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RESUMEN

La fundacion Clave del Sur es una institucion que lleva 10 afios formando a los
jévenes en la musica, es la clave para sobrellevar las situaciones que se suscitan en
sectores complicados como en el que se encuentra y por qué este concepto encierra
también significaciones musicales. Debido a su gran crecimiento de alumnos se le
hace dificil poder conseguir recursos para poder invertir en instrumentos musicales

para la formacién del alumnado.

Este proyecto tecnoldgico se presenta como una alternativa de solucion a los
diferentes problemas que la fundacién Clave del Sur posee al momento de financiar
sus proyectos musicales, a través de una aplicacion mévil en Android que facilite

seguir sus proyectos, donaciones y conseguir voluntarios.



ABSTRACT

The foundation Clave del Sur is an institution that has spent 10 years training young
people in music , is the key to coping with situations that arise in complicated sectors
where it is and why this concept also holds musical meanings. Because of its
tremendous growth of students it's difficult to raise funds to invest in musical

instruments for their training.

This technological project is presented as an alternative solution to the several
problems that the “Clave del Sur” foundation deals with at the moment of financing
its musical projects, through a mobile app on Android that makes it easy to follow

their projects, donations and recruits volunteers .



INTRODUCCION

En la actualidad debido a la creciente demanda de dispositivos moviles (16,9%) y el
acceso al internet (28,3%) segun datos del INEC (INEC, 2013) notamos que cada
vez la informacion debe estar al alcance de todos asi como las opciones de poder
fomentar campafias en las de las diferentes ONG's (Organizaciones no
Gubernamentales) en el internet para poder llegar a nuevas opciones de recaudar

dinero para sus proyectos en diferentes comunidades.

Existen muchas ideas y plataformas que ayudan a las fundaciones como Une Option
de Plus (Une Option de Plus, s.f.) en estas causas sociales en diversos paises de
Lationamerica a pesar de que su enfoque es muy generalizado en varias ramas de la
sociedad, se analizo la idea de hacer una propuesta similar en ayudas de
recaudaciones de fondos para los diferentes proyectos que surgen de fundaciones en
la ciudad como la que en este estudio analizamos la Fundacion Clave del Sur que
ayuda a las zonas vulnerables de la ciudad a integrarse a la educacion mediante el
aprendizaje de instrumentos musicales, es por esto que llego analizar los procesos
que la fundacion seguia para recaudar fondos de sus proyectos y también proponer

una nueva forma de obtener financiamiento de los mismos.

La fundacién clave del Sur actualmente no tiene acceso a iniciativas que ayuden a
recaudar fondos para sus proyectos sociales con presencia ante nuevos donantes que
conozcan sus proyectos y se sientan identificados con la causa de la fundacion, es
por esto que se propuso el uso de una aplicacion movil en android para difundir sus

causas a los usuarios que usan Android.

La coordinacion de la fundacidén para recibir ayudas en sus proyectos gestiona
directamente con los donantes, los cuales son contactados personalmente o en
funciones de la escuela de musica que nacio a traves de los afios con esta iniciativa

social de aprendizaje en la musica. (Clave del Sur, s.f.)



CAPITULO 1

DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1 Antecedentes de la investigacion
1.1.1 Problema de la investigacion
1.1.2 Planteamiento del problema
Segun el estudio hecho por Massolution con el reporte “2013 Crowfunding Industry
Report” las diversas plataformas que se ubican en la internet esta en un constante

crecimiento. En el 2012 segun este estudio las causas sociales fueron las mas

financiadas a través de este tipo de plataformas con un 27.4%.

CROWDFUNDING PLATFORM ACTIVITY* ACROSS
THE 10 MOST ACTIVE CATEGORIES

Science & technology
Journalism & publishing arts

Info & communication technology
Art (general)

Fashion

Energy & environment

Music & recording arts

Film & performing arts

Business & entrepreneurship

Social causes

0% 10% 20% 30%

Note: *Based on number of projects. % of respondents
Source: Massolution®.

Figura 1.1: Reporte de Crowfunding Industry
Fuente: (Mass, 2012)

Analizando las estadisticas de las 14 plataformas que recaudan dinero en
Lationamerica (InfoCrowdsourcing, 2014), nos encontramos que las buenas



difusiones a través de muchos canales de comunicacion como lo son los diversos
medios en la web. Las ONG’s, en la ciudad de Guayaquil no usan una buena
estrategia para conseguir nuevos medios de financiamiento como lo son las

plataformas de donaciones.

Debido a los diferentes canales de comunicacion las ongs deben realizar acciones de
comunicacion online para ampliar la base social de colaboradores afianzando una
relacion basada en la confianza, para ello una de las formas eficientes y de menor

costo es usar los medios sociales en la web.

Uno de los mas grandes problemas es la difusion de estas pequefias historias que no
son mas que proyectos que las diferentes ONGs disponen, pero hoy en dia no tienen
una amplia difusién en los diferentes medios escritos o televisivos, identificando este
problema surge otro al no difundir estos proyectos se cae en una excesiva
dependencia de financiaciones del sector publico como privado, a estos dos
problemas encontrados se ha propuesto compartir y conseguir financiamiento a estos
proyectos ONGs.

1.1.3 Tema
Crear una aplicacion mavil para recaudar donaciones para la ONG’s Clave del Sur

de la Ciudad de Guayaquil.

1.1.4 Justificacion de la Investigacion

Este proyecto busca fomentar una alternativa de difusion mediante una aplicacion
movil al alcance de la poblacion que representan las redes sociales que ayudara a
facilitar un medio para donaciones en los proyectos de dichas ONG’s.

e Reclutar nuevos miembros / colaboradores / seguidores

e Interaccionar con miembros / seguidores existentes

e Reclutar donantes y aceptar donaciones del cualquier parte del mundo



e Forjar alianzas con otras organizaciones / grupos que tienen la misma mision

que su Organizacion No Gubernamental

e Mejorar su visibilidad para que otras personas / organizaciones que tienen

intereses parecidos puedan encontrar su organizacion y aprender de su trabajo

e Comunicar con otras organizaciones / personas haciendo trabajo parecido

para compartir informacién / experiencias y aprender de ellas

1.1.5 Factores Justificativos del Proyecto

e Avances Tecnologicos. A medida que pasan los afios es necesario
implementar sistemas que vayan acorde al progreso e innovacién creativa y
tecnologica.

e Necesidad. Es una gran necesidad poder culturizar a la sociedad con nuevas
fuentes de financiamiento a las instituciones benéficas mediante pequefios
proyectos benéficos.

e Usabilidad. La aplicacion podra ser usada por los usuarios de smarthphones
Android y de la web, con el poder de apoyar a proyectos presentados en la
app.

e Impacto Social. El impacto social de estos logros como nunca se ha hecho,
compartiendo toda la informacion relativa a cada proyecto y sobretodo
permitiendo seguir su evolucién a lo largo de todo el proceso de recaudacion

y ejecucion del proyecto.



1.1.6 Formulacién del Problema

¢De qué manera se podrian desarrollar proyectos con sentido social con la ayuda de

las aplicaciones moviles y difusion en redes sociales?

1.1.7 Sistematizacion del Problema

A. ;Como podria una institucion benéfica desarrollar proyectos sociales sin

depender de empresas e instituciones bancarias?

B. ¢Qué impacto tendria sobre los donantes de la fundacion la implementacion

de una aplicacion benéfica que ayude a desarrollar estos proyectos?
C. ¢Qué aporte tecnoldgico ofreceriamos a la comunidad implementando una
aplicaciéon que ayude a fomentar el sentido social de cada usuario en el

internet?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Principal
Crear una aplicacion movil que permita dar a conocer proyectos de las ONG’S que

ayuden a fomentar el desarrollo educativo de las personas.

1.2.2 Objetivos Generales

» Desarrollar una aplicacion que facilite a las instituciones benéficas conseguir
recursos de las personas que usen smarthphones mediante dinero electronico

o articulos que necesiten para cualquier necesidad dichas instituciones.



1.2.3 Objetivos Especificos

® Ayudar a las organizaciones sin animo de lucro a comunicar el impacto social

de sus proyectos centrandose en ayudar a las personas.

e Compartir proyectos con botones de ayuda para dar a conocer los proyectos

en redes sociales.

® Permitir a las Instituciones benéficas poder contar las historias humanas
detras de cada proyecto. A partir de ahora se podra disfrutar viendo como los

proyectos se hacen realidad de principio a fin.

CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 Concepto de las Ong

Las ONG son entidades basadas en una ideologia solidaria y altruista que preside
todas sus actuaciones y en consecuencia su gestion. El término “organizacion no
gubernamental” fue acufiado por las Naciones Unidas. “Las ONG se identifican con
lo que se conoce como actividades del tercer sector. Se trata de organizaciones que
nacen, se desarrollan y actian en el ambito privado, es decir, fuera de las

organizaciones estatales.”

“La ONU define que una organizacion no gubernamental es cualquier grupo no
lucrativo de ciudadanos voluntarios, que esta organizado a nivel local, nacional o
internacional. Con tareas orientadas y dirigidas por personas con un interés comun.
Las ONG realizan una variedad de servicios y funciones humanitarias, llevan los
problemas de los ciudadanos a los gobiernos, supervisan las politicas y alientan la
participacion de la comunidad, proveen de analisis y experiencia, sirven como
mecanismos de advertencia temprana y ayudan en la supervision e implementacion
de acuerdos internacionales.” (Pablo, 2005)
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2.1.2 Objetivo de las Ong

El objetivo de las ONG es contribuir en el desarrollo de los sectores mas vulnerables
de la poblacién junto con el estado. Cumplen con la mision y los objetivos sociales

que empresas privadas no pueden asumir por no ser rentables.

“Las ONG no tratan de reemplazar las acciones del Estado o de los organismos
internacionales en sus correspondientes paises, sino de cubrir y ayudar en aquellas
areas en las cuales no existen politicas sociales o econémicas, o0 bien cuando estas
politicas resultan insatisfactorias para algunos grupos de la sociedad o la sociedad en
su conjunto.” (Rubén, 2011)

2.1.3 Ambito Internacional y Nacional de una Ong

Cubren una gran variedad de temas y ambitos que definen su trabajo y desarrollo.
Dichos temas estan relacionados conayuda humanitaria, salud publica,
investigacion, desarrollo  econOmico, cultura, derechos  humanos, transferencia

tecnoldgica, ecologia ,etc.

Algunas ONG realizan acciones que promueven el desarrollo de las destrezas y
habilidades de las personas para la superacion de la pobreza. Su propdsito es generar
cambios en los planos individual, familiar y comunitario, convirtiéndolos en agentes

auténomos de su propio desarrollo.

2.2 Donaciones

La Donacion. Es el acto por el cual se realiza la transferencia gratuita de la propiedad
de un bien que realiza una persona (Donante) a favor de otra (Donatario). (Codigo
Civil)


http://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda_humanitaria
http://es.wikipedia.org/wiki/Salud_p%C3%BAblica
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_econ%C3%B3mico
http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
http://es.wikipedia.org/wiki/Derechos_humanos
http://es.wikipedia.org/wiki/Transferencia_tecnol%C3%B3gica
http://es.wikipedia.org/wiki/Transferencia_tecnol%C3%B3gica

2.2.1 Para Que Existen
Para que las instituciones ONG puedan desarrollar sus proyectos sociales en el

ambito de accion que se desempefian.

2.2.2 A Quienes Benefician

A todas las instituciones ONG que estén debidamente registradas y aprobadas por la

Secretaria Técnica de Cooperacidon Internacional en el pais.

2.2.2 Instituciones que pueden pedir Donaciones

Las ONG internacionales operan a través de convenios suscritos con el Gobierno.

En la actualidad existen 141 ONG's registradas en el pais. (Internacional S. T., 2013)

2.3 Android

Android es un sistema operativo mévil basado en Linux, que junto con aplicaciones
middleware esta enfocado para ser utilizado en dispositivos mdviles como
smartphone, tablets, etc. Es desarrollado por la Open Handset Alliance2 la cual es
liderada por Google. (Rubén, 2011)

2.3.1 Funcionalidad De Android

El siguiente grafico muestra la arquitectura de Android. Como se puede ver esta
formada por cuatro capas. Una de las caracteristicas mas importantes es que todas las

capas estan basadas en software libre.



Figura 2.1: Arqmtectura de Android.
Fuente: (Gironés, 2010) El gran libro de Android

Nucleo Android .-El nucleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux
version 2.6. Esta capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la
memoria, el multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para
dispositivos.

Esta capa del modelo actila como capa de abstraccién entre el hardware y el resto de
la pila. Por lo tanto, es la Gnica que es dependiente del hardware.

Runtime .-Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las
limitaciones de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y
procesador limitado) no fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar.
Google tomo6 la decision de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que
respondiera mejor a estas limitaciones.

Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion
de recursos son: que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) - formato optimizado
para ahorrar memoria. Ademas, esta basada en registros. Cada aplicacion corre en su

propio proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al
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kernel de Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo

nivel.

También se incluye en el Runfine de Android el "core libraries” con la mayoria de

las librerias disponibles en el lenguaje Java.

Librerias Nativas.- Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios

componentes de Android. Estdn compiladas en cdédigo nativo del procesador.

Muchas de las librerias utilizan proyectos de cédigo abierto. Algunas de estas

librerias son:

System C library: una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc),

adaptada para dispositivos embebidos basados en Linux.

Media Framework: libreria basada en PacketVideo's OpenCORE; soporta
codecs de reproduccién y grabacion de multitud de formatos de audio video e
imagenes MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG y PNG.

Surface Manager: maneja el acceso al subsistema de representacion grafica
en 2Dy 3D.

WebKit: soporta un moderno navegador web utilizado en el navegador
Android y en la vista webview. Se trata de la misma libreria que utiliza

Google Chrome y Safari de Apple.
SGL: motor de graficos 2D.

Librerias 3D: implementacion basada en OpenGL ES 1.0 API. Las librerias
utilizan el acelerador hardware 3D si esta disponible, o el software altamente

optimizado de proyeccion 3D.
FreeType: fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

SQLite: potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible para

todas las aplicaciones.

SSL.: proporciona servicios de encriptacion Secure Sockef Layer.



Entorno de la Aplicacion.- Proporciona una plataforma de desarrollo libre para
aplicaciones con gran riqueza e innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra

de notificaciones,). También se conoce como Java SDK.

La arquitectura ha sido disefiada para simplificar la reutilizacién de componentes.
Las aplicaciones pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas
(sujetas a las restricciones de seguridad). Este mismo mecanismo permite a los

usuarios reemplazar componentes.

Una de las mayores fortalezas del entorno de aplicacion de Android es que se
aprovecha el lenguaje de programacion Java. EI SDK de Android no acaba de ofrecer
todo lo disponible para su estandar del entorno de ejecucion Java (JRE), pero es
compatible con una fraccion muy significativa de la misma.

Los servicios mas importantes que incluye son:

Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).

Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en codigo.

Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un
sistema de navegacion entre ellas.

Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la
barra de estado

Gontent Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones
(como los contactos). (Gironés, 2010) (Montoro, 2010)

Aplicaciones .- Este nivel esta formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en
una maquina Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual
Dalvik para garantizar la seguridad del sistema.

Normalmente las aplicaciones Android estan escritas en Java. Para desarrollar
aplicaciones en Java podemos utilizar el Android sDK. Existe otra opcion consistente
en desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opcion podemos utilizar
el Android NDK (Native Development Kit).
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24PYTHON

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel, interpretado y multipropdsito.
Python puede ser utilizado en diversas plataformas y sistemas operativos, entre los
que podemos destacar lo mas populares, como Windows, Mac Os X y Linux.

Pero ademas, también puede funcionar en smarthphones.

Con este lenguaje podemos desarrollar software para aplicaciones cientificas, para
comunicaciones de red, para aplicaciones de escritorio con interfaz gréafica de usuario
(GUI), para crear juegos, para smarthphones y por supuesto, para aplicaciones
web. (Montoro, 2010)

Figura 2.2: Logo de Python.

Fuente: Python.org

2.5 Django

Es un framework de cddigo libre para el desarrollo de aplicaciones web, escrito en

Python, que sigue el patron arquitecténico Modelo-Vista-Controlador.

El principal objetivo de Django es permitir la creacion de sitios web complejos de
forma sencilla, incentivando la reusabilidad y la conexién entre componentes.
(Jiménez, 2010).

Los componentes basicos de este Framework son:

e Mapeador Objeto Relacional (ORM) models.py.- Contiene una descripcion
de la tabla de la base de datos, como una clase Python. Usando esta clase se
pueden crear, buscar, actualizar y borrar entradas de tu base de datos usando
cddigo python.
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URL Dispatcher (Urls.py).- Especifica que vista Ilamada segin el patron
URL.

Vistas (views.py).- Contiene la Ldgica de la pagina. A esta funcion se la

llama Vista.

Plantillas (HTML).-Es una plantilla HTML que describe el disefio de la

pagina.

Browser

HTTP

ModPythonHandler

HitpRequest

Request
Middleware

Response
Middleware

404/500
Response

Response?

- e— - e - Request Exception Handler =

Response

Exception
Middleware

_ View Response?
Middleware
Exception
— e e e | \fow Exception Handler = == = - o -

Figura 2.3: Proceso de Peticion Http Django
Fuente: (Django, s.f.)
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django

Figura 2.4: Logo de Django
Fuente: (Django P. , s.f.)

2.6 Orm

Es la persistencia (identifica a los objetos) automatizada y transparente de las tablas
en una base de datos relacional, usando metadatos que definen el mapeo entre los
objetos y la base de Datos. (Estudio de la Técnica ORM, 2008)

Es una tecnica que se usa para poder relacionar las bases de datos y los conceptos
orientados a objetos creando entornos de bases de datos virtuales, es decir usada
internamente por un framework (patron de desarrollo de una aplicacién)

El ORM posee los siguientes componentes:
e Una interfaz de programacién de aplicaciones (API) para realizar las
operaciones de creacion, actualizacion, consulta y eliminacion de los objetos.
e Un lenguaje para especificar consultas sobre dichas clases.
e Una opcion para especificar el mapeo de metadatos.

e Técnica de implementacion del ORM para optimizar las busquedas y

funciones del framework.

2.7 Restfull

REST (Representational State Transfer) es un estilo de arquitectura de software para
sistemas hipermedias distribuidos tales como la Web. El termino fue introducido en
la tesis doctoral de Roy Fielding en 2000, quien es uno de los principales autores de
la especificacion de HTTP.

El estilo de arquitectura subyacente a la Web es el modelo REST. Los objetivos de

este estilo de arquitectura se listan a continuacion:
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Escalabilidad de la interacciébn con los componentes. La Web ha crecido
exponencialmente sin degradar su rendimiento. Una prueba de ellos es la variedad de
clientes que pueden acceder a través de la Web: estaciones de trabajo, sistemas

industriales, dispositivos moviles.

Generalidad de interfaces. Gracias al protocolo HTTP, cualquier cliente puede
interactuar con cualquier servidor HTTP sin ninguna configuracién especial. Esto no
es del todo cierto para otras alternativas, como SOAP para los Servicios Web.

Puesta en funcionamiento independiente. Este hecho es una realidad que debe
tratarse cuando se trabaja en Internet. Los clientes y servidores pueden ser puestas en
funcionamiento durante afios. Por tanto, los servidores antiguos deben ser capaces de
entenderse con clientes actuales y viceversa. Disefiar un protocolo que permita este
tipo de caracteristicas resulta muy complicado. HTTP permite la extensibilidad
mediante el uso de las cabeceras, a través de las URIs, a través de la habilidad para

crear nuevos métodos y tipos de contenido.

Compatibilidad con componentes intermedios. Los mé&s populares intermediaros son
varios tipos de proxys para Web. Algunos de ellos, las caches, se utilizan para
mejorar el rendimiento. Otros permiten reforzar las politicas de seguridad: firewalls.
Y por ultimo, otro tipo importante de intermediarios, gateway, permiten encapsular
sistemas no propiamente Web. Por tanto, la compatibilidad con intermediarios nos
permite reducir la latencia de interaccion, reforzar la seguridad y encapsular otros
sistemas. (Marset, 2006)
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REST

Las operaciones se definen en los

mensajes.

Una direccion tnica para cada instancia

Caracteristicas | del proceso.

Cada objeto soporta las operaciones

estandares definidas.

Componentes débilmente acoplados.

Bajo consumo de recursos.

Las instancias del proceso son creadas

explicitamente.

) El cliente no necesita informacion de
Ventajas enrutamiento a partir de la URI inicial.

declaradas Los clientes pueden tener una interfaz

“listener” (escuchadora) genérica para

las notificaciones.

Generalmente facil de construir y

adoptar.

Gran numero de objetos.

Manejar el espacio de nombres (URIs)

puede ser engorroso.

La descripcion sintactica/semantica

muy informal (orientada al usuario).

Pocas herramientas de desarrollo.

Posibles
desventajas

Figura 2.5. Arquitectura REST
Fuente: (Marset, 2006)

2.8 Concepto de Bases de Datos

Es una coleccion de archivos relacionados que permite manejar la informacion de
cualquier ente que lo necesite. Estos archivos se pueden interpretar como una
coleccidn de registros y cada registro a su vez estara compuesto de una coleccion de
campos.

Cada campo posee un registro que permite llevar la informacién de algun atributo de

una entidad que se establezca.

2.8.1 Tipos de Bases de Datos
Existen 3 enfoques para el manejo de una base de datos

Enfoque Relacional: Este enfoque prioriza los datos como un conjunto de Tablas,
donde cada tabla posee un conjunto de registros y cada registro consta de un campo.
La relacion entre tablas se establece por los nombre de los atributos que comparten

en comun.
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Enfoque Jerarquico: Permite ver una base de datos compuesta por un conjunto de
relaciones PADRE-HIJO. De esta forma hay una serie de nodos hijos de forma que
puede haber mas de un hijo para el mismo padre.

Las entidades de este enfoque son llamados segmentos y los atributos campos.

Enfoque de Redes: Este enfoque de redes modela la informacion como conjuntos,
donde hay dos tipos de conjuntos: Propietarios (es equivalente a un padre en el
enfoque jerarquico) y Miembros (Equivalente a un hijo dentro del enfoque
jerarquico). La redundancia en este enfoque se reduce al maximo, no se pierde
informacion debido a que una parte no se suministre 0 a que un proveedor no

suministre alguna parte.

2.8.2 Componentes de un Sistema de Bases de Datos

Estos componentes son :

Datos : Los datos estan integrados (Es la unificacion de varios archivos con
redundancia parcial o totalmente eliminada) y son compartidos (pueden ser
accesados concurrentemente por diferentes usuarios)

Hardware : Es una unidad de almacenamiento secundario, es decir discos duros etc.
Software: Es un manejador de base de datos (Sistemas Manejadores de Bases de
Datos).

Usuarios: Eston son los programadores de aplicaciones, usuario final y el

administrador de la base de datos.

2.8.3 Sistemas Manejadores de Bases de Datos
Es un conjunto de programas que se encargan de manejar la creacion y todos los
accesos a la base de datos.Se componen de un lenguaje de definicion de datos

(DDL), un lenguaje de manipulacion de datos (DML) y de un lenguaje de consulta

(SQL).
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2.9 Mysql y Sqllite

MySQL: Es un sistema de administracion de bases de datos relacional (RDBMS). Se
trata de un programa capaz de almacenr una enorme cantidad de datos de gran
variedad y de distribuirlos para cubrir las necesidades de cualquier tipo de
organizacion.

MySQL incluye todos los elementos necesarios para instalar el programa, preparar
diferentes niveles de acceso de usuario, administrar el sistema y proteger y hacer
volcado de datos.

Utiliza SQL se trata de un lenguaje utilizado por todas las bases relacionales.
(Gilfillan)

Figura 2.6. Logo de Mysql
Fuente: (Mysql, s.f.)

SQLite.- Es otro sistema de gestion de base de datos relacional. La principal

diferencia con otros sistemas similares, es independiente realizdndose simplemente

Ilamadas a subrutinas o funciones de las propias librerias de SQLite. (Fossati, 2007)

?SQLite

Figura 2.7. Logo SQLite
Fuente: (Sqllite, s.f.)
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2.10 Concepto de Sdk

SDK es un kit de desarrollo de software en la cual se puede desarrollar aplicaciones
y ejecutar emuladores de las diferentes plataformas web que gozamos hoy en dia
como por ejemplo: Amazon,Paypal,Foursquare entre otros.Es decir que las
aplicaciones desarrolladas sobre el SDK estaran destinadas a algun sistema

operativo, plataforma de hardware, consola de video juegos etc.

2.10.1 Recursos de un Sdk

Los recursos gque maneja un SDK son:

Interfaz de Programacion de aplicaciones (API): ES una abstraccion del
funcionamiento interno del entorno sobre el que se va a trabajar.Posee un conjunto
de funciones, rutinas, estructura de datos, clases y variables que nos permiten
manipular el mecanismo de la plataforma.

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Nos facilita a escribir el codigo fuente del
programa, posee opciones como: Debbuger (Testear el programa en
ejecucion),Compilador (Traduce el codigo fuente a lenguaje de maquina).Emulador
del Entorno( si se usa aplicaciones moviles procesara como sera la vista para el

usuario final).

2.11 Paypal Sdk

Los PayPal Mobile SDK permiten aplicaciones nativas para aceptar facilmente
PayPal y pagos con tarjeta de crédito.

Las bibliotecas nativas de los SDK de PayPal Mobile le permiten crear, aplicaciones
de respuesta rapida para los siguientes casos de uso:

Pagos individuales. Para los pagos individuales, su aplicacion puede aceptar PayPal
y los pagos de tarjetas de crédito.

Los pagos futuros. Los clientes pueden dar su consentimiento para realizar futuros
pagos de PayPal. Después de la autorizacion clientes, puede almacenar la
informacion de pago, asi que es mas facil de aceptar pagos en curso. Esta
funcionalidad no esta disponible todavia, para pagos con tarjeta de crédito. (Paypal,
2014)
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PayPal

Figura 2.8. Logo Paypal
Fuente: (Paypal, 2014)

2.12 Sistema Operativo
Un sistema operativo es un programa (software) encargado de poner en
funcionamiento el ordenador, puesto que gestiona los procesos basicos del sistema.

Asi mismo se encarga de gestionar para el usuario el hardware.

El sistema operativo comienza a trabajar en cuanto se enciende el ordenador y es
completamente fundamental para que el usuario trabaje con él. Los sistemas
operativos realizan tareas basicas y, sin ellos, el ordenador no funcionaria. Asi, por
ejemplo, el sistema operativo reconoce la conexion del teclado, organiza y ordena los
archivos, controla la impresora, la pantalla, etc. Es como un policia de trafico pues,

se encarga de que los programas no interfieran entre ellos.
Los sistemas operativos tienen numerosas funciones:

1. Gestionan la memoria RAM de los distintos procesos. Un proceso es simplemente,

un programa en ejecucion, es decir, una tarea que realiza el ordenador.

2. Gestiona el almacenamiento de informacion de forma permanente en unidades de

disco (disco duro, disquetes, pen drives, etc.).

3. Gestiona el sistema de archivos que nos permite crear, eliminar y manipular

archivos y carpetas (también llamadas directorios).

4. Crea mecanismos de proteccion para evitar el acceso de intrusos a recursos o

servicios no autorizados.

5. Dispone de un intérprete de comandos. Es un recurso que permite al usuario
comunicarse con el sistema operativo a través de d6rdenes o comandos que son

escritos. También se llama consola o shell.
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6. El Sistema Operativo gestiona los sistemas de entrada/salida, es decir, controla los

diferentes dispositivos conectados al ordenador (monitor, impresora, etc.)

La parte mas importante del Sistema Operativo se llama nucleo o kernel. Asigna
tareas al procesador siguiendo un orden y administrando los tiempos que lleva cada
tarea. (UNAM, 2015)

2.13 Ubuntu

Es un sistema operativo de software libre (Gratuito) que permite al computador
utilizar los diversos programas que posee un sistema operativo para su
funcionamiento. Este S.O. puede usarse en interfaz grafica al usuario como también

en modo de comandos.

Esté orientado al usuario final con una facilidad de uso de sus programas que estan
licenciados libremente dentro de la distribucion del sistema operativo, pertenece a la

compafiia Canonical que lo distribuye libremente.

2.14 Json

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato utilizado en Javascript (JS) para
serializar datos. Se lo suele usar en sitios web como formato de intercambio de datos
"liviano™(en comparacion con XML), y tiene una particularidad que los datos en este
formato de datos son leidos de manera directa en JS. (Bassi)

Los tipos de datos que puede tomar el Value son:

Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto comienza
con { (llave de apertura) y termine con } (llave de cierre). Cada hombre es seguido

por : (dos puntos) y los pares nombre/valor estan separados por , (coma).

obhject

string —O— value

F
S

Figura 2.9. Estructura de un Objeto JSON
Fuente: (Ecma, 2015)
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Un arreglo es una coleccion de valores. Un arreglo comienza con [ (corchete

izquierdo) y termina con ] (corchete derecho). Los valores se separan por , (coma).

array

value

Yy
S

Figura 2.10. Estructura de un Arreglo JSON
Fuente: (Ecma, 2015)

Un valor puede ser una cadena de caracteres con comillas dobles, o un ndmero, o

true o false o null, o un objeto o un arreglo. Estas estructuras pueden anidarse.

value

I {_string | I

LS ring I

1
1 number I

object

array

—
true

—

{ false )

S

{ null )

—

Figura 2.11. Estructura de un Valor JSON
Fuente: (Ecma, 2015)
Una cadena de caracteres es una coleccion de cero o mas caracteres Unicode,
encerrados entre comillas dobles, usando barras divisorias invertidas como escape.

Un caracter esta representado por una cadena de caracteres de un Gnico caracter.
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string

Any UNICODE character except
" or \ or control character

quotation mark

reverse solidus

solidus

backspace

formfeed

newline

carriage return

horizontal tab

4 hexadecimal digits

Figura 2.12. Estructura de un String JSON
Fuente: (Ecma, 2015)

Un ndmero es similar a un niamero C o Java, excepto que no se usan los formatos

octales y hexadecimales.

number
0 . digit
digit
1-9
digit =
E

digit

Figura 2.13. Estructura de un Numero JSON
Fuente: (Ecma, 2015)
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2.14.1 Oauth
Oatuh es un protocolo abierto que permite autorizacidn segura mediante una APl que

gestiona el acceso para todo tipo de aplicaciones.

()

POST /oauth2/token
Use consumer key and Authorization: Basic ...
secret to request bearer
token
200 OK
{"token_type":"bearer","access_token":"..."}
Parse bearer token -

GET /sear_chltweets.{s
Authorization: Bearer .., i -,a-'-_ h m‘es ] Aﬁ
Request APl resource request

200 OK
[Ctext:"..", ..})

~— Parse APl response |+

__J

Figura 2.14. Funcionamiento de Twitter Outh
Fuente: (Developers, 2015)

2.15 Rup

Rational Unified Process (RUP) es una metodologia de desarrollo de software
orientado a objeto que establece las bases, plantillas, y ejemplos para todos los

aspectos y fases de desarrollo del software, combinan los aspectos del proceso de
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desarrollo (como fases definidas, técnicas, y practicas) ayudado de otros aspectos en
el desarrollo de software (como documentos, modelos, manuales, codigo fuente, etc.)
dentro de un framework unificado.

RUP consta de los siguientes componentes como se muestra en la figura.

Fases
preephumiaeien | bt A QL TEE . nnsicdo
Modetfamianto del Negocio .. c— |
Requanmientcs e i
Anilisis y Disefo * :
impimentacitn _A
Test PP a—— “N—
Instatacin R}
Adm. Configurncion y Cambios e ————s M i —
Administracion del Proyecto e . . D
Ambiantz . - . = =
fteraciones

Figura 2.15 Esquema de la Metodologia RUP
Fuente: (Jacobson, 2000)

2.15.1 Caracteristicas de la Metodologia (Rup)
Esta metodologia se caracteriza de 3 maneras:

e Casos de Uso
e Centrado en la Arquitectura
e |terativo e Incremental.

2.15.1 Casos De Uso

Los Casos de Uso son una técnica de captura de requisitos que fuerza a pensar en
términos de importancia para el usuario.

La descripcién obtenida de los requerimientos debe ser comprendida por casos de

uso que nos ayudan a recopilar la informacion acerca de la interaccion que tiene los
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usuarios en este caso actores con el sistema. Un caso de uso es una secuencia,
reacciones que el sistema lleva a cabo para ofrecer un resultado de valor a algun
actor, que sirven para realzar pruebas sobre los componentes desarrollados (ver

Figura. 2.15). Los casos de uso enlazan los flujos de trabajo fundaméntales.

Reguisitos |—e Analias #| DEefc | —m |Implementacidin | Frusbas

ente: [Larma, 1909

Figura 2.16: Proceso de un Caso de Uso.
Fuente: (Larman, 1999)

2.15.2 Centrado en la Arquitectura
Este proceso en la arquitectura del software compromete aspectos estaticos y
dindmicos més importantes del sistema, la cual nace de las necesidades de la empresa

y como son interpretadas por el usuario final descrita en los casos de uso.

La importancia de tener una arquitectura radica en poder entender todo lo que un
sistema va a realizar y funcionar, ya que asi las partes involucradas en su desarrollo
logren un correcto funcionamiento del mismo.

Al tener un conocimiento claro del funcionamiento de lo que se vaya a desarrollar en

el software y con quée herramientas poder emplear una solucion a dicho problema se

podré establecer los componentes y requisitos que se podran realizar en el sistema.

2.15.3 lterativo E Incremental

Este proceso unificado Iterativo e incremental proporciona el desarrollo del producto

de software en pequefios pasos manejables para su proposito.

Estos pasos se resumen en los siguientes segun (Jacobson, 2000):

e Planificar un poco
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e Especificar, disefiar e implementar un poco

e Integrar, probar y ejecutar un poco cada iteracion.

Las iteraciones son pasos en el flujo de trabajo, mientras que los incrementos son el
crecimiento del producto que logran ser mas efectivo al momento del desarrollo del

sistema.

Las ventajas de usar el proceso iterativo e incremental es la retroalimentacion de
cada ciclo por lo cual hace que el sistema se vaya perfeccionando a medida de los

incrementos de estas iteraciones.

Funoonaidad
W St

.
Incremento 2
Incremento 1 (Rogusns T Asatsis | D«A mplancion | Pruste )

(Regusts | Ansiss T Owefa | inpletscon 1 Prosts )

Tiermpo

Figura 2.17: Proceso Iterativo/Incremental
Fuente: (Xavier Ferre Grau, 2005)

2.15.4 Lenguaje de Modelado Unificado (Uml)

El lenguaje unificado de diagrama o notacion (UML) sirve como herramienta para
especificar, visualizar esquemas de software orientado a objeto. EIl UML ayuda a
tener una correcta visualizacion a la hora del disefio de esta manera lo hace mas

accesible para otros.

El UML esté disefiado para un software orientado a objetos y se compone de muchos
elementos de esquematizacion, las cuales dan forma a diferentes partes del sistema.

Los elementos se clasifican en los siguientes tipos de diagramas:
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e Diagrama de casos de uso

e Diagrama de clases

e Diagrama de secuencia

e Diagrama de colaboracién

e Diagrama de estado

e Diagrama de actividad

e Diagrama de componentes

e Diagrama de implementacién

e Diagrama de relaciones de entidad

2.15.4.1. Diagrama de Casos de Uso
Describen y muestran los actores y procesos que se producen cuando utilizan en el

sistema y son muy utiles al momento de desarrollar un software.

e Actores

Un actor es una entidad externa (fuera del sistema) que interacciona con el
software participando en un caso de uso, tenemos por ejemplo como actores a los

usuarios que usan el sistema, ordenadores, etc.

Estos actores representan un rol en especifico dentro del sistema a desarrollarse.

Es decir cuando una persona interactta con el sistema de varias formas.
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Actor

Figura 2.18: Representacion de un Actor
Fuente: (Larman, 1999)

e (Casode Uso

El caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos
de un actor (agente externo) que utiliza un sistema para completar un proceso.
(Jacobson, 2000).

Figura 2.19: Representacion de un Caso de Uso
Fuente: (Larman, 1999)

2.15.4.2. Diagrama de Casos de Uso de Alto Nivel

Son descripciones de un proceso determinado del sistema.

CASD DE USO: Nombre delcaso dé wso

ACTORES! Lesta de actores

TIFO: Frimarnos, Seoundans u opoonal, Esencial o rea

DESCRIP CION: Explca brevemenie el proceso gue reabzan los actores en el caso de uso

Figura 2.20: Diagrama de caso de uso de alto nivel
Fuente: (Larman, 1999)
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2.15.4.3. Diagrama de Casos de Uso de Expandido

Caso de Uso: Registro da entrada de medicamantos

Actores: Lista de actores

Propoasito: Intencian dal caso de Uso

RESUMENMN: Explica brevemente al proceso que mealiza los aclores en &l

caso de uso

Tipo: Primario secundarno u apcional
Referencias Casos de uso y funciones tambié n relacionadas del sislema
cruzadas:

Curso normal de Eventos

Accion de los actores Respuesta de Sistema

Acciones numeradas de los aclores Descripciones numeradas da las

respuestas del sistema

Figura 2.21: Diagrama de caso de uso Expandido
Fuente: (Larman, 1999)

2.15.5 Diagrama de Secuencia
Estos diagramas muestran el intercambio de mensajes dentro del sistema, estos
ponen un énfasis especial en el orden y el momento en que se envian los mensajes a

los objetos.

Los diagramas estan representados como lo muestra la siguiente figura (véase)

lobmol ] ’ Objero 2 | [nbmoi |

|

H"““.[‘l e [

t]

Tiahiage ¢

Figura 2.22: Diagrama de Secuencia
Fuente: (Jacobson, 2000)
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2.15.6 Diagrama de Clases
Los diagramas de clases muestran las diferentes clases que componen el sistema y
como estan relacionadas. Estos diagramas muestran la estructura y el

comportamiento de cada uno de los objetos del sistema.

Estos diagramas de clases segun su tipo de relacion son:

La Asociacion que representan un conjunto de enlaces entre objetos o

instancias de clases.

e Herencia que indica que una subclase hereda los métodos y atributos
especificados por una superclase heredad los métodos por ende la subclase,
ademas de poseer sus propios métodos y atributos poseera las caracteristicas

y atributos visibles de la superclase.

e La agregacién que es un tipo de relacion jerarquica entre un objeto que

representa la totalidad de ese objeto y las partes que la componen.

e Permite el agrupamiento fisico de estructuras relacionadas Iégicamente.
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Para comparar por ejemplo, on el caso de C++; L

bool SUKEY: ISEqual(KEY &key)
{

SUKEY &stk= dynamic_cast<SUKEY &»(key),

N;};iE o If{ stkvalueQ==s)
root: = NULL
®isEqual(k: KEY) : Bool { fetum tus:
SFind(k : KEY) : VALUE ®sLessThan(k- KEY) : Bool } !
SAdd(k : KEY, v: VALUE) return false,
1 }
’
0. I l P
NODE SUKEY ’
PersonakKEY
Sk KEY = NULL _ 2 T
%v:vnwe: NULL &p  PERSONA= NULL &s - string
left : NODE = NULL P
& right: NODE = NULL Syalue) ue() : string
VALUE &VALUE:value(Q e
(
retun*this, — [FTTTTTEeeeS
) Qvalue() : VALUE
PersonaValue SiringValue
{®n | PERSONA = NULL & sting="

Figura 2.23: Diagrama de Clases
Fuente: (Xavier Ferre Grau, 2005)

2.16 Bootstrap
Es un Framework CSS para disefio de sitios y aplicaciones en la web esta contiene
elementos CSS y HTML.:

e Plantillas

e Formularios

e Botones

e Menus de Navegacion
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2.17 Funcionamiento del Sistema

+ Consta de 4 Fases que son Requerimiento del proyecto, Presupuesto,

Seguimiento y por ultimo los Donantes que se han unido a la causa

+ La entidad benéfica que da a conocer el proyecto podrd establecer el
requerimiento del proyecto con los sigtes puntos: Resumen del Proyecto,

Antecedentes y localizacion Objetivos del Proyecto y Beneficiarios.

» La entidad tiene la obligacion de mostrar un presupuesto detallado del costo
total del proyecto a realizarse.

» Se mostrara un Timeline con fotos, videos del desarrollo del proyecto.

» Se podra visualizar a los donantes de la causa los mismos podran seguir las
actualizaciones del proyecto, compartir mediante publicaciones en redes

sociales y ademéas de poder dar su aportacién mediante una plataforma de

dinero electrénico o donaciones de viveres no perecibles.

El funcionamiento de dicha aplicaciébn movil estara llevada por una web la cual
receptara los formularios de todas las instituciones benéficas que desean ser
ayudadas en el proceso de recoleccién de fondos para sus diversos proyectos, los
cuales tendran un tiempo prudencial para poder financiar la totalidad de su proyecto,
sino lo logra no se ejecutaran las aportaciones de los donantes y se les devolvera su

aportacion.

Para esta propuesta se llevara una plataforma compuesta por un framework en
Django (python) la cual ofrecera un servicio web que interactuara con Android para
los donantes. En el caso de Android el donante podra acceder mediante sus cuentas
de redes sociales en este caso se usara Twitter para poder interactuar con los
proyectos.

El método para donar monetariamente sera de PayPal en caso de que las instituciones

busquen ese tipo de financiamiento, si es en el caso no monetario el donante pondra a
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su disposicién de donacién de alimentos no perecibles los cuales seran receptados

por la entidad benéfica en este caso.

2.18. Hipdtesis

Hipétesis principal: La aplicacién brindara un mejor mecanismo de captaciéon de

fondos para los proyectos de las ONG.

Hipotesis segunda: Transmitir la importancia de los proyectos a los donantes

mediante el uso de la aplicacion.

2.18.1 Variables E Indicadores

Tabla 2.1. Variables e indicadores

VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
Acceso a recursos | Posibilidad de Tiempo limite de Tiempo que tarda cada
econémicos generar recursos | ohtener dinero institucion en obtener los
economicos recursos para sus
proyectos 0 ayudas a
situaciones apremiantes
Difusion Facilidad de difundir Agilitar y propagar Conocimiento de los

proyectos o ayudas
emergentes de las
instituciones

benéficas

proyectos de cada

institucion benéfica

proyectos benéficos en

las redes sociales.

Fuente: Autor
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CAPITULO 3

ANALISIS DEL SISTEMA

Dentro del estudio actual la fundacién no maneja un proceso informatico para la
recaudacion de las donaciones, la captacion de las donaciones son dejadas en sus
instalaciones o de ser posible recogidas donde el donante indique el momento de la

entrega.

3.1 Fase de Planeacion

3.1.1 Descripcion de los Actores
Son los usuarios que interactdan, alimentan y sacan informacion del sistema de

acuerdo a sus necesidades.

A continuacion se da una lista de los actores a interactuar con el sistema:

Administrador: Es el encargado de analizar, validar y verificar los proyectos a
publicarse dentro de la aplicacion sus funciones son:

e Aceptar los proyectos a publicarse.

e Verificar la informacion del proyecto.

e Mantenimiento a la infraestructura.

e Reportes de proyectos terminados y no terminados.

Donante: Es la persona que sigue las actualizaciones y comparte los proyectos para

dar su donacion a las necesidades publicadas de la fundacién.
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e Compartir por redes sociales los proyectos.

e Donar.

e Ver proyecto.

3.1.2 Identificacion de los Casos de Uso

La aplicacion de donaciones en android esta constituida en los siguientes casos de

uso:

Tabla 3.1: Identificacién de Casos de Uso.

Actor

Caso de Uso

Administrador

Aprueba los Proyectos.
Mantenimiento de la Aplicacion.

Notificaciones de los Proyectos.

Representante Fundacion

Registro de Proyectos.

Actualiza el proyecto con Avances

de lo recaudado.

Donante

Registra ~ Donaciones a  los

proyectos.

Comparte los proyectos a redes

sociales.
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¢ Sigue a los proyectos que aporto.

Fuente: Autor

3.1.3. Requerimientos del Sistema

e Creacion de proyectos de la fundacion.

e Aprobacidn de proyectos de la fundacion.

e Captar donaciones de proyectos.

e Publicar actualizaciones de los proyectos en ejecucion.

e Reporte de proyectos en ejecucion y Finalizados.

3.1.4 Definicion de Roles de los Modulos
Las funciones de la aplicacién son lo que esta podra hacer, estos requerimientos se

detallaran a continuacion con la categoria evidente y oculta.

e Evidente: Funcion que debe realizarse, y el usuario deberia saber que se ha

realizado.

e Oculta: Debe realizarse, pero no es visible para el usuario.

o Superflua: Es opcional no repercute en el funcionamiento del sistema.
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Tabla 3.2: Registro del Proyecto.

# Funcién Categoria
R.1.1 | Llenar el Formulario del Proyecto Evidente
R.1.2 | Envid de mail con los datos del proyecto Oculta
R.1.3 | Se Acepta o Deniega el proyecto Evidente
R.1.4 | Se publica el proyecto cuando es aceptado Evidente

Fuente: Autor

Tabla 3.3: Registro de Notificaciones al Donante.
# Funcion Categoria
R.2.1 | Publica actualizaciones del proyecto Evidente
R.2.2 | Se envia una notificacion a los donantes del | Oculta
proyecto
R.2.3 | Verifica los montos obtenidos del Proyecto Evidente
Fuente: Autor

Tabla 3.4: Registro de Donaciones.
# Funcion Categoria
R.3.1 | Elegir el proyecto Evidente
R.3.2 | Monto a donar Evidente
R.3.3 | Se incrementa el monto al presupuesto del | Oculta

proyecto

Fuente: Autor
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Tabla 3.5: Registro de Notificaciones a la fundacién.

# Funcion Categoria
R.4.1 | Verifica actualizaciones con el proyecto. Evidente
R.4.2 | Genera reporte de los ingresos donados. Oculta

R.4.3 | Se envia una notificacion por los montos | Oculta
donados.

R.4.4 | Se envia una notificacion cuando termine el | Evidente

proyecto.

Fuente: Autor

3.2. Funciones Basicas
A continuacion se detallaran los diferentes casos de uso de alto nivel que usara la

aplicacion para explicar los requerimientos de los actores.
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Representante
fundacion

Representante
fundacion

Administrador

Figura 3.1 Diagrama de Caso de Uso Principal de la Aplicacion

Fuente: Autor

3.3. Factibilidad Técnica

La tecnologia que se ha propuesto funcionara de una manera correcta una vez puesta
en produccion, a su vez el ciclo de vida del mismo. Estara a sujeta a cambios que no
influiran en la estructura principal del programa.

Para el funcionamiento de la aplicacion se requieren los siguientes componentes:

Una PC clon que sera usada como servidor.

e Intel Core I3
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e 16 GB de RAM
e 1 TB de Disco Duro
e Ubuntu Server

Base de Datos
MySQL del lado del Servidor combinada con SQL.ite.
Herramientas de Programacion
Python
Framework Django
Android

3.3.1 Ventajas y Desventajas del Software

Django

Ventajas

Altamente adaptable (Multiplataforma)

Desarrollo Agil

Facil de Mantener

Optimiza los tiempos de consulta dentro de la aplicacion.
Disefos de Plantillas Amigables.

Maneja Modelo,Vista, Controlador

Desventajas
Curva de aprendizaje del framework es muy amplio.

No es tan simple de iniciar los servicios.

Android

Ventajas

Es de Codigo Abierto.

Funciona en varios dispositivos Mdviles.
Buena gestion de las aplicaciones.

Personalizable por el usuario.
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Desventajas

Es multitarea (esto implica que la gestion de la duracion de la bateria se vea
afectada)

Andriod es totalmente fragmentado y eso provoca problemas de incompatibilidad
con algunas aplicaciones debido a las versiones del S.O.

Las actualizaciones dependen del fabricante del smarthphone.

Paypal

Ventajas

Es comodo para hacer los pagos.

Funciona como metodo de pago en varios sitios web.
Facil de usar.

Es seguro y sus transacciones encriptadas.

Desventajas
Cargos a terceros al momento de pagar, es decir obtiene un porcentaje por la

transaccion.

Mysql

Ventajas

Es open source.

Veloz al realizar las operaciones que el usuario requiere en las consultas.
Multiplataforma y de bajo costo en requerimientos de hardware.

Es seguro y sus transacciones encriptadas.

Desventajas
No es intuitivo.
Ciertas utilidades de Mysql no estan documentadas, lo que hace un poco dificil

manejar ciertas herramientas dentro del mismo.

Ubuntu
Ventajas
Es software libre y gratuito.
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Es seguro para el usuario, por esto es escaso la cantidad de virus.
Eficiente al momento de cargar los programas.

Sus actualizaciones son gratuitas.

Desventajas
Compatibilidad con algunos componentes de hardware.
Instalacion de los programas mediante consola.

Compatibilidad con programas comunes con otros sistemas operativos.

3.4. Factibilidad Operacional
La aplicacion funcionara bajo los criterios expuestos en el disefio y no dara

problemas tecnicos.
3.5. Factibilidad Econémica

La aplicacion afio a afio sera sometida a mantenimiento, por la cual se establece un

presupuesto del mismo.

Analisis Costo-Beneficio del Proyecto

Software Costo
Django $0
Mysql $0
Ubuntu Server $0
Android $0
Total $0
Otros Gastos Costo
Mantenimiento $500
Transporte $100
Soporte Técnico $200
Implementacion $700
Total $1500
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Total de Gastos del Sistema

Software Utilizado $0
Gastos operacionales $1500
Total $1500

3.6 Descripcion Casos de Uso de Alto Nivel

A continuacion se describiran los diferentes de casos de uso:

Tabla 3.6: Caso de Uso Registro de Proyectos.

Caso de Uso REGISTRO DE PROYECTOS

Actores: Administrador, Representante Fundacion

Tipo : Primario

Descripcion: El Representante de la fundacion realiza el registro del

proyecto en la aplicacion, el administrador aprueba o
deniega el proyecto y publica el proyecto cuando es

aprobado.

Fuente: Autor

Tabla 3.7: Caso de Uso Registro de Notificaciones al Donante.

Caso de Uso REGISTRO DE NOTIFICACIONES AL DONANTE
Actores: Representante de la Fundacién

Tipo : Primario

Descripcion: El Representante de la fundacion actualiza el contenido del

proyecto con lo recaudado o avances de la realizacion del

mismo.

Fuente: Autor
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Tabla 3.8: Caso de Uso Registro de Donaciones.

Caso de Uso REGISTRO DE DONACIONES

Actores: Donante

Tipo : Primario

Descripcion: El Donante realiza la donacion al proyecto en la aplicacion,

Comparte el proyecto en las redes sociales.

Fuente: Autor

Tabla 3.9: Caso de Uso Registro de Notificaciones a la fundacion.

Caso de Uso REGISTRO DE NOTIFICACIONES A LA
FUNDACION

Actores: Administrador

Tipo : Primario

Descripcion: El Administrador de la aplicacion notifica novedades del

proyecto publicado y cuando el mismo finaliza.

Fuente: Autor

3.7 Casos de Uso Expandido
A continuacion se detallaran los casos de uso expandido.

44




Elegir el Proyect

(0]

Elige el monto a

Donar

Comparte el Proyecto en

Redes Sociales

Figura 3.2 Diagrama de Caso de Uso de Registro del Proyecto

Fuente:

Autor

Tabla 3.10: Caso de Uso Extendido Registro de Donaciones.

Caso de Uso REGISTRO DE DONACIONES

Actores: Donante

Proposito: Registra las donaciones de los proyectos

Resumen: El Donante procede hacer la donacion,
el monto va directo al proyecto y
comparte el proyecto en las redes
sociales

Tipo: Primario y Esencial

Referencias Cruzadas:

R2.1,R2.2,R.2.3,R.2.4

Curso Normal de Eventos

Accidn de Actores

Respuesta del Sistema
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1.- EI Donante procede hacer la donacién

al proyecto

e Elije el Proyecto

Fija el monto a Donar

e Presiona el Botdn Compartir

2.- El actor pone Guardar

3.- Se incrementa el Valor donado al

monto del Proyecto.

Fuente: Auto

r

LLenar el Formulario del Proyecto

By Acepta o Deniega el

Proyecto

Representante
Fundacion

Publicacion del Proyecto

Figura 3.3 Diagrama de Caso de Uso de Registro del Proyecto

Fuente: Autor
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Tabla 3.11: Caso de Uso Extendido Registro de Proyectos.

Caso de Uso REGISTRO DE PROYECTOS

Actores: Representante Fundacion

Proposito: Registra los proyectos en la aplicacion

Resumen: El Representante de la fundacion ingresa
el proyecto, el administrador aprueba y
publica el proyecto.

Tipo: Primario y Esencial

Referencias Cruzadas:

R1.1,R1.2,R.1.3,R.1.4

Curso Norm

al de Eventos

Accion de Actores

Respuesta del Sistema

1.- El Representante de la Fundacion

ingresa el proyecto en la aplicacién

Titulo del Proyecto

Descripcion
Tipo
Fotos

Monto

2.- El actor pone Guardar

3.- La aplicacién envia un mail al
representante que el proyecto esta

pendiente de aprobacion.

4.- El administrador aprueba o deniega el

proyecto.

5.- Publica el proyecto en la aplicacion.

Fuente: Auto

4
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Publica Actualizaciones del Proyecto

Verifica los montos

obtenidos del
Proyecto

Representante
Fundacion

Figura 3.4 Diagrama de Caso de Uso de Registro del Proyecto

Fuente: Autor

Tabla 3.12: Caso de Uso Extendido Registro de Notificaciones a los Donantes.

Caso de Uso REGISTRO NOTIFICACIONES A
LOS DONANTES

Actores: Representante Fundacion

Propdsito: Publica las actualizaciones de los
proyectos en la aplicacion

Resumen: El Representante de la fundacion publica

nuevas actualizaciones y avances del
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proyecto.

Tipo:

Primario y Esencial

Referencias Cruzadas:

R3.1,R3.2, R3.3

Curso Normal de Eventos

Accion de Actores

Respuesta del Sistema

1.- El Representante de la Fundacion
ingresa al proyecto avances acerca del
mismo.

Publica avances del proyecto

Verifica los montos Obtenidos

hasta el momento de recaudacion

2.- El actor pone Guardar

3.- Graba las actualizaciones hechas por

el actor.

4.- Publica las actualizaciones hechas.

Fuente: Autor
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Verifica actualizaciones del Proyecto

No
culm

tifica cuando
ine el proyecto

Figura 3.5 Diagrama de Caso de Uso de Registro de Notificaciones a la Fundacion

Fuente: Autor

Tabla 3.13: Caso de Uso Extendido Registro de Notificaciones a la fundacion.

Caso de Uso REGISTRO DE NOTIFICACIONES
A LA FUNDACION

Actores: Administrador.

Proposito: Verificar novedades de los proyectos
publicados.

Resumen: El Administrador de la aplicacion revisa
las actualizaciones de los proyectos
publicados.

Tipo: Primario y Esencial

Referencias Cruzadas:

R14.1,R4.2R4.3 R.4.4

Curso Norm

al de Eventos

Accion de Actores

Respuesta del Sistema

1.- ElI administrador de la aplicacién
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verifica las actualizaciones de los

proyectos en ejecucion.
e Revisa el tiempo limite de los

proyectos.

Notifica alguna novedad con los

proyectos en ejecucion.

Da por finalizado los proyectos al
momento de que se cumple el

monto.

2.- El actor pone Guardar

3.- La aplicacion envia un mail al
representante con las novedades del

proyecto.

4.- La aplicacion cierra el proyecto
cuando esta cumple el tiempo de

recaudacion de fondos.

Fuente: Autor

3.8 Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia representa la forma en cémo se logran comunicar los

objetos al transcurrir el tiempo en orden de las llamadas o eventos del sistema. Un

evento del sistema es una entrada externa

gue se origina como una operacion del

sistema como respuesta a un evento, representado secuencialmente.
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Conzulta

Confirmacion de 1z donacicn

| Ehge |z red social 3 compartir

L
Elegir Elige el Monta Comparte el Proyecto en
Proyecto a Donar Redes Sociales
| |
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

Figura 3.6 Diagrama de Caso de Uso de Registro de la Donacion
Fuente: Autor

Llenar el Aceptacian o Denegacian
Admini . Publica el Proyect
Admintetrador Representants formulario T ublica el Proyecto

| | 1
| | | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| Llena los datos | |
| | |
! |
| |
| |
| |
| |

|

|

|

|

|
|
Su provacto esta |z espera de |

Aceptacién o Denegacién | Su proyecto a=ido Aceptado o

Revisa las condiciones dal Proyecto|
T

|

|

| |

| | Publicacion hecha con éxto
e
. <

| | Publca el Proyecto Aceptado
| I

|

|

Figura 3.7 Diagrama de Caso de Uso de Registro del Proyecto

Fuente: Autor
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Fublica Actualizaciones Werificacion de los
Representant,
E = del Proyecto montos obtenidos

] ]
| |
| Actualizacion poblicada con &xito |
| |
- T T |
|
|
Detalla los awances del Proyvecto :

|

|

|

|

|

|

Figura 3.8 Diagrama de Caso de Uso de Registro del Notificaciones al
Donante
Fuente: Autor
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Conzulta

Motifica al reprasentants dal
provecto

e

aatablacido

.
|

|
|
|
ita &l provects después del Hampo
|
|
I
|
|
|
|
|
|

Figura 3.9 Diagrama de Caso de Uso de Registro de Notificaciones a la Fundacion

Fuente: Autor

3.9 Diagrama de Clases

Este diagrama describe graficamente la estructura de un sistema mostrando, clases y
atributos y las relaciones entre ellos.
Se define a una clase como categoria o grupo de cosas que tiene atributos o acciones

similares.
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Usuarios ONG

ID :char
Usuario Administrador Rl o
o.*
Tipo_organizadon o
Pais :char
Nombre :char I
Regi :ch
Password  :char eglon cnar
Ciudad :char
URL :char
Categoria :char
Representante :char
o..*
Telefono :char
Proyectos Email :char
Informacion :char
Fotos :char
’FK User_ID :char
Nombre :char
o..*
Tipo :char
ID_DT r
Monto :char
—,FK User_ID :char
Fecha_Final :datetime
Monto :money

’FK Proyecto_DT  :char

Figura 3.10 Diagrama de Clases del Proyecto
Fuente: Autor
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3.10 Esquema de Base de Datos

A partir del diagrama de clases representamos el esquema de base de datos de
manera gréafica en el figura 4.10

Usuarios ONG

ID Al
Usuario Administrador Nombre ‘Al
D Al Tipo_Organizacion :Al
Nombre  :Al Pais Al
Password  :Al Region Al
Ciudad Al
URL :Al
Categoria Al
Representante :Al
Telefono Al
Emall Al
WL Password A
Informacion Al
Fotos Al
—0< ’FK User_ID :Al
Nombre (Al
Montos_DT
Tipo Al
ID_DT
Monto Al
-—"0< ’FK User_ID Al
Fecha_Final
Monto :l

—O<’FK Proyecto_DT :Al

Figura 3.11 Diagrama Entidad-Relacion
Fuente: Autor
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3.11 Arquitectura del Sistema
La arquitectura de la aplicacion esta constituida con la informacién fundamental y el
manejo de la aplicacion.

Interfaz con el Proceso de la Aplicacion

. Proceso de Salida
Usuario

Registro de
Registro del Proyecto gmm  Notificaciones alos
Donantes

Representante
Usuario App

Interfaz con el | Accesoala Base de Consultas de

mmmm Registro de la Donacion

usuario Datos la Aplicacion

Registro de
Notificaciones ala
Fundacion

Administrador

Figura 3.12 Arquitectura de la Aplicacion
Fuente: Autor

A continuacion se muestra un esquema de arquitectura de la aplicacion en la figura

3.12 con dispositivos con los cuales se comunicara.
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Base de Datos

Aplicacion
Android
"
f”
E .
]
ST
Web

Figura 3.13 Esquema de la Aplicacion
Fuente: Autor

Como se puede ver en la figura 3.13 el esquema de la aplicacion estan dadas por los

siguientes componentes:

Servidor de la Aplicacion que interactua con la base de datos, aplicacion movil y la

web.
La aplicacion movil que presentara los diferentes proyectos almacenados en la base

de datos, los mismos que son ingresados mediante la web por los responsables de la

fundacidn y son aprobados por el administrador de la aplicacion.
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CAPITULO 4

PROPUESTA

4.1 Propuesta de la Aplicacion

La propuesta de aplicacion para la fundacion estara realizada con el Sistema
Operativo Android,a la misma que usara los siguientes componentes en interfaz

gréfica:

e Una linea de tiempo de Imagenes que presentara los avances del proyecto en
todas sus fases, la cual ayudara a los donantes a seguir el proyecto en la cual

han hecho su contribucion.

e Botones de Donar y Compartir dichos botones ayudaran a concretar dos de
los objetivos del proyecto que son la de poder acercar al donante a contribuir
con la causa presentada y difundiendo el proyecto por redes sociales.

e Una breve descripcién del proyecto publicado.

e Con un video del proyecto en la cual dard a conocer con profundidad los

objetivos, avances, agradecimientos por el apoyo al mismo.
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Lorem (psum dolor sit amet, consectolur adipiscing
olit. Nulia quam velit, vulputate eu pharetra nec,
mattis ac neque. Duis vulputate commodo lectus, ac
olandit elit tincidunt /4. Sed rhoncus, tortor sed
sleffend tristique, tortor maurs molestie olit, et lacinia

R C D[S @ ===] & "

( Proyecto Clave del Sur )

Figura 4.1 Interfaz de la Aplicacion en Android

Fuente: Autor
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

En la actualidad, la fundacion “Clave del Sur” recepta sus donaciones de
instituciones privadas mediante acuerdos previamente conversados
durante las diferentes presentaciones musicales de la escuela que

promociona la fundacion.

Ayudar a organizaciones no gubernamentales como la fundacion “Clave
del Sur” a dar a conocer el impacto social de sus proyectos que estan
centrados en apoyar proyectos dentro de la comunidad con el aprendizaje

de instrumentos musicales.

Agilizar el tiempo de recaudacion de los proyectos sociales que requiere
la fundacion compartiendo dichos proyectos mediante una interaccion con
aplicacion en Android, la cual dard a conocer con ayuda de una interfaz

de botones con la redes sociales.

Obtener nuevos donantes mediante una aplicacion movil que facilitara las
donaciones monetarias o lo que la fundacion requiera para su
recaudacion, de esta manera fomentando una nueva herramienta de

donaciones.
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5.2 Recomendaciones

Con la finalizacion de este proyecto surgieron las siguientes recomendaciones:

e Utilizar las redes sociales como herramienta de difusion de causas sociales.

e Usar con responsabilidad la aplicacion gestionando un correcto uso del

usuario.

e Establecer con otras fundaciones para que usen la aplicacién que se ha

propuesto.
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Manual de Creacion de Entorno Virtual con Django

Paso 1: Se crea un entorno virtual el cual creara un directorio con el nombre

proyecto.

sh-3.2# virtualenv 'app_donaciones'

New python executable in app_donaciones/bin/python
Installigg setuptools, pip...done.

Paso2: Se instala la version de Python para el proyecto en este caso se uso la versién
2.7

sh-3.2¢ easy_install virtualenv

Seorching for virtual

/pypi.python.org/simple/virtualem/
alenv 12.0.7

. LHHp3/virtualenv-12.0.7/setup. cfg
Running 12 p.py ~q bdist_egg --dist-dir /tmp/easy_instoll-ZLHHp3/virtuwalenv-12.0.7/egg-dist-tmp-zvrD
49
worning: no previously-included files matching '*" found under directory ' _templates'
norming: clude tching '*" found under directory 'docs/_build'
Adding virtuc
Installing v

7.egg

Paso 3: Se activa el proyecto con el comando Source bin/activate para de esta

manera trabajar dentro del directorio de la aplicacion en la consola de Ubuntu.

donaciones
sh-3.2# source bin/activate

(app_donaciones)sh-3.2# D
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Paso 4: Con el comando ./manager.py runserver se inicia el servidor Django en

ubuntu.

(app_donaciones)sh-3.2# ./manage.py runserver
Performing system checks...

System check identified no issues (0 silenced).

February 25, 2015 - 04:38:32

Django version 1.7.4, using settings 'app_donaciones.settings
Starting development server at http://127.0.0.1:8000/

Quit the server with CONTROL-C.
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Manual de Usuario

1.Se ingresa con el usuario del twitter para acceder a la aplicacion de Donaciones.

O 74 L1659

Aplicacion de Donaciones

H Login Twitter

Pantalla de Acceso a la Aplicacion
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1. El usuario debe autorizar el uso del inicio de sesion mediante twitter al momento

(ue pone sus datos.

— -
QO =4 11659

hitps://api.twitter.com/outh/authonze?out :

\ 4 =4

¢{Autorizas a App_Donaciones para que
utilice tu cuenta?
Esta aplicacion sera capaz de.
-Leer tweets de tu cronologia.
-Ver a quién sigues y seguir a nuevas personas.
- Actuahzar tu perfil
-Publicar tweets por ti

Esta aplicacion no tendra capacidad para:
-Acceder a tus mensajes directos.
Ver tu contraseda de Twilter

sutorizar la Aplicacion Cancelar

Pantalla de Autorizacion de la Aplicacion Twitter.
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3. Después de haber ingresado a la aplicacion el usuario elige el proyecto que

esta a disposicion en la aplicacion.
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>4 111659

Proyectos QC :

Proyecto Una Sinfonica del
Sur

Proyecto Escuela de Musica

Proyecto ninos del subur

Proyecto Recoleccion de
Instrumentos

4. Una vez elegido el proyecto el usuario accedera a la informacion del mismo

dandole la posibilidad de donar y compartir el proyecto.
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O 24 u 1659

€  Proyectos Q C

¥ Tweet

Aus Lorepsum ipsum lores aus Lorepsum ipsum

Descripcid  |gres aus Lorepsum ipsum lores aus Lorepsum
n ipsum lores aus Lorepsum ipsum lores aus
Lorepsum ipsum lores ausLorepsum ipsum lores
aus Lorepsum ipsum lores aus Lorepsum Ipsum
lores aus Lorepsum ipsum lores aus Lorepsum
Iipsum lores aus Lorepsum ipsum lores aus
Video
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Después de donar y haber compartido el proyecto la aplicacion le dara un

agradecimiento por la colaboracion realizada.

€« Proyectos

Gracias por tu Colaboracién
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