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Resumen

El objetivo del proyecto es desarrollar una aplicacién de cédigo abierto que
permita al usuario final disponer de una herramienta de personalizacién tinica
que brinde contenido aleatoriamente generado y visualmente placentero para su
teléfono movil. Intentando asi disponer de un dispositivo con fondos de pantalla
nuevos y Unicos que se actualizan periédicamente sin necesidad de tener que
preocuparse por hacerlo de forma manual.

Palabras clave: aplicacién, android, wallpapers, personalizacién, c6digo abierto

Resum

L’objectiu del projecte és desenvolupar una aplicacié de codi obert que per-
metf al usuari final disposar d"una ferramenta de personalitzacié tnica que brin-
di contigut aleatoriament generat i visualment plaenter per a su telefon mobil.
Intentant aixi disposar d"un dispositu amb fons de pantalla nous i tinics que sac-

tualitzen periododicamente sense la necesitat de tindre de preocuparse per fer-ho
de forma manual.

Paraules clau: aplicaci6, android, wallpapers, personalitzaci6, codi obert

Abstract

The goal of the project is to develop an open source application that allows the
end user to have a unique customization tool that provides randomly generated
and visually pleasing content for their mobile phone. Trying to have a device

with new and unique wallpapers that are updated periodically without having
to worry about doing it manually.

Key words: application, android, wallpapers, customization, open source
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CAPITULO 1

Introduccién

En este proyecto se intenta dar solucién y dotar de una nueva alternativa a la
hora de personalizar el teléfono mévil. Se ha planteado desarrollar una aplicacién
que genere fondos de pantalla de forma pseudoaleatoria siguiendo unos patrones
establecidos y utilizando paletas de colores concordantes.

Durante el desarrollo de esta memoria se explicard los motivos por los que se
ha decidido hacer una aplicacién de este tipo, qué tecnologias se han utilizado,
qué obstaculos se han presentado y como se ha realizado la aplicacién.

Desde una perspectiva externa se podria resumir que los principales objetivos
que se han intentado cumplir son:

= Personalizacién periddica y automatica
= Unicidad en los resultados

» Simplicidad y resultados agradables

En las siguientes secciones de la introduccién se van a tratar los temas ante-
riormente descritos de forma maés extensa.

1.1 Descripcién del problema

En esta seccién del capitulo se describird que problemas se han intentado re-
solver con el desarrollo de la aplicacién.

Primeramente es importante puntualizar que el enfoque de la aplicacién mas
que intentar resolver un problema ha intentado brindar una nueva posibilidad o
método para personalizar un teléfono mévil.

En resumidas cuentas la aplicaciéon desarrollada tnicamente genera fondos
de pantalla y los actualiza de forma automatica cada equis tiempo. Podriamos
considerar que nuestra aplicaciéon no aporta nada nuevo puesto que ya existen
aplicaciones de temética similar que agrupan fondos de pantallas generalmente
agradables y los aplica de forma periddica en el teléfono mévil para mantener un
aspecto bonito y renovado sin necesidad de intervencién en el proceso.
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2 Introduccién

Ahora bien, la aplicacién desarrollada (Fabrica de Wallpapers) se comporta
de forma similar a las aplicaciones de fondos de pantalla anteriormente descritas,
no obstante en esta aplicaciéon se han focalizado los esfuerzos en hacer que cada
fondo de pantalla sea tinico, es decir, que se generen de forma automaética y que
cada vez que se cree un nuevo fondo de pantalla este sea distinto al anterior
teniendo en cuenta que el resultado final debe de ser visualmente armoénico a la
vista.

Si tuviéramos que culminar la seccién en un problema en especifico serfa indi-
car que a dia de hoy muy pocas aplicaciones de personalizacién mévil permiten
obtener resultados realmente tinicos y distintos de forma periédica. Por lo que
esta caracteristica faltante serfa uno de los principales objetivos a cumplir que ha-
ria destacar la aplicacion desarrollada respecto a otras aplicaciones de tematica
similar.

1.2 Objetivos

Una vez descritos cuales son los “problemas” a resolver es posible definir una
serie de objetivos mds especificos que intenten enfocar el desarrollo de la aplica-
cién en la direccion acertada para la resolucion de dichos problemas.

(Qué objetivos se deben cumplir?

Se podria enumerar en seis los objetivos més relevantes a cumplir para el co-
rrecto enfoque del desarrollo.

1. Desarrollo de una aplicacion mévil

2. Posibilidad de generar fondos de pantalla

3. Posibilidad de programar generaciones de pantalla de forma automaética
4. Algoritmos de generacion de imagenes aleatoriasﬂ

5. Simplicidad

6. Buenos resultados

Estos objetivos enumerados pueden dividirse en dos secciones, los cuantifica-
bles u objetivos y los subjetivos.

Los cuatro primeros son objetivos comprobables que deben existir al final del
desarrollo de la aplicacion, no obstante los tltimos dos objetivos son de caracter
subjetivo ya que dependen directamente de la opinién personal. Sin embargo
durante el desarrollo de la aplicacién siempre se intenta ser fiel y acercarse lo
maéximo posible a dichos requerimientos subjetivos.

1Los algoritmos no son cien por cien aleatorios, siguen patrones establecidos, no obstante su
parametrizacion si es aleatoria y esta genera cambios en el resultado final.



1.3 Motivacién 3

1.3 Motivaciéon

Esta esta subseccion trataremos las motivos que han hecho que Fébrica de
Wallpapers se haya desarrollado en esta direccion.

Principalmente la primera motivacién del desarrollo de Fabrica de Wallpapers
es la de construir una aplicacién de calidad con todo lo aprendido en el master
de desarrollo en aplicaciones moviles. Si bien es cierto la aplicacién es un reque-
rimiento obligatorio del mdster, la motivacién personal y las ganas de implemen-
tar los conocimientos adquiridos ha tenido gran importancia en el transcurso del
desarrollo.

La segunda motivacion es la de conseguir un producto original. Aunque pue-
da llegar a considerase trivial el objetivo de la aplicacién (generar fondos de pan-
talla), no deja de ser cuan interesante que un programa sea capaz de generar
mediante algoritmos un fondo de pantalla arménico y visualmente placentero.

Se podria llegar a decir que lo que puede llegar a ser interesante en el desarro-
llo de esta aplicacion es la fusién entre tecnologia y disefio.






CAPITULO 2

Situacién actual y tecnologias
utilizadas

En este capitulo trataremos de manera esporddica las distintas tecnologias uti-
lizadas y explicaremos que librerias se han incluido en el proyecto para el desa-
rrollo del mismo.

Primeramente seria conveniente puntualizar que la plataforma sobre la que se
ha desarrollado la aplicacién es Android, asi como los dos principales lenguajes
utilizados han sido; Java en funcién de lenguaje de programacién con el objetivo
de dotar de funcionamiento légico al proyecto y XMLE| como lenguaje de marcas
utilizado generalmente para la definicion de la interfaz grafica.

¢Qué librerias se han utilizado?

Durante el desarrollo del proyecto se decidi6é hacer uso de distintas librerias
que facilitan la implementacién de ciertas funcionalidades en la aplicaciéon. En la
siguiente lista se enumeraran las librerias utilizadas y con qué fin se han usado:

= Android AppCompat: Esta libreria nos las brinda el propio framework de
Android y se utiliza principalmente para aumentar la compatibilidad entre
las distintas APIs de la plataforma Android.

= Android Design: Utilizada para implementar una interfaz grafica moderna
con diversos efectos visuales.

= Glide: Una famosa libreria recomendada por Google que se utiliza princi-
palmente para la carga de imagenes. Glide abstrae al desarrollador de im-
plementar caracteristicas como la asincronizidad, decodificacién y correcta
gestion de la memoria cuando se trabaja con cargas multiples de imagenes.

= Glide transformations: Esta libreria implementa filtros comunes en las fo-
tografias como efecto blanco y negro, sepia, desenfoque, etc.

= Appintro: Se ha utilizado para implementar de forma sencilla una pantalla
de introduccién que muestre brevemente el funcionamiento de la aplicacion
desarrollada.

IExtensible Markup Language, comunmente conocido como XML es un lenguage jerdrquico
de marcas utilizado generalmente para definir y almacenar estructuras de datos en forma legible.
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6 Situacion actual y tecnologias utilizadas

= Android Job: Esta libreria implementa diversas formas de programar tareas
en el dispositivo mévil “independientemente” de la version en la que se esté
ejecutando la aplicacién.

= Android State: Esta libreria permite el uso de anotaciones @State para guar-
dar y restaurar variables dentro del ciclo de vida de la aplicacion.

= AH Bottom Navigation: Se usa para implementar una barra de navegacién
moderna con el objetivo de habilitar una sencilla navegacion por las distin-
tas pantallas de la aplicacién.

= About libraries: Se utiliza para generar de forma automatica una actividad
tipo About que incluye informacién y referencias de todas las librerias uti-
lizadas en el proyecto.

Como se puede observar las distintas librerias utilizadas son de cardcter fun-
cional, el uso de ellas abstrae del desarrollo de la aplicacion la realizacién de
elementos secundarios dentro de la propia aplicacion.

Un ejemplo seria el uso de la libreria Android Jobs, gracias a esta libreria el
desarrollador no ha tenido que tener en cuenta muchas dependencias en relacién
a la versién de Android en la que se esta ejecutando la aplicacién, de lo contra-
rio se tendria que haber implementado la programacion de trabajos de distintas
formas ya que cada versién de Android trabaja de forma diferente con las tareas
programadas.



CAPITULO 3
Arquitectura de la aplicacion

En esta parte de la memoria se explica coémo ha sido estructurada la aplicacién
y con que fin.

Primeramente es conveniente explicar en que formato es estd estructurado
Android. Principalmente un proyecto para Android mévil se desarrolla sobre dos
directorios en especifico que son: el directorio src que contiene el c6digo desarro-
llado y un segundo directorio llamado res que contiene los recursos utilizados
por la aplicacién, asi como: imagenes, valores constantes, ments, definicién de
las distintas interfaces graficas, etc. La suma de estas dos carpetas junto algunos
otros ficheros de configuracioén (build.gradle, AndroidManifest) es lo que forma
un proyecto completo.

Fabrica de Wallpapers estd desarrollada bajo esta estructura puesto que es un
proyecto Android, no obstante existe otros niveles mds profundos en cuanto a
organizacion de cédigo.

En este proyecto se intentando mantener una arquitectura por capas donde
cada grupo de clases pertenecen a un tipo ficticio con una funcionalidad limita-
da y dirigida en un tinico objetivo. Este tipo de arquitecturas se utilizan con tal
de establecer unos limites de actuacién a las distintas entidades desarrolladas,
evitando asi errores comunes relacionados con el acoplamiento y dependencias
entre clases.

En la aplicacién desarrollada podemos encontrar distintas capas que seran
definidas a continuacion:

= Presentacién: Esta capa es la que maneja exclusivamente la interfaz gréfica
de la aplicacion, estd compuesta por las clases tipo Activity y Fragments. Di-
cho de otra forma estas clases se encargan de mostrar las distintas pantallas
y informacién de la aplicacion, no obstante en ningtin momento se modi-
tican datos desde ellas. Por ejemplo si queremos generar un nuevo fondo
de pantalla aleatorio nosotros desde la aplicacién pulsariamos el botén de
refrescar el fondo de pantalla, este botén llamaria a otras clases que fabrica-
rian un nuevo fondo de pantalla y devolverian el resultado a la actividad o
fragmento en cuestion para que se le mostrase al usuario.

= Persistencia: Esta capa maneja todo lo relacionado con la persistencia de
informacion dentro de una aplicacién, un ejemplo podria ser las clases ti-
po base de datos o repositorio que se encargan de almacenar y recuperar
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8 Arquitectura de la aplicacién

los datos solicitados en un medio persistente como por ejemplo un archivo
fisico.

= Adaptadores: Esta capa se utiliza como puente entre los datos y la inter-
faz grafica de una aplicacién, un ejemplo muy visual son los denominados
Adapters; clases que median con los datos que se desean mostrar en la GUI,
principalmente su funcionamiento es el de recuperar los datos a utilizar
contactando con la capa de persistencia y una vez recuperados los datos se
envuelve en un elemento de tipo interfaz grafica y se envia hacia la capa
presentacion para que un finalmente una actividad o fragmento se la mues-
tre al usuario.

Estas tres capas descritas son las principales dentro de la aplicacién desarro-
llada y entre ellas se implementa la basta mayorfa del c6digo de una aplicacion.

Otras estructuras

En el proyecto también se han estructurado otros elementos de forma especi-
fica para facilitar futuras actualizaciones. Un claro ejemplo dentro de aplicacién
desarrollada es el uso de la herencia en las clases tipo Wallpaper, esto es posible
gracias al uso de Java que es un lenguaje de programacion orientado a objetos
que permite la herencia de padre a hijo entre distintas clases.

Las clases tipo wallpaper son las encargadas de implementar y generar un es-
tilo de fondo de pantalla en especifico. Todas ellas heredan de una clase base lla-
mada "Generic Wallpapers", que traducido significa fondo de pantalla genérico.
Esta clase se encarga de implementar las variables y funciones bésicas para que
exista un fondo de pantalla, por ejemplo se establece una variable tipo bitmap
que albergard una imagen, se establece una paleta de colores a utilizar, etc. La
herencia nos permite abstraer a las siguientes clases de las funciones y variables
basicas de un fondo de pantalla y nos ayuda a centrarnos tinica y exclusivamente
en la creacion del disefio a mostrar.

Padre Hijo

_ Extiende )
GenericWallpaper » | CirclesWallpaper

Figura 3.1: Herencia entre clases

3.1 Estructuracién completa de la aplicacién

La aplicacion esta estructurada mediante el uso paquetes como se puede ob-
servar en la figura En las siguientes subsecciones se mostrara las distintas
capas y clases que se han ido utilizando en el desarrollo de la aplicacién moévil.
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v Ciapp v [ jobs © % Constants.
» [Jmanifests @ & JobCreator » B imdh.tfm.proceduralwallpapers
v Dljava @ & UpdateWallpaperjob » [ imdh.tfim.proceduralwallpapers
v B3 imdh.tfm.proceduralwallpapers v B3 persistence v Pares
v [ adapters @ © PaletteDatabase » [ drawable
@ @ GalleryWallpapersAdapter @ ' BitmapStorageExport » B3 layout
@ % PalettesAdapter v [J presentation » B menu
@ & WallpaperChooserAdapter v [ activities » B3 mipmap
v [ dataitems © b IntroActivity > Braw
v B3 wallpapers @ B MainActivity > B3 values
@ B ArcsWallpaper @ B MainPagerActivity » B xml

© b ArcsWallpaper2 @ % PalettesDisplayActivity v (2 Gradle Scripts

© & ArrowHeadWallpaper © b PreferencesActivity build.gradle

© @ CirclesArrayWallpaper @ b SplashActivity build.gradle

@ © ErrorWallpaper @ ' WallpaperChooserActivity <> gradle-wrapper.properties
@ ® GenericWallpaper v [ fragments proguard-rules.pro

@ % LinesWallpaper © B MyGalleryFragment <« gradle.properties

© % PixelizatedWallpaper © % PalettesShowcaseFragment settings.gradle

© B RandomWallpaper @ u WallpaperGeneratorFragment > local.properties
@ © SquarelnceptionWallpaper v B utils
© b SquarelnceptionWallpaper2 @ @ UtilsWallpaper

O b Palette O & App

Figura 3.2: Estructura de paquetes de Fabrica de Wallpapers

3.1.1. Capa presentacion

Esta capa tal y como se ha indicado anteriormente esta formada por las dis-

tintas clases que tratan con la interfaz grafica de la aplicaciéon. A continuacion
enumeraremos y definiremos las clases de este tipo presentes en la aplicacién
desarrollada:

MainPagerActivity: Es la actividad principal donde se muestra la mayoria
de las caracteristicas de la aplicaciéon. Esta Actividad alberga un View Pa-
ger que permite navegar libremente entre las tres fragmentos principales
(Fabrica de wallpapers, escaparate de colores y la galeria de guardados)

WallpaperChooserActivity: Es la actividad dondes se muestra una interfaz
que nos permite activar y desactivar los distintos estilos de wallpaper. Se
implement6 con tal de que el usuario final pudiera desactivar algtn patrén
de generacién no deseado.

PreferencesActivity: Esta actividad tal y como su propio nombre indica es
la encargada de las preferencias de la aplicacion. Generalmente se utiliza
para establecer la frecuencia de actualizacion del fondo de pantalla.

SplashActivity: Es una actividad con el cometido de mostrar una imagen
con el logotipo de la app cada vez que se inicia la aplicacion.

WallpaperGeneratorFragment: Es el primer fragmento que se carga cuan-
do entramos en la aplicacion, su funcién es la de mostrar al usuario el fondo
de pantalla aleatoriamente generado y darle la opcién de establecerlo como
fondo de pantalla, guardarlo en la galeria o generar uno nuevo (Figura3.3).

PalettesShowcaseFragment: Es el escaparate de colores, en este fragmento
podremos navegar por una extensa lista de colores y en caso de que encon-
tremos uno de nuestro agrado, al pulsarlo se generara un fondo de pantalla
con la paleta escogida.

MyGalleryFragment: Aqui se muestran los fondos de pantalla que hemos
almacenado, en caso de que queramos recuperar alguno y utilizarlo de nue-
vo se puede pulsar para cargarlo en el fragmento principal y poder volver
a establecerlo como fondo de pantalla.
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C Vv

v @ Q

Fabrica Colores Me Gusta

Figura 3.3: Botones: generar nuevo wallpaper, establecer wallpaper y guardar wallpaper
respectivamente

3.1.2. Capa persistencia

La capa de persistencia tal y como se ha explicado al principio del capitulo
trata principalmente con el manejo “permanente” de los datos de la aplicacién.
En esta capa se recuperan los datos desde un almacenamiento tipo persistente y
se envia a las clases correspondientes para que traten los datos y los muestre al
usuario mediante una interfaz grafica.

Cabe destacar que la aplicaciéon desarrollada carece de mucha persistencia real
ya que la mayoria de datos presentes en la aplicaciéon son generados en tiempo
de ejecucién, no obstante si disponemos de dos clases que manejan la base de
datos de paletas de colores y otra que se utiliza para guardar las imagenes en el
sistema de archivos de una forma asincrona sin que bloquee el hilo principal de
ejecucion.

3.1.3. Capa adaptadores

La capa de adaptadores podria considerarse como la capa puente entre la ca-
pa de persistencia que contiene los datos y la capa presentacion que contiene la
interfaz grafica. En esta capa se adaptan los datos para que la interfaz grafica los
muestre de forma correcta.

A continuacioén se listan los adaptadores utilizados en la aplicacion y se expli-
ca cudl es la funcién de cada uno.

= GalleryWallpaperAdapter: Este adaptador recupera los wallpapers alma-
cenados en el dispositivo y los devuelve al fragmento galeria para que se
las muestre al usuario. También se establecen los click listeners de los ele-
mentos mostrados para que en caso de que se pulse un fondo de pantalla
almacenado se avise mediante una interfaz implementada al fragmento co-
rrespondiente.

= PalettesAdapter: Es el adaptador que media entre el fragmento PalettesS-
howcaseFragment y PalettesDatabase. Primeramente se recuperan las pa-
letas de colores haciendo uso de la capa de persistencia, seguidamente se
envuelven los datos en un elemento tipo Ul y se devuelve al fragmento pa-
ra su visualizacion.
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= WallpaperChooserAdapter: Es el adaptador que puebla con cada estilo wall-
paper la actividad WallpaperChooserActivity, de esta forma se le muestra al
usuario todos los estilos disponibles y se deja a su disposicion si activarlos
o desactivarlos.

Enla capa adaptadores también es donde se definen los event listeners de cuan-
do se pulsa un elemento de la lista “adaptada”. Es decir, si por ejemplo se pulsa
una paleta de las que trata PalettesAdapter se generard un evento que serd reco-
gido por el propio adaptador y desde el adaptador serd necesario propagar esta
informacion hasta otra clase que pueda reaccionar al respecto.

3.1.4. Objetos de datos

Los objetos de datos comtinmente conocidos como dataitems son objetos que
albergan tinica y exclusivamente datos, se les puede considerar un nuevo tipo de
dato al igual que un String, un Integer o un Double. Estos objetos tienen algunas
funciones especificas para tratar con ellos pero el cometido final es el de instanciar
dicho objeto para generar un dato con el que poder trabajar.

En la aplicacién desarrollada cada fondo de pantalla es un tipo de dataitems
diferente, no obstante todos heredan de un mismo dataitem maés "puro"llamado
GenericWallpaper que se podria considerar como la base minima de cualquier
fondo de pantalla.

En la siguiente Figura [3.4) se muestran todos los estilos disponibles hasta la

' ' :k"f N\

:‘:‘M

~:.~.

<

\ A AAA\\

Figura 3.4: Estilos de wallpapers disponibles hasta la fecha
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Todos los estilos mostrados se basan en dos objetos de datos principales que
son:

= GenericWallpaper: Como se ha especificado anteriormente, generic wallpa-
per es la base de la que heredan cada uno de los distintos fondos de pantalla
de la aplicacién. Un fondo de pantalla genérico esta compuesto por tres ele-
mentos bésicos; un bitmap para albergar la imagen, un lienzoﬂ para permitir
el dibujado y una paleta de colores sobre la que trabajar. Esta clase también
incluye métodos para obtener la anchura y altura de la imagen e incluso
tiene un método basico para pintar todo el drea disponible de un color.

= Palette: Es un objeto de datos bésico que se encuentra presente en todos los
fondos de pantalla. Una paleta contiene cinco colores diferentes con los que
poder trabajar, el objeto también incluye métodos basicos que permiten la
obtencién de un color aleatorio o la obtencion de colores en especifico.

3.1.5. Clases especiales

Las clases “especiales” estan repartidas por el proyecto y implementan peque-
fias funcionalidades ttiles que facilitan el desarrollo interno de la aplicaciéon. A
continuacién enumeramos algunas de ellas:

= RandomWallpaper: Tal y como su propio nombre indica se utiliza para ge-
nerar fondos de pantalla aleatorios, teniendo siempre en cuenta las prefe-
rencias del usuario ya que es posible que haya deshabilitado algunos de los
estilos disponibles.

= ErrorWallpaper: Esta clase podria considerase de tipo data item no obstan-
te también puede ser considerada como clase especial ya que tinicamente
sirve para mostrar un fondo de pantalla de error dentro de la aplicaciéon en
caso de que algo falle, evitando asi posibles cierres inesperados dentro de la
aplicacion.

= Constants: Se utiliza para definir de forma final variables que son usadas
por todo el proyecto. Tener una clase de este tipo nos permite parametrizar
muchas variables en un mismo sitio y facilita la modificacién de ellos desde
un lugar centralizado.

= JobCreator: Es una clase que se utiliza para gestionar los trabajos progra-
mados, establecer nuevos y eliminar los que ya estén.

= UpdateWallpaperJob: Es una clase que define un trabajo a realizar por par-
te del sistema operativo Android, especificamente este trabajo genera un
fondo de pantalla aleatorio y lo establece como fondo de pantalla automa-
ticamente. La frecuencia con la que este trabajo se ejecuta se configura por
parte del usuario en las preferencias de la aplicacion.

!Comtinmente conocido como Canvas es un objeto que referencia a un bitmap y permite di-
bujar sobre él.



CAPITULO 4

Manual informativo de la
aplicacién

En este apartado de la memoria expondremos una visién general interna de
como funciona la aplicacién.

Primeramente es necesario exponer que la aplicaciéon Fébrica de wallpapers
ha sido desarrollado para un SDK minimo 21 (Android 5.0 Lollipop)

Se han utilizado un maximo de tres permisos en todo el proyecto que son:

= Write External Storage: Este permiso es utilizado para poder almacenar los
fondos de pantalla en la memoria persistente del dispositivo.

= Set Wallpaper: Este permiso es necesario para poder establecer fondos de
pantalla en el escritorio del dispositivo.

= Receive Boot Complete: Este permiso nos indica cuando ha iniciado el telé-
fono movil y se utiliza para reprogramar una tarea o job, por ejemplo para
reprogramar el actualizado del fondo de pantalla automatico.

El uso de la aplicacién es bastante directo tal y como explicaremos a continua-
cion.

La primera vez que se inicia la aplicaciéon en un dispositivo saltard la panta-
lla de bienvenida y mostrara una pequefia introduccién donde se explica cémo
funciona la aplicacion. Al final de la introduccién se solicitardn los permisos de
almacenamiento necesarios para guardar fondos de pantalla.

Una vez pasada la introduccién se iniciard la actividad principal MainActi-
vityPager que contendrd tres distintas pestafias o fragmentos. Aunque se nave-
gue entre las pestafias disponibles la actividad mantiene una barra de navegacién
en la parte inferior de la pantalla y dos opciones de acceso a preferencias y edicién
de estilos en la parte superior derecha.

La primera pestafia es la generadora de fondos de pantalla; aqui se generaran
los wallpapers aleatorios y podremos efectuar acciones sobre lo mostrado hacien-
do uso de los tres botones disponibles. Estos botones se utilizan para generar un
nuevo fondo de pantalla, establecer la imagen actual como fondo de pantalla y
guardar en la galeria el fondo de pantalla respectivamente.

13
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La segunda pantalla contiene el escaparate de colores a mostrar. Desde aqui
podremos descubrir nuevas combinaciones de colores y seleccionarlas para ge-
nerar un nuevo fondo de pantalla con la paleta escogida.

Por dltimo la tercera pestafia es la que nos muestra nuestros wallpapers al-
macenados. En caso de que tengamos algtn fondo de pantalla en esta seccion,
podremos pulsarlo para cargarlo en el fragmento principal y desde aqui sera po-
sible establecerlo de nuevo como fondo de pantalla. En caso se desee eliminar un
fondo de pantalla almacenado se puede pulsar el pequefio icono del corazén roto
presente junto a la imagen en la galeria.

Estos tres fragmentos es lo que compondria la actividad principal. Seguida-
mente se explicard para que se usan las dos tltimas actividades restantes.

Desde la actividad principal se puede acceder a la actividad de preferencias
pulsando el icono del engranaje situado en la parte superior de la pantalla. En
esta actividad se puede programar la generacion automadtica de nuevos fondos
de pantalla (Figura [4.1). Desde aqui también se puede volver a iniciar la presen-
tacion de la aplicacion y acceder a la actividad About donde se muestra la lista de
librerias que estdn siendo utilizadas en la aplicacién.

Por tltimo la actividad de WallpaperChooserActivity puede ser ejecutada pul-
sando el icono del paisaje situado a la izquierda del engranaje de preferencias. Es-
ta actividad se utiliza para habilitar y deshabilitar los estilos disponibles para la
generacion de fondos de pantalla. En caso de que no nos guste un tipo podremos
deshabilitarlo para evitar que se siga generando de forma aleatoria.

“d @ 17:25

Frecuencia de actualizacion

Establece cada cuanto tiempo quieres que se
actualice el fondo de pantalla

Iniciar presentacion de nuevo

Informacion sobre las librerias

Figura 4.1: Preferencias de la aplicacién



CAPITULO 5

Conclusiones

En este capitulo se expondrdn las conclusiones obtenidas por el desarrollo de
la aplicacién y también indicardn que posibles mejoras se podrian implementar
en un futuro.

Primeramente me gustaria recapitular cudles eran los objetivos principales
que se definieron en el primer capitulo y repasarlos uno a uno para valorar si
han llegado a cumplir o no.

1. Personalizacion periddica y automaética
2. Unicidad en los resultados

3. Simplicidad y resultados agradables

4 16:25 4 625

Procedural waupapers A & Escaparate de colores A B Migaleria

Figura 5.1: Principales pantallas de la aplicacién

El primer objetivo era el de conseguir un tipo de personalizacién automaética
y al parecer si se ha cumplido puesto que en Fabrica de wallpapers se permite la
programacion automadtica para actualizar el fondo de pantalla y cada vez que se
cambie el fondo de pantalla se generard uno nuevo en tiempo real.

El segundo objetivo es el de cada fondo de pantalla generado sea tinico. Res-
pecto a este punto se puede decir que se ha cumplido en gran parte pero es cierto

15
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que todavia falta muchisimos mas disefios y combinaciones de colores para llegar
a alcanzar una gigante variedad de resultados realmente tinicos.

Por ultimo estaba el objetivo de la simplicidad y de la obtencién de resulta-
dos agradables. Estos objetivos son de caracter subjetivo por lo que es dificil de
comprobar si se han cumplido, no obstante en el desarrollo de la aplicacién se
ha intentado resumir y simplificar el nimero de pasos y pantallas necesarias pa-
ra conseguir una aplicacién simple y que cumpla con su cometido (Figura [5.1)).
Respecto a los resultados agradables en mi opinién personal si se cumple habi-
tualmente, sin embargo en la aplicacién se permite deshabilitar disefios en caso
de que no sean del agrado del usuario, permitiendo asi una experiencia final mas
agradable.

5.1 Dificultades

En esta seccidn se definirdn las dificultades encontradas durante la realizacion
del proyecto.

Una de las dificultades que he encontrado era el hecho de comunicar dos dis-
tintos fragmentos albergados en una actividad. A priori puede parecer tarea sen-
cilla, no obstante hacerlo de forma correcta evitando el acoplamiento resulta mas
complejo.

Si describimos un escenario en especifico seria por ejemplo el de cuando se
escoja una paleta en el fragmento escaparate de colores, dicha paleta o referencia
deberia pasar por distintos lugares hasta acabar en el fragmento WallpaperGene-
ratorFragment para que generase un fondo de pantalla con los colores escogidos.

Entrando maés en el detalle técnico el problema se soluciond asi: primeramente
el click listener se define junto a la vista de la paleta en el PalettesAdapter por lo
que cuando se clique un elemento del escaparate de colores el evento se recibe
en el propio adaptador PalettesAdapter por lo que es necesario comunicar este
evento al fragmento “padre”. Para ello en el adaptador se define una interfaz
que debe de ser implementada por PalettesShowcaseFragment de esta forma el
fragmento puede ser informado cuando de que paleta ha sido clicada.

Ahora bien, el fragmento PalettesShowcaseFragment no tiene referencia al-
guna de que si quiera existe otro fragmento por lo que para poder transmitir
la informacién de la paleta de colores escogida el fragmento debera de contactar
con la actividad que lo alberga para que esta se encargue de dirigirla al fragmento
correspondiente.

Para la comunicacién entre PalettesShowcaseFragment y la actividad padre
MainPagerActivity se ha utilizado la misma estrategia, el fragmento ha definido
una nueva interfaz con funcién de listener que debe de ser implementada por la
MainPagerActivity para poder recibir los eventos sucedidos en el fragmento.

Una vez implementada la interfaz se puede redirigir la paleta escogida del
PalettesShowcaseFragment al MainPagerActivity. Por dltimo desde la actividad
misma ya si se puede hacer un llamamiento al fragmento WallpaperGenerator-
Fragment con la paleta escogida puesto que dicho fragmento es una instancia
generada por ti mismo.
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El recorrido seria el mismo que el mostrado en la figura 5.2y la comunicacién
se estableceria mediante la implementacion de interfaces.

Y

Fragment 1

Activity %

Fragment 2 Adapter

Figura 5.2: Comunicacién entre dos fragments

Esta forma de conectar los adaptadores con los fragmentos y las actividades
es bastante limpia y flexible por lo que nos permite establecer comunicaciones
entre clases evitando la creacién de acoplamiento.

Por altimo otra dificultad encontrada en el desarrollo de la aplicacién ha sido
la de simplificar en la medida de lo posible la aplicacién para que sea sencilla de
utilizar, no esté sobrecargada y funcione correctamente.

5.2 Aportaciones realizadas

La principal aportacion del proyecto realizado es la propia aplicacioén en si, en
resumidas cuentas se ha desarrollado una aplicacién capaz de mantener de forma
automadtica un aspecto renovado y original el escritorio del teléfono movil.

Otra aportaciéon no tan visual y directa como es la publicacion de la propia
aplicacion en si es que el codigo fuente ha sido publicado para que cualquier per-
sona pueda leer, aprender, editar y corregir aspectos de la aplicaciéon de una forma
totalmente libre. El hecho de que el c6digo esté publicado permite al desarrolla-
dor recibir feedback sobre el c6digo escrito de desarrolladores més experimenta-
dos por lo que por una parte se puede seguir aprendiendo de las aportaciones
de las demds personas y al mismo tiempo estas pequefias aportaciones ayudan a
madurar la aplicacion.

5.3 Trabajo futuro

La aplicaciéon podria ampliarse con nuevas funcionalidades o formas de tra-
bajar que mejorasen su funcionalidad, a continuacién se muestra algunas de las
posibles mejoras que se podrian llegar a implementar.

Actualmente para implementar nuevos estilos es necesario crear una clase
nueva que herede de GenericWallpapers y generar el nuevo estilo mediante c6-
digo. Si bien el procedimiento es bastante directo y sencillo de llevar a cabo, es
necesario lanzar una nueva versién que actualice la aplicaciéon para poder asi ob-
tener los nuevos disefios.

Para algunos usuarios esto podria llegar a suponer un problema ya que es
posible que no tengan las actualizaciones automaticas habilitadas y tengan que
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dirigirse a la tiende de aplicaciones ha hacer de forma manual y esto puede llegar
a entorpecer una correcta experiencia de usuario.

Una alternativa a la actual forma de generar fondos de pantallas seria la de
implementar algtin tipo de parser que pudiera obtener mediante internet ficheros
tipo XML con la definicién del disefio y que el parser pudiese interpretar su con-
tenido y generar el nuevo fondo de pantalla en tiempo de ejecucion sin necesidad
de hacer uso de clases nuevas.

Por dltimo otra mejora que podria implementarse en un futuro es el de tener
un sistema de valoraciones de fondos de pantallas generados (me gusta / no me
gusta) y con el tiempo la aplicaciéon podria ir adaptandose de forma automatica
a los gustos especificos del usuario. Esto permitiria una experiencia mucho maés
agradable y personalizada.
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