vez subida la aplicacion al instante estard disponible en el Android Market de todos los
paises en los que hayamos especificado que estd disponible (todos los posibles), y lista para que
los usuarios hagan uso de ella.

Después de la publicacion en el Market oficial de Google, contacté conmigo una empresa
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China que cuenta con un un market para su mercado nacional, esta empresa estaba muy intere-
sada en contar con mi aplicacién en su market, con lo que se ofrecieron incluso a traducirla a
su idioma. Con esto acepté y la aplicacion pasé a estar traducida a Chino y Chino tradicional

y publicada en su market®*

. En este market, que actualizan ellos mismos, la dltima versién de
QuiteSleep disponible es la 2.0.4.

Con estos dos markets, también se publicé la aplicacién en el Amazon Appstore®’ sitio web
del portal Amazon con el que entrd en el mercado de las aplicaciones méviles. En este market
estd publicada la version 2.0.4 de QuiteSleep, teniendo que publicar la nueva version tan pronto
como sea posible.

A lo largo de la historia de esta aplicacion, se han ido subiendo diferentes versiones menores,
y dos mayores, las versiones menores fueron lanzadas para subsanar diferentes bugs detectados
por mi mismo o que veia en la consola de desarrollador como problemas que habian sido re-
portados por usuarios utilizando el sistema que tiene Android para ello, o mediante mensajes

recibidos en mi correo electronico.

Un ejemplo de mails reportando el mal funcionamiento de la aplicacién por usuarios son:

No logro gque funcione en un huawei811l0 com android 2.1 rooteado.

gracias

Hola Cesar:

Lo primero felicitarte por la excelente aplicacion. Me parece una
idea muy buena y espero que sigas adelante con ella y con las que
se te puedan ocurrir :)

Queria comentarte una serie de bugs que encuentro. Tengo un
terminal htc desire con froyo. Cuando intento afladir un contacto
a la lista de blogqueados, no me lo permite. No me da ningun tipo
de error, unicamente parece gue se selecciona pero no lo hace.

Para poder meter un contacto,

8http://market.goapk.com/search.php?search_key=quitesleep
85http://www.amazon.com/AndroidStartup-QuiteSleep/dp/B004VD436E/
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debo anadir todos e ir quitando uno a uno.

Por otro lado, me pareceria una buena opcion para la siguiente
version, que se pudieran bloquear tambien las llamadas anonimas
o las llamadas que no esten en la lista de contactos, puesto que
la cantidad de llamadas que se reciben a horarios muy mafilaneros
son o de teleoperadores o gente que llama por confusion.

Gracias por tu atencion, y espero una respuesta para ver si

el fallo es solo mio. Gracias!

Hola! Tengo un smartphone lg optimus black, he instalado la
aplicacidédn gquitesleep pero no funciona colgar la llamada, si
pongo la opcidén silenciar si que funciona. Pero necesito que
cuelgue la llamada, por qué

no funciona? Hay algo que pueda hacer? Algo que falta configurar?

muchas gracias.

Las versiones mayores fueron lanzadas con importantes mejoras y cambios en la aplicacion,
las ideas y motivaciones para realizar estos cambios fueron mis propias ideas e intereses y por
peticiones sobre la funcionalidad, realizadas por diversos usuarios a través del email, mi blog,
etc.

Cabe destacar que algunas peticiones se tuvieron en cuenta y otras no por escaparse de lo
que yo entiendo que la aplicacién debe realizar.

Un ejemplo de emails recibidos, omitiendo los datos personales de los autores para preservar

su intimidad, son:

Disculpa laas molestias.Bloquear desconocidos,se refiere
a numeros que no los reconoce el identificador de llamadas,

por ej. cabinas telefédnicas?.Seria muy interesante bloquear sms.
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Espero tu respuesta y desde ya.muhas gracias.mi equipo,

sony ericcson xperia 10,uUltima versidn,Argentina.Mucha suerte!

Hello! I'm from XXXX, so I hope you understand me! It’s a quite

good proram, but I’'m missing something! Can you add buttons to block
also private and unknown numbers? Or maybe a button would be good:
"Only allow following numbers to ring!" The last button would be
perfect for me, I'm working in the night and so I could just allow
work to phone me and wake me up! All others should be blocked than!

Thank you in advance!

Hola Cesar enhorabuena por tu trabajo. Existe la opcidn que en vez
de indicar los contactos bloqueados, pudieras seleccionar los que si
quieres aceptar. Pienso que en mi caso, con lo grande que es la
lista seria méas féacil.

Saludos cordiales y gque tengas mucha suerte con el proyecto.

Hola César.

He leido en un blog acerca de tu aplicacidén quitesleep y me
ha parecido muy interesante. Me la he descargado y tiene muy

buena pinta.

Te escribo para preguntarte acerca del comportamiento de 1la
aplicacidén cuando se recibe una llamada de un numero gque no

esta en la agenda. He leido el acerca y la ayuda pero no lo
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he encontrado, quizds se me haya pasado. Puedes comentarte cdémo

funcionaria la aplicacidén en ese caso?

Mi idea es utilizar la aplicacion para blogquear todo (incluso
aquellas que no tenga en mi lista) excepto las que yo diga.

Se puede hacer eso?

Un saludo y enhorabuena por la aplicacidn.

Como vemos los usuarios han reportado tanto errores que se han encontrado como peticio-
nes sobre que les gustaria que la aplicacién hiciera, con lo que es muy bueno este feedback

creado.

6.4. Publicidad de QuiteSleep

Con la puesta en marcha del lanzamiento del proyecto en todos los sitios mencionados
anteriormente, se intent6 dar un poco de publicidad, dentro de lo posible, a la aplicacion.

Como nuestra meta es la creacion de un proyecto de software libre y que pueda ser atractivo
para que otros desarrolladores se unan a el, la publicidad esta centrada en la comunidad, no esta
orientada a descargas o utilizacion.

Asf, se dio paso a publicitar el proyecto en los sitios open source Freshmeat*® y Ohloh ®’
que son basicamente sitios web donde tienen referencias de multitud de proyectos de software
libre.

En la Figura 28 y Figura 29 podemos ver los sitios web mencionados con sus correspon-
dientes referencias al proyecto QuiteSleep.

Compaginando con estos sitios, también se publicité el proyecto desde el comienzo, y aun-
que no tiene la capacidad de alcance que los anteriores, ni mucho menos, en el sitio web (blog)
del autor. En la Figura 30 podemos ver una imagen del mismo haciendo referencia a alguna de

las noticias relacionadas con el proyecto.

8http://freshmeat.net/
8 https://www.ohloh.net/
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i ohloh Root

Homs  veps  popeis  Foms  Toos  MyAccoumt

You create. We distribute. Try the new SourceForge download service.

? QuiteSleep

Who contruts to QuiteSiop?

Figura 28: QuiteSleep en Freshmeat [36] Figura 29: QuiteSleep en Ohloh [37]

Sitios web donde dedicados a aplicaciones Android (pero en la parte de market) y que han

referenciado también el proyecto han sido AndroidZoom, AndroLib, Bubiloop %8, Appbrain® y

Cyrket®®.

Me my world and my life

#  Aboutme

Archivo

Articulos etiquetados y'QuiteSleep’

QuiteSleep changes the license
™ 01/06/2010 S Cesar valiente
Hi at alll!l

I'm glad to announce QuiteSleep changes the license terms to GNU GPL v3, i have known recently
Java Mail project used for send mail from the app, use join other licenses, the BSD license, and this
is compatible with GNU GPL v3, and this was the only reason for QuiteSleep, at the beggining, was
released under GNU GPL v2 (and later) license.

S0 QuiteSleep since now and onwards use the GNU GPL v3
See ulll!

5 Android, QuiteSleep, libre software, me "% me, Android, libre software, QuiteSleep

QuiteSleep Beta v1.1 is now in the Android Market and in the project
web site

B 20/05/2010 S Cesar Valiente '(2 Dejar un comentaric  |&] Editar
2z, Hi at alll1!

QuiteSleep Beta v1.1 is now in the Android Market and in the project
web site.

All packages have been updated, source code in the mercurial
repository, tarball, Android ready for install .apk, and api doc.

Leer mas

4 Android, QuiteSleep, libre software, me % me, Android, libre software, QuiteSleep

3 Dejar un comentario |o/] Editar

RSS feed

Recent enfries

® QuiteSleep changes the license

@ QuiteSleep Beta v1.1 is now in the
Android Market and in the project
web site

© Fotos de Google 1/0 Madrid y Madrid
Mobile Monday 111111

@ Froyo ya ha liegado!!! Actualiza tu
Nexus Onel!!!

@ Post Google I/O Madrid

Cloud tags
Android events anuinux
googie libre software

ME rexs e QuUiteSleep
university work

Cloud categories
A_ndroid events gnuiinux google
libre software me

QuiteSleep uncategorized university
work

Junio 2010
(L] m]x]a]v]s][oD]

Figura 30: Captura de pantalla del blog del autor con referencias al proyecto[38].

Cada anuncio nuevo del proyecto, se ha anunciado también en el twitter del autor’!.

A lo largo de todo este tiempo y después de la primera publicacion en el Market de Google,
se pasé a publicitar también la aplicacién en importantes sitios, como el sitio web mas impor-

tante del mundo hispano dedicado a Android en espafiol android.es®?, y quizds el sitio web

8http://bubiloop.com/
8http://www.appbrain.com/app/es.cesar.quitesleep
PDhttp://www.cyrket.com/p/android/es.cesar.quitesleep/
Thttps://twitter.com/CesarValiente
9http://www.android.es/quitesleep-un-proyecto-floss-en-android.html
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dedicado a Android m4s importante de las Islas Canarias, androizados® en el que hicieron una
resefia a la aplicacion.

Aparte de estos sitios web, también se pasO a publicitar la aplicacién de manera indirecta
gracias a un articulo en el prestigioso sitio web DZone (anteriormente mencionado) donde se
publicé un breve articulo sobre la utilizacion de la base de datos db4o en la aplicacién para que

sirviera como ejemplo a desarrolladores interesados en utilizar db4o en sus aplicaciones.

6.5. Algunos nameros

Siempre es interesante conocer estadisticas de uso del software que uno crea, y poder ver si
interesa a los usuarios, etc.

La aplicacién, como hemos dicho anteriormente, fue publicada en Mayo de 2010, y tenemos
los datos iniciales que teniamos cuando redactamos la pasada memoria del Proyecto Fin de
Master, con lo que podemos comparar como ha ido evolucionando la aplicacién en cuanto a

numeros se refiere desde casi el inicio hasta hoy en dia.

6.5.1. Numeros en los markets

Cuando finalizamos de redactar la pasada memoria sobre QuiteSleep, tenfamos 320 descar-
gas, esto era a principios/mediados de Junio 2010, este nimero no era para nada malo, por aquel
entonces habia en el market oficial de Google unas 50.000 aplicaciones, y la notoriedad en el
era realmente dificil de conseguir.

En cuanto a puntuacion, se tenia una valoracién de cinco votos con una media de 3 estrellas,
no estaba nada mal si tenemos en cuenta que los usuarios, al utilizar la aplicacion, si esta da
algun problema o no funciona como ellos creen que debe funcionar, juzgan de forma rigurosa a
la baja.

También cabia destacar que QuiteSleep estaba instalada en ese momento en 114 dispo-
sitivos, un 35 % del total de descargadas/actualmente-instaladas, estadisticas en las cuales se
veia claramente, que los fallos iniciales hicieron dafio. Desde que se actualiz6 con la siguiente
revision, ambas cantidades, descargas y aplicaciones actualmente instaladas, se vieron incre-

mentadas.

Phttp://www.androizados.com/aplicacion-de-android-quite-sleep/
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Actualmente casi dos afios después de aquella primera instalacidon tenemos los siguientes

datos a dia de 24/05/2012:

= Descargas (en Google Play): 10.588, un nimero muy bueno y que hace que nuestra apli-
cacion esté en el rango de aplicaciones de 10.000 a 50.000 descargas, dificil de conseguir

normalmente y menos en aplicaciones personales y FLOSS.

» Usuarios con la aplicacion activa: 699, como vemos no todo el mundo deja la aplicacién
instalada una vez descargada, como hemos visto a lo largo de la vida de esta aplicacidn,
es muy dificil que la misma funcione de forma correcta en todos los dispositivos, no solo
que se vea igual, o que responda igual, nuestra aplicacién realiza algo muy concreto que
muchas veces las diferentes operadoras o fabricantes hacen dificil realizar ese tipo de

acciones (silenciar y bloquear llamadas).
= 73 ratings, una media 3.7 con lo que es una media muy buena a nuestro modo de ver.
= Una media de 10 instalaciones diarias en el dltimo mes.

= 10.236 descargas en el otro market donde QuiteSleep también estd publicada, Goapk

(mercado Chino), con lo que también es un niimero genial para nuestras pretensiones.

= 64 descargas en el Amazon Appstore, como vemos en este market el numero de descargas
es infinitamente mas pequefio que el del resto de los markets, con lo que podemos pensar,
que este market no ha despegado totalmente, o la forma de biisqueda de apps no es muy
eficaz, o que nuestra aplicacion no interesa mucho a los usuarios de ese market (el Kindle

Fire de Amazon no tiene la posibilidad de realizar/recibir llamadas), etc.

6.5.2. Numeros en la forja

Cuando defendimos la memoria del anterior proyecto, con respecto a los niimeros que te-
niamos en la forja no eran demasiados, pero si muy buenos para el poco tiempo que llevaba la
aplicacion publicada, en estos niimeros estaban incluidos el binario de la aplicacién, el paquete

del tarball y el de la documentacion:
= tarball, 20 descargas.

= .apk, 19 descargas.

90



= api doc, 8 descargas.

Dos anos después tenemos muchos méas datos y bastante interesantes e importantes:

= tarball (todas las versiones): 1441 descargas.

e 1.0: 138 descargas.
e 1.1 (Beta): 176 descargas.
e 1.1: 285 descargas.

e 2.0: 842 descargas.
= .apk (todas las versiones): 1618 descargas.

e 1.0: 106 descargas.

1.1 (Beta): 165 descargas.

e 1.1: 265 descargas.

2.0: 826 descargas.

2.0.4: 210 descargas.

3.0: 46 descargas.
= api doc (todas las versiones): 899 descargas.

e 1.0: 151 descargas.
e 1.1 (Beta): 177 descargas.
e 1.1: 164 descargas.

e 2.0: 407 descargas.
= Otros documentos: 1050 descargas.

e db4o en QuiteSleep: 373 descargas.
e Transparencias utilizadas en la TLP2K10: 177 descargas.
e Transparencias utilizadas en la defensa del anterior proyecto: 216 descargas.

e Memoria del anterior Proyecto Fin de Master: 284 descargas.
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Como vemos tenemos unos nimeros mds que interesantes, con multitud de descargas de los
diferentes recursos que ofrecemos a quien quiera utilizarlos.

Personalmente, cabe destacar que el documento de la memoria del anterior Proyecto Fin
de Madster ha sido descargada 284 veces, con lo que es un orgullo que haya 284 copias de mi
memoria circulando alrededor del mundo.

Cuando publicamos la anterior version no teniamos ni gente que habia guardado nuestro
proyecto como favorito ni clones de nuestro proyecto, pero ahora si tenemos datos correspon-

dientes a esto:
» Estd marcado como favorito para 64 usuarios.
» Ha sido clonado 50 veces (en la forja de Google Code).

Vemos y nos llena de satisfaccion ambos datos, es favorito de bastantes desarrolladores y
ha sido clonado bastantes veces en la misma forja de Google Code, seguramente muchas mas
directamente en los equipos personales de los desarrolladores.

Correspondiente al nimero de commits que hemos realizado, tenemos 45 commits en to-
tal en nuestra forja (todos hechos por mi), efectivamente no suenan a muchos commits pero

podemos explicarlo basdndonos en lo siguiente:

» La primera version de QuiteSleep fue commiteada cuando estuvo completamente termi-

nada y lista para su publicacién en los markets.

» El resto de commits desde esa version a la 2.0 fueron pequefias soluciones a bugs o la

traduccién al chino.

» La version 2.0 de QuiteSleep fue commiteada siguiendo el mismo procedimiento que la

1.0 es decir cuando estuvo completamente terminada.

= Desde esa version se han ido realizando diferentes commits mds asiduos llegando el punto
mads alto durante el trabajo de esta release, en la que teniendo en cuenta todo lo aprendido
en el méster de commitear de forma asidua hemos commiteado cuando habia cambios
hechos y funcionales sin esperar al finalizar la release, con lo que hemos seguido mucho

mads el modo de desarrollo de cualquier proyecto de software libre mds activo.
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En general vemos que tenemos unos ndmeros muy interesantes, si nos hubieran dicho que
después de dos afios ibamos a tener estos nimeros tanto en los market como en la forja no nos

lo hubiéramos creido, con lo que nos podemos sentir orgullosos.

6.6. Logrosy actividades

Desde el inicio del proyecto se consiguieron diferentes logros correspondientes a diferentes

actividades que realizamos desde el principio.

6.6.1. Android Developer Lab 2010

En Febrero de 2010, acudi a un evento organizado por Google y GSyC LibreSoft, llamado
Android Developer Lab, que se trataba una charla en la que acudia un ponente y empleado de
Google para contarnos aspectos relacionados con el sistema operativo y el desarrollo. En esta
sesién acudié Reto Meier evangelizador de Android para Europa, Africa y medio Asia. En la
charla ademads a los presentes se nos obsequi6 por parte de Google de un Nexus One que es ni

mads ni menos que el teléfono que Google sac6 a comienzos de este afo.

6.6.2. AndroidStartup

Durante todo el proceso se acudi a diversos sitios web de referencia en el desarrollo de
Android, y en el transcurso y visita de estos sitios web, un dia encontré una nueva comunidad
de desarrolladores Android en Madrid llamada AndroidStartup [39], en ella comentaban en un
post que les interesaba crear reuniones donde hablar del desarrollo en Android, lo que engloba a
este sistema operativo, hablar de posibles modelos de negocio que se pueden abrir, networking,
etc. yo me apunté y desde ese momento he sido, con los dos miembros fundadores, un valor
muy importante para la comunidad ya que me puesto en contacto en numerosas ocasiones con
la mayoria de grupos Android espafioles como son android.es, el grupo LibreSoft [40] del
grupo GSyC de la Universidad Rey Juan Carlos, Android-Spa®* e incluso Google con los que
mantengo con todos buenas relaciones en cuanto a intereses comunes, que no es mas, que la

difusién del conocimiento.

%http://www.android-spa.com/
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Figura 31: Google I/0 2010 Madrid.

Figura 32: Ponencia en la Tenerife Lan Party

2K10.

En Mayo de 2010 fui invitado a presenciar la keynote de Google I/O°° en las oficinas de
Google en Madrid, donde se me ofrecio si queria realizar alguna presentacion una vez acabada la
keynote, asi que acepté, y el 20/5/2010 realicé dos presentaciones, una de mi grupo de Android
junto con mis compaiieros, y otra de mi aplicacion para darle asi la mayor publicidad posible,
ya que era un evento orientado para desarrolladores principalmente.

En estos dos afios de AndroidStartup, hemos pasado por diferentes etapas, etapas en las
que teniamos mucha actividad y etapas en las que menos, en la anterior memoria del proyecto
comenté que habia sido invitado a dar una charla en la Tenerife Lan Party 2K10 en Julio, y
asi fue, acudi a dar una charla que estuvo basada en el desarrollo de la aplicacién y por qué
licenciarla como software libre, la charla fue muy bien acogida y me sirvié para vivir una
experiencia inolvidable.

En la Figura 31 y 32 se pueden ver un par de imdgenes de mis presentaciones en la Google
I/0 2010 y en la Tenerife Lan Party 2K10.

A raiz del Google I/0 2010, también conocimos a los chicos de GTUG Madrid*® (Google
Technology User Group), con los que desde entonces hemos hecho eventos juntos, o asistido a
charlas que han ofrecido y viceversa, etc.

Esa invitacién al Google I/0 de 2010 fue repetida en 2011 a la que también acudi como

invitado y en la que segui conociendo gente como los chicos de GTUG Granada®’ y mas gente

%http://code.google.com/intl/es-ES/events/io/2010/
%http://sites.google.com/site/gtugmadrid/
9http://www.gtugs.org/chapter.jsp?id=475001
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del mundillo Android.

Debido a la colaboracién con Google Espaiia, los miembros de AndroidStartup fuimos in-
vitados al Google DevFest en la Universidad Complutense de Madrid en Septiembre de 2010
en la que seguimos conociendo a gente y estrechando lazos.

AndroidStartup también fue miembro participante del Codemotion2012°% evento interna-
cional muy importante sobre diferentes tecnologias que este afio hacia su parada en Madrid.

Ultimamente la actividad de AndroidStartup est en su grado més alto, con reuniones men-
suales en los que quien quiera puede dar una charla sobre algo interesante o experiencias pro-
pias relacionadas con Android. Normalmente se suelen realizar en la sala Ciball de Madrid,
pero desde hace poco tenemos también relacién con Tuenti®® con algunos de sus ingenieros y
hemos dado alguna charla en su sede de Madrid. También tenemos excelente relacién con di-
versas empresas como por ejemplo Samsung Espafia'® que se ponen en contacto con nosotros
para ofrecer puestos de trabajo, que esto ahora mismo es algo muy importante y necesario en
nuestro pais y para nuestros miembros.

Actualmente AndroidStartup cuenta con 190 miembros con lo que podemos decir, que
seguramente es la comunidad de desarrolladores Android localizada en Madrid mds importante

y activa.

6.6.3. dVP2010

Algo que me ocurrié muy importante fue debido al uso y difusién de la bbdd utilizada en
QuiteSleep, db4o, fui nombrado en Verano de 2010 dVP2010!°! (db4o Valuable Professional)
que es un premio a nivel mundial (65 premiados) que otorga Versant a los profesionales que
demuestran su expertise y fomento de su producto a lo largo del afio. Seguramente yo fui uno de
los primeros en utilizar db4o en una aplicacién Android, y el premio fue una alegria y sorpresa

para mi.

%Bhttp://www.codemotion.es/

%http://www.tuenti.com/

100http://www.samsung.com/
10Thttp://community.versant.com/Blogs/Db4o/tabid/197/entryid/919/Default.aspx

95



6.6.4. Trabajo

Pero seguramente el logro méds importante que me ha dado QuiteSleep es que en Mayo de
2011 consegui un trabajo en Amsterdam (Paises Bajos) como desarrollador Android, el cédigo
de QuiteSleep fue lo que ensefié como mi trabajo cuando me pidieron referencias sobre apli-
caciones publicadas y cddigo con lo que es genial el poder utilizar algo que realizaste como
Proyecto Fin de Master en tu vida profesional.

Este Junio, después de la defensa de este proyecto el dia 1 de Junio, empezaré una nueva
aventura profesional en Berlin (Alemania) y QuiteSleep sigue teniendo mucho la culpa de la

consecucién del nuevo trabajo ya que siempre me ayuda a poder dar referencias.

96



7. Conclusiones

Para finalizar, las conclusiones obtenidas después de realizar este proyecto en los que hemos

creado una nueva release de una aplicacién ya madura, y un estudio relacionado con su vida son:

= QuiteSleep goza de un buen lugar tanto en los diversos markets donde estd publicada

como en lo que a proyecto de software libre se refiere.

= No han salido muchas mds aplicaciones similares a la nuestra, o al menos que puedan

competir en funcionalidad, descargas, y libertad de uso.

= Aun siguiendo desarrolldndose por un solo desarrollador QuiteSleep goza de muy bue-
na salud, no siendo abandonada nunca, cuando lo normal en los proyectos fin de més-

ter/carrera es lo que suele suceder.

= El desarrollo de esta nueva release me ha permitido aprender diversas cosas respecto a
los nuevos sdk de Android, el uso de nuevos patrones de interaccion y librerias que lo
implementan, el uso de Fragments, que poco a poco tienden a cambiar el antiguo modo

de mostrar la informacién y construir los layouts que tiene Android.

= Los diversos cambios que ha sufrido la aplicacién han sido realmente buenos tanto por
ofrecer una nueva apariencia e interaccion al usuario, como internamente en la distribu-

cién de paquetes, mejora en funcionalidad, etc.

= A lo largo de todo este tiempo hemos podido ver como la fragmentacién en Android es
algo bueno y malo, bueno porque como software libre que es los diferentes fabricantes
pueden adaptar este sistema operativo a sus necesidades, crear capas intermedias para
cambiar la interfaz gréafica, etc. pero esto que es una virtud también es un problema para
los desarrolladores ya que nos debemos enfrentar a diferentes resoluciones de pantalla,
diferentes densidades de pixel, diferentes comportamientos en las diferentes adaptaciones
del sistema operativo, con lo que supone mucho mads trabajo del que ya es el de por si

desarrollar una aplicacién para dispositivos mdviles.

= Después de dos afios, la competencia en Google Play es muy dura, con un nimero de apli-

caciones ahora de alrededor de 500.000 (hace dos afios eran “tan solo” 50.000) destacar
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en el market es algo muy dificil, que encima para aplicaciones sin disefios extraordinarios

se hace todavia mds dificil destacar en el, ya aunque solo sea por el aspecto grafico.

Los usuarios muchas veces no hacen caso a los detalles puestos por la aplicacion ni a la

funcionalidad real de esta, en ocasiones quieren que realice algo que en realidad no hace.

La informacién que se ofrece al desarrollador en el market de Google ha mejorado de
forma importante en estos dos afos, quejandonos en la anterior memoria, los datos que

ahora nos provee Google son bastantes, importantes, € interesantes.

Se ha seguido desarrollando un proyecto creado en 2010, con releases menores que solu-
cionaban pequenos problemas o afiadian pequefias caracteristicas nuevas y releases ma-

yores con importantes cambios.

La compatibilidad de licencias es un asunto muy importante que muchas veces se descui-
da, pero es vital por los aspectos éticos y legales que pueden derivar. En muchas ocasiones
querremos utilizar dos licencias, pero a la hora de usarlas tenemos que ver si son compa-
tibles, con lo que puede que tengamos que hacer ajustes, utilizar otras librerias (con otras
licencias), ver si se puede publicar bajo otra licencia que también satisfaga nuestros de-
seos, etc. Con la licencia que escogimos GNU GPLv3, vemos que acertamos plenamente
puesto que a la hora de expandir el proyecto con nueva funcionalidad y utilizando nuevas
librerias, el estar usando una de las principales licencias ayuda a que sea mas probable

que el nuevo software sea compatible con el nuestro.

Al publicar un proyecto como software libre, y publicitarlo al menos un poco, se obtienen

referencias de otros sitios web relacionados, mensajes de usuarios, desarrolladores, etc.

La evolucién de un proyecto de software libre ofrece tomar varias vias para crear nuevas

implementaciones, nuevos caminos por los que orientar la aplicacidn, etc.

La creacion de un proyecto de software libre, y las vias de acceso que ofrecen los sitios
web de referencia al mismo, hace que el nimero de visitas a el crezca de forma importan-

te.

La creacion (involucracién) de un proyecto de software libre, me ha permitido de una

forma u otra, adentrarme en la comunidad de desarrolladores de Android, conociendo

98



gente, compartiendo conocimientos, teniendo nuevas experiencias, etc.

= Nunca me podria haber imaginado la repercusion que este proyecto tendria en mi vida,
desde la creaciéon de la comunidad de Android, participacion en diversos eventos, pre-
mios, trabajo, sin duda gran parte de culpa de todo esto lo tiene el haber publicado la

aplicacion como software libre.

Como conclusion general de este trabajo y por tanto de la evolucion de este proyecto de
software libre, podemos decir que el software, como sabemos, nunca estd terminado ni libre de
fallos ni a gusto de todos, el software como cualquier otro producto puede fallar, gusta mas o
menos, etc. En la evolucion de este proyecto hemos visto como un buen feedback ayuda a que
el desarrollador pueda arreglar de forma mads eficaz los errores que se dan, mejorar el software
basdndose en las sugerencias de los usuarios, etc.

Hemos visto como un proyecto de software libre puede generar multitud de acciones a su
alrededor, desde que la gente se descargue tu codigo para verlo, creacion de comunidad en torno
o a partir de el, estar dentro del mundillo del software libre, etc. y no solo relativas al software,
si no que nos puede dar notoriedad, prestigio, etc. pero esto ultimo no debe ser buscado, sino
que puede llegar o no segtin como se den las cosas.

Para finalizar, este proyecto me ha servido para crecer tanto profesionalmente como perso-
nalmente, y a lo largo de estos dos afios en los que este proyecto lleva vivo, podemos ver como

he evolucionado junto a el.

7.1. Futuras ampliaciones

En la anterior memoria, se incluyo esta misma seccién en la que deciamos que ibamos a
mejorar a lo largo de ese afio 2010, como vemos no todas se hicieron realidad, ni incluso si lo
hicieron fue durante ese afio, como vemos esto también es un factor del software libre, y es que
no puedes, o al menos es muy dificil, planificarte para realizar algo de forma altruista cuando
tienes una vida. Como hemos visto a lo largo del master en diversas asignaturas, los desarrolla-
dores de software libre, trabajan cuando pueden y cuando quieren, con lo que finalmente y sin
quererlo, hemos seguido exactamente el mismo patrén.

Algunas de las acciones (las mds importantes) que planificamos en la anterior memoria, y

ver las que tenemos en mente realizar para siguientes versiones son.:
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7.2

Filtrado de llamadas de nimeros desconocidos —>Realizado.
Filtrado de llamadas de todos los numeros —>Realizado.

Exportacién de la configuracion actual de los contactos (bloqueados, sms y email para
enviar respuesta) a fichero de algun tipo (;xml? ;json?) para cuando se realice una nueva
actualizacion/importacion de contactos, mantener la vieja configuracion de contactos que
ya estuvieran configurados. Esta exportacion también es valida para mantener una copia
de seguridad de la configuracién. —>No, pendiente para la proxima release porque es algo

que debemos hacer.
Creacion y gestion de grupos de usuarios —>Pendiente.

Ayuda en formato html, accesible via web para permitir acceso no solo desde el dispositi-
vo mévil —>La ayuda ahora es HTML pero no estd accesible a través del web (si a través

de la forja de los ficheros de ayuda, pero no de forma directa).

Publicidad en sitios de referencia Android (blogs, webs, etc.) —>Realizado.

Implementaciones derivadas

Como en la pasada memoria, derivando de este proyecto y gracias a que es un proyecto de

software libre, un abanico enorme de posibilidades se puede dar, por ejemplo:

Software derivado de este con misma o diferente funcionalidad.
Moédulos separados que doten de mds funcionalidad a la aplicacion.

Separar mas profundamente la aplicacion en modulos para que estos sean utilizados en

otras aplicaciones o software.

Utilizacién de otro hardware de ayuda, como GPS, acelerémetros, giroscopio, etc. para
dotar de nueva funcionalidad a la aplicacion, como por ejemplo geolocalizarnos y evitar
llamadas de otro pais en el que estemos, o comprobar en que posicion esta el teléfono y

responder a las llamadas de una forma y otra dependiendo de la misma, etc.

Se podria utilizar la cdmara para enriquecer el feedback al usuario que nos llama, como

por ejemplo enviar una foto de lo que estd pasando en ese preciso instante, etc.
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Asi la riqueza que nos da que un proyecto esté basado en una idea util y que sea completa-

mente software libre es muy interesante de cara a realizar nuevas implementaciones al mismo.
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8. Apéndice: Manual de usuario

A continuacién vamos a pasar a explicar de forma sencilla y visual como se utiliza la apli-
cacion QuiteSleep en su ultima version, es decir la que hemos implementado para este proyecto
y que mantiene ademds toda la funcionalidad de anteriores versiones.

El manual se divide en las diferentes secciones (antiguamente pestaias, hoy pantallas ac-
cesibles haciendo swipe de un lado a otro) que tenemos en la aplicacién, seguiremos un orden
de izquierda a derecha de las mismas, por supuesto el usuario puede configurar la aplicacién
siguiendo el orden que quiera pero es mds intuitivo seguir el orden mencionado.

La primera vez que se instala la aplicacién, y si nunca ha estado previamente instalada, se
realizard una primera sincronizacién de los datos de los contactos del usuario. Solo se utilizaran

contactos que tengan al menos un teléfono, ya que los que no tienen, no nos interesan.

8.1. Contactos

En la primera pestafia, Contactos, configuramos los contactos que establecemos como blo-

queados.

p = ul B 649

f\._;’, QuiteSleep

CONTACTOS HORARIO

Aiiadir contactos bloqueados
& Anadir
Quitar o editar contactos bloqueados

1. Quitar y editar
Sincronizar desde la lista de contactos del

teléfono

"T)' Sincronizar

Ayuda/Acerca de

Figura 33: Pestaiia Contactos.

Hay tres botones:

» Anadir
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Este botén lo utilizaremos para afiadir contactos al estado de bloqueados para que la
aplicacion filtre sus llamadas. Como vemos en la Figura 34, una vez pulsado el botén
de Afiadir, se muestra una lista con todos los contactos que tenemos, en el ActionBar
podemos ver también como tenemos un botén que sirve para afiadir todos los usuarios

como bloqueados en un solo paso.

¢ & < all B 13:07

DETMESERVENE Y
Daniel Garcia (Master)

Daniel Giménez Trujillo
Daniel Nacht
David Carmona

Diego Gomez Olvera
Dieon Hush

Figura 34: Lista de contactos listos para bloquear.

Si pulsamos el boton de afiadir todos se notificard al usuario que que esta accion puede
llevar un tiempo dependiendo de la cantidad de contactos que tengamos en nuestra base

de datos. Figura 35.

= ull B 651

A Atencién!!

Esto puede tardar un tiempo.
¢Estas seguro?

|

Figura 35: Aviso antes de afiadir todos los contactos a bloqueados.
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Si en vez de afadir todos, seleccionamos uno de los contactos para afiadir de forma in-
dividual se nos mostrard una pantalla con los datos de ese contacto, en donde podremos
configurar que numeros de teléfono serdan usados para enviar SMS si nos llama desde
alguno de ellos, o que direcciones de correo utilizar para enviar feedback, ademas de

afladirlo como contacto bloqueado. Figura 36.

Cesar Valiente

N° Teléfonos. Escoja para enviar SMS

" |e76104159

| 0686152776

Direcciones de email. Escoja para enviar
Email

‘cesar.valiente@icemobile.com
‘cesar.valiente@gmail.com

‘dexesvg@hotmail.com

‘cvaliente@androidstartup.com

+ Anadir contacto

Figura 36: Detalle de un contacto al afiadirlo como bloqueado.

= Quitar y editar

Este bot6én se usa cuando queremos quitar algiin contacto que tenemos como bloqueado
de la lista de bloqueados o si queremos editar la configuracién de este, modificando los
ndmeros de teléfono o direcciones de correo electrénico que se utilizardn para el envio de
mensajes. Sigue el mismo patrén que el boton Afiadir, cuando lo pulsamos nos aparecerd
una lista y pulsando el botén que tenemos en el ActionBar podremos quitar todos los

contactos que estan como bloqueados en un solo paso.

En la figura Figura 37, se puede apreciar la pantalla creada para este proceso.
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676104159

0686152776

Direcciones de email. Escoja para enviar
Email

cesar.valiente@icemobile.com

cesar.valiente@gmail.com

dexesvg@hotmail.com

cvaliente@androidstartup.com

lF Modificar contacto

(V5

Quitar

Figura 37: Detalles de un contacto que ya estd bloqueado.

» Sincronizar

Pulsando este botdn se producird una nueva sincronizacién/importacion de contactos. Es-
to es util para actualizar los contactos que maneja de forma interna el programa si hemos

afladido nuevos contactos al teléfono, o si hemos modificado alguno que ya estaba.

Cuando el usuario aprieta el botén se le comunicara que este proceso eliminard la confi-
guracion actual y que puede llevar un tiempo dependiendo de los contactos. Esta confir-

macion también eliminara el historial de llamadas de la aplicacion. Figura 38.

A Atencién!!

Esto eliminard la configuracién

anterior de tus contactos en
QuiteSleep y llevaré un tiempo.
¢Estas seguro?

si H

Figura 38: Aviso al realizar una nueva sincronizacion/importacion de contactos.
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8.2. Horario

En esta segunda pestaia vamos a realizar la gestion correspondiente con la franja horaria y

diaria en la que la aplicacién podra realizar su cometido.

teSleep
CONTACTOS HORARIO CONFIGURACION

Elige la hora inicial

06:00 14 Hora inicial

Elige la hora final

19:00 P | Horafinal

Elige los dfas de la semana

Lun  Mar Mie Jue Vie Sab  Dom

v |V |V

-—  Confirmar dias de la
ED semana

Ayuda/Acerca de

Figura 39: Pestaiia de gestion de horario (franja horaria/diaria).

Como vemos hay tres botones que realizan las siguientes funciones:
= Hora inicial

Con este botén especificaremos la hora inicial en la que la aplicacion bloqueara las lla-
madas de los contactos bloqueados. Al pulsarlo nos aparecerd un dialog donde especifi-

caremos hora y minuto, para proceder a aceptar o cancelar el cambio realizado.

‘ Establecer ‘ ’ Cancelar ‘

Figura 40: Especificacion de la hora en la franja horaria.
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= Hora final

Es exactamente igual que el caso anterior, una vez pulsado el botén nos aparecerd un

cuadro de dialogo donde podremos introducir la hora de fin de la franja horaria.

= Dias de la semana

Como se muestra, hay siete checkboxes correspondientes con los que podremos definir

que dias de la semana funcionard la aplicacion si esta estd activa.

Una vez establecido los dias que queremos, los guardamos pulsando el boton de Confir-

mar dias de la semana, nos aparecerd una notificacion y ya estard todo listo.

8.3. Configuracion

En esta pestafia estableceremos los pardmetros de configuracion de los mensajes SMS y
de correo electrénico, asi como activar o desactivar su envio, configurar como queremos que
QuiteSleep trate las llamadas entrantes, especificar el tipo de bloqueo y activar/desactivar el

proceso general de QuiteSleep.

{.,‘i QuiteSleep
HORARIO  CONFIGURACION  HISTORIAL

Feedback. Configurar respuestas automaticas

B Email SMS

Configuracién del bloqueo de llamadas

‘ Tipo de bloqueo

Silenciar o colgar la llamada

® )Silenciar Colgar

Iniciar/Parar servicio QuiteSleep

’ Iniciar servicio QuiteSleep

Ayuda/Acerca de

Figura 41: Pestaiia de configuracion de servicios.

= Email

Si pulsamos este botén nos aparecerd una ventana donde podremos establecer los para-

metros de :
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Usuario (de la cuenta de Gmail).

Contrasena (de la cuenta de Gmail).

Asunto (subject) del correo electrénico a enviar.

Contenido (body) del correo electrénico a enviar.

(f\.vf’ QuiteSleep

tu.nombre@gmail.com

Tu contrasefia de Gmail

sesscesssenss

Tu asunto predefinido para el email

Estoy durmiendo!!

Tu texto predefinido para el email

Hola!! Estoy durmiendo, cuando me
levante te llamo. Gracias!

Guardar datos de
configuracién

, Desactivar envio de mail

Figura 42: Configuracion del correo electronico.

Podremos guardar la configuracién establecida, y activar o desactivar el servicio de envio

de correo electronico.

Al activar el servicio se notificard al usuario que usar esta caracteristica puede llevar un

coste dependiendo de nuestro operador. El usuario puede volver a desactivar, o modificar

los datos cuando quiera.
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Fal B 701

A Atencién!!

Has activado esta opcion que
utiliza tu conexion a Internety
puede tener un recargo segin
tu operador. Puedes
desactivarla siempre que
quieras

—

Figura 43: Aviso de la posible tarificacion extra segiin el operador al activar el envio.

= SMS

Al igual que el botén de Email, con este boton configuraremos y activaremos el servicio
de envio de SMS a los contactos que tengamos especificados que se le envie un mensaje

de texto.

La opcidn a configurar es solo el texto del mensaje, ya que los mensajes de texto (SMS)

no tienen titulo ni ningtin otro dato.

Podremos guardar la configuracién (texto del mensaje) y activar o desactivar el servicio
de envio de SMS, donde también nos serd notificado al activarlo, que puede estar ligado
a una tarificacién extra segtin nuestro operador.

= Tipo de Bloqueo

Esta opcién fue introducida en QuiteSleep 2.0 para dar mds control al usuario sobre que

hacer cuando llega una llamada.
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Bloquear solo a contactos bloqueados
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Bloquear solo a desconocidos

®

Bloquear a desconocidos y bloqueados
@)

Figura 44: Tipos de bloqueo disponibles.

En la Figura 44 podemos ver los cuatro tipos diferentes de bloqueo que ofrecemos:

e Bloquear todas las llamadas, si el usuario especifica esta accion no importard que

usuarios tenga bloqueados, QuiteSleep bloqueara todas las llamadas entrantes.

¢ Bloquear solo contactos bloqueados, esta es la opcién por defecto utilizada en
QuiteSleep y unica opcidn ofrecida en versiones 1.xx. Esta opcién hace que la apli-
cacion solo bloquee llamadas de los contactos que hemos definido como bloquea-

dos.

¢ Bloquear solo a desconocidos, esta opcién bloqueard solo llamadas desconocidas
que no estén entre nuestros contactos, indistintamente de los contactos que tengamos

seleccionados como bloqueados.

e Bloquear desconocidos y bloqueados, en esta opcidn, el sistema bloqueara las
llamadas de teléfonos que no tengamos en nuestra agenda y también de aquellos

contactos que hayamos seleccionado como bloqueados.

= Silenciar o colgar la llamada

Esta es otra de las acciones introducidas desde QuiteSleep 2.0. Aqui ofrecemos al usuario

dos opciones:

e Silenciar la llamada entrante.
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Ayuda/Acerca de Ayuda/Acerca de

Figura 45: Servicio QuiteSleep arrancado. Figura 46: Servicio QuiteSleep parado.

e Colgar la llamada entrante.

Por supuesto, estas acciones son inutiles si no esté activado el servicio QuiteSleep y con-

figurado el resto de acciones de la aplicacion.

= Activar/Desactivar servicio QuiteSleep

Pulsando este botén activaremos o desactivaremos (segin su estado anterior) el servicio
QuiteSleep. Al activarlo se nos notificard mediante una notificacién en la barra de estado,

y al desactivarlo lo hard mediante una notificacion de tipo toast. Figuras 45y 46.

8.4. Historial

En esta pestana podremos ver el historial de llamadas filtradas que ha procesado el servicio

de QuiteSleep.
En la Figura 47 podemos ver como se muestra la lista de las llamadas que ha procesado la

aplicaciéon como son:

Contacto.

Teléfono.

Fecha y hora.

Envio de SMS.
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= Envio de correo electrénico.

< ull B 11:59

ONFIGURACION HISTORIAL

Unknown (+34676104159)
5-25-2012 11:59:2 Sms: 0 Email: 0

Ayuda/Acerca de

Figura 47: Pestaiia de historial con los botones accesibles tras pulsar la tecla de menii.

Estos elementos no son clickables con 1o que por mucho que los pulsemos no conseguiremos
nada.

En el ActionBar ahora tenemos dos nuevos botones:

= Actualizar

Si pulsamos este botdn, se actualizara la lista de llamadas del historial, eliminando la lista
y actualizandola con nuevos datos. Al pulsar, y para que el usuario esté seguro de lo que
realiza se pedird confirmacién al usuario indicando que esta tarea puede llevar un tiempo

dependiendo de los datos a actualizar.

= Borrar

Si pulsamos este botdn, la lista se quedard vacia y se eliminaran los datos correspondien-
tes al historico de llamadas filtradas. Antes de realizar esta accion, se pedird confirmacion

al usuario ya que esta accion es irreversible.
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8.5. Ayuday Acerca de

‘- ._5, QuiteSleep

Ayuda/Acerca de

QuiteSleep (v3.0)

by Cesar Valiente Gordo

Silence or block incoming calls from
several sources as contacts blocked,
unknown, all, or mix between them in a
predefined hour and day interval.
Provides feedback to the caller by email
or sms. QuiteSleep is only for Android
versions 2.0 and above.

Information

Please visit the QuiteSleep project in
Google Code page for more information.

Recent release history

e 3.0 UI changes, now QuiteSleep is

Figura 48: Widget mostrando la Ayuda e informacion sobre la aplicacion.

Las secciones de Ayuda y Acerca de que en anteriores versiones se mostraban cuando se
pulsaba el botén menii en las pantallas de configuracion principales, en esta version estan dis-
ponibles en un widget (SlidingDrawer) en la parte inferior de la pantalla. Este widget, si se
pulsa o se arrastra hacia arriba mostrard la informacion deseada y para pasar por las diferentes
secciones de la ayuda o el acerca de, solo habrd que hacer swipe hacia izquierda o derecha,
teniendo un indicador en la parte inferior que nos mostrara siempre donde nos encontramos.

Aclarar que esta informacidn (ambas, ayuda y acerca de) estd disponible solo en ingles.

» Ayuda Aqui se mostrard informacién del uso de la aplicacién (parecido al manual de
usuario aqui explicado). Se divide en cuatro secciones que se corresponden con las cuatro
partes en las que estd dividida la aplicacion:

e Gestion de contactos.
e Gestion de la franja horaria y diaria.

e Gestion general del bloqueo y feedback utilizado. Activacién del servicio QuiteS-

leep.

e Informacidn sobre las llamadas controladas por la aplicacion en el historial.
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= Acerca de Aqui se mostrard informacién de la aplicacion, autor, licencia, contacto, etc.
En esta informacion aparece el enlace al sitio web del proyecto, y la direccién de correo
electrénico personal del autor para hacerle toda clase de comentarios, si se pulsa alguno
de ellos el sistema abrird la aplicacion correspondiente, ya sea navegador web o cliente

de correo electrénico para realizar las acciones pertinentes.

Como vemos el funcionamiento de la aplicacidon es muy sencilla y configurarla nos llevara
un tiempo determinado por el nimero de contactos que queramos configurar, una vez configu-
rada, no habrd que realizar nada mds salvo cuando se quiera realizar nuevos ajustes.

Ni siquiera habrd que acceder a la aplicacién cuando se encienda el teléfono de nuevo,
porque QutieSleep se activara (si se dejo activada) por ella misma sin intervencion alguna por

parte del usuario y notificdndoselo en la barra de estado.
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