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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Actualmente las personas tienen acceso a mucha informacion
mediante distintos medios, siendo el acceso a internet mediante
dispositivos modviles la principal fuente de informacion. En este
contexto es comun que los usuarios se sientan abrumados por el
volumen de informacion disponible y por lo tanto se hace evidente la
necesidad de contar con herramientas que permitan gestionar
eficientemente dichos recursos.

El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una
aplicacion para dispositivos moviles que permita a los usuarios
administrar los recursos digitales seleccionados para su posterior su
uso o comparticion.

El desarrollo de este proyecto considera la implementacion de las
siguientes caracteristicas principales:

* Guardar diversos recursos digitales tales como enlaces web,
imagenes, documentos PDF o texto.

» Clasificar los recursos digitales almacenados.
+ Compartir los recursos digitales con otros usuarios.




Abstract (in English, 250 words or less):

Currently, people have access to a lot of information through
different means, being access to the Internet through mobile devices
the main source of information. In this context it is common for users
to feel overwhelmed by the volume of information available and
therefore the need for tools that efficiently manage these resources
becomes evident.

The objective of this work is to develop an application for mobile
devices that allows users to manage the selected digital resources for
later use or sharing.

The development of this project considers the implementation of the
following main characteristics:

+ Save various digital resources such as web links, images, PDF
documents or text.

» Sort stored digital resources.
» Share digital resources with other users.

Palabras clave (entre 4y 8):

Gestion, recursos, digitales, movil
Management, resources, digital, mobile
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El acceso a internet utilizando dispositivos mdviles ha ido
aumentando considerablemente durante los ultimos afios. En la
actualidad casi la mitad de los accesos a paginas webs son realizados
mediante dispositivos moviles y se espera que el numero de
conexiones a internet por esta via sea 7 veces mayor en el afo
2021[1]. En la actualidad el tiempo promedio de uso de internet
desde un dispositivo movil es de casi 4 horas diarias[2], lo que deja
en evidencia que los usuarios utilizan cada vez mas sus dispositivos
moviles para sus distintos intereses[3].

Un uso comun de los dispositivos moviles es la recopilacion de
informacion mediante motores de busquedal4]. Independiente del
objetivo de la busqueda, las personas se pueden ver abrumadas por
el volumen de informacioén disponible en Internet y la distinta
naturaleza de dicha informacion (video, documentos, imagenes, etc).

Si bien existen herramientas para recopilar informacion,
normalmente no proveen una solucion integrada. Por ejemplo: un
estudiante que realiza una investigacion puede guardar en los
marcadores las direcciones web de los sitios que necesita, en un
medio de almacenamiento las imagenes descargadas y en un archivo
el texto recopilado. Todos esos recursos al final estan dispersos entre
el navegador web, un medio de almacenamiento local (memoria
interna del dispositivo) o en la nube (servicios como Dropbox o
SkyDrive) y textos en archivos locales o en la nube.

En este contexto surge la necesidad de contar con una herramienta
que permita a los usuarios administrar sus recursos digitales de
manera eficiente e integral y que considere la variedad de los tipos
de recursos. En la tabla 1 se presenta un benchmarking con algunas
alternativas presentes en el mercado.



Aplicacion
Pushbullet[7]

Tabla 1: Benchmarking

Puntos Fuertes

Multiplataforma.
Soporta mensajeria.
Soporta variedad de
archivos para adjuntar.

Debilidades

Incluye funciones que
se desvian del objetivo
principal (lectura de
articulos de interés,
envio de SMS,
notificaciones en
escritorio).

Requiere conexién a
internet
permanentemente.
No orientado a la
organizacion de ideas
CoNn recursos.

Trello[8] « Soporta gestiéon de Requiere cuenta de
proyectos Google Drive o Dropbox
+ Colaborativa para almacenar
« Adjuntar imagenes o recursos en la nube.
video.
* Soporta modo off-line
Mindly[9] « Soporte de gestién de No es posible adjuntar

ideas.
Permite exportar en
PDF los mapas.

archivos a los mapas.

A partir del benchmarking, la aplicacion propuesta en este proyecto
busca ser una mezcla entre Mindly y Pushbullet. Badsicamente en
este trabajo se busca implementar un software cuya funcionalidad
consiste en actuar como un repositorio de recursos.




La figura 1 ilustra una interaccion basica del usuario con la
aplicacion, donde algunos recursos serdn almacenados en la
memoria del dispositivo y otros en una base de datos.

Usuario

Figura 1. Interaccion usuario y aplicacion.

La aplicacion recibird el nombre de Rockets, haciendo una
referencia metaférica entre los contenedores y los cohetes. Rockets
debe permitir al usuario crear un contenedor (cohete) en el cudl ira
adjuntando recursos digitales, como se muestra en la figura 2.

ESj S EspEsl ]
ES] e[

Rocket 1: “Proyecto de negocio” Rocket 2: “Papers doctorado”

Figura 2. Metdfora de aplicacion Rockets.

De esta forma el usario puede agrupar en un Rocket recursos
digitales como texto, enlaces web, documentos PDF e imagenes en
un contexto comun de trabajo. Luego el usuario podra enviar un
Rocket mediante correo electronico con todo su contenido como
archivos adjuntos.



1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo general de este trabajo es el disefio e implementacion de
la aplicacion Rockets para dispositivos moviles que permita
administrar de manera integrada los recursos digitales del usuario.
Los requerimientos funcionales y no funcionales se presentan en
las tablas 2 y 3, respectivamente.

Tabla 2: Requerimientos Funcionales.

[») Nombre Descripcion

La aplicacion debe permitir al usuario
REQFO1 |Crear contenedor. crear contenedores para almacenar sus
recursos digitales.

El usuario podra guardar elementos
Guardar recurso en digitales (imégenes, documentos,
contenedor. enlaces, etc) en un contenedor desde
otras aplicaciones.

REQF02

La aplicacion debe permitir al usuario
REQFO03 |Ver detalle de contenedor. |visualizar en pantalla el contenido de
un contenedor.

El usuario podra modificar los atributos

REQFO4 | Modificar contenedor. de un contenedor: nombre, color.

La aplicaciéon debe permitir al usuario

REQFO5 |Eliminar contenedor. L .
eliminar un contenedor y su contenido.

El usuario podra compartir via e-mail un

REQF06 |Compartir contenedor. contenedor.

La aplicacion debe permitir visualizar
REQFO7 |Ver contenedores. todos los contenedores en un vista
general.

El usuario podra eliminar recursos de

REQF08 |Eliminar recurso. un contenedor.




Tabla 3: Requerimientos No Funcionales.

[») Nombre Descripcion

La aplicacion debera ser de facil uso,
REQNFO1 |Facilidad de uso. teniendo un tiempo de aprendizaje
inferior a 1 hora.

La aplicacion debe informar al usuario
sobre el éxito o fracaso de las
operaciones mediante mensajes.

Comunicacién con el

REQNF02 usuario.

La interfaz de la aplicacién debe ser
simple y clara, usando conceptos
metaforicos para representar los
contenedores y sus acciones.

REQNFO3 |Interfaz de la aplicacién.

La aplicacion no debe tardar mas de
REQNFO04 |Inicio de la aplicacidn. 5 segundos en iniciarse después de
instalada.

La aplicacién podra usar la mayoria
REQNFO5 |Modo off-line. de sus funciones sin necesidad de
conexidén a internet.

1.3 Enfoque y metodologia

Para desarrollar este trabajo se ha elegido el desarrollo de una
aplicacion nativa para el sistemma operativo Android, dado que
actualmente este sisterna tiene una cuota del 76.6% del mercado de
sistemas operativos moviles a nivel mundial[5].

La metodologia de desarrollo elegida serd Feature-Driven
Development[6] (FDD), dadas las caracteristicas del proyecto, donde
los requisitos son definidos de manera directa en lenguaje técnico y
ademas es adecuado para pequefios equipos de desarrollo en
tiempos acotados.



1.4 Planificacion del Trabajo

Los recursos destinados para realizar el trabajo consisten en el
profesional responsable del proyecto que hard los roles de
ingeniero de requisitos, disefio e implementacion. En cuanto a los
recursos fisicos se dispone de dos computadores con sistema
operativo openSUSE Linux y la plataforma de desarrollo Android
Studio. Ningun software de los antes mencionados requiere
inversion economica en licencias.

La cantidad de horas invertidas para el desarrollo del trabajo sera
de 3 horas diarias en dias laborales y 1 hora diaria en dias festivos.

En la figura 3 se presenta la planificacion del trabajo.

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
1 3 2.3 4 1 2 3 4

Actividad Horas
Requisitos 36
Disefo 45
Implementacion 50

Pruebas
Funcionales 15
No funcionales 10
Entrega 45

Total Horas

Figura 3. Plan de Trabajo



1.5 Breve sumario de productos obtenidos

En la tabla 4 se enuncian los productos esperados al cabo de cada
una de las etapas del proceso de desarrollo del proyecto.

Tabla 4: Productos

Etapa Producto Descripcion

Documento que especifica

Planificacién y Especificacion de los requisitos del software a

Requisitos requisitos. implementar.
Documento que describe la
Disef Especificacién de arquitectura de la
isefio AN A, . T

disefo. aplicacion, el disefio de las
pruebas y de la aplicacién.
Cddigo fuente y aplicacién

Implementacién Aplicacién. nativa para el sistema

Android.

Documento que detalla el
resultado de las pruebas
realizadas.

Resultados de

Prueba pruebas.

1.6 Capitulos siguientes del trabajo

En el capitulo 2 se detalla el proceso de disefio de la aplicacion;
iniciando con su arquitectura, el disefio de los prototipos no
funcionales para terminar con el disefio de las pruebas a realizar.
En el capitulo 3 se especifica el proceso de implementacion de los
requisitos funcionales, detallando las técnicas utilizadas.
Finalmente en el capitulo 4 se documenta el resultado de las
pruebas aplicadas al software.




2. Diseno

En este capitulo se detallan las decisiones de disefio para la
aplicacion a implementar. Para la definicion del disefio se utilizara
la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) [10]. Esta
filosofia resulta adecuada para el desarrollo del proyecto dado que
estd centrada en los requerimientos directos del usuario, previa
definicion de su perfil y contexto de uso de la aplicacion.

2.1 Usuarios y Contexto de Uso

Las fichas personas son una herramienta importante en el DCU,
dado que permiten definir de una manera rapida y clara el perfil de
los usuarios y los escenarios posibles de uso para la aplicacion. En
las tablas 5, 6 y 7 se presentan 3 fichas persona que describen a los
potenciales usuarios de la aplicacion Rockets.

Tabla 5: Ficha Persona 1.

‘A

Nombre Victoria

Resumen 25 afnos, soltera. Estudiante de postgrado.

Descripcion de la Victoria lleva un afio estudiando un doctorado y
persona al mismo tiempo trabaja como consultora para
una empresa de seguridad informatica. Ella
organiza su tiempo de la mejor forma posible
para cumplir con todas sus responsabilidades.
Por lo general se apoya bastante en el uso de la
tecnologia (smartphone, tablet, computador) y
siempre estd buscando herramientas que le
permitan mejorar su eficiencia.

Descripcion de un En el programa de doctorado a Victoria le exigen
escenario leer muchas publicaciones para poder incluir las
referencias luego en las suyas. Para eso
aprovecha cada tiempo libre que tiene para leer
articulos (por lo general en en formato PDF).
Después de leer un articulo en su teléfono movil,
Victoria decide que lo va a citar en una de sus
publicaciones, por lo que utiliza la aplicacién
para guardarlo y categorizarlo como Criptografia,
donde ya ha guardado otros documentos del
mismo tema.




Tabla 6: Ficha Persona 2.

~.4iaEEf
Nombre Pablo
Resumen 37 afos, separado. Contador.
Descripcion de la Pablo es un profesional de la contabilidad con 10
persona afos de experiencia en el rubro. Sus rutina

consiste en levantarse cada dia a las 6am para
tomar el tren que lo lleva hasta su trabajo en un
trayecto de 1 hora. Durante ese tiempo Pablo se
pone al dia con noticias, revisa su email y envia
mensajes a sus amigos. Todo lo anterior lo hace
con la ayuda de su teléfono inteligente que
siempre lleva con él.

Descripcion de un Pablo se encuentra en proceso de buscar un
escenario nuevo lugar donde vivir. Para ello aprovecha el
tiempo de conmutaciéon para evaluar casas en
venta. Pablo ha creado dos categorias en la
aplicacién: Zona Norte y Zona Sur. De esta forma
cuando encuentra una casa en venta que desea
visitar, guarda el enlace en la categoria indicada
en la aplicacién.

Tabla 7: Ficha Persona 3.

7
Nombre Julia
Resumen 35 afos, casada, 2 hijos. Duefa de casa.
Descripcion de la Julia tiene 2 hijos pequenos. Ella dedica la mayor
persona parte de su tiempo a labores del hogar. Cuando

los niflos estdn en el colegio, Julia aprovecha
para tomarse un descanso y Sse reune con
amigas en algun café del centro o sale a hacer
ejercicios.

Descripcion de un Julia esta encargada de planificar las vacaciones
escenario de este afno para su familia. Ella procura tener
todo en orden y usando la aplicacién ha
clasificado los destinos en Playa, Campo vy
Ciudad. Julia aprovecha su tiempo libre para
buscar fotos de playas cercanas y las va
guardando en la aplicacion en la categoria
correspondiente para luego compartirlas.




2.2 Escenarios de Uso

En este seccion se procede describir los escenarios de uso para las
fichas persona de la seccion anterior. Este procedimiento busca
ayudar mejorar el entendimiento sobre los posibles usos que se le
dara a la aplicacion y por tanto sera de utilidad en el desarrollo de
las siguientes etapas relacionadas con la estructuracion de la
aplicacion y los flujos de interaccion con el usuario.

2.2.1 Ficha Persona 1: Victoria

Dispositivos involucrados: Victoria utiliza su teléfono mavil
la mayor parte del tiempo, sobretodo cuando no esta en la
universidad, que es donde utiliza principalmente su
computador portatil.

Funciones del producto utilizadas: Victoria crea una
categoria llamada Criptografia, que es donde guardara toda
la documentacion que le sirva relacionada con ese campo.
Objetivos que el usuario intenta conseguir: Guardar
documentos PDF en un Rocket (contenedor) para luego
recuperarlos en su computador.

Posibles impedimentos en el logro del objetivo: Para
acceder a sus recursos desde el computador Victoria debe
enviar el Rocket a su propia direcciéon de correo, por lo que si
no tiene acceso a internet no podra lograr su objetivo.

2.2.2 Ficha Persona 2: Pablo

Dispositivos involucrados: Pablo utiliza esencialmente su
teléfono movil para organizar sus recursos digitales.
Funciones del producto utilizadas: Pablo guarda enlaces
webs con las direcciones de las casas que desea visitar. Ha
creado dos Rockets para clasificar sus enlaces: Zona Norte y
Zona Sur. En la medida que va encontrando enlaces de casas
en ventas los va guardando en una de las dos categorias.
Objetivos que el usuario intenta conseguir: Almacenar los
enlaces webs para accederlos después desde el mismo
teléfono movil y poder contactar con el vendedor y agendar
una visita.

Posibles impedimentos en el logro del objetivo: Los
enlaces web que Pablo guarda se almacenan como texto
plano, por lo que al momento de recuperarlos se abriran
desde el navegador, por lo que necesitard conexion a internet
para poder visualizar correctamente la pagina.
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2.2.2 Ficha Persona 3: Julia

Dispositivos involucrados: Julia utiliza su teléfono mavil y
tableta para ir guardando las fotos de posibles lugares que
visitar durante las vacaciones.

Funciones del producto utilizadas: Julia crea 3 categorias:
Playa, Campo y Ciudad. Luego utiliza el navegador de su
dispositivo para guardar imagenes en la galeria. Luego va a la
galeria, selecciona las imagénes que desea guardar en una
categoria y las envia a la aplicacion.

Objetivos que el usuario intenta conseguir: Guardar
imagenes bajo las 3 categorias que ha creado en la aplicacion.
Posibles impedimentos en el logro del objetivo: Julia ha
guardado algunas imagenes usando la tableta y otras en el
teléfono movil. La aplicacion no provee sincronizacion
multidispositivo, por lo que no tendra todos sus recursos
unificados en la nube.

2.3 Prototipo

A continuacion se presentan las figuras obtenidas del prototipo de
alto nivel realizado usando la herramienta online de Proto.io. El
prototipo esta disponible en la direccién: https://pr.to/D1RREB/

2.3.1 Agregar un Rocket.

Rockets & Rockets 39

Figura 4. Pantalla Principal

11

ad

o]
Crear Rocket
BA Nombre: Data Mining
Color: [ [ |
Criptografia Machine Learning

CANCEL

OK

Figura 5. Crear Nuevo Rocket


https://pr.to/D1RREB/

Rockets [

OEJT
AAL

a a
Q@ O

Criptografia Machine Learning
y -\
Data mining

Figura 6. Pantalla Principal con
Rocket Creado

Descripcion: En la figura 4 esta la pantalla principal con dos
rockets creados previamente. Cuando el usuario presiona el boton
flotante “+” aparece entonces el didlogo para crear un nuevo Rocket
como en la figura 5. El usuario llena el campo nombre y elige un
color y al presionar el boton “Ok” se crea el Rocket nuevo que
aparece en la figura 6.
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Rockets 39

A

2.3.2 Ver contenido de un Rocket.

O

T
AAL)

Criptografia Machine Learning

Figura 8. Pantalla Principal

>

D,

repudiation.

e of s

‘ }, Paper 2

‘ }‘:’ Otro paper

Rockets ,

Criptografia

‘N }‘J Publicacion 1

Figura 7. C,

International Journal Of Engineering And Computer Science ISSN:2319-7242
Volume 6 Issue 4 April 2017, Page No. 20915-20919

Index Copernicus valuc 2015): 58,10 DOI: 1018535 ijccs/r6id 20

A research Paper on Cry hy Encryption and Comp

Techniques

Sarita Kumari
Research Scholar

tored digital inf ecurity s about the protection of assets. Data security refers

s a popular ways 8 vi

crypiographic techniques available and among them AES is one of the most powerful techniques. The
scenario of present day of information security system incl a

Introduction

ap
potential for us

across enterprise. Information s
growing concern, more and mo;

Keywords : Data Encryption and decryption, Compression, Cryptography Concept, Security, Inegrity

prior to the modern age was effectively synonymous with encryption, the conversion of information from a

readable state 10 apparent nonsense. Modern eryplography is heavily based on mathematical theory and

sgraphic algorithms are designed around computational hardness
in practice by any adversary eoretically possible
known pract wih of
s in the information age. Cryplography’s
nany govemments to classify it s a weapon

and to limit or even prohibit its use and export

CRYPTOGRAPHY

Sarita Kumari, 1JECS Volume 6 Issue 4 April, 2017 Page No. 20915-20919 Page 20915

DOI: 10.18535/ijecs/v6i4.20

Figura 9. Visualizacion de un

elemento

tenido de un Rocket

Descripcion: En la figura 7 se muestra la pantalla principal. El
usuario toca el Rocket llamado “Criptografia” y se despliega su
contenido como en la figura 8. Luego el usuario presiona sobre un
elemento (PDF en este caso) y se visualiza como en la figura 9.
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2.3.3 Agregar elemento a un Rocket.

Rockets &

Criptografia

( J<) Publicacion 1

( }‘:’ Paper 2
( }‘3 Otro paper

-4

_—
Descargas Q =
2N PN
PDF
Nuevo pap

0 0o

Figura 10. Contenido de un

Rocket

Descripcion: En la pantalla de contenido de un Rocket (figura 10) el
usuario presiona el botdon “+” para agregar un elemento. Se abre
entonces el explorador de archivos de Android (figura 11). El
usuario selecciona un elemento y éste se agrega al Rocket (figura

12).

archivos del siste

Figura 11. Exploradr(’)JT;de

Fu
Fu
Ju
(9

Rockets 19

Criptografia

Publicacién 1
Paper 2
Otro paper

Nuevo paper

al Rocket
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Figura 12. Elemento agregado




2.3.4 Enviar un Rocket.

— Rockets & = Rockets (&
Criptografia Criptografia
(},, Publicacion 1 m ( L‘j Publicacion 1 m
(}I:’ Paper 2 il Enviar por E-mail
Destinatarios:
‘}‘3 Otro paper m jane@doe.com

john@hotmailer.com

CANCELAR ENVIAR

Figura 14. Contenido de un Figura 13. Dialogo Enviar
Rocket Rocket
Descripcion: El usuario selecciona el Rocket que desea enviar por
correo electronico (figura 13). Al presionar el boton “Enviar” se abre
el didlogo de la figura 14. El usuario ingresa la direccidon de correo
electronico del destinatario y presiona “Enviar”.

2.4 Planificacion de Evaluacion del Prototipo

En esta seccion se presenta un plan de evaluacion del prototipo.
Para este proyecto se ha planificado un periodo de 4 semanas a
partir del disefio inicial y se extiende hasta después de la
especificacion de requisitos, de esta forma el prototipo se ira
mejorando de acuerdo al refinamiento de los requisitos mismos.

Iteracion | 1 11 IV

LELGE]
Bosqguejo del Prototipo
Disefio Inicial Alto Nivel
Mejoras al Disefo Inicia
Mejoras al Diserio Final

Figura 15. Plan de Evaluacion del Prototipo
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3. Especificacion de Requisitos

En este capitulo se especificardn los requisitos de la aplicacion
Rockets. Esta proceso se divide en dos etapas: definicion de los
casos de usos, donde se utilizardan diagramas UML para su
especificacion y en la segunda parte se presenta el disefio de la
arquitectura de la aplicacion, donde se utilizan diagramas Entidad-
Relacion para describir la estructura de almacenamiento de datos y
un diagrama de clases para la estructura a implementar mediante

programacion.
3.1 Definicion de los Casos de Uso

3.1.1 Diagramas Casos de Uso

» (Caso de Uso: Administrar Rockets.

C_

rear Rocket
<incl e

Usuario Wﬂdificm Rocket
{5

cngudess

Eliminar Rocket

Enviar Rocket

Figura 16. Caso de Uso Administrar Rockets.

* Caso de Uso: Administrar Recursos.

C_

regar Rec
coincluges <eingludess>

%W

Usuario Administrador Recilrsgs - Eliminar Recurso  Enyjar desde Otra Aplicacion Usuario
L UOE

C_

Ver Recurso

X

Figura 17. Caso de Uso Administrar Recursos.
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3.1.2 Especificacion Casos de Uso

Precondicion

Postcondicion

Secuencia
Normal

Precondicion
Postcondicion

Secuencia
Normal

Precondicion
Postcondicion
Secuencia

Normal

Tabla 8. Caso de Uso: Crear Rocket

Ninguna.

Rocket creado y almacenado en la aplicacion.

Paso Accion
1 Se inicia la aplicacion.

Usuario presiona “Crear” Rocket.

2
3 Se ingresa el nombre y color del Rocket.
4 Se presiona “Aceptar”.

Tabla 9. Caso de Uso: Modificar Rocket

Rocket previamente creado (REQFO01)

Cambios en el Rocket guardados.

Paso Accion

1 Usuario selecciona un Rocket.

Presiona “Modificar”.

2
3 Ingresa nuevo nombre y color.
4 Presiona “Aceptar”.

Tabla 10. Caso de Uso: Eliminar Rocket

Rocket previamente creado (REQFO01)

Rocket y recursos asociados eliminados de la aplicacién.

Paso Accion

1 Usuario selecciona Rocket.
2 Presiona “Eliminar”.
3 Presiona “Aceptar” en didlogo de confirmacion.




Tabla 11. Caso de Uso: Enviar Rocket

Precondicion Rocket previamente creado (REQF01l) y con al menos un
recurso (REQF02)

Postcondicion Rocket enviado mediante e-mail.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 Usuario selecciona un Rocket.

2 Presiona botén “Enviar”

3 Ingresa la direcciéon de e-mail de destinatario.
4

Presiona botén “Enviar”

Tabla 12. Caso de Uso: Agregar Recurso

Precondicion Rocket previamente creado (REQFO01)
Postcondicion Rocket con recurso nuevo agregado.

Secuencia Paso Accion
Normal . .
1 Usuario selecciona un Rocket.
2 Presiona “Agregar”.
3 Selecciona un archivo desde el Explorador de
Archivos.

Tabla 13. Caso de Uso: Eliminar Recurso

Precondicion Rocket previamente creado (REQF01) y con al menos un
recurso (REQF02)

Postcondicion Recurso eliminado del Rocket.

Secuencia Paso Accion
Normal . .
1 Usuario selecciona un Rocket.
2 Presiona el botdn “Eliminar” del recurso.

Tabla 14. Caso de Uso: Ver Recurso

Precondicion Rocket previamente creado (REQF01) y con al menos un
recurso (REQF02)

Postcondicion Visualizacion del elemento.

Secuencia
Normal

Paso Accion
1 Usuario selecciona un Rocket.

2 Selecciona un recurso.




3.2 Diseifio de la Arquitectura

3.2.1 Modelo Entidad Relacién

En el modelo Entidad-Relacion se han identificado 2 entidades. La
entidad Rocket representa las instancias de los Rockets de la
aplicacion. Sus atributos son rocket_id (clave primaria
autonumerada), nombre del Rocket (texto) y el color del Rocket
(texto).

La segunda entidad es Recurso que representa los recursos digitales
asociados a los Rockets. Estd compuesta por su recurso_id (clave
primaria autonumerada), rocket_id (clave foranea), ruta del archivo
en la memoria del dispositivo (texto), tipo de archivo (texto),
tamafio del archivo (numérico) y el nombre del archivo (texto). La
relacion entre Rocket y Recurso es 1 a muchas, es decir un Rocket
puede contener muchos Recursos. Teniendo en cuenta que al
momento de crear un Rocket éste no contiene ningun recurso. La
figura 1 representa el modelo Entidad-Relacion para la aplicacion

Rockets.
Recurso
recurso id
Rocket -
. rocket_id
rocket id
ruta
nombre 1.
1.* |lipo
color -
tamano
nombre_archivo

Figura 18. Modelo Entidad-Relacion
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3.2.2 Diagrama de Clases

Las clases identificadas son 4:

PantallaPrincipal: Esta clase representa la primera vista de
la aplicacion. Se utiliza para el despliegue de los Rockets
como elementos graficos con los que el usuario puede
interactuar. Se relaciona con la clase SQLiteOpenHelper para
guardar y recuperar objetos Rockets hacia y desde la base de
datos de la aplicacion.

PantallaDetalle: Representa la segunda vista de la
aplicacion. Muestra con elementos graficos los recursos de un
Rocket para que el usuario pueda interactuar con ellos. Se
relaciona con la clase SQLiteOpenHelper para guardar y
recuperar objetos Recursos hacia y desde la base de datos de
la aplicacion.

Rocket: Clase que representa los contenedores de la
aplicacion. Provee métodos para poblar sus atributos.

Recurso: Clase utilizada para representar los recursos
digitales contenidos en un Rocket. Provee métodos para
poblar sus atributos.

SQLiteOpenHelper: Clase auxiliar para la manipulaciéon de
datos entre los objetos de la aplicacion y la base de datos de la
aplicacion.

En la figura 19 se presenta el diagrama de clases para la aplicacion

Rockets.
PantallaDetalle
PantallaPrincipal rocket_id
obtenerCantidadRockets() cantidad_recursos
obtenerRockets() 1.1 | obtenerCantidadRecursos()
obtenerRecursos()
1.2 / 1 k.‘\
Rocket Recurso
rocket_id recurso_id
1.1 1.1
nombre rocket_id
color SQLiteOpenHelper ruta
establecerNombre() guardarRocket() tipo
establecerColor() guardarRecurso() tamario
obtenerNombre() obtenerRocket() nombre_archivo
obtenerColor() obtenerRecurso) obtenerNombre()
obtenerRockets() obtenerTipo()
obtenerRecursos()
eliminarRocket()
eliminarRecurso()

Figura 19. Diagrama de Clases
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3.2.3 Diagrama de Arquitectura

En la figura 20 se muestra la arquitectura para la aplicacion. Se han
agrupado las clases PantallaPrincipal y PantallaDetalle que
representan la vista del modelo debido a que son las responsables
de la interaccidon con el usuario y facilitar objetos graficos como
interfaz para manipular la logica de los datos. Las clases Rocket,
Recurso y SQLiteOpenHelper se agrupan en el Controlador, ya que
son las responsables de manejar la logica que representan los datos
usados por la aplicacion.

View J Controller J

<<COMmponents: @
ey Rocket

<<componentss @

MainActivity E; _|

< Modelo ER

<<COmponent>: g """

: SalLiteOpenHelper
et ;a‘

<<COmponentsx g

DetailActivity

L

<<COmponents: g

Resource

Figura 20. Diagrama de Componentes

En el proximo capitulo se aborda la implementacion de la
aplicacion, donde se detallan las herramientas, frameworks,
librerias y APIs utilizadas, ademas de los resultados de las pruebas
realizadas al finalizar la fase de construccion.
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4. Implementacion

4.1 Consideraciones preliminares.
El desarrollo inicialmente estaba orientado para la API 23 con
Android 6.0, ya que esto significaba abarcar un 62% de usuarios
que actualmente tienen Android 6.0 en adelante. Al avanzar al
requerimiento “Enviar Rocket via E-mail” se hace necesario
cambiar a API 24 con Android 7.0 que incorpora Google Play y
Google Play Services en la imagen oficial.

4.2 Actualizacion Diagrama de Clases.
Al terminar la fase de implementacion se han modificado algunas
clases del diagrama original. El nuevo diagrama se muestra a

continuacion.
PantallaDetalle
PantallaPrincipal rocket_id
listaRockets contadorArchivos
preferencias rocket
cargarRockets() listaRecursos
mostrarDialogoCrearRocket() listaTextos
mostrarDialogoEliminarRocket() cargarRecursos()
eliminarRocket() _'_‘_‘—‘—-—-—-—__._____________' enviarEmail{)
crearDirectorio|) 1 enviarEmailSoloTexto()
checkPermission() AdminisiradorDB " |zipFileAtPath()
requestPermission() ZipSubFolder()
mostrarSnack() \ insertarRocketDB() getlLastPathComponent()
asignaricono() insertarRecursoDB() mostrarDialogoModificarRocket()
1.1 obtenerRocket() 11 mastrarDialogoEliminarRecurso()
" |obtenerRecurso() eliminarRecurso()
1.0 obtenerRockets() obtenerNombreArchivo()
obtenerRecursos() obtenerTipo()
Rocket eliminarRocketDB() -
rocket_id eliminarRecursoDBY() -
nombre actualizarRocketDB() Recurso
color recurso_id
apodo L. rocket_id
establecerNombre() ruta
establecerColor() PantallaRecepiora tipo
establecerlD() listaRockets tamario
establecerApodo() accion nombre_archivo
obtenerNombre() 1.7 tipo textoContenido
obtenerColor() recurso establecsriD()
obtenerlD{) intent establecerRocket_ID()
obtenerApodof() cargarRockets() establecerNombreArchivo()
gestionarTextoRecibido() establecerRuta()
gestionarimagenRecibidal) establecerTipo()
gestionarDocumentoRecibido() establecerTextoContenido()
obtenerNombreArchivo() establecerTamanio()
mostrarDialogoCrearRocket{) obtenerlD()
crearDirectorio() obtenerMombre()
mostrarSnack() obtenerTipo()
obtenerTipo() obtenerRutaf()
obtenerTexto()
obtenerTamanio()

Figura 21. Diagrama de Clases Actualizado.
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4.3 Actualizacion Diagrama Entidad Relacion.

Al igual que el diagrama de clases, se han realizado algunas
modificaciones al modelo entidad-relacion para reflejar y ajustarse
a la implementacion, como se muestra a continuacion.

Recurso_
Rockel_ recu rsn._m
- rocket_id
rocket_id
ruta
nombre i
tamanio
color 1.7 |4
do tipo
Apo nombre_archivo
texto_contenido

Figura 22. Diagrama Entidad Relacion
Actualizado.

Basicamente se agrego el campo “apodo” a la tabla Rocket para
poder manejar los cambios de nombre, dado que al crear un Rocket
se crea una estructura de directorios en la memoria del dispositivo
con el identificador del Rocket y su nombre, por lo que ahora el
directorio mantiene el nombre original del Rocket y el usuario ve
en pantalla el apodo. En el caso de la tabla Recurso se agrego el
campo “texto_contenido” para almacenar enlaces web y texto
seleccionado por el usuario.
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4.4 Descripcion de Clases

En esta seccion se explica el rol que cumple cada clase de la
aplicacion y como se relaciona con las demas.

PantallaPrincipal: Esta clase representa la Activity principal
de la aplicacion. En ella se muestran los Rockets del usuario
como una lista de elementos personalizada. Tiene métodos
para encapsular las diversas operaciones con los Rockets y la
interfaz. Pertenece a la vista del modelo y se relaciona con la
clase Rocket y AdministradorDB. Por ultimo desde ella se
puede llegar a la clase PantallaDetalle.

Rocket: Clase cuyo objetivo es la representacion 16gica de un
Rocket para la aplicacion. Provee los métodos para establecer
y obtener cada uno de sus atributos. Se relaciona con la
PantallaPrincipal y la PantallaReceptora. Pertenece al
controlador del modelo.

PantallaReceptora: Esta clase es la activity encargada de
recibir elementos desde otras aplicaciones que manejen datos
soportados por la aplicacion Rocket, por ejemplo enviar una
imagen desde la galeria de Android a la aplicacion Rocket.
Pertenece a la vista del modelo y se relaciona con la clase
Rocket y AdministradorDB. Desde esta actividad también es
posible crear nuevos Rockets por lo que comparte algunos
métodos con la clase PantallaPrincipal.

AdministradorDB: Su objetivo es proveer todas las
operaciones con la base de datos del dispositivo, por lo que
provee métodos para insertar, actualizar y eliminar Rockets y
Recursos. En su inicializacion contiene las sentencias SQL
para la creacion de las tablas Rocket y Recurso. Pertenece al
controlador del modelo.

PantallaDetalle: Esta clase perteneciente a la vista del
modelo es una Activity cuyo objetivo es mostrar el contenido
de un Rocket. Los elementos de un Rocket se despliegan como
una lista de Recursos personalizada. La clase tiene métodos
para las operaciones de Recursos como cargar, agregar y
eliminar Recursos de la vista.

Recurso: Tiene el objetivo de representar la logica de un
recurso dentro de un Rocket. Provee los métodos necesarios
para establecer y obtener los atributos de un Recurso.
Pertenece al controlador del modelo y se relacona con la
clase PantallaDetalle y AdministradorDB.
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4.5 Pantallas de la Aplicacion

En esta seccion se muestran las pantallas mds importantes de la
aplicacion en diferentes estados. Para una mejor resolucion estas
capturas de pantalla fueron tomadas desde un teléfono en vez del
emulador de Android. El resto de las imagenes se encuentra en el
anexo Capturas de Pantalla de este documento.

Tabla 15. Pantalla Principal.

Pantalla Descripcion

© +F .l 59 %m 10:07 p. m. Pantalla  principal de la
aplicacion que despliega un
mensaje de bienvenida la
primera vez que se ejecuta.

< Bienvenido

Rockets es una aplicacién que
crea copias de tus archivos
originales para que los ordenes
por tematicas. Cuando eliminas

un archivo de un Rocket, el
archivo original lo sigues
manteniendo ;-)

ENTENDIDO
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Tabla 16: Dialogo Crear Rocket.

Pantalla Descripcion

®© .4 59 %= 10:07 p. m. Esta pantalla muestra al didlogo
para crear un nuevo Rocket
desde la activity principal. En
ella el wusuario ingresa un
nombre para el Rocket y elige un
color.

Crear Rocket

Papers de Big Data|

O 8 0

CANCELAR CREAR
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Pantalla Descripcion

> O+Fd 67%m 424p.m. Pantalla principal que muestra
. varios Rockets creados por el
Rockets usuario y con distintos recursos.

Paseo 2018 L D

Papers Big Data

[ [
'
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Tabla 17: Selector de Archivos para Cargar Recurso.

Pantalla Descripcion

© ¥ .4 59%m 10:08 p. m. Esta pantalla corresponde al

) selector de archivos del sistema
Reciente Android, al que se llega
presionando el boton “+” desde

Modificacién v PantallaDetalles de la aplicacion

Rocket. Aqui el usuario puede
seleccionar un archivo y sera
copiado al directorio reservado
de la aplicacion Rocket.

m IMG_20181207_192315.jpg
6:25p. m. 2.97 MB

. Pattern-a2a03728-67f9-3880-b...
5:03 p. m. 33.68 KB

o 169-6qx0sBFF9AGh..mp4
454p.m.  261KB

m Samurai_Sword-c7fba50f-1364...
4:53p. m. 19.69 KB

ror navidad-2018.pdf
142p.m.  1.72MB

IMG_20181201_130309_336.jpg

- 2:21a. m. 68.47 KB
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Tabla 18: Pantalla de Contenido de un Rocket.

Pantalla Descripcion

> B © F.4 59 %= 10:08 p. m. Pantalla que muestra el
) . contenido de un Rocket. En este

Recursos en Papers de Big Data:  : caso el usuario ha seleccionado
N . un documento PDF para agregar
navidad-2018.pdf mw al Rocket llamado “Papers de Big

Data”. Se presenta un icono
identificador del tipo de archivo
y se muestra el boton para
eliminar dicho recurso.
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Tabla 19: Menu de Opciones de un Rocket

Pantalla Descripcion

© *<F .4 59 %= 10:09 p. m.

PEI N NEE] Modificar

navidad-20° Enviar via E-Mail

En esta imagen se ve el menu del
Rocket que se ha seleccionado.
En él hay dos opciones:
“Modificar” el Rocket para
cambiar su nombre o color,
“Enviar via E-Mail”.
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Tabla 20: Enviar Rocket via E-mail.

Pantalla Descripcion

» 0 O © 4T .4 58% 10:19 p. m. Cuando el wusuario selecciona

. “Enviar via E-mail” desde el

< Redactar © » i menu de un Rocket; se despliega
la interfaz del cliente de correo

De francisco.arias@gmail.co.. v electronico del sistema. La

aplicacion Rocket precarga la
interfaz de correo con el asunto,

Para | v .
el cuerpo y adjunta los recursos
_ del Rocket comprimidos como

Rocket Ideas para Navidad un archivo zip.

Francisco J. Arias
Ingeniero Civil en Computacion
Universidad de Talca

Mobile: (56) (9) 780 92 712

B 1_ldeas para Navidad.zip X

1.5MB
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5. Casos de Pruebas

5.1 Casos de Pruebas: Requisitos Funcionales

A continuacion se definen las pruebas para los requisitos
funcionales de la aplicacion.

Tabla 21. Caso de Prueba: Crear Rocket.

Prueba TCREQFO01 Crear un Rocket.

Resultado Rocket creado y almacenado en la aplicacién.
Esperado

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 Se inicia la aplicacion.

2 Usuario presiona “Crear” Rocket.

3 Se ingresa el nombre y color del Rocket.

4 Se presiona “Aceptar”.

Resultado Rocket creado y almacenado en la base de datos
Obtenido exitosamente.

Secuencia
Alternativa 1

Paso Accion

3 No se ingresa el nombre.

4 Se presiona “Aceptar”.

Resultado Rocket creado con nombre genérico y almacenado en la
Obtenido base de datos existosamente.

Tabla 22. Caso de Prueba: Modificar Rocket.

Prueba TCREQF02 Modificar un Rocket.
Resultado Rocket con nombre o color modificado.
Esperado
Secuencia
Normal . , s

1 Se inicia la aplicacion.

2 Usuario selecciona un Rocket.

3 Usuario selecciona Modificar.

4 Usuario ingresa un nuevo nombre o color.
Resultado Rocket modificado en la base de datos exitosamente.

Obtenido

Secuencia
Alternativa 1

Paso Accion

3 No borra el nombre.

4 Se presiona “Aceptar”.
Resultado Rocket moidificado con nombre genérico y actualizado en
Obtenido la base de datos existosamente.




Prueba

Resultado
Esperado

Secuencia
Normal

Resultado
Obtenido

Secuencia
Alternativa 1

Resultado
Obtenido

Prueba

Resultado
Esperado

Secuencia
Normal

Resultado
Obtenido

Secuencia
Alternativa 1

Resultado
Obtenido

Tabla 23. Caso de Prueba: Eliminar Rocket.

TCREQFO03 Eliminar un Rocket.
Rocket eliminado de la aplicacién y la base de datos.

Paso Accion

1 Se inicia la aplicacion.

2 Usuario selecciona eliminar Rocket.

3 Se despliega ventana de confirmacion.
4 Se presiona “Aceptar”.

Rocket eliminado de la aplicacién y de la base de datos
exitosamente.

Paso Accion

4 Usuario presiona “Cancelar” en la ventana de
confirmacién.

Rocket no se elimina. Resultado esperado.

Tabla 24. Caso de Prueba: Enviar Rocket.

TCREQFO04 Enviar un Rocket.
Rocket enviado usando mediante e-mail.

Paso Accion

|

Se inicia la aplicacion.

Usuario selecciona un Rocket.

Selecciona MenU—-Enviar por E-mail.

Se despliega el cliente de E-mail del usuario.
Usuario presiona Enviar

b~ WIN

Rocket enviado via E-mail.

Paso Accion
5 Usuario presiona Cancelar o Volver.

No se envia Rocket. Resultado esperado.
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Tabla 25. Caso de Prueba: Agregar Recurso.

Prueba TCREQFO05 Agregar Recurso a un Rocket.

Resultado Recurso agregado a un Rocket.
Esperado

Secuencia
Normal

Paso Accion
1 Se inicia la aplicacion.

2 Usuario selecciona un Rocket.
3 Selecciona “+".
4 Se despliega aplicacién para seleccionar archivos
del sistema Android.
5 Usuario selecciona un archivo.
Resultado Recurso agregado exitosamente al Rocket y reflejado en la
Obtenido base de datos y en la aplicacién.

Secuencia
Alternativa 1

Paso Accion

1 Usuario abre otra aplicacién que maneje los tipos
de datos soportados por Rockets.

Selecciona la opcion “Compartir”.

De la lista de opciones el usuario selecciona
“Guardar en Rocket”.

4 Usuario selecciona un Rocket para guardar el
archivo.
Resultado Recurso agregado exitosamente al Rocket y reflejado en la
Obtenido base de datos y en la aplicacién.

Tabla 26. Caso de Prueba: Eliminar Recurso.

Prueba TCREQFO06 Eliminar un Recurso.

Resultado Recurso eliminado de la aplicacién y de la base de datos.
Esperado

Secuencia
Normal

Paso Accion
Se inicia la aplicacion.

Usuario selecciona un Rocket.

Usuario presiona el icono “Eliminar” de un Recurso.
Se despliega la ventana de confirmacién.

Usuario presiona “Aceptar”

U b WIN|F

Resultado Recurso eliminado de la aplicacién y de la base de datos
Obtenido exitosamente.

Secuencia
Alternativa 1

Paso Accion
5 Usuario presiona “Cancelar”.

Resultado El Recurso se mantiene en la aplicacién y en la base de
Obtenido datos. Resultado esperado.
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Tabla 27. Caso de Prueba: Ver Recurso.

Prueba TCREQFO07 Ver Recurso.

Resultado Despliegue del Recurso con la aplicacién asociada en el
Esperado sistema Android.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 Se inicia la aplicacion.

2 Usuario selecciona un Rocket.

3 Selecciona un recurso.

Resultado Se abre la aplicacion asociada al tipo de Recurso
Obtenido almacenado en el Rocket.

Secuencia
Alternativa 1

Paso Accion

4 Usuario no tiene una aplicacién asociada para
visualizar el tipo de Recurso.

Resultado La aplicacién no muestra un mensaje para indicar que el
Obtenido usuario debe instalar una aplicacién para visualizar el tipo
de Recurso. Resultado no esperado.
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3. Conclusiones

El desarrollo de software es un proceso complejo y critico que
puede definir el éxito o fracaso de la implementacion de un
producto de software. El caso de las aplicaciones moviles no es
distinto. En los tiempos actuales vemos como entidades
gubernamentales y privadas hacen esfuerzos para que la gente
aprenda a programar. Se crea entonces la falsa ilusién de que para
desarrollar software solo se requiere un computador y video-
tutoriales. Desarrollar software no es lo mismo que programar, ya
que el desarrollo de software involucra varios procesos adicionales
antes y después de la programacion.

En este trabajo se ha aplicado el proceso de desarrollo de software
usando técnicas actuales y orientadas a los dispositivos moviles
para desarrollar un aplicacion especifica. Se utilizaron técnicas de
Disefio Centrado en el Usuario tales como benchmarking, fichas
persona y prototipado rapido y en el analisis de requisitos se uso
Feature-driven Development.

El principal beneficio de la rigurosa aplicacion de las distintas
metodologias ayudo6 a que al finalizar el proceso de desarrollo se
obtuviera una aplicacion completamente funcional, que
implementa todos los requisitos funcionales especificados. En
cuanto a los requisitos no funcionales el disefio grafico y el uso de
metaforas es algo que podria haberse mejorado bastante mas para
alcanzar lo presentado en los prototipos. El factor tiempo resulta
fundamental, teniendo en cuenta que en la formacion de pre-grado
del autor no se hace énfasis en el disefio grafico.

Un caso particular de la implementacion es el siguiente: Suponer
que el usuario va a la galeria y elige una imagen X y la envia al
Rocket A. Siluego el usuario elige la misma imagen en la galeria y la
envia al Rocket B, entonces la aplicacion tendra 2 copias del mismo
archivo. Se analizé el impacto de implemetar un esquema mas
eficiente para el manejo interno de los archivos. El resultado de este
analisis arrojoé que esta nueva implementacion implica primero un
cambio en la base de datos, ya que se pasaria de una relacion de
uno-a-muchos (un Rocket puede tener muchos Recursos) a una
relacion de muchos-a-muchos (un Rocket puede tener muchos
Recursos y un Recurso puede estar en muchos Rockets). Esto
implica la creacion de una nueva tabla intermedia para
transformar la relacion muchos-a-muchos en 2 relaciones una-a-
muchas. El impacto de este cambio en la base de datos significa a su
vez modificar las clases Rockets y Recursos para reflejar este nuevo
escenario, y en vista del tiempo planificado no podria haber sido
finalmente implementado y cumplir con los plazos asignados.
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En general se han cumplido todos los hitos de la planificacion en los
tiempos estipulados. Al finalizar la tercera iteracion aparecieron
modificaciones menores que fueron consideradas e implementadas
en la cuarta iteracion.

El trabajo futuro puede considerar agregar caracteristicas
colaborativas a la aplicacion para tener Rockets compartidos con
familiares, comparieros de trabajo o contactos en general. Asi como
también la posibilidad de almacenar los recursos en la nube para
que estén disponibles para todos los usuarios de un mismo Rocket
compartido.
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4. Glosario

« APIL: Acronimo de Application Programming Interface.
Conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizada por otro software
como una capa de abstraccion.

* Arquitectura: Formas y guias del desarrollo de software que
indican las estructura, funcionamiento e interaccion entre las
partes de un software.

+ Benchmarking: Técnica comparativa para encontrar las
mejores practicas para la elaboracion de un producto,
servicio o proceso.

+ Framework: Conjunto estandarizado de conceptos, practicas
y criterios para enfocar un tipo de problematica particular
que sirve de referencia, para enfrentar y resolver nuevos
problemas de indole similar.

+ Prototipo: Modelo del compartamiento de un sistema que
puede ser usado para entenderlo completamento o ciertos
aspectos de €l y asi clarificar los requerimientos.

* Repositorio: Espacio centralizado donde se almacena,
organiza, mantiene y difunde infomacion digital.

* Requisito/Requerimiento: Necesidad documentada sobre el
contenido, forma o funcionalidad de un produto o servicio.
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6. Anexos

6.1 Capturas de Pantalla

Pantalla Descripcion

© 4.4 59%m 10:07 p. m. Pantalla principal de la
aplicacion.

« Bienvenido

Rockets es una aplicacion que
crea copias de tus archivos
originales para que los ordenes
por tematicas. Cuando eliminas

un archivo de un Rocket, el
archivo original lo sigues
manteniendo ;-)

ENTENDIDO

Figura 23: Pantalla de Bienvenida.
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Pantalla Descripcion

> B © +F.d 59 %= 10:07 p. m. Pantalla  principal de la
aplicacion sin ningun Rocket. El
Rockets mensaje desaparece en cudnto el

usuario crea su primer Rocket.

Crea tu primer Rocket presionando el
botén +

Figura 24: Pantalla Principal Vacia.
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Pantalla Descripcion

> ©+F4 67%m 424p. m. Pantalla principal desplegando
varios Rockets creados por el
usuario. Cada elemento muestra
— el icono de los 3 primeros
Paseo 2018 Ll recursos de cada Rocket. Se
- muestra ademadas el icono para
Papers Big Data eliminar el Rocket y su
contenido.

Rockets

[N

[ r=9
iy s 1w

Figura 25: Pantalla Principal con Rockets.
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Pantalla Descripcion

© T .4 59 %m 10:07 p. m. Dialogo para crear un Rocket. El
usuario ingresa el nombre y el
color.

Crear Rocket

Papers de Big Data|

O 8 0

CANCELAR CREAR

Figura 26: Dialogo para Crear un Rocket.
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Pantalla Descripcion

.. © +F .4 59%m 10:08 p. m. Pantalla de detalles de un Rocket
vacio.

Recursos en Papers de Big Data:

Figura 27: Pantalla de Detalle de un Rocket.
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Pantalla Descripcion

© F.4 59%m 10:08 p. m. Pantalla de seleccion de archivos
del sistema Android. El usuario
selecciona un archivo y éste se
copiara en el Rocket desde onde
Modificacién v se presiono el boton “Agregar”.

Reciente HH

m IMG_20181207_192315.jpg
6:25p.m. 297 MB

. Pattern-a2a03728-67f9-3880-b...
5:03 p. m. 33.68 KB

o 16g-6qx0sBFF9AGh..mp4
454p.m.  261KB

m Samurai_Sword-c7fba50f-1364...
4:53p.m. 19.69 KB

ror navidad-2018.pdf
1:42p. m. 1.72 MB

IMG_20181201_130309_336.jpg

- 2:21a.m. 68.47 KB

Figura 28: Selector de Archivos del Sistema Android.
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Pantalla Descripcion

.. © F.4 59 %m 10:08 p. m. Pantalla que muestra el recurso

. . cargado desde la pantalla

Recursos en Papers de Big Data:  : anterior. Se muestra el icono que

N — la identifica y el botén
navidad-2018.pdf m “Eliminar”.

Figura 29: Pantalla de Detalle con un Recurso.
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Pantalla Descripcion

©+F .4 59%m 10:09 p. m. Didlogo de confirmacion para
eliminar un Rocket.

Eliminar Rocket

Esta seguro que desea
eliminar este Rocket y todo su

contenido? Esta accién no se
puede deshacer.

CANCELAR OK

Figura 30: Didlogo de Confirmacion de Eliminacion de Rocket.
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Pantalla Descripcion

© F.al 59 %m 10:09 p. m. Diadlogo de confirmacion para
eliminar un Recurso de un
Rocket.

Eliminar Recurso

Estd seguro que desea eliminar
este Recurso? Esta accién no

se puede deshacer.

CANCELAR OK

Figura 31: Dialogo de Confirmacion de Eliminacion de Recurso.
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Pantalla Descripcion

© “F .4 59%m 10:09 p. m. Menu de opciones de un Rocket.
Hay opciones para “Modificar” el
Rocket (nombre o color) y para

N o . “Enviar via E-mail” el Rocket
navidad-20° Enviar via E-Mail actual.

PEI N NEE] Modificar

Figura 32: Mentu de Opciones de un Rocket.
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Pantalla Descripcion

©+F .4 59%m 10:09 p. m. Didlogo para modificar el Rocket
actual.

Modificar Rocket

Ideas para Navidad

CANCELAR MODIFICAR

Figura 33: Dialogo de Modificacion de un Rocket.
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Pantalla Descripcion

» 0 O ©+F .4 58%u 10:19 p. m.
< Redactar @ »

De  francisco.arias@gmail.co.. v
Para | b

Rocket Ideas para Navidad

Francisco J. Arias
Ingeniero Civil en Computacion
Universidad de Talca

Mobile: (56) (9) 780 92 712

B 1_ldeas para Navidad.zip X

1.5MB

Si el usuario selecciona la opcion
“Enviar via E-mail” de un Rocket
entonces se despliega la interfaz
de correo electronico de
Android. La aplicacion habra
precargado el asunto, el cuerpoy
habra adjuntado los recursos del
Rocket como un  archivo
comprimido en formato zip.

Figura 34: Cliente de Correo Electronico del Sistema Android.
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Pantalla Descripcion

©FT.4 58%m 10:10 p. m. Si el usuario se encuentra en
otra aplicacibn que maneja
archivos soportados por Rockets
entonces podra seleccionar la
opcion “Compartir” y entre las
opciones aparecera “Guardar en
Rocket”.

Compartir con

O ¢ & ™

Telegram Guardar en Twidere Gmail
Rocket

@0 ¢ B

Google+  Guardaren... Guardaren KDE Connect
Drive

Figura 35: Opcion de Guardar en Rocket desde Otra Aplicacion.
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Pantalla Descripcion

> © T 67%m 437 p.m. Cuando el usuario selecciona la
: _ opciéon “Guardar en Rocket”
Seleccione Rocket: desde otra  aplicacién  se

despliega la PantallaReceptora

Paseo 2018 desde donde el usuario podra
; seleccionar un Rocket existente
Papers Big Data para guardar el archivo como un

recurso o crear un nuevo Rocket
usando el boton “+”.

Figura 36: Pantalla Receptora de Recursos.
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