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GLOSARIO

API: (Application Programming Interface) un conjunto de procesos, funciones,
métodos que brinda una biblioteca de programacion para ser empleado por otro
software.

CSS: (Cascading Style Sheets) un lenguaje de disefio gréafico. Popularmente
trabaja junto con HTML para proveer estilos visuales a los elementos del
documento estructurado, como tamano, color, fondo, bordes, etc.

HTML: (HyperText Markup Language) un lenguaje de marcado para desarrollar
paginas web. Se utiliza para establecer la estructura y contenido de un sitio web,
como texto, imagenes, video, entre otros; por medio de etiquetas.

JAVA: un lenguaje de programacion que tiene su propia estructura, reglas de
sintaxis y paradigmas basados en la programacion orientada a objetos (OOP).

JAVASCRIPT: un lenguaje de programacion usado para procesar informacion y
manipular documentos. Con frecuencia son empleados en sitios web, para
proporcionar efectos y funciones complementarias del estandar HTML.

JUICIO DE EXPERTO: un juicio que se brinda sobre la base de la experiencia en
un area de conocimiento, disciplina, industria, etc., segun la actividad que se esta
ejecutando. Dicha experiencia puede ser proporcionada por cualquier grupo o
persona con una educacion, conocimiento, habilidad, experiencia o capacitacion
especializada.

PHP: (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion de codigo abierto
del lado del servidor. Popularmente adecuado para el desarrollo web de contenido
dinamico.

TIC: (Tecnologias de la Informacion y Comunicacién) conjunto de tecnologias,
herramientas, técnicas y teorias desarrolladas en la actualidad para la gestion,
tratamiento y trasmision de informacion.

XML: (eXtensible Markup Language) es un meta-lenguaje que permite definir
etiquetas personalizadas para descripcion y organizacion de datos.

13



RESUMEN

El siguiente trabajo presenta el disefio y desarrollo de un sistema de gestion y
difusion de informacion para beneficio de la fundacion Huellas con Sentido de Vida
haciendo uso de las TIC. El trabajo posee dos partes fundamentales: la primera,
es la plataforma administrativa web que se encarga de gestionar la informacion
deseada a mostrar a los usuarios; la segunda parte, es la aplicacién mévil bajo el
sistema operativo Android con la funcion de difundir la informacién y comunicarse
con los usuarios. Ambas partes aplicativas se comunican por medio del sistema de
gestion de base de datos MySQL que permite el almacenamiento y control de la
informacion o datos.

Como resultado, se obtiene un sistema que permite a la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida gestionar y almacenar informacion deseada a difundirse en su
propia aplicacion mévil con el fin de mejorar la efectividad de su trabajo social y/o
proyectos futuros, ofrecer una moderna comunicacion con los usuarios y aumentar
la imagen corporativa de la organizacion.

Palabras Clave: Disefio; App; MySQL; TIC; Proyecto social; Sistema informacion
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ABSTRACT

This work presents the design and development of an original management and
information dissemination system being mainly Huellas con Sentido de Vida
Foundation benefited through the use of ICT. The work has two fundamental parts.
The first is the web administrative platform that is responsible for managing the
desired information to show to users. The second part is the mobile application
under the Android operating system with the purpose of disseminating information
and communicating with users. Both application parts are connected through the
MySQL database management system that allows the storage and control of
information or data.

As a result, a system that allows Huellas con Sentido de Vida Foundation is
obtained to select and manage chosen information to be spread in its own mobile
application in order to improve the effectiveness of their social work and / or future
projects, offer a modern communication with users and increase the corporate
image of the organization.

Palabras Clave: Design; App; MySQL; ICT; Social Project; Information system
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INTRODUCCION

Se debe reconocer, como lo hace Belloch!, que las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion, las TIC, han permitido el acceso, produccion,
tratamiento y comunicacion de informacién presente en diferentes cddigos
(imagenes, textos, videos, audios) de forma factible; convirtiendo Internet en su
elemento mas representativo. Es asi como las aplicaciones informéticas se han
convertido en un importante producto, abriendo un mercado con gran variedad en
diferentes areas, como las de comunicaciones, entretenimiento, e-commerce
(comercio electronico), e-learning (ensefianza virtual), entre otros.

El desarrollo de aplicaciones, software y demas; implica adquisicién vy
actualizacion de conocimientos relacionados con las nuevas tecnologias, con
profesionales a la vanguardia, emprendedores con ideas innovadoras, que
ofrezcan soluciones inmediatas y eficientes a las exigencias y necesidades
cotidianas de contexto social, laboral entre otras. Como muestra, en Colombia en
el 2010, el gobierno nacional a la mano del Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (MinTIC) “aposté con decision a la tecnologia
como fuente de desarrollo socioecondmico e igualdad de oportunidades,
empezando a asumir las TIC como un asunto central a la realidad socioeconémica
del pais y convirtiéndolas en una prioridad del Estado, por medio de politicas y
planes con el potencial de trascender en el tiempo”?. A la fecha de hoy, el Estado
Colombiano con el plan de trabajo, denominado ‘Plan Vive Digital’, ha conseguido
lanzar una serie de iniciativas de alto impacto, por ejemplo Apps.co que®
promueve y potencia la generacion, creacion y consolidacion de negocios a partir
de las TIC, haciendo especial énfasis en el desarrollo de aplicaciones moviles,
software y contenido digital.

Dentro del ambito social; las redes sociales, los sistemas de informacion,
aplicaciones y otros recursos digitales; son usadas como estrategia TIC por

! BELLOCH, Consuelo. Las tecnologias de la informacién y comunicacion (T.I.C) [En linea].
Universidad de Valencia. 2011. p.1. [Consultado: 23 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://www.uv.es/~bellochc/pdf/pwticl.pdf
> COLOMBIA. Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. Informe de
Gestién al Congreso de la Republica 2018. (19, Julio, 2018). Sector TIC. [En linea]. p.13.
[Consultado: 23 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://www.mintic.gov.co/portal/604/articles-75882_doc_pdf.pdf
® APPS.CO, NOTICIAS. Lanzamos Apps.co: es la hora de hacer negocios TIC. [En lineal].
[Consultado: 23 de Marzo de 2019]. https://apps.co/comunicaciones/noticias/lanzamos-appsco-es-
la-hora-de-hacer-negocios-tic/
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instituciones u organizaciones sin &nimo de lucro para beneficio propio con el fin
de enriquecer su misién social y, como exponen Escobar Cazal y Escobar Reyes®,
suplir ciertas limitaciones (baja aceptacién de respuesta al cambio, limitada
innovacion tecnolégica, poca disponibilidad de software, desfinanciacion, bajos
presupuestos...) que generan estancamiento en el cumplimiento de metas y
objetivos.

La Fundacion Huella con Sentido de Vida, es una Organizacion Sin Animo de
Lucro (OSAL) con gran impacto social por su trabajo emocional con los nifios y
nifias diagnosticados con céncer y lupus en la region sur de Colombia. Desde
hace ocho afios ha puesto en marcha una serie de programas y proyectos que
buscan fomentar “la participacion juvenil y compromiso social ciudadano”™ para
responder a las diferentes necesidades sociales y comunitarias de la region.
Programas como ‘Doctor Corazén’, ‘Tardes de aventura Clown’ y ‘Suefios por
Sonrisas’ son ejecutadas actualmente por la fundacién con el objetivo de
contrarrestar o apaciguar la afectacion emocional y mental de los menores y sus
familias, diagnosticados con enfermedades cronicas y terminales, al ser
hospitalizados y tratados en la E.S.E Hospital Universitario Hernando Moncaleano
Perdomo, de Neiva. Institucién que “registré para el afio 2018 un volumen total de
atencion a menores de 147nifios™®

Es asi como, por medio de uno de sus programas sociales, la Fundacion Huellas
con Sentido de Vida llega al Semillero de Investigacion Roboética Educativa de la
Universidad Surcolombiana (REUS) y se siembra la idea de establecer una
estrategia TIC para fortalecer el trabajo social de la fundacién y cultivar la
participacion social ciudadana, con el fin de disminuir el riesgo de fracaso y
aumentar la capacidad de gestion. Dado que muchas de las actividades de la
fundacién no cuentan con los recursos suficientes para su ejecucion; dependiendo
asi, solo de las pocas donaciones, de su grupo de voluntarios y medios propios.

* ESCOBAR C., Elizabeth y ESCOBAR R., Gonzalo. Diagnéstico y capacitacién a entidades sin
animo de lucro. Provincia del Sumapaz, Colombia [En linea]. En: Revista cientifica Pensamiento y
Gestion. Universidad del Norte. Julio — Diciembre de 2017, no. 43, p. 228 — 229. [Consultado: 23 de
Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/pensamiento/article/view/9891. ISSN 1657-6276.

® Acerca de Nosotros. [En linea]. Fundaciéon Huellas con Sentido de Vida. [Consultado: 23 de
Marzo de 2019]. Disponible en Internet: https://fundahuellas.wordpress.com/acerca-de-nosotros/

® El hospital se une a la conmemoracion del dia internacional del cancer infantil [en linea]. Hospital
Universitario Hernando Moncaleano Perdomo. [Consultado: 23 de Marzo de 2019]. Disponible en
Internet:  http://hospitalneiva.gov.co/el-hospital-se-une-a-la-conmemoracion-del-dia-internacional-
del-cancer-infantil/
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Con esta estrategia TIC se plantea la adquisicion de un sistema de gestion y
difusion de informacién compuesto por base de datos, plataforma administrativa
web, aplicacion moévil en Android y aplicacion moévil en iOS; soporte del sistema
para el funcionamiento idéneo y actualizaciones futuras; contenido digital y un
community manager.

De esta manera, el presente trabajo pretende satisfacer la necesidad de la
Fundacion Huella con Sentido de Vida de obtener dicho sistema de gestion y
difusion de informacion propia y funcional, como estrategia para su labor social y
campafa de sensibilizacién, pero limitado hasta el desarrollo del aplicativo en
Android. Lo que lleva al autor de este trabajo, buscar y vincular una empresa de
desarrollo de software para la adquisicion del aplicativo en iOS, el soporte
continuo del sistema y la asesoria de ejecucion del proyecto, de forma gratuita
como beneficio social.

El proyecto tiene una estructura de desglose del trabajo dividido en cinco (5)
fases: fase de analisis, fase de disefio, fase de desarrollo, fase de pruebas y fase
de cierre. Ademas, emplea la metodologia de desarrollo rapido de aplicacion y el
uso de buenas practicas para el desarrollo back-End y Front-End del sistema,
como por ejemplo utilizar el patron Modelo Vista Controlador con programacion
orientada a objetos o aplicar los conceptos de disefio de MaterialDesing.

El desarrollo Back-End del sistema de informacion utiliza MySQL como sistema de
gestion de base de datos conjunto a phpMyAdmin como administracion web de
MySQL y PHP como lenguaje de programacion de lado del servidor. El desarrollo
Front-End de la plataforma administrativa web usa el lenguaje de etiqueta HTML
para la estructura, Frameworks de CSS y JavaScritpt para el disefio y dinamicidad
de la pagina, y PHP para la ejecucion del patrén Modelo Vista y Controlador de la
plataforma. Por ultimo, el desarrollo Front-End de la aplicacion Android emplea el
entorno de desarrollo integrado oficial Android Studio, con los lenguajes de
programaciéon XML y JAVA.

Este sistema de informacion funcional permite a la Fundacién Huellas Con Sentido
de Vida gestionar y almacenar, de forma sencilla, material informativo acerca de
su trabajo social, actividades, eventos, programas e iniciativas para ser difundida e
interaccionar con los usuarios por medio de un interfaz agradable con un disefio
minimalista, que ofrece buena experiencia de usuario, como estrategia de
comunicacion adaptada a los tiempos y recursos actuales; con el propdésito de
conseguir una participacion activa de la ciudadania en beneficio de los nifios,
nifias y adolescentes diagnosticados con cancer y lupus, internados en el Hospital
Universitario de Neiva.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La realidad de muchas organizaciones sin animo de lucro, en especifico de la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida, es un poco dificil a causa de las muchas
limitaciones presentes a la hora de ejecutar sus actividades sociales, restringiendo
asi, el nimero de beneficiarios, en ocasiones a cero por un largo tiempo, por falta
de una mano solidaria y poca comunicacion con la ciudadania. Esto hace que los
miembros y voluntarios de la fundacién realicen un gran esfuerzo, con pericia y
estrategias, para llevar a cabo la mayor cantidad de acciones positivas.

Una de las ultimas estrategias de la fundacién es hacer uso de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TIC) para obtener herramientas actuales y de gran
beneficio, como por ejemplo un sistema de gestion y difusién de informacién. Pero,
llevar a cabo este tipo de desarrollo, conlleva recursos econémicos y humanos con
los que no cuenta la fundacion.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como desarrollar adecuadamente el sistema de gestion y difusion de informacion
para beneficio de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida como estrategia TIC?
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JUSTIFICACION

Una fundacién como Huellas Con sentido de Vida, instaurada como Organizacion
Sin Animo de Lucro (OSAL), no tiene como fin la busqueda de utilidades o
beneficios econdmicos para sus miembros sino la persecucion de acciones
altruistas con incidencia social y comunitaria en pro de su regién. Por lo general,
este tipo de entidades se financia y ejecuta sus objetivos gracias a las ayudas y
donaciones provenientes de sus voluntarios, personas externas, empresas,
instituciones y organizaciones locales, regionales y nacionales.

La Fundacion Huellas con Sentido de Vida es consciente de las limitaciones que
presentan a la hora de gestionar sus programas sociales e inicia a promover
estrategias TIC para mejorar la eficiencia de su misién y trabajo social.

Es asi, como la contribucion colaborativa del Semillero de Investigacion Robdtica
Educativa de la Universidad Surcolombiana, representado por el autor de este
libro, y la empresa en proceso de creacion SmartGeeks Studio aportan, desde su
objetivo social, el desarrollo del sistema de gestidon y difusién de informacion de la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida; establecido como estrategia TIC para
ayudar mejorar la eficiencia de ejecucion de los programas y campafas sociales
en beneficio de los nifios, nifias y adolescentes de los diferentes municipios del
Huila con padecimiento de cancer y lupus, porque “no se busca visibilizar la

enfermedad sino mitigar los dafios emocionales que causa el tratamiento””.

Pero ademas del sistema de gestion y difusion de informacion; establecido con
bases de datos, plataforma administrativa web, aplicacion mévil en Android y
aplicacion movil en i0S; esta estrategia TIC también contempla el soporte del
sistema, contenido digital y asesoria community manager. Por consiguiente, el
presente trabajo esta limitado hasta el desarrollo del aplicativo mévil para Android,
por razones académicos y de viabilidad, dejando lo demas en manos de
SmarkGeet Studio. Esto lleva a que el proyecto adapte la metodologia de trabajo
de la entidad con buenas practicas de desarrollo.

Por otra parte, para este proyecto, la tecnologia que se usa en la creacion del
sistema de gestion y difusion de informacion (bases de datos, plataformas web y
aplicacion movil en Android) es de facil acceso porque estan bajo el modelo de

" ARGUELLO CRUZ, Carolina. ‘Con sentido social’ [En linea]. En: La Nacién. Neiva, Febrero 22 de
2019. péarr. 4. [Consultado: 25 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://www.lanacion.com.c0/2019/02/22/con-sentido-social/
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desarrollo Open-source. Asimismo, existe numerosa documentacion, guias, foros
y toda una comunidad a la que cualquier persona puede acceder en la red para
obtener informacion acerca de estas tecnologias.

Para finalizar, este trabajo busca ser de utilidad para la Fundacion Huellas con
Sentido de vida como para la region, incentivando proyeccion social en la
Universidad Surcolombiana, especialmente en el programa de ingenieria
electrénica, y en empresas locales y regionales como SmartGeeks Studio.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desatrrollar e implementar un sistema de gestidn y difusién de informacién basada
en eventos y actividades de la Fundacion Huellas Con Sentido de Vida, donde
puedan interactuar los usuarios y beneficiar a la organizacion

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Trabajar en equipo con SmartGeekCo en el desarrollo de una plataforma
administrativa web para el sistema de gestion de informacion de la Fundacion
Huellas

Desarrollar una aplicacion Android con una buena UX, donde se podra ingresar,
visualizar y participar en el contenido generado por la Fundacion Huellas

Realizar e integrar una base de datos de interfaz usuario-servidor con una
conexion estable

Entregar a la entidad y llevar a cabo todos los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, plasmado en el documento llamado “Especificaciones de
Requerimiento del Sistema”

Incentivar la proyeccion social del programa de ingenieria electronica de la

Universidad Surcolombiana apoyando causas sociales haciendo uso de las TIC de
gran impacto en la region
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1 ANALISIS BASICO DEL ENTORNO

En este capitulo, el lector va comprender el entorno general donde nace la idea
del sistema de gestion y difusién de informacién a beneficio de la Fundacion
Huellas con Sentido de Vida, conocer quiénes estan vinculados y su viabilidad
como producto.

Como estad determinado, este producto tiene como principal beneficiario a la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida en su proyecto social, llamado Suefios por
Sonrisa; en el cual uno de sus objetivos es la adquisicion de un sistema de
informacion. Esta herramienta va permitir a la fundacion consolidar y extender adn
mas su trabajo social y comunitario; maximizar los aportes y recursos por
donacion; allegar a mas personas que quieran generar cambios y oportunidades
con incidencia social; dar comienzos a nuevas estrategias con emprendimiento
social para responder a los retos y necesidades que a diario surgen en la realidad
de la region.

De forma adicional, el desarrollo de este sistema va contar con la participacion de
la empresa de software en proceso de creacion, SmartGeeks Studio. Empresa que

va tener a cargo la gestion de comunidades, creaciéon de contenido y soporte
técnico del sistema de gestion y difusién de informacion.

1.1 FUNDACION HUELLAS CON SENTIDO DE VIDA

Figura 1. Logotipo de Fundacién Huellas con Sentido de Vida

Y

fundacion
ks

con"sentido de vida

Fuente: Smartgeeks Studio
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La Fundacién Huellas con Sentido de Vida® es una organizacién sin animo de
lucro (OSAL) que fomenta la participacion juvenil y el compromiso social
ciudadano en la ciudad de Neiva, capacitando, promoviendo y uniendo esfuerzos
en diferentes programas e iniciativas que responden a las diferentes necesidades
sociales y comunitarios, siendo los jévenes los principales actores de construccién
y emprendimiento social, en pro del desarrollo surcolombiano.

. Fundacion Huellas y Semillero de Investigacion Robotica Educativa. El
Semillero de Investigacién Robotica Educativa de la Universidad Surcolombiana
conocido como Semillero REUS tiene como obijetivo la proyeccion social solidaria
a partir de estrategias colaborativas, desarrollar habilidades y competencias de
disefio innovador, haciendo uso de la robdtica y la tecnologia como herramienta
pedagdgica aplicada a estudiantes de la region.

Dado este principio, el lider de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida, Jorge
Scarpetta Cardenas (Dr. Yoshi), se comunica e invita al semillero Reus de la
Universidad Surcolombiana a participar en el programa de capacitacion en el arte
del payamedico, también llamado clownterapia(*), con el motivo de investigar
como la tecnologia ludica mejora la curva de efectividad de tratamientos paliativos
de la poblacion infantil con enfermedades crénicas o terminales como cancer y
lupues en la region. Actividad que se llevo a cabo durante el segundo semestre del
2014 e inicios del 2015.

Figura 2. Trabajo del semillero REUS conjunto a la Fundacion Huellas

Fuente. Semillero REUS

8 Acerca de Nosotros, Fundacién Huellas con Sentido de Vida, Op.cit.
(*) Conjunto de técnicas derivadas del circo y del teatro en hospitales para producir beneficios
mentales y emocionales en la sanacion de diversas patologias por medio de la risa.
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o Suefios por sonrisas. En su proyecto, Jorge Scarpetta (Fundacion Huellas
con Sentido de Vida, Neiva, Huila, observaciéon inédita, 2018) identifica a Suefios
por Sonrisa como una linea de atencion especial dirigida principalmente a nifios,
nifias y/o adolecentes diagnosticados con céncer y lupus, de acompafiamiento a
sus cuidadores y nucleo familiar. El cual busca el bienestar emocional y mental del
paciente y de la familia, durante la atencion médica de la enfermedad;
emprendiendo una serie de acciones, tales como el acompafiamiento
personalizado durante todas las fases del tratamiento, haciendo uso de
actividades ludicas, lectura de cuentos, musica, y la comicidad que permite la risa,
reforzando la autoestima, eliminando todo sentimiento negativo de depresion,
soledad y temor, generando una buena aceptacion, aptitud y adaptacion a los
procesos médicos, aportando a la mejora de su salud.

La hospitalizacion y el tratamiento de las enfermedades cronicas, los lleva a
enfrentarse a cambios sustanciales en su estilo de vida, como lo son: cambio en la
alimentacion, forma de relacionarse con otros nifios y familiares, retraso escolar,
procesos médicos invasivos, dolor, miedo a la muerte, amputacion de alguna parte
de su cuerpo, entre otros; convirtiendo esta estancia en algo traumatico y
depresivo.

1.2 SMARTGEEKS STUDIO

Figura 3. Logotipo de SmartGeeks Studio

Fuente: Smartgeek Studio

SmartGeeks Studio® es una agencia digital con la misién de crear sistemas de
informacion multiplataforma que facilite la vida de las personas y optimice los
procesos de emprendimiento de las pequefias, medianas y grandes empresas.

° Nosotros [En linea]. SmartGeeks. [Consultado: 26 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://smartgeeks.com.co/nosotros/
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Sus servicios estan dirigidos en la creacion de Apps, disefio web, disefio de
marca, disefio de interfaces, gestion de comunidades y correo empresariales.

Fundado por el Ing. electronico y especialista Cesar Augusto Pérez Tafur y el
desarrollador y analista José Miguel Pérez Tafur (CEO), ubicado en la ciudad de
Neiva, cuentan con un importante portafolio con proyectos a nivel regional,
nacional e internacional.

1.3 ESTUDIO BASICO DE VIABILIDAD

La fase de andlisis realiza una encuesta virtual con el propésito de estudiar la
viabilidad y utilidad del producto, ademas del comportamiento de las personas
frente a las iniciativas sociales. La gestion de la encuesta es proporcionada por la
plataforma SurveyMonkey™ con el plan Basic gratuito, la cual permite crear
encuestas en linea con un maximo de diez (10) preguntas, recopilar respuestas de
maximo cien (100) personas y analizar los resultados de forma grafica.

El objetivo de este estudio es justificar y corroborar conjeturas con respecto a la
poblacién que se va abarcar, el comportamiento e influencias frente a las acciones
sociales y la posible ganancia que pueda llegar a tener la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida con este producto.

1.3.1. Analisis de resultados. La encuesta de diez (10) preguntas es realizada por
cien (100) personas distinta de la ciudad de Neiva. Ademas, ninguna pregunta se
podia dejar sin marcar respuesta.

Pregunta 1. ;Qué edad tiene?

La grafica de la figura 4 indica que el rango de edad de 20 a 28 afios tiene un
promedio del 70% de participacion de esta encuesta. Esto permite tener muestras
deseadas debido a la vasta participacion juvenil, comprometida con el
emprendimiento social, que tiene la Fundacion Huellas con Sentido de Vida.
Ademas, es una de las generaciones con uso masivo del Smartphone.

1% Creacion de encuestas en linea. SurveyMonkey. [En linea] 2018. https://es.surveymonkey.com/
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Figura 4. Grafica de resultados a la pregunta 1 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Pregunta 2. ¢ Hace uso de un Smartphone (Teléfono Inteligente)?. Si es asi, ¢.con
gue sistema operativo cuenta su dispositivo?

Figura 5. Grafica de resultados a la pregunta 2 de la encuesta de estudio

14% 2% 0% 0% 0% m Android
miOs
WindowsPhone
M Firefox O.S.
M BlackBerry OS
B No, no tengo Smartphone

Fuente. Autor

Como muestra la gréfica, el 84% de las personas son usuarios de Smartphone con
sistema operativo Android, siguiendo los usuarios de iPhone con un 14% vy
Windows Phone un 2%. Resultados acorde a investigaciones hechas en Colombia
y américa latina, como las de comScore en el 2015, quien revelo en un estudio
gue “el 86,6% de los colombianos usan Android, el 7,9% usa iOS, el 3.5% tiene
WindowsPhone. El 2% restante corresponde”*! a otros sistemas operativos.

Pregunta 3. ¢Hace uso frecuente de las redes sociales? Si es asi, ¢normalmente
gue redes sociales usa?

' TAMAYO, Juan. El 86.6% de los colombianos usan Android y solo el 7.9% usa iOS [En linea].
Xataka Colombia. (4 de diciembre de 2015), parr. 2. [Consultado: 26 de Marzo de 2019]. Disponible
en Internet: https://www.xataka.com.co/investigacion/el-86-6-de-los-colombianos-usan-android-y-
solo-el-7-9-usa-ios
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Figura 6. Grafica de resultados a la pregunta 3 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Siendo una pregunta con respuesta multiple, como expone la grafica siguiente,
existe una gran acogida por las aplicaciones de entretenimiento y comunicacion;
siendo WhatsApp, Facebook e Instagram las app con mayor uso por las personas
con Smartphone. Resultado que refleja la actual influencia que tiene estas
aplicaciones en la vida cotidiana de los colombianos.

Pregunta 4. ¢Sigue o comparte publicaciones de fundaciones, comunidades o
grupos sin animo de lucro en pro de su region?

Figura 7. Grafica de resultados a la pregunta 4 de la encuesta de estudio

35% | Sj, frecuentemente

M Si, pero con poca frecuencia

No

Fuente. Autor

Aun con el uso de redes sociales masivo en la sociedad, los datos demuestran tan
solo un 24% de estas personas tienen una participacion activa en programas o
iniciativas sociales y comunitarias, mientras el 35% son apaticos a estas. El 41%
restante corresponde a personas neutrales con cierta iniciativa por ayudar con la
minima forma, difundir informacion.
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Pregunta 5. ¢Ha visitado o abierto plataformas web o aplicaciones moviles
propias de fundaciones sin &nimo de lucro con el fin de obtener informacién o de
ayudar?

Figura 8. Grafica de resultados a la pregunta 5 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Segun los resultados en la gréafica anterior, el 37% de las personas visitan o
consultas plataformas o aplicaciones de fundaciones u organizaciones con
propdsito sociales, mientras el 63% son apaticos o ignora este tipo de iniciativas.

Pregunta 6. ¢Cuantas veces ha ayudado de forma directa o indirecta a
fundaciones, comunidades o grupos en sus trabajos sociales en su region?

Figura 9. Grafica de resultados a la pregunta 6 de la encuesta de estudio

37% B Varias veces
B Un par de veces

Nunca

Fuente. Autor

Como se observa, el 22% son personas que realizan aportes de forma activa a
iniciativas sociales dentro de su region, mientras el 37% no han realizado ningun
aporte de tipo social. El 41% restantes son personas con cierto interés pero poco
activas frente a estas propuestas.

Pregunta 7. Si tiene la oportunidad de ayudar de alguna manera, no

necesariamente de forma monetaria, algun trabajo social de alguna fundacién o
comunidad con reconocimiento y veracidad, ¢lo haria?
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Figura 10. Grafica de resultados a la pregunta 7 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Con un resultado del 81%, se puede determinar que gran parte de la poblacion
tiene cierta voluntad hacia el compromiso social, mientras la apatia e indiferencia
se muestra con el 1%. El 18% se encuentra en una posicion de poca seguridad
frente a los trabajos sociales.

\Pregunta 8. ¢Conoce o a escuchado del trabajo y compromiso social de la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida en la ciudad de Neiva? (Su principal
reconocimiento es la bonita labor con nifios con cancer en la region
surcolombiana)

Figura 11. Grafica de resultados a la pregunta 8 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Tan solo un 34% de la poblacién desconoce a la Fundacién Huellas con Sentido
de Vida de la ciudad de Neiva, lo que se puede determinar que el 66% restante
reconoce a dicha fundacion, en el cual el 17% que lo conforma tienen un
conocimiento limitado o vago de su labor social.

Pregunta 9. ¢Cree que es importante y util el trabajo y compromiso social de

fundaciones sin animo de lucro, como por ejemplo lo es la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida, en pro del desarrollo social de la region?
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Figura 12. Grafica de resultados a la pregunta 9 de la encuesta de estudio
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H No

Fuente. Autor

El 97% cree en la importancia y utilidad del trabajo y compromiso social en pro del
desarrollo de la region y tan solo el 3% demuestra su indiferencia frente a ello.
Pregunta 10. ¢Descargaria una aplicacion movil que le permita obtener

informacion concreta, veridica y actual de todos los trabajos sociales y actividades
de la fundacion Huellas con Sentido de Vida?

Figura 13. Grafica de resultados a la pregunta 10 de la encuesta de estudio
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Fuente. Autor

Los datos de la grafica 13 registran que, el 47% da una respuesta concreta y
positiva frente a la posibilidad de descargar la aplicacion movil de la Fundacion
Huellas con Sentido de Vida. Un 46% responde con cierta duda frente a esta
herramienta y el 7% restante descarta el uso de la App.

1.3.2. Conclusiones. Los resultados de este estudio son lo esperado para los
gestores del proyecto, confirmando conjeturas frente a la utilidad del producto y el
comportamiento social de la region.

El sistema de gestion y difusion de informacion de la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida abarcara mas del 80% de los usuarios con dispositivos méviles
haciendo uso del sistema operativo Android. Vincular este desarrollo con las redes
sociales (Facebook, WhatsApp, Instagram...) genera un mayor impacto e
influencia en los usuarios.
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El producto es dirigido a una pequefia poblacion juvenil con compromiso social,
empatia con las iniciativas y programas sociales. Es decir, mds o menos el 25%
de la poblacién cuya participacion social es activa y no solo de forma econémica.

Este desarrollo como herramienta estrategia de la fundacion huellas con sentido
de vida busca en un segundo plano, aparte de aumentar mas del 50% de su
reconocimiento ciudadano, allegar a ese 40% de la poblacién, llamada neutral o
poca activas socialmente, para incrementar el emprendimiento social.
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2 FUNDAMENTOS BASICOS

Para el desarrollo del sistema de gestion y difusion de informacién para la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida, que costa de una plataforma
administrativa web y un aplicativo mévil, requiere un conjunto de herramientas y
tecnologias afines que se complementan para el adecuado funcionamiento y
cumplimiento de los requisitos.

2.1 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETO (POO)

Segln Bahit'?, la programacién orientada a objetos (POO) es una técnica de
programacion que utiliza objetos e interacciones en el disefio de un sistema.
Compuesta esencialmente por tres elementos:

Clase: es un modelo que se utiliza para crear objetos que comparten un mismo
comportamiento, estado e identidad.

Objeto: es una entidad provista de métodos a los cuales responde
(comportamiento), atributos con valores concretos (estado) y propiedades
(identidad). La accion de crear objetos, se le denomina instanciar clase y consiste
en asignar la clase, como valor a una variable.

Método: es el algoritmo asociado a un objeto que indica la capacidad de lo que
este puede hacer.

o Caracteristicas de la POO. La programacion orienta a objetos tiene ciertas
caracteristicas que la identifican y diferencia de otras técnicas de programacion.
Eugenia Bahit™® en su libro “POO y MVC en PHP” las define de la siguiente
manera:

Abstraccion: define las caracteristicas esenciales de un objeto.
Encapsulamiento: reune todos los elementos que puedan considerarse
pertenecientes a una misma entidad.

Modularidad: caracteristicas que permite dividir una aplicacion en varias partes
mas pequefias (modulos), independientes unas a otras.

2 BAHIT, Eugenia. POO y MVC en PHP: El paradigma de la Programacion Orientada a Objetos en
PHP y el patron de arquitectura de Software MVC. 2011. p. 11.
2 Ibid., p. 12.
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Ocultacion: los objetos estan aislados del exterior, protegiendo a sus propiedades
para no ser modificadas por aquellos que no tengan derecho a acceder a las
mismas.

Polimorfismo: es la capacidad que da a diferentes objetos, la posibilidad de
contar con métodos, propiedades y atributos de igual nombre, sin que los de un
objeto interfieran con el de otro.

Herencia: Es la relacion existente entre dos o mas clases, donde una es la
principal (madre) y otras son secundarias y dependen (heredan) de ellas (clases
“hijas”), donde a la vez, los objetos heredan las caracteristicas de los objetos de
los cuales heredan.

Recoleccién de basura: Es la técnica que consiste en destruir aquellos objetos
cuando ya no son necesarios, liberandolos de la memoria.

2.2 ARQUITECTURA DE SOFTWARE

“La arquitectura de software es la forma en la que se organiza los componentes de
un sistema, interactian y se relacionan entre si y con un contexto, aplicando
normas y principios de disefio y calidad, que fortalezcan y fomenten la usabilidad a

la vez que deje preparado el sistema, para su propia evolucién”.*

2.2.1. Patr6n MVC. Tomado del libro “POO y MVC en PHP” de Bahit™, el patrén
MVC por sus siglas en ingles Model-View-Controller, es un patron de arquitectura
de software encargado de separar la l6gica de negocio de la interfaz del usuario,
facilita la funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad del sistema, de una forma
simple y sencilla, ademas de permitir no mezclar lenguajes de programacion en el
mismo codigo.

MVC divide las aplicaciones en tres capas o niveles de abstraccion:

Modelo: representa la l6égica de negocios. Se encarga de accesar de forma
directa a los datos actuando como intermediario con la base de datos.

Vista: es la interfaz con la que va a interactuar el usuario. Encargada de mostrar
la informacién de una forma humanamente legible.

Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien controla o
responde a las interacciones y/o eventos del usuario solicitando datos al modelo y
entregandolos a la vista.

* Ibid., p. 33.
% |bid., p. 36.
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2.2.2. Funcionamiento bésico del patron MVC. Como se muestra en la figura 14,
el funcionamiento basico del patron MVC se puede resumir en:

1.
2.

ok

El usuario realiza una peticion

El controlador captura el evento y hace el llamado al modelo
correspondiente

El modelo se carga de interactuar con la base de datos, ya sea con
cualquier método.

El controlador recibe la informacién y envia a la vista

La vista procesa esta informacion, la acomoda en base al disefio Ul y la
entrega al usuario.

Figura 14. Funcionamiento del patron modelo-vista-controlador

6
entrega

1
solicita '
2

invoca

CONTROLADOR

5
Procesay
3 envia
consulta 4.
envia
¢— VISTA

Fuente. Autor / Iconos realizados por Freepik en www.flaticon.com

2.3

BACK-END

El desarrollo BackEnd se sitia en la capa de acceso a datos, contiene toda la
I6gica de la aplicacion para el manejo de dicho datos, en pocas palabras, trabaja
del lado del servidor. Para desarrollar BackEnd es importante tener conocimiento
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de bases de datos, administracién de servidores, lenguajes de programacion,
multiples herramientas y Frameworks orientados a BackEnd que permiten mejorar
el trabajar como desarrollador.

2.3.1. Sistema de almacenamiento. El tratamiento con servidores es parte
esencial de este sistema, adecuado para el almacenamiento de los datos de forma
segura con accesibilidad, eficiencia y constancia. Existen una gran cantidad de
herramientas y tecnologias que se enfatizan en este servicio.

2.3.1.1. Proveedores. Las comparfias especializadas en las tecnologias de
sistemas de almacenamiento, ofrecen variedad de servicios tales como hosting
(web hosting, VPS, servidor dedicado, reseller hosting) creador de sitios web
(WordPress), Seguridad web (certificado SSL), Marketing en linea, registro de
dominios y demas.

HostGator: HostGator'® es un proveedor global de hospedaje web y servicios
relacionados, como registro de Dominios, certificados SSL y disefio web. Las
oficinas centrales de hostGator se encuentran en Houston y Austin, Texas; sin
embargo, cuenta con varias oficinas internacionales alrededor del mundo.

HostGator ofrece una variedad de planes a contratar segun las necesidades del
cliente, conjunto a un soporte disponible las 24 horas y garantia de un 99.9% de
operatividad.

Figura 15. Logotipo de HostGator

¥ JiostGaton

Fuente. https://logos-download.com/7442-hostgator-com-logo-download.html

GoDaddy: GoDaddy*’ impulsa la plataforma de nube méas grande del mundo
dedicada a pequefias empresas independientes. Con mas de 18 millones de
clientes en todo el mundo, ofrece variedad de servicios como hosting, registro de
dominios, seguridad web y marketing en linea. Actualmente, GoDaddy es la

® HostGator [En linea]. [Consultado: 28 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:

https://www.hostgator.co/
" GoDaddy [En linea]. [Consultado: 28 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://co.godaddy.com/
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organizacion registradora de dominios mas grande del mundo acreditada por
ICANN, con una gestién de mas de 77 millones de nombres de dominio.

Figura 16. Logotipo de GoDaddy

%Gobaddy‘"

Fuente. https://logos-download.com/4498-godaddy-com-logo-download.html

2.3.2. MySQL. “MySQL es un sistema de administracion de bases de datos
relacional, RDBMS vy utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL) mediante el
cual se llevaran a cabo diferentes acciones sobre una base de datos.”*®

Existen varias interfaces de programacion de aplicaciones que permiten acceder a
las bases de datos MySQL, tales como C, C++, Pascal, PHP, Python, REALbasic

(Mac y Linux) y demas. MySQL es un gestor de base de datos veloz y eficiente
con la capacidad de soportar gran concurrencia de consultas al mismo tiempo.

Mym

Fuente. https://logos-download.com/5684-mysql-logo-download.html

Figura 17. Logotipo de MySQL

2.3.2.1. phpMyAdmin. phpMyAdmin es una herramienta de software libre
escrita en PHP, destinada a manejar la administracion de MySQL a través de la
Web. phpMyAdmin es compatible con una amplia gama de operaciones en
MySQL y MariaDB. Las operaciones de uso frecuente (administracion de bases de
datos, tablas, columnas, relaciones, indices, usuarios, permisos, etc.) se pueden
realizar a través de la interfaz de usuario, con capacidad de ejecutar directamente
cualquier declaracion de SQL.*

'8 GILFILLAN, Lan. La Biblia de MySQL. 4 ed. Espafia: Anaya Multimedia, 2003. p. 40.
% About [En linea]. phpMyAdmin. [Consultado: 28 de Marzo de 2019]. Disponible en Internet:
https://www.phpmyadmin.net/
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Figura 18. Logotipo de phpMyAdmin

php

Fuente. https://www.phpmyadmin.net/

2.3.3. Modelo cliente/servidor. Una arquitectura Cliente/Servidor, como explica
Martinez?®, es una forma de disefiar sistema de informacién donde existen
programas que solicitan servicios, los clientes, a otros programas especializados
gue los suministran, los servidores. Los mensajes que se intercambian cliente y
servidor son recogidos y transportados por el transportista. Clientes, servidores y
transportista funcionan y se apoyan en el conjunto de hardware, sistemas
operativos, redes y comunicaciones que constituyen la plataforma o sistema.

El disefio C/S es un proceso en el cual uno de los lados, el del servidor, esta
especializado y proporciona servicio a mas de un cliente, y en el cual los dos
procesos se comunican mediante un dialogo Cliente/Servidor, donde se
caracteriza por la existencia de dos pasos: Peticion del cliente al servidor y
respuesta del servidor al cliente con la respuesta al servicio solicitado

Figura 19. Modelo cliente/servidor

Fuente. Autor

La arquitectura cliente/servidor se divide normalmente en tres capas légicas:

? MARTINEZ GOMARIZ, Enric. Disefio de sistema distribuidos. Espafia: Universidad Politécnica
de Cataluia, 2014. p. 36.

* Martinez lo define como el elemento encargado de comunicar cliente y servidor, conectar al
cliente a la web o el proveedor de servidor en la solucion internet.
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Capa de presentacion: Es la l6gica que le provee a una aplicacion su interfaz
gréfica (Ul), en otras palabras es el interfaz de usuario a través del cual
interacciona con la aplicacion. Esta capa se comunica Unicamente con la capa de
negocio.*

Capa de logica de negocio: Es la l6gica que implementa las funcionalidades de
la aplicacién, donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las
peticiones del usuario y se presentan sus respectivas respuestas tras el proceso.
Se comunica con la capa de presentacion y con la capa de datos.

Capa de logica de datos: Es la logica donde residen los datos con la
disponibilidad de acceder a los mismos. Reciben solicitudes de almacenamiento o
recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

2.4 FRONT-END

El desarrollo FrontEnd se encargar de programar, de utilizar todas las tecnologias,
herramientas, frameworks de disefio para el desarrollo de aplicativos (Web/App) a
los que un usuario accede e interactia directamente, en pocas palabras, trabaja
del lado del cliente.

2.4.1. Aplicacion movil. Crear un aplicativo movil como medio de difusion de
informacion y rostro del proyecto, es parte fundamental para el sistema y el logro
del éxito como producto dado que sera quien refleje la identidad de la organizacion
e interaccion con el usuario.

La aplicacion movil serd nativa, bajo el sistema operativo Android y se usa del
entorno de desarrollo integrado oficial, Andorid Studio.

o Aplicaciones nativas: Segiin Ramirez Vique?, las aplicaciones nativas son
aplicaciones propias de cada plataforma, desarrolladas pensando en una
plataforma concreta y no existe ningun tipo de estandarizacién. Son aplicaciones
de mayor potencial que provechan al maximo los dispositivos con una mejor
experiencia de usuario.

21 H

Ibid., p. 33
22 RAMIREZ VIQUE, Robert. Métodos para el desarrollo de aplicaciones moéviles. En: PRIETO
BLAZQUEZ, Josep, et al. Tecnologia y desarrollo en dispositivos méviles. Espafia: Universidad
Oberta de Catalunya, 2011. p. 29.
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2.4.1.1. Android. Android es una pila de software de cédigo abierto basado en
Linux creada para una variedad amplia de dispositivos.

Figura 20. Logotipo de Android

Fuente. https://logos-download.com/?s=Android

o Versiones. Android cuenta con una serie de versiones que han venido
actualizando su sistema operativo desde el 2008, desarrolladas bajo un nombre
clave (nombre de postre o dulce) siguiendo un orden alfabético.

Tabla 1. Versiones de Android

Letra Nombre Clave Version Nivel de API

A Apple Pie 1.0 1

B Banana Bread 1.1 2
C Cupcake 15 3

D Donut 1.6 4

E Eclair 2.0-2.1 5-7
F Froyo 2.2 8
G Gingerbread 2.3 9-10
H Honeycomb 3.0 11-13
I Ice Cream Sandwich 4.0 14-15
J Jelly Bean 4.1-4.3.1 16-18
K KitKat 4.4 19-20
L Lollipop 5.0-5.1.1 21-22
M Marshmallow 6.0 23
N Nougat 7.0-7.1 24-25
(@] Oreo 8.0-8.1 26-27
P Pie 9.0 28

Fuente. Autor

Android Developers nos ofrece informacion sobre la cantidad relativa de
dispositivos que usan versiones determinadas de la plataforma Android, datos que
orientan a que versiones usar para abarcar la mayor cantidad de usuarios. Estos
datos son recopilados durante un periodo de 7 dias, por medio de las visitas a
Google Play Store, que es compatible con Android 2.2 y versiones posteriores.
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Tabla 2. Estadisticas de la fragmentacion de las versiones de Android
Version Codename API Distribution

233- Gingerbread 10 02%
403 Ice Cream Sandwich 15 03%

41x Jelly Bean 16 1%

44 Kitkat 19 76%

50 Lollipop 21 3.5%

6.0 Marshmallow 23 21.3%

Nougat 24 181%

Oreo 26 14.0%

1 27 7.5%

Fuente. https://developer.android.com/about/dashboards/?hl=es-419

Los datos de la tabla 2 fueron recopilados hasta el 26 de Octubre del 2018 y no se
muestran versiones con distribucion inferior al 0.1%. Disponible en Internet para
mayor informacion: https://developer.android.com/about/dashboards?hl=es-419

2.4.1.2. Android Studio. Android Studio® es el entorno de desarrollo
integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. Ofrece gran
cantidad de funciones, como la edicion de codigo de primer nivel, depuracion,
herramientas de rendimiento, sistema de compilacion flexible e instantanea, que
aumentan la productividad durante la compilacion de apps para Android

Figura 21. Logotipo de Android Studio

androidstudio

Fuente. Android Studio

o Estructura del proyecto®. Todo proyecto en Android Studio esta formado
por uno o mas modulos con archivos de codigo fuente, archivos de recursos y

% User Guide: Meet Android Studio [En linea]. Developers. [Consultado: 28 de Marzo de 2019].
Disponible en Internet: https://developer.android.com/studio/intro/?hl=es-419

% User Guide: Manage your project [En linea]. Developers. [Consultado: 28 de Marzo de 2019].
Disponible en Internet: https://developer.android.com/studio/projects/?hl=es-419
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configuraciones de compilacion. Entre los tipos de modulos estan: médulo de apps
para Android, modulo de biblioteca, modulo de Google Cloud.

También, como se observa en la figura 23, Android Studio genera de forma

predeterminada una vista, Android, organizada en modulos para proporcionar un
rapido acceso a los archivos de origen clave del proyecto.

Figura 22. Estructura proyecto Android
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< build.gradle
< build.gradle
| gradle-wrapper.properties
* settings.gradle
| local.properties
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Fuente. Autor

Gradle Scripts: “muestra todos los archivos de configuracion relacionados con la
compilacién del proyecto del proyecto”®

app/java: “contiene los archivos Java de codigo fuente separados por nombre de
paquetes” ?*

app/res: “contiene todos los recursos sin codigo, como disefios XML, strings de U
e imagenes de mapa de bits, divididos en subdirectorios” %*

app/manifests: contiene el archivo AndroidManifest.xml que “proporciona
informacion esencial sobre la aplicacion al sistema Android (...) para poder
ejecutar el codigo de la app”®®

. APK. Como define Boudhar?’, el formato APK (Android Application
Package) es un paquete de compresion ZIP utilizado para la distribucién e
instalacion de aplicaciones en la plataforma Android, es una variante del formato

?® |bid., Archivo de proyecto.

?® Guide: App manifest file [En Iinea]. Developers. [Consultado: 28 de Marzo de 2019]. Disponible
en Internet: https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro?hl=es-419

>’ BOUDHAR TANNAOUI, Rachid. SocialMusFest: Aplicacién para la gestion de eventos musicales
mediante dispositivos Android. Espafa: Universidad del Pais Vasco. Ingenieria informética. 2016.
p. 36-37.
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JAR de Java. En este archivo se define una serie de parametros durante el
desarrollo de la aplicacion para permitir que versiones posteriores de Android
también puedan ser capaces de ejecutar la aplicacion sin problema.

2.4.2. Plataforma administrativa web. Ejercer el rol de administrador en un sistema
de gestion y difusion de informacion es lo mas adecuado para generar de forma
dindmica y masiva toda informacion deseada a publicar, ademas de llevar registro
de los usuarios.

2.4.2.1. HTML5. Con base a ‘El gran libro de HTMLS, CSS3 y JavaScript’ de
Gauchat®®, Html5 por sus siglas en inglés HyperText Markup Language 5 (lenguaje
de marcas de hipertexto, version 5), es un nuevo concepto para la construccién de
sitios web y aplicaciones en una era que combina dispositivos moviles,
computacion en la nube y trabajos en red. Inspirada del lenguaje de etiquetas,
HTML, la cual fue desarrollada para crear la estructura basica de paginas web,
organizar su contenido y compartir informacion por medio de texto. HTML5 es
considerado el producto de la combinacion de tres tecnologias, HTML, CSS y
Javascript, las cuales son altamente dependientes y actian como una sola unidad
organizada bajo la especificacion y estandares de HTML5. HTML provee los
elementos estructurales, CSS se encuentra concentrado en como volver esa
estructura utilizable y atractiva a la vista, y Javascript tiene todo el poder necesario
para proveer dinamismo y construir aplicaciones web completamente funcionales.

Figura 23. Integracién de tecnologias para construccién de paginas web
C55
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Fuente. Autor / Iconos realizadosk en www.flaticon.com

Automatizacion

% GAUCHAT, J.D. El gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript. 3 ed. Espafia: Marcombo, 2017.
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2.4.3. Experiencia de Usuario (UX) e Interfaz de Usuario (Ul). Es importante
comprender y diferenciar estos dos términos, UX y Ul, debido a que juegan papel
clave para el éxito de aplicaciones digitales hoy en dia.

Para Andrea Cantt®®; UX por sus siglas en inglés User eXperience, es
simplemente aquello que una persona percibe al interactuar con un producto o
servicio. Lograr una buena UX es generara en el usuario un sentimiento de
satisfaccion, felicidad y encanto gracias a un disefio de producto con atributos de
utilidad, usabilidad y deseabilidad. Mientras que Ul, por sus siglas en ingles User
Interface, es la vista que permite a un usuario interactuar de manera efectiva con
un sistema. Es la suma de una arquitectura de informacién, elementos visuales y
patrones de interaccion.

2.4.3.1. Material design. Material Design® se puede ver como una normativa
de disefio o lenguaje visual que sintetiza los principios clasicos del buen disefio
con la innovacion de la tecnologia y la ciencia. Desarrollado por Google y dirigido
para Android, la web y cualquier otra plataforma, desarrolla un Unico sistema
subyacente que unifica la experiencia del usuario a través de plataformas,
dispositivos y métodos de entrada.

Material Design estéa inspirado en el mundo fisico y sus texturas, en la reflexion de
la luz y proyeccién de sombras, donde las superficies de material reimaginan los
medios de papel y tinta. Sus principios estan basados en el disefio de impresion
(atractivo visual), en el movimiento, en el disefio interactivo, de base flexible y
multiplataforma.

Figura 24. Material Design

Fuente. https://material.io/design/material-studies/reply.html#product-architecture

9 CANTU, Andrea. Qué es: UX y Ul [En linea]. Intuitivamente. 7 de mayo de 2016. [Consultado: 28
de Marzo de 2019]. Disponible en Internet: https://blog.acantu.com/que-es-ux-y-ui/

% Design: Introduction [En linea]. Material Design. [Consultado: 28 de Marzo de 2019]. Disponible
en Internet: https://material.io/design/introduction/#
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2.4.3.2. Adobe Experience Design. Adobe Experience Design (Adobe XD CC)
es una aplicacién de software de disefio UX desarrollada por Adobe Systems.
Permite realizar disefios rapidos, simples y de calidad de experiencias de usuario
en mesas de trabajos que se conectan para iterar y compartir prototipos
interactivos de aplicaciones web y mdviles. Adicional, Adobe XD se integra bien
con otros paquetes de adobe, como lo es Photoshop e lllustrator.®

Figura 25. . Disefio, prototipos y compartir con Adobe XD
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o= \00Y

SPARRO

Fuente. https://helpx.adobe.com/es/xd/help/adobe-xd-overview.html

¥ Learn how to design interactive prototypes, wireframes, and graphics using XD [En linea].
AdobeXD. [Consultado: 28 de Marzo de  2019]. Disponible  en Internet:
https://helpx.adobe.com/es/xd/help/adobe-xd-overview.html
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3.  REQUERIMIENTOS Y METODOLOGIA

Todo desarrollo de software y/o aplicativo se debe establecer un documento con
las especificaciones de requerimiento del sistema y determinar la metodologia de
desarrollo més apropiada.

3.1. ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTO DE SOFTWARE (SRS)

Especificaciones de Requerimiento de Software (por sus siglas en ingles SRS) es
un documento basado normalmente en el estandar IEEE 830-1998 que
determinan un conjunto de especificaciones para un producto de software.

El SRS puede ser escrito por uno 0 mas representantes del proveedor, del cliente
o de ambos. Y no obliga a seguir estrictamente la organizacion y el formato dado,
pero si a presentar toda la informacion en dicho estandar.

El SRS del sistema de gestidon y difusion de informacién acordado con el director
de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida, Jorge Scarpetta Cardenas, se
encuentra disponible en el Anexo A de este libro.

3.2. METODO DE DESARROLLO DE APLICACIONES

Como expone Ramirez Vique* en su libro ‘Métodos para el desarrollo de
aplicaciones moviles’; en el entorno del desarrollo de software existen muchos
métodos de desarrollo, cada uno con sus puntos fuertes y débiles, pero con una
caracteristica en comun, un desarrollo de corta duracién. Algunas de las
metodologias mas conocidos son: el modelo waterfall, desarrollo rapido de
aplicacion, desarrollo agil, Mobile-D.

La ejecucion de este proyecto trabaja el método de desarrollo rapido debido a la
utilidad y acoplamiento adecuado a las fases del proyecto.

¥ RAMIREZ VIQUE, Op. Cit., p. 39.
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3.2.1. Desarrollo répido. El desarrollo rapido de aplicacién es una metodologia
de desarrollo iterativo en cual se basa en crear prototipos para mejorarlos poco a
poco, util para el desarrollo de proyectos con tiempos de entrega cortos. Este
método prioriza la implementacién sobre la planificacion, y se utiliza muchos
patrones de disefio conocidos para adaptarlos rapidamente a cambios en los
requerimientos.

3.3. ESTRUCTURA DE DESGLOSE DEL TRABAJO (EDT)

Tomando en cuenta el libro ‘Guia del PMBOK'®*, la EDT es una descomposicion
jerarquica del alcance total del trabajo a ser realizado por el equipo del proyecto
para cumplir con los objetivos del proyecto y crear los entregables o fases
requeridas. No existe una Unica estructura ideal que se pueda aplicar a todos los
proyectos, incluso en la industria algunas organizaciones han establecido politicas
de estandarizacion de todos los proyectos, mientras que otras permiten que el
equipo del proyecto escoja y adapte el enfoque mas apropiado para su desarrollo.

3.3.1. Relaciones entre fases. Cada fase cuenta con un proceso para Ssu

desarrollo, como se muestra en la figura 26, costa de un inicio, planeacion,
implementacion, monitoreo control y cierre.

Figura 26. Proceso de fase

Procesos de Monitoreo y Control

L Procesos de Procasos de .
‘ Procesos de |m>‘ e @2 e > Procesos de c.er>

Fuente. Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos. Guia del PMBOK. Quinta edicion.
2013. p. 42.

33 H

Ibid., p. 40.
% Project Management Institute. Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos (Guia del
PMBOK). 5 ed. EE.UU: Project Management Inst, 2013.
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Pero cuando el proyecto cuenta con mas de una fase, es necesario implementar
una relacion entre fases para asegurar el control adecuado del proyecto y obtener
el producto, servicio o resultado deseado. Para ello existen dos tipos basicos de
relaciones entre fases:

% Relacion secuencial. Una fase sélo se inicia cuando se completa la fase
anterior.

Figura 27. Proyecto con fases en secuencial

Desmantalamiento de la Instalacion Eliminacion/Limpieza de Desechos Paisajismo

Pracsssa s Msaiorss y Cortl Prozasca ge borioues ¢ Sear Procsace. e Mordmess § Comrs

Fuente. Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos. Guia del PMBOK. Quinta edicion.
2013. p. 43.

% Relacion de superposicidon: Una fase se inicia antes de que finalice la anterior

Figura 28. Proyecto con fases en superposicion

Fase de Disefic

Fase de Construccion

Procesos de Monitareo y Control
Procesos de Monitoreo y Conitral

Ejecucitn
‘ —
Ejecuciin

Fuente. Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos. Guia del PMBOK. Quinta edicion.
2013. p. 43.

Frocesas de
Pianificacidn

3.3.2. EDT del proyecto. Este proyecto se desglosa en cinco (5) fases
relacionadas de manera légica en superposicion, y cada fase se subdivide en
componentes mas pequefios y mas faciles de manejar. Para analizar la
informacion y el desglosamiento del proyecto, se utiliza el juicio de expertos como
orientacién y asesoramiento para una adecuada gestion de este proceso.
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Figura 29. Estructura de desglose del proyecto en fases

Sistema de
Informacién
Fundacién Huellas

Fase de Anilisis Fase de Disefio Fase de Desarrollo Fase de Prueba Fase de Entrega
Documentos de Estructura de Pruebas del Documentos
o - oo == Bases de Datos | == R S .
Inicio software sistema Respectivos
Condicion de . .
e Trabajo == Asignar Recursos |== Desarrollo de App | “==Reportes y Errores %= Entrega y Garantia
|__| Indagacidn con el || | Retroalimentacion || | Plataforma
Cliente del Prototipo Administrativa
| Requerimientos L Pruebas
del Sistema Individuales

Prototipo de
esbozo

Fuente. Autor

Con esta metodologia y estructura de desglose de trabajo, sin mencionar que el
proyecto cuenta con un solo desarrollador pero con asesoria y juicio de expertos,
el sistema de gestion y difusion de informacién esta contemplado para ser
desarrollado en 6 meses.
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4. DISENO

Este capitulo presenta los disefios UX del sistema de gestion y difusiéon de
informacion para beneficio de la Fundacién Huellas con Sentido de Vida. Contara
con el prototipo final determinado por las especificaciones de requerimiento y la
metodologia.

El sistema de gestion y difusion de informacion costa de dos disefios de UX, uno
para la aplicacion movil y el segundo para la plataforma web. Los disefios e
iteracion se realizan en Adobe XD CC utilizando el lenguaje visual establecido por
Material Design.

4.1. DISENO DE LA APP

Un buen disefio de interfaz de usuario debe ser atractivo, amigable y facil de usar,
esto garantiza una parte de la buena UX. Cuando se disefia un interfaz de usuario
se debe tener en cuenta varios principios de disefio, tales como la consistencia, la
rapidez, la informacion, la recuperabilidad entre otros.

El disefio de la aplicacién “Fundacion Huellas” usa como idea principal la utilidad
de las tarjetas y postales en la realidad fisica para entregar informacion a las
personas interesadas. Este disefio establece cuatro (4) funciones basicas: mostrar
informacion de eventos y actividades del proyecto suefio por sonrisas, presentar
los suefios cumplidos, exhibir informacién de la fundacion y un perfil para los datos
del usuario.

Con estas ideas previas, inicia el disefio de un esbozo del interfaz de usuario con
recursos esenciales a usar para una estructura bajo los requisitos del sistema.
Como se aprecia en la figura 30, el boceto tiene una estructura base con una
variedad de elementos que se ira modificando y mejorando durante el desarrollo
del producto.
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Figura 30. Prototipo de esbozo de la app “Fundacion Huellas”

Design Prototype_basic 39%

> Slashscreen - Android ViewPager - intro 1 ViewPager - intro 2 ViewPager - intro 3 ViewPager - intro 4 Registro - Login Cen Facebo.

]
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Aportes Tarjeta Aporte Suefios Cumplidos Tarjeta Suefio Cumplido Informacior Perfil

&  Aportes- Sin Conexidn Suefios Cumplidos - Sin Con..
=

Fuente. Autor

4.1.1. Prototipo de la App. Enseguida se muestra las principales mesas de trabajo
con la que cuenta el prototipo de disefio final para la aplicacion moévil que fue
retroalimentada durante el periodo del proyecto cumpliendo las especificaciones
establecidas por el cliente.

Figura 31. Disefio Ul de "Fundacion Huellas" - Inicio

Q » 4]
.
@
P o : ¥
TUeLLAS S Vs ‘9 TufLLhs
[ B oo }
[ v )

Fuente. Autor

Como se aprecia en la figura 31, en esta primera parte la aplicacion contara con:

% Un SplashScreen mostrando la imagen corporativa de la Fundacion Huellas
durante 5 segundos cada vez que se abra la aplicacion.
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% Una intro de la aplicacién con cuatro (4) vistas usando un ViewPager. Después
de abrir la app por primera vez, esta intro no volvera a salir.

% Una vista de inicio de sesién con dos botones, uno para registrarse con
Facebook y otro para acceder sin registro.

Figura 32. Disefio Ul de "Fundacién Huellas" - Navegacion

Prototype Prototype-Ultimate

NOSOTROS ’I% 3 ;
Y =

v

Pl

i
MG ==

AGRADECIMIENTOS A: = @

Fuente. Autor

Continuando con el disefio del prototipo; la navegacion principal, Figura 32, debera
contar con:

< Un Bottom Navigation View con cuatro (4) Fragments llamados “Suefios”,
“Sonrisa”, “Nosotros” y “Perfil”

% En Suefios Fragments se visualizara la informacion en tarjetas haciendo uso de
CardView. Cada tarjeta contara con una Imagen, un titulo, dos renglones de
descripcion y una imagen como identificador. Adicionalmente sera ubicado un
boton para acceder a un demo explicativo de la app.

% En Sonrisas Fragments la informacion sera visible en tarjetas haciendo uso de
CardView. Cada tarjeta tendrda una Imagen, un titulo, dos renglones de
descripcion y un boton de reaccién.

% Para observar la informacion completa de los CardView se usara los AlertDialog
full screen.

% En Nosotros Fragments se ubicara informacion de la fundacién, un VideoView,
un MapView con la ubicacion de las instalaciones, imagenes corporativas de
entidades que aportan a la fundacién y un FloatingActionsMenu.

“ El FloatingActionsMenu se despliega para acceder a los perfiles de la
Fundaciones Huellas en cada una de las redes sociales.
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% En Perfil Fragments saldra los datos personales del usuario después de realizar
un registro con Facebook.

Una vez terminada las mesas de trabajo, Adobe XD permite crear un prototipo
interactivo, por medio de la opcién prototype, con el fin de analizar y obtener la
primera experiencia de usuario, la cual se tomara como referencia y parametro al
momento de entrar a la fase de desarrollo.

Figura 33. Prototipo interactivo de la app "Fundacion Huellas"

_ Preview : Prototype-Ultimate - (s} x
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* | 1d o o |y
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Fuente. Autor

4.1.2. Tema y estilo. La aplicacion tendra un estilo completamente “Full Screen
NoActionBar” y un tema con colores corporativos de la Fundacion Huellas con

Sentido de Vida.

Figura 34. Paleta principal de colores

Primary Color Accent Color

#0FB7A2

#7BAC45

Dark Accent Light Accent
Color Color
#4B7C14 # ACDE74

Dark Primary
Color
#002F6C

Primary Text Secondary Text Extra Color Text/lcons Divider Color
#4B7C14 #4B7C14 bkl el #FFFFFF #FFFFFF

Fuente. Autor
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4.2. DISENO DE LA PLATAFORMA ADMINISTRATIVA WEB

El disefio de la plataforma administrativa web del sistema de gestion y difusién de
informacion de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida estard predeterminado
por una plantilla de disefio web ya establecido y funcional para los diferentes
sistemas de la organizacién. Cuenta con una interfaz de usuario sencilla, con un
estilo coherente a la imagen corporativa de la organizacion.

Figura 35. Plataforma web de la Fundacién Huellas con Sentido de Vida

cs3Cc0 0 e fundiahuelias com. ~ % 0 @
Nuestro Voluntariado =

Nuestro voluntariado -

Y

| qELLPcs

on"sentido de vida

Fuente. Smartgeeks Studio

4.2.1. Prototipo de la plataforma administrativa web. La figura 37 muestra el
prototipo del disefio final para la plataforma web cumpliendo las especificaciones
establecidas por el cliente.

Figura 36. Disefio de interfaz de Usuario de la plataforma administrativa web

Design  Poyge Pt type-webnd 283 v o » O

*

1080

Fuente. Autor

54



4.3. RECURSOS GRAFICOS

De forma inicial, el proyecto opta por hacer uso de graficas en formato vectorial
(.SVG) para todo lo relacionado a iconos, debido a las ventajas que trae este
formato, como ser escalable, archivos de poco peso, buena definicion y gran
compatibilidad.

Estos recursos graficos, en formato .SVG, son adquiridos por Freepik en
www.flaticon.com, plataforma web para compartir iconos totalmente gratis.

Figura 37. Iconos en formatos .SVG en uso para la app "Fundacion Huellas"
=0 ®
=0 o

Fuente. Autor

Los recursos graficos que se muestran a continuacion, figura 39, son disefiados y
creados en un trabajo conjunto del autor de este libro con Alvaro Javier Velasquez,
“Bleu”.

Figura 38. Recursos gréaficos en uso para la app "Fundacién Huellas"
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marino.png o.png png png ng umplidos.png

Fuente. Autor / Velasquez, Alvaro Javier (Bleu)

Para la creacion de recursos graficos se recomienda al lector hacer uso de las
herramientas de Adobe Photoshop CC y Adobe lllustrator CC.

Finalmente, los recursos graficos con referencia a imagenes corporativas son

otorgados por Smargeeks Studio y los iconos para la plataforma web son
adquiridos con el framework de ionicons.com.
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5. DESARROLLO

Este capitulo tendra la implementacion del sistema, toda la l6gica y herramientas
usada para el desarrollo de las bases de datos, la plataforma administrativa web y
el aplicativo Android.

Nota: Este libro se reserva de exponer recursos y documentos de codigo base.
Sin embargo se podra visualizar archivos fuentes propias y relevantes en:
https://github.com/JSO22/F Huellas__como apoyo al c4digo abierto.

5.1. BASES DE DATOS

En esta seccion se abarcara el famoso desarrollo Back-end con MySQL para el
sistema de informacion.

Como se establecié en un capitulo anterior de este libro, se contrata los servicios
de HostGator como proveedor de alojamiento web para la gestion de
almacenamiento y los servicios de GoDaddy como proveedor del dominio. Estos
servicios fueron donados por Smartgeeks Studio, quienes también daran
administracion y soporte del sistema para su constancia.

La base de datos usa MySQL como sistema de gestion con phpMyAdmin como
administracion web de MySQL. En la figura 39, se aprecia las tablas creadas para
la base de datos del sistema de gestion y difusion de informacion de la Fundacién
Huellas.

Figura 39. Bases de datos MySQL para el sistema

W Estructura saL Buscar Generar una consulta =} Exportar .l Importar Operaciones ¢ Rutinas (& Eventos Disparadores  &f} Disefiador

Filtros

Que contengan la palabra:

Tabla . Accién
likes Exi

Tamaiio Residuo a depurar

tarjetas Ex:

usuarios Ex

view_tarjetas Ex
4 tablas Namero de

t Seleccionar todo Para los elementos qu
imprimir J% Diccionario de datos

4 Crear tabla

Nombre Namero de columnas: | 4

Fuente. Autor
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Como se puede observar en la figura 40, se tiene las cuatro (4) tablas, cada una
con los campos y parametros necesarios para los registros de los datos a
almacenar del sistema.

La tabla “usuario” cuenta con 8 campos dispuestos para almacenar los datos
personales de cada usuario que se registre al sistema. La tabla “tarjetas” tendra
los campos necesarios para almacenar la informacién principal a difundir; y las dos
tablas restantes tienen el objetivo del almacenamiento de datos para la l6gica de
los ‘like’ o reacciones de las tarjetas.

Figura 40. Tablas y sus campos para los registros en la base de datos

e usuarios

v I view_tarjetas ¥ usuid : int(11)

« tanid : int(11) usunombre : varchar(200)
tamombre : varchar(200) ¥ usucorreo : varchar(200)
tardescripcion : varchar(500) usuimagen : varchar(500)
tarimagen : varchar(200) usutelefono : varchar(15)
tartipo : enum('Sueno’, Evento’,”,") usudireccion : varchar(200)
tarestado : enum(pendiente’, Tinalizado',",") usuidphoneandroid : text

« cant_likes : bigint(21) usuidphoneios - text

v Y tarjetas e likes.
¢ tanid : int(11) ¢ likid : int(11)
tamombre : varchar(200) « likidtarjeta : int(11)

tardescripcion : varchar(500) likcorreo : varchar(100)
tarimagen : varchar(200)
tartipo : enum('Sueno', Evento’,”,")

» tarestado : enum(’pendiente’, finalizado",",")

» tarfikes : int(11)

Fuente. Autor

5.1.1. Dominio. Como parte esencial para el sistema y sus necesidades, se
adquiere un dominio por GoDaddy, como se aprecia en la figura 42.

Figura 41. Dominio para el sistema
‘GoDoddy  Administrodor de dominios 9 & 4

Dominios = Comprary Vender =  DNS =  Confguracidn = Ayuda =

Configuracion de Dominio

fundahuellas.com.co

st conbgurad p
o8fa2/z01

Fuente. Autor

Después de registrar el dominio, se proporciona el servidor de nombres de la
empresa que controlara la configuracion de DNS, en el caso de este proyecto,
HostGator, figura 42. Para finalizar, en el hosting se configura el respectivo
parqueo de dominio, véase figura 43.
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Figura 42. DNS - Servidor de nombres

Dominiocs =  Comprar yVender *  DNS v  Configuracién v yuda +

Adrr_li_nis_tracidn de DNS

Registros

Servidores de nombres

Autor. Fuente

Figura 43. Parqueo de dominio

fundahuellas.com.co fundahuellas not redirected i Remove  #' Manage Redirection

Autor. Fuente

5.1.2. Servicios web PHP. Para el adecuado funcionamiento, dinamicidad y
comunicacion de las diferentes tecnologias que usa el sistema, es de gran
importancia el consumo de los webServices que estaran del lado del servidor.

Es necesario comprender que los servicios web se crean para facilitar la
interoperabilidad entre varios sistemas independientes de lenguajes de

programacién, usando un formato estandar que sea entendible para las maquinas,
en este caso, se usa el formato JSON.

Figura 44. Diagrama de Flujo, consulta webService

58



Modelo: Metodo: GET.
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-
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Fuente. Autor

El diagrama de flujo anterior, es la logica implementada para realizar las
operaciones sobre la base de datos MySQL a través de los métodos modelos, ya
sean con peticiones GET o peticiones POST.

Es importante afiadir que estos archivos php se encuentran alojados en el hosting
del sistema y cada archivo php de consulta carga un documento padre,
include(functions.php), dispuesto con todos los parametros y funciones para
abrir la conexion con la base de datos, realizar la consulta con la respectiva
sentencia, retornar los datos de la consulta y cerrar dicha conexion. Una vez
retornado los datos al primer archivo php, este construye el formato JSON vy lo
envia en forma de string, echo json_encode(), al modelo solicitante.

Para el caso de una peticion con método POST, el modelo debera construir y
enviar un documento JSON con los atributos 0 datos necesarios para la consulta
webService.

Para obtener informacion con referencia al lenguaje php; sintaxis, sentencias y
demas; se recomienda al lector dirigirse a la documentacion PHP en linea
https://www.php.net/manual/es/, visitar a la comunidad de desarrolladores Stack
Overflow en https://stackoverflow.com/ o revisar el libro ‘Programador PHP’ de
Eugenia Bahit®.

5.1.3. Resultado JSON. La estructura del formato JSON, para intercambiar datos,
esta formado por un arreglo de objetos, donde el objeto esta formado por pares de
llave / valor. Ver figura 46.

% BAHIT, Eugenia. Programador PHP. 2012. 218 p.
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Figura 45. Estructura para el JSON

)
)

S
Fuente. Autor

La siguiente imagen, figura 47, muestra el resultado obtenido de un consumo de
datos al servidor de este sistema, especificamente a la tabla “tarjetas”, por medio
del archivo listarTarjetasSuenosCumplidos.php.

Direccion URL del servidor, peticion GET:
*DireccionWeb*/listarTarjetasSuenosCumplidos.php?txtEstado=finalizado

Formato JSON, respuesta de la peticion:

Figura 46. JSON

Fuente. Autor

5.2. APLICACION MOVIL

El desarrollo de la aplicaciéon Android utiliza el entorno de desarrollo integrado
oficial para la plataforma Android, Android Studio en su versién 3.1. En esta
plataforma se trabaja en conjunto los lenguajes de programacion JAVA y XML.

Como tarea bésica e inicial, en Android Studio se debe realizar la respectiva

instalacion del JDK, en este caso se usara la octava version, para utilizar todas las
funciones del lenguaje java 8. Y como segundo, actualizar o instalar el SDK de
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Android para poder tener acceso a todas las funciones y servicios necesarios tanto
a nivel de programacién como a nivel de visualizacion.

Figura 47. Ubicacion del JDK y SDK

SOK Location

Redroid SDK kocation:

JOK loc atio:

Fuente. Autor

Una vez de integrar estos dos componentes, se inicia hacer el desarrollo Front-
End de la app “Fundaciéon Huellas”. Se comienza por la programacion de las
vistas en archivos .xml; vistas establecidas en la fase de disefio, capitulo 4.
También se agrupa los recursos necesarios, que se distribuyen metédicamente
por defecto dentro del médulo res del proyecto en Android Studio. De forma
consecutiva y paralela, se programa en lenguaje Java la légica de los
controladores y modelos necesarios para generar la mejor experiencia de usuario
y, consigo un agradable y eficiente producto.

Antes de continuar, es importante comprender un término basico en Android
Studio, activity, el cual esta conformado por una parte Iégica (archivo Java) y una
parte grafica (archivo XML), dejando claro por ahora que existen algunas
variaciones.

5.2.1. Directorio RES. Este modulo o directorio de gran importancia contiene todos
los recursos a utilizar en la aplicacion en subdirectorios, con el fin de mantenerlos
de forma independiente y a la mano.

En la figura 49, se puede apreciar las diferentes agrupaciones de tipos de recursos
gue se usan para el desarrollo de la aplicacién. Para mayor informacion ir a los
documentos en Android Developer, disponible en internet:
https://developer.android.com/quide/topics/resources/providing-resources

Figura 48. Directorio res/
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Fuente. Autor

e res/anim. Contiene documentos xml con programacién para realizar animacién
de transicion entre actividades.

e res/drawable. Contiene imagenes (mapas de bits), imagenes vectorizadas y
documentos xml de estilos personalizados para contenedores.

e res/layout. Contiene documentos xml con los disefios de interfaz de usuario.

e res/menu. Contiene archivos xml que defines los menus de la aplicacion.

e res/mipmap. Contiene los archivos de los iconos lanzadores para las diferentes
densidades.

e res/values. Contiene varios recursos que contienen valores simples en archivos
xml, como strings, colores, estilos, dimensiones.

5.2.2. Libreria. Al desarrollar una app es importante identificar los recursos que se
van a utilizar. El uso de librerias permite realizar un desarrollo mas eficiente, con
compatibilidad de componentes, soportes para implementacion de disefio,
métodos java y demas funcionalidades que se deseen afadir. Actualmente existe
un sin numero de librerias y APl que fueron creadas con el objetivo de facilitar y
simplificar la programacion de aplicaciones para Android, ademas de promover las
buenas préacticas de desarrollo.

Como se aprecia en la figura 50, en el moédulo app se encuentran todas las
librerias que se usan para el desarrollo de la aplicacion. Por medio de la ventana
“Project Structure” en la opcién de dependencias se podra buscar, afadir o
eliminar librerias del proyecto. O directamente afiadiendo el nombre del paquete
con una version activa al build.gradle (app) del proyecto.

Figura 49. Dependencias

62



Fuente. Autor

5.2.3. App. Para comprender mejor las funcionalidades y como se programé la
aplicacion “Fundaciéon Huellas”, haremos uso de diagramas de flujo seccionados
con conceptos basicos para simplificar, separar las sesiones relevantes y exponer
su desarrollo.

5.2.3.1. Logica de inicio. La logica de inicio cuenta con tres secciones de gran
importancia: actividad SplashScreen, actividad introduccion de inicio y actividad
inicio de sesion.

Figura 50. Diagrama de Flujo, l6gica de inicio

i
hScroan

Fuente. Autor

+ Actividad SplashScreen. Como actividad inicial al abrir la aplicacién, se
lanza un Splash Screen (pantalla de inicio) con un ciclo de vida de 5 segundos, su
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propdsito es mejorar la buena experiencia de usuario y mostrar la imagen
corporativa de la Fundacién Huella con Sentido de Vida.

Figura 51. Disefio Ul de la actividad Splash Screen

3 WLk

Fuente. Autor

Para el control de los 5 segundos de vida de la Vista, se instancia en el
Controlador el método postDelayed de la clase Handler(). Ademas verifica si la
aplicacion es abierta por primera vez por medio de un Modelo en funcién de la
clase Shared Preferences, el fin es almacenar un dato clave-valor en la memoria
del dispositivo. Este dato permite controlar el inicio de la siguiente actividad con el
método startActivity().

Para mayor informacion sobre la guardar datos clave-valor, dirigirse en Android
Developers a https://developer.android.com/training/data-storage/shared-

preferences

+* Actividad introduccién de inicio. Si la aplicacion es abierta por primera vez
en el dispositivo, activity intro es llamada con el fin de generar el primer contacto
con el usuario de una manera amigable, que explique al usuario de una forma
simple que contenido encontrara en la app, todo con el objetivo de generar una
buena UX.

Como ya se establecié en un capitulo anterior, el disefio Ul de la Intro cuenta con
cuatro Vistas distintas pero con la misma estructura visual. Para evitar crear cuatro
actividades distintas con una ldgica repetitiva y tediosa, se hace uso del elemento
ViewPager de la libreria de Android 'support-v4:27.+'. Este elemento es un
contenedor personalizado con efecto Swipe (deslizar el dedo) que permite deslizar
hacia la izquierda o derecha para ver pantallas completamente nuevas.
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Figura 52. Disefio Ul de la actividad Intro

Fuente. Autor

Para el adecuado funcionamiento del ViewPager se crea otros archivo XML con la
estructura visual que se va afiadir por medio de un Controlador extendido a la
clase PagerAdapter, este sera el responsable de administrar el contenido a
mostrar en el ViewPager.

De forma adicional se agrega un botdn como accion de control, para que el
usuario pase de una Vista a otra sin la accion de deslizar la pantalla, convirtiendo
al mismo botdén en la Unica forma de salir de la actividad Intro e iniciar la siguiente
cuando llegue a la ultima Vista, ademas de proporcionando la l6gica necesaria
para que el Modelo Shared Preferences inicial cambie el dato clave-valor
adecuadamente.

Para mayor informacion sobre la clase PagerAdapter, dirigirse a:
https://developer.android.com/reference/android/support/v4/view/PagerAdapter

+* Actividad inicio de sesion. Continuando con el diagrama de flujo, figura 51,
login o inicio de sesion es la seccion determinante para la logica de inicio. Esta
actividad cuenta con un Ul simple y agradable visualmente, con una serie de
Controles y Modelos para su adecuado funcionamiento que aporta a la buena
experiencia de usuario.
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Figura 53. Disefio Ul de la actividad inicio sesion
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Fuente. Autor

Antes de continuar, se debido recordar que una de las especificaciones de
requerimientos del sistema, es tener dos opciones de acceso al contenido de la
aplicacion, ingresar sin registro o ingresar haciendo un registro con Facebook.
Esta ultima accion, actualmente, es muy utilizada para realizar registros rapidos y
simples de los usuarios, su unica condicion es tener una cuenta activa en
Facebook, condicion que no presenta problema, como se observo en la seccion
Estudio basico de viabilidad del capitulo 1 de este libro, mas del 90% de las
personas con SmartPhone hacen uso de esta red social.

SDK de Facebook para Android

Vincular a Facebook a las aplicacion, actualmente, les da un toque especial a la
buena experiencia de usuario y al rendimiento del producto. El Kit de Desarrollo de
Software de Facebook es un paquete de herramientas sencillo de agregar y facil
de usar. Uno de eso servicios es el inicio de sesion rapido, el cual concede a la
aplicacion permisos para recuperar informacion o realizar acciones en Facebook
en su nombre.

Para mayor informacion, dirigirse en Facebook Developers a:
https://developers.facebook.com/docs/facebook-login/android

Continuando con el desarrollo de la actividad inicio de sesion, el Controlador de

esta Vista ejecuta 4 acciones trascendentes:

% Saber si el usuario ya tiene una sesidén abierta. Para dar solucién a esta
necesidad, el método AccessToken.getCurrentAccessToken() propio del
SDK de Facebook, devuelve un true si el usuario tiene un inicio de sesion
abierta en la aplicacion, en ese caso llama a la siguiente actividad a mostrar
con el método startActivity().
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% Ingresar con registro. Para ello se hace un inicio de sesién con el boton de
Facebook, y con los métodos CallbackManager y LoginManager se escriben
los permisos de acceso a los registros ("public_profile","email") de la base
de datos de Facebook.

% Ingresar sin registro. Basicamente cuando se oprima dicho botdn, se realiza el
respetivo llamado a los métodos para iniciar la siguiente actividad.

% Salir de la aplicacion. Al oprimir el famoso boton back de los dispositivos
Android, realiza un llamado al método onBackPressed(), que lanza un
alertDialog() para confirmar al usuario si desea salir de la aplicacion, en caso
gue no lo dese solo se cierra la alerta y se mantendra la actividad en la pila de
acciones compartidas.

Los datos del usuario, cuando ingresa con registro, son almacenados en la base
de datos y en la memoria del dispositivo. Para ello, se crea y se instancia el
Modelo GuardarDatosUsuarios con dos métodos, el primero guardarBaseDatos() y
el segundo guardarPreferencias().

El método guardarBaseDatos() realiza una peticiones Http para un consumo
webService usando los recursos de la libreria Volley. Esta libreria es desarrollada
por Google para optimizar las operaciones de red en el desarrollo de las
aplicaciones Android, convirtiendo una de las tareas mas tediosas en algo simple y
sencillo. Para mayor informacioén, dirigirse en Android Developers a:
https://developer.android.com/training/volley/

Dado que se guardara informacion personal, se realiza el consumo webService
con el método POST para dar seguridad a los datos. Lo que es necesario construir
un documento JSON de dichos datos, con la funcion Map<String,String>
getParams() { }.

El segundo meétodo, guardarPreferencias(), almacena los datos del usuario de
forma clave-valor en la memoria del dispositivo por medio de la clase Shared
Preferences.

5.2.3.2. Logica de navegacion. El diagrama de flujo de la figura 55 ilustra la
|6gica principal establecida para la navegacion en la app, la cual, cuenta con cinco

secciones de gran importancia: mend de navegacién, fragmento suefos,
fragmento sonrisas, fragmento nosotros y fragmento perfil.

Figura 54. Diagrama de Flujo, l6gica de navegacion
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+ Menu de navegacion. Dado lo planteado en la fase de disefio con el
concepto de material design, la aplicacién va contar con una barra de navegacion
inferior. Para esto, utiliza la etiqueta widget.BottomNavigationView de la libreria
implementada 'com.android.support:design:27.+', este menu facilita la exploracion
del usuario con recuperabilidad de las vistan de un solo toque.

Figura 55. Disefio Ul de la actividad Navegacion
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Fuente. Autor

Este menu cuenta como atributo un documento XML del directorio res/mena para
identificar y vincular cada item a la barra de navegaciéon. Para complementar, en el
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Controlador se instancia los métodos de control de eventos de seleccion y
transicion de Vistas de los respectivos fragmentos anclados a cada botén.

Para mayor informacién sobre menus en android, dirigirse en Android Developers
a: https://developer.android.com/quide/topics/ui/menus?hl=es-419 , y para
informacion sobre widget.BottomNavigationView dirigirse a:
https://developer.android.com/reference/android/support/design/widget/BottomNavi

gationView

+* Fragmentos de navegacion. La navegaciéon de la aplicacion posee cuatro
fragmentos:

Fragmento Suefios: Es la Vista principal que contendra el botén de navegacion
inferior “Suefios”. Implementa la estructura RecyclerView con CardView para
proporcionar flexibilidad a una Vista limitada con una gran cantidad de datos. Para
su adecuado funcionamiento debe tener un Controlador adaptador extendido a la
clase RecyclerView.Adapter para poblar la Vista con las tarjetas informativas
entregadas en CardView.

Para el controlador principal de este fragmento, se identifica los siguientes
requerimientos y eventos principales a controlar.

e Verificar el acceso a Internet creando e instanciando una clase control. Para
mayor informacion a: https://developer.android.com/training/monitoring-device-
state/connectivity-monitoring

e Instanciar el método Modelo para obtener respuesta a una peticion webService
con método GET, usando los recursos de la clase Volley

e Parseo de documento JSON de respuesta del servidor haciendo uso de los
recursos de la libreria Gson para guardar los datos en una variable list. Para
mayor informacion, dirigirse en Github a: https://github.com/google/gson

e Instanciar el controlador del RecyclerView enviando como parametro inicial la
variable list anterior, para poblar la Vista con las tarjetas informativas de
‘suerios”

e Invocar el método setOnltemClickListener() del controlador adaptador
instanciado anteriormente para escuchar las acciones o click a los elementos
del RecyclerView.

e Controlar el cierre de la aplicacion con un alertDialog al oprimir el boton back
de los dispositivos Android.

e Desplegar la informacién, con su respectivo Controlador, al clicear cualquier
CardView en una nueva Vista, por medio de un alertDialog.Builder
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personalizado para evitar cerrar la Vista inicial. Para mayor informacion,
dirigirse a: https://developer.android.com/quide/topics/ui/dialogs

Fragmento Sonrisas: Esta segunda Vista es el contenedor del boton de
navegacion inferior “Sonrisas”. También implementa la estructura RecyclerView
con CardView, reutilizando el Controlador adaptador extendida a la clase
RecyclerView.Adapter del fragmento anterior, para proporciona flexibilidad y
dinamicidad a la gran cantidad de datos que despliega esta Vista.

Dados los requerimientos del sistema, se Controla los siguientes eventos de esta
Vista.

e Verificar el acceso a internet con la clase control ya creada.

e Instanciar el método Modelo para obtener respuesta a una peticién webService
con método GET, usando los recursos de la clase Volley.

e Parseo de documento JSON de respuesta del servidor haciendo uso de los
recursos de la libreria Gson para guardar los datos en una variable list.

e Instanciar el controlador del RecyclerView enviando como parametro inicial la
variable list anterior, para poblar la Vista con las tarjetas informativas de
“sonrisas”.

e Invocar el método setOnltemClickListener() del controlador adaptador
instanciado anteriormente para escuchar las acciones o click a los elementos
del RecyclerView.

e Controlar el boton back de los dispositivos Android para retornar a la Vista
principal “suefios”

e Desplegar la informacién, con su respectivo Controlador, al clicear cualquier
CardView en una nueva Vista, por medio de un alertDialog.Builder
personalizado para evitar cerrar la Vista inicial.

e Controlar la accion de reaccionar o ‘dar like’ de forma sincronizada a las
tarjetas informativas “suefios” desplegadas en el cardView o en el
alertDialog.Builder.

e Compartir en aplicaciones externas la imagen vy titulo de la tarjeta informativa,
por medio de la clase Intent. Para mayor informacion, dirigirse en Android
Developers a: https://developer.android.com/training/basics/intents/sending

Para ejecutar la l6gica de reaccion o ‘dar like’, se genera una serie de métodos
Control/Modelos para un funcionamiento sincronizado y sin retardo cuando la
informacion se encuentra en la lista de cardView o desplegada completamente en
un alertDialog.Builder, como se plantea en la fase de disefio. Ademas, como
establece el documento SRS, el evento ‘dar like’ solo es habilitado para el ingreso
con registro.
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Figura 56. Diagrama de Flujo, logica de ‘dar Like’

Fuente. Autor

El elemento de disefio encargado para visualizar este evento es un ToggleButton
(Boton on/off) por su atributo de estado de chequeo, isChecked().

El diagrama de flujo de la figura 57, expone la légica de ‘dar like’ a una tarjeta
informativa. Como se observa, al momento de desplegar la tarjeta el Controlador
instancia dos Modelos: el primero es un método Modelo que genera una peticion
webService, con método GET, para obtener la cantidad de like’ de dada tarjeta; el
segundo es un método Modelo que gestiona una consulta webService, con
método POST, para verificar si el usuario ya dio ‘like’ a dicha tarjeta con el fin de
establecer el estado del ToggleButton y otorgar la opcién de dar un like o quitar el
like. Para estas dos opciones se instancia respectivamente dos métodos Modelos
para consumo webService de tipo POST, uno para insertar y el otro para eliminar
dado registro de reaccion.

Fragmento Nosotros: Este tercer fragmento es la Vista contenedor del boton de
navegacion inferior “Nosotros”. Segun el disefio y los requerimientos establecidos,
esta Vista cumple los siguientes eventos.

e Verificar el acceso a internet con la clase control ya creada.

e Proporciona informacion estatica sobre la fundacion en etiquetas TextView.
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e Controlar la vista de un MapView generado con los servicios de google: APl de
Google Maps. Para mayor informacién, dirigirse en Google Developers a:
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/start

e Implementar un boton flotante con los recursos de fab.FloatingActionMenu.
Para mayor informacion, dirigirse en Github a
https://qgithub.com/Clans/FloatingActionButton

Fragmento Perfil: Esta Ultima Vista es el contenedor del boton de navegacion
inferior “Perfil”. Segun el disefio y los requerimientos establecidos cumple los
siguientes eventos.

e Verificar el acceso a internet con la clase control ya creada.

e Visualizar los datos almacenados del usuario en etiquetas TextView,
CirclelmageView, EditText.

¢ Instanciar los métodos Control/Modelo para actualizar los datos del usuario.

e Control del boton cerrar sesion e ingresar con registro con Facebook a la vez.

Para mayor informacion con referencia al desarrollo en Android, recursos y demas,
se recomienda al lector dirigirse a la documentacion de Android Developers en:
https://developer.android.com/docs, visitar a la comunidad de desarrolladores
Stack Overflow en https://stackoverflow.com/ y Github en https://github.com/.

5.3. PLATAFORMA WEB

Para el desarrollo de la plataforma de administracion web se utiliza el editor de
texto, SublimeText3 en su version de prueba. Este software va permitir utilizar en
conjunto los lenguajes de programacion HTML, CSS, JavaScripty PHP.

Para llevar cabo esta pagina web, se realiza un trabajo interdisciplinario con el
desarrollador web de Smarkgeek Studio, debido a que esta plataforma también
hace parte de otro sistema adicional en funcion de la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida. Por tal razén, la pagina cuenta con un disefio base para el Ul y la
eventual necesidad de un codigo sencillo y compartido, que va proporcionar la
facultad de buena practica, favorecer el trabajo en equipo y la productividad.

5.3.1. Framework. Al hacer un desarrollo Front-end de una pagina web es
importante identificar los recursos que se van a utilizar. Un framework es una
herramienta eficiente que provee soportes en la implementacién de disefio,
estandares, paradigmas y funcionalidades para mejorar el cédigo y centrar el
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desarrollo al patron MVC. Actualmente existe un sin numero de framework y
plugins que fueron creadas con el objetivo de facilitar y simplificar el desarrollo de
paginas web.

Framework de bootstrap, ionicons, fontawesome.io, jQuery, adminlte.io,
datatables.net, pdfmake.org entre otro, son utilizados como hojas de estilo y script
para el adecuado desarrollo y funcionamiento de la plataforma administrativa web
de la Fundacién Huellas con Sentido de Vida.

Figura 57. Archivos para el Framework MVC

Fuente. Smarkgeeks Studio

Adicionalmente, la el desarrollo de la plataforma web va contar con un framework
base del patréon MVC, propio de Smarkgeeks Studio en cadigo php, con el fin de
mejorar la eficiencia de la programacion orienta a objeto. En otras palabras, es el
corazon de la aplicacion, va permitir vincular diversas vistas con sus respectivos
controladores y modelos de forma sistematica, ordenada y reduciendo complejidad
de cbdigo

5.3.2. Web. El desarrollo I6gico de la plataforma web consiste en archivos que
integra programacion HTML para la estructura, documentos CSS para hojas de
estilo, documentos JavaScript para dinamicidad de la pagina y cédigo php para los
controles y modelos necesarios, principalmente para las peticiones al servidor
remoto.

o Header/footer. La plataforma va contar con la misma estructura y disefio en
el <header>, <nav> y <footer> en todas las Vistas, lo que va permitir crear un
archivo header y un archivo footer Unico, con el fin de procurar desarrollar solo
archivos con contenido main de la estructura <body>. Y con la ayuda de la clase
View del framework MVC, podra integrar todo en un solo documento y modificar
ciertos parametros segun la necesidad de la Vista.
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o Consulta base de datos. Para la conexion y consultas a la base de datos, el
framework MVC utiliza la clase PDO extendida a los Modelos de la plataforma, con
el fin de procurar que los métodos Modelos solo tengan las sentencias SQL.

PDO®® (Objetos de Datos de PHP) es una libreria incluida php que define una API
ligera de acceso a bases de datos, es decir, proporciona una capa de abstraccién
de acceso a datos, que independiente de la base de datos que se esté utilizando,
se emplea las mismas funciones para realizar consultas y obtener datos.

5.3.2.1. Légica de inicio de sesion. El Controlador de esta Vista, verificacion
de inicio de sesién como administrador del sistema de gestion y difusién de
informacion, por medio de un usuario y contrasefia pre-establecida. Una vez
corroborado el inicio de sesién, el Controlador envia una cabecera HTTP con la
funcidén header() de php para ingresar a la navegacion del sistema.

La cabecera HTTP se utiliza para generar la ruta de ubicacion del archivo, el
nombre del Controlador, el método Control y los argumentos iniciales para la
nueva vista.

5.3.2.2. Logica de navegacion. La navegacion va contar con tres (3) Vistas

primordiales: vista de tarjetas, vista de notificaciones y vista de usuarios. Para el
rapido acceso de las Vistas se implementa una barra lateral (side bar) izquierda.

Figura 58. Diagrama de flujo, inicio de sesién y navegacién de la plataforma

% The PHP Group. PDP: Introduccién [En linea]. PHP Documentation. [Consultado: 1 de Abril de
2019]. Disponible en Internet: https://www.php.net/manual/es/intro.pdo.php
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+ Vista de Tarjetas. Es la Vista principal que contendra el botén de
navegacion lateral “Tarjetas”. El contenido de esta vista cuenta con una tabla
apropiada para visualizar la informacién de todas las tarjetas almacenadas.

Figura 59. Diagrama de flujo, vista de tarjetas
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Para la Vista Tarjetas se identifican los siguientes eventos a controlar.
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e Instanciar el método Modelo con la sentencia SQL para obtener los datos de
las tarjetas almacenadas en la base de datos.

e Insertar cada dato de respuesta en la estructura de la tabla establecida por
medio de un ciclo.

e Renderizar esta estructura <body> con los archivos header y footer para lanzar
la Vista completa.

e Controlar la accion del boton eliminar para cada tarjeta, con una alerta de
dialogo.

e Controlar la accién de los botones editar y agregar con un JavaScritp para
renderizar una nueva estructura de contenido en la misma Vista.

e Instanciar los metodos Modelos con la sentencia SQL para eliminar, agregar y
actualizar registros de tarjetas.

+ Vista de Notificaciones. Esta Vista es el contenedor del botdbn de

navegacion lateral “Notificaciones”. Por medio de la cabecera HTTP se instancia el
Controlador y el método control para renderizar dicha Vista.

Figura 60. Diagrama de flujo, vista de notificaciones
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Fuente. Autor
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Otro método Control se encarga de instanciar el Modelo con la sentencia SQL
para obtener el dato ‘token’ de los usuarios almacenado, y de llamar al método
encargado de enviar el mensaje a cada token(*) usando los recursos de la API de
google FireBase Cloud Messaging. Para mayor informacion, dirigirse en FireBase
a: https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging

+* Vista de Usuarios. Esta Ultima Vista es contenedor del botén de navegacién
lateral “Usuarios”, y por medio de la cabecera HTTP instancia el Controlador y el
método control para renderizar dicha Vista con una tabla en su estructura para
visualizar los datos de los usuarios registrados en la aplicacién. Dichos datos son
obtenidos por medio de un método Modelo que extrae los datos de los usuarios
almacenados en la base de datos del sistema.

Figura 61. Diagrama de flujo, vista de usuarios
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Para solucionar dudas referentes al desarrollo web, recursos de framework y
demas, se recomienda al lector visitar a la comunidad de desarrolladores Stack
Overflow en https://stackoverflow.com/ y Github en https://github.com/.

(*) Identificador Unico de cada dispositivo que es almacenado desde el inicio de sesion de la
aplicacion movil.
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6. RESULTADOS

El sistema de gestion y difusion de informacién de la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida costa de una App dirigido a los usuarios de dispositivos moviles
con sistema operativo Android y una pagina web como plataforma administrativa
del sistema, con una arquitectura cliente/servidor utilizando JSON como formato
para el intercambio de datos. Lo que da como resultado un producto TIC
totalmente funcional.

A continuacion, la Figura 62, se muestra en un diagrama de actividades UML la
arquitectura final del sistema de gestion y difusién de informacién, en un alto nivel
de capas, los comportamientos o acciones del producto.

Figura 62. Arquitectura final del sistema de gestion y difusion de informacion

_— \ L R

Fuente. Autor

6.1. APP

La aplicacion “Fundacion Huellas” se puede encontrar e instalar en Google Play
Store, Figura 63. Inicialmente, la App estard en Beta durante un tiempo
establecido por SmartGeek Studio para recibir reportes de testing realizados por
usuarios con el fin de solucionar errores o fallos presentes en la aplicacion.

Una vez instalado la App “Fundacion Huellas”, el usuario puede acceder e

interactuar con toda la informacion dinamica y estatica difundida por la Fundacién
Huellas con Sentido de Vida.
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Figura 63. Instalar "Fundacion Huellas"
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Fuente. Autor

La aplicacion inicia con un Splash Screen de 5 segundos, Figura 64, mostrando la
imagen corporativa de la Fundacion Huella con Sentido de Vida.

Figura 64. "Fundacién Huellas" App: Splash Screen
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Figura 65. "Fundacién Huellas" App: Intro
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Fuente. Autor
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Si la aplicacion se abre por primera vez, dara inicio a una introduccion de cuatro
vistas. El usuario puede oprimir el botén SIGUIENTE o deslizar hacia la derecha e
izquierda para pasar las vistas. En la Ultima Vista se muestra un boton
CONTINUAR para cerrar la introduccion, Figura 65.

Figura 66. "Fundacién Huellas" App: Inicio de Sesion
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Fuente. Autor

Antes de acceder al contenido general de la aplicacion se pasa por la vista de
inicio de sesion, Figura 66. El usuario tiene la libertar de ingresar con un registro
automatico con la cuenta de Facebook o ingresar sin hacer registré6 con la
desventaja de un acceso limitado.

Figura 67. "Fundacién Huellas" App: Vista Suefios
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Fuente. Autor

Después de iniciar sesion, se accede al contenido de la vista “Sueno”. En esta
vista, como se observa en la Figura 67, el usuario puede visualizar en tarjetas
todos los eventos y suefios por cumplirse que esta gestionando la Fundacion
Huellas con Sentido de Vida, identificado con una imagen icono. El usuario puede
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desplegar cualquier tarjeta, visualizar toda la informacion y con los dos botones,
actualizar el numero telefonico y hacer contacto con la fundacién por medio de
Whatsapp.

Figura 68. "Fundacién Huellas" App: Vista Sonrisas
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Fuente. Autor

En la vista “Sonrisas”, Figura 68, el usuario puede observar y reaccionar en las
tarjetas todos suefios hechos realidad por la Fundacion Huellas con Sentido de
Vida. También puede desplegar cualquier tarjeta, visualizar toda la informacion,
reaccionar y la posibilidad de compartir dicha informacién en las redes sociales.

Figura 69. "Fundacién Huellas" App: Vista Nosotros
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Fuente. Autor

La vista “Nosotros”, Figura 69, contiene de forma compacta informacién basica y
ubicacion en googleMaps de la Fundacién Huellas con Sentido de Vida. También,
tiene una seccion con los logos y redireccionamiento de las entidades que apoyan
constantemente a la fundacion en su trabajo social, y un boton flotante con las
redes sociales de la fundacion.
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Figura 70. "Fundacién Huellas" App: Vista Perfil
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Fuente. Autor

En la vista “Perfil”, Figura 70, el usuario puede cerrar sesion o iniciar sesion si ain
no se ha registrado, ademas de visualizar y actualizar sus datos personales.

Figura 71. "Fundacién Huellas" App: Vista de error de conexién
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Fuente. Autor

Las vistas de error de conexion, Figura 71, permiten al usuario tener conocimiento
de cuando la aplicacion pierde conexion a internet y/o al servidor.

6.2. PLATAFORMA ADMINISTRATIVA

El panel de administracién del sistema de gestion y difusion de informaciéon se
agrego a la plataforma administrativa web de la Fundacién Huellas con Sentido de
Vida. Se debe aclarar que esta plataforma administrativa cuenta con otros
sistemas, por esta razén se vincula un inicio de sesion, Figura 72, con password
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para restringir el acceso a personas externas de la administracion de este sistema.
Ademas de tener un disefio web responsive, también llamado adaptativo.

Después de iniciar sesién como administrador del sistema de gestion y difusion de

informacion se accede a tres secciones principales: Tarjetas, Notificaciones y
Usuario.

Figura 72. “Plataforma web” Admin: Vista Inicio de Sesién

.......

Fuente. Autor

En la vista “Tarjetas”, Figura 73, el administrador puede visualizar en una tabla
todas las tarjetas con la informacion deseada a mostrar a los usuarios de la App
“Fundacién Huellas”. Con el boton ‘Agregar’ el administrador crea y almacena una
nueva tarjeta; con el botén ‘Editar’ modifica y actualiza la informacion de la tarjeta
seleccionada; y con el botdn ‘Eliminar’ borra el registro de dicha tarjeta.

Figura 73. “Plataforma web” Admin: Vista Tarjetas
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Fuente. Autor
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Figura 74. “Plataforma web” Admin: Vista Agregar/Editar Tarjetas
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Fuente. Autor

Desde la vista “Notificaciones”, Figura 75, el administrador puede escribir y enviar
mensajes por notificaciones a los usuarios registrados de la App “Fundacion
Huellas” de forma masiva.

Figura 75. “Plataforma web” Admin: Vista Notificaciones
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Fuente. Autor

En la vista “Usuarios”, Figura 76, el administrador tiene acceso a todos los datos
de los usuarios registrados a la App “Fundacion Huellas” en una tabla.

Figura 76. . “Plataforma web” Admin: Vista Usuarios
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Fuente. Autor
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CONCLUSIONES

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) se han dispuesto
al servicio cotidiano y a quien lo necesite, para realizar productos e impulsar
iniciativas y/o proyectos de emprendimiento en cualquier campo o area con el fin
de suplir alguna necesidad. En la actualidad los dispositivos mdviles, en especifico
los Smartphone, hacen parte de la vida diaria de las personas, mas aun en las
nuevas generaciones. Ademas, el uso de las redes sociales y aplicaciones méviles
ha incrementado la posibilidad de que organizaciones o fundaciones se den a
conocer para obtener beneficios y/o ayuda en su trabajo social.

La Fundacion Huellas con Sentido de Vida recibe un sistema de gestion y difusion
de informacién totalmente gratuita y funcional, como estrategia TIC para aumentar
la eficiencia en su labor social y campafa de sensibilizacion. El sistema cuenta
con base de datos; aplicacion en Android con interfaz personalizada de idioma
unico, ademas de un sistema de Login con redes sociales (Facebook); y una
plataforma web integrada como panel de administracion.

Se logr6 desarrollar satisfactoriamente la aplicacion en sistema operativo Android
haciendo uso del entorno de desarrollo integrado oficial, Android Studio. Se
agrego apropiadamente la administracion del sistema de gestion y difusion de
informacion en la plataforma administrativa web de la Fundacion Huellas con
Sentido de Vida. Y se vincul6 adecuadamente el sistema de gestion de base de
datos con MySQL.

El sistema de gestion y difusion de informacion de la Fundacién Huellas cumple
iddneamente con todas las especificaciones de requerimiento del sistema (SRS).
Documento necesario y utilizado por desarrolladores para determinar, limitar y
acordar con el cliente el desarrollo de un producto de software.

El proyecto del sistema de gestion y difusion de informacién de la Fundacion
Huellas establecié la metodologia de rapido desarrollo con una estructura de
desglose del trabajo en fases superpuestas; permitiendo flexibilidad en los tiempos
de ejecucion con retroalimentacién constante.

La fase de andlisis, estudios previos, y la fase de disefio son transcendentales
para la adecuada ejecucion del proyecto. Entrar a la fase de desarrollo sin estas
dos etapas previas seria ineficiente, fuera de las buenas practicas y metodologia
de desarrollo.
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El desarrollo del sistema de gestion y difusion de informacién fue ejecutado por un
desarrollador estilo Full Stack, es decir, una sola persona (el autor de este
proyecto) disefiando y programando el Front End y Back End del sistema.
Corriendo el riesgo de una ineficiencia de operacion, ejecucion y tiempo en
comparacién de tener un equipo de trabajo con habilidades transversales y
especialista en cada area de desarrollo.

Stackoverflow y Github son herramientas disponibles en la red como referencia
para los desarrolladores de diferentes tecnologias al momento de programar.
Ademas, los Frameworks, API y/o librerias son recursos ya creados que ayudan
considerablemente a un desarrollo agil y eficiente, con buenas practicas,
centrando el desarrollo al verdadero problema con el fin de obtener un cdédigo
trascendente.

El asesoramiento en todo momento de SmartGeeks Studio permitié desarrollar un
producto de calidad, cumpliendo los principios de: estabilidad, mantenibilidad,
fiabilidad, y extensibilidad. Ademas, SmartGeeks Studio se encargara de
administrar y dar soporte al sistema de gestion y difusion de informacion de la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida, vinculando nuevos servicios tales como:
actualizaciones, funciones de community manager y desarrollo de aplicativo en
iOS.

El desarrollo de este proyecto no tuvo ningun costo, todos los recursos fueron
donados. Es importante mencionar que desarrollar un producto TIC como este,
conlleva bajo costos, principalmente en contratar proveedores de hospedaje web y
servicios relacionados.

Se consiguié apoyar a la Fundacion Huellas con Sentido de Vida en su trabajo
social e incentivar proyectos e iniciativas, desde el objetivo social del programa de
Ingenieria Electronica de la Universidad Surcolombiana, en pro del desarrollo de la
region.
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1. Introduccion

Mediante este documento se pretende establecer las especificaciones de requerimiento de
software (ERS) para el sistema de gestion y difusion de informacion para beneficio de la
Fundacion Huellas con Sentido de Vida. Estas especificaciones se han estructurado
basandose de las directrices dadas por el estdndar, Practica recomendada para
especificaciones de requisitos de software ANSI IEEE 830, 1998.

1.1 Propdésito

El presente documento tiene como propoésito definir las especificaciones funcionales y no
funcionales para el desarrollo de un sistema de gestion y difusion de informacion con
interfaz web y maévil, que permitira al usuario conocer el trabajo, los eventos y proyectos de
la Fundacion Huellas con Sentido de Vida con la posibilidad de aportar o dar apoyo. A su

vez, la fundacion tendra la administracion y control de toda informacion a difundir.

1.2 Ambito del Sistema

La aplicacion movil se denominara Fundacion Huellas y el sistema de administracion se

denominada Plataforma de administracion Web Fundaciéon Huellas.

1.3 Alcances

Esta SRS esta dirigida al usuario del sistema, para establecer los pardmetros de desarrollo
del mismo, el sistema de gestion y difusion de informacion de la Fundacion Huellas se
desarrollara en dos mddulos, primero un sistema de administracion web que dara soporte a
los procesos de gestion de informacidn y generacion de notificaciones. Y de segundo una
aplicacion movil en la plataforma Android para consulta y apoyo de eventos, proyectos

sociales, visualizacion de informacion general y de notificaciones.



1.4 Personal Involucrado

Nombre

Juan Sebastian Osorio Quimbayo

Rol

Analista, disefiador, programador y Jefe del proyecto

Responsabilidad

Gestionar el proyecto, analisis de informacién, disefio y

programacion del sistema

Informacién de contacto

3138803640 - sebastianosoriogquimbayo@gmail.com

Nombre

SmartGeeks Studio — José Miguel Pérez Tafur

Rol

Analista y desarrollador

Responsabilidad

Asesoramiento y gestién del correcto desarrollo del proyecto

Informacioén de contacto

3187291894 - smartgeekscol@gmail.com

Nombre

U. Surcolombiana — Ing. German Martinez Barreto

Rol

Asesoramiento

Responsabilidad

Asesoramiento del desarrollo del proyecto

Informacion de contacto

3204654041 — gemarti@usco.edu.co

1.5 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

PGI:

SGDI:
ERS:

RF:

RNF:

Plataforma de Gestion de Informacion

Sistema de gestion y difusion de informacion

Especificaciones de los requerimientos del software

Requerimientos funcional

Requerimientos no funcionales

1.6 Referencias

Estandar ANSI/IEEE 830, 1998
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2. Descripcion general

2.1 Perspectiva del Producto

El SGDI sera un producto disefiado para tener un control en entorno Web que funciona en
conjunto con una aplicacion movil para Android y no depende de ningun otro producto de

software.

2.2 Funciones del Producto

La PGI es un sistema de gestion de informacion que trabajara conjunto con la aplicacion
Fundacion Huellas, esta permite la creacion y publicacion de informacion acerca de los
eventos y proyectos establecidos a cumplir, principalmente del proyecto SUENOS POR
SONRISAS, vy facilita el envio de notificaciones a sus usuarios, por medio del rol de

Administrador.

Fundacién Huellas es un sistema de informacion para dispositivos moviles Android que de
manera facil, agil e intuitiva permite a los usuarios consultar y visualizar los eventos y
suefios por cumplir de los nifios y nifias enfermos de cancer y lupus de la Fundacién
Huellas con Sentido de Vida, proporcionando informacion concreta y la posibilidad de
comunicarse con la organizacion para realizar aportes. Los usuarios tiene dos opciones de
ingresar, uno sin registro y otro con registro por medio de Facebook. También permite ver
informacion general de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida y datos especificos del

usuario.
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2.3 Caracteristicas del Usuario

La PGI contara con un unico rol; Administrador

La aplicacién movil contara con dos formas de ingreso: Sin Registro y Registro con

Facebook

2.4 Restricciones

- La interfaz web requiere de un explorador o navegador.

- El sistema de gestion de informacion se desarrollara en el lenguaje PHP, HTML5 con
estilos en CCS, JavaScript.

- La aplicacion movil en Android requerira minimo tener instalado en el dispositivo la
version Ice Cream Sandwinch (4.0) API.

- EI sistema de gestion y difusion de informacion debe estar siempre conectados a
internet.

— Los aportes no son necesariamente monetario y para ello se debe ingresar a la aplicacion

con registro y comunicarse con la organizacion via e-mail.

2.5 Suposiciones y Dependencia

Se asume que los requisitos de hardware y software cumplen con las necesidades minimas

del sistema.

2.6 Requisitos Futuros

- Pagos en linea

- Canjeo de puntos por regalos



3. Requisitos Especificos

3.1 Interfaces Externas

El sistema de gestion requiere conexion a base de datos externa bajo el servidor SQL server
de SmartGeeks Studio.

3.2 Funciones

3.2.1 Roles de los Usuarios en el Sistema

Actores y caracteristicas del sistema Funciones

- Gestion y publicacion de la informacion de los
eventos y proyectos a cumplir

- Gestion y publicacion de la informacion de los

Administrador suefios por sonrisas realizados exitosamente

- Visualizacién de los datos de los usuarios y
respuestas a sus mensajes por correo

- Envia notificaciones a los usuarios moviles

- Registro con datos de la cuenta de Facebook

- Actualizacion de datos requeridos del usuario

- Visualizacién de su informacion general de la
fundacion

. . - Visualizacién de los eventos y proyectos a cumplir

Usuario Registrado o ) )

- Visualizar, reaccionar y compartir los suefios por
sonrisas cumplidos

- Comunicacion via g-mail con la fundacién Huellas
para realizar aportes o ayudas

- Recibir notificaciones




Usuario Sin Registro

- Visualizacion de su informacion general de la
fundacion
- Visualizacion de los eventos y proyectos a cumplir

- Visualizar de los suefios por sonrisas cumplidos

3.2.2 Requisitos Funcionales del Sistema

Id. Requerimiento

RF-SGDI-01

Descripcion La PGI debe permitir autentificar al administrador
Entradas Seleccionar usuario y contrasefia
Salidas Pantalla de inicio

Rol que lo ejecuta

Administrador

Id. Requerimiento

RF-SGDI-02

La PGI debe permitir visualizar un mend con las opciones

Descripcion ' . . .
“Tarjetas”, “Usuario”, “Notificaciones”

Entradas Menu - Botones

Salidas Pantalla de cada funcién

Rol que lo ejecuta

Administrador

Id. Requerimiento

RF-SGDI-03

La PGI debe permitir que el administrador haga la creacion de las

Descripcion ) ~

tarjetas de suefios y eventos
Entradas Titulo, Descripcidn, Imagen, clase de tarjeta.
Salidas Tarjeta Creada

Rol que lo ejecuta

Administrador




Id. Requerimiento

RF-SGDI-04

La PGI debe permitir que el administrador haga la creacion de las

Descripcion ] . _

tarjetas de suefios cumplidos
Entradas Titulo, Descripcion, Imagen, clase de tarjeta.
Salidas Tarjeta Creada

Rol que lo ejecuta

Administrador

Id. Requerimiento

RF-SGDI-05

La PGI debe permitir que el administrador haga él envio de

Descripcion o _ _

notificaciones a todos los usuarios registrados
Entradas Mensaje a enviar, boton enviar notificacion
Salidas Notificacion enviada

Rol que lo ejecuta

Administrador

Id. Requerimiento

RF-SGDI-06

El sistema debe permitir registrar con datos de Facebook o ingresas

Descripcion ] )
sin registro
Entradas Boton de registrar con Facebook, Boton sin registro
Salidas View Pager — vista inicial
Rol que lo ejecuta | Usuario
Id. Requerimiento | RF-SGDI-07

El sistema debe notificar al usuario cuando no tenga conexion a

Descripcion )
internet
Entradas N/A
Salidas Vista con imagen e informacién que indica sin acceso a internet

Rol que lo ejecuta

Usuario




Id. Requerimiento

RF-SGDI-08

El sistema debe permitir visualizar las tarjetas de suefios y eventos a

Descripcion )
cumplir
Entradas View Pager — clic en Aportes
Salidas Lista de CardView
Rol que lo ejecuta | Usuario
Id. Requerimiento | RF-SGDI-09

Descripcion El sistema debe permitir visualizar las tarjetas de suefios cumplidos
Entradas View Pager — clic en Suefios

Salidas Lista de CardView

Rol que lo ejecuta | Usuario

Id. Requerimiento | RF-SGDI-10

El sistema debe permitir visualizar informacion general de la

Descripeion Fundacion Huella con Sentido de Vida
Entradas View Pager — clic en Informacion
Salidas Texto, video, imagen, mapa

Rol que lo ejecuta | Usuario

Id. Requerimiento | RF-SGDI-11

El sistema debe permitir visualizar un perfil del usuario con su

Descripcion ) .
informacion
Entradas View Pager — clic en Perfil
Salidas Imagen, nombre, correo, teléfono, direccidn, boton cerrar sesion

Rol que lo ejecuta

Usuario Registrado




Id. Requerimiento | RF-SGDI-12

El sistema debe permitir abrir la tarjeta de suefios o eventos, entregar
Descripcion todo la informacién y dar la oportunidad de comunicarse con la

fundacién para aportar o ayudar

Entradas CardView — clic en la tarjeta

: Cuadro de dialogo personalizado, botdn quiero aportar, boton quiero
Salidas
ayudar

Rol que lo ejecuta | Usuario Registrado

Id. Requerimiento | RF-SGDI-13

El sistema debe permitir abrir la tarjeta de suefios cumplidos,
Descripcion entregar todo la informacion, reaccionar y compartir la informacion

en redes sociales.

Entradas CardView — clic en la tarjeta

Salidas Cuadro de dialogo personalizado, boton reaccionar, boton compartir

Rol que lo ejecuta | Usuario Registrado

3.2.3 Requisitos no Funcionales del Sistema

e La aplicacion iniciara con un Splash Screen de 5 segundo mostrando una pantalla que
represente la imagen corporativa de la Fundacion Huellas con Sentido de Vida.

e Lanavegacion en la aplicacidn se gestionara a través de un viewPager

e EI disefio en general de la aplicacion estard acorde a los lineamientos de imagen
corporativa de la Fundacién Huellas con Sentido de Vida.

e La aplicacion se debe visualizar correctamente en dispositivos con pantallas de 4”
hasta 10.1” solo en modo portrait.

e La plataforma administrativa web se debe desarrollarse Responsive desing.




3.3 Requisitos de Rendimiento

El sistema debe permitir el acceso a la informacion sin registro o con registro de usuarios
por medio de Facebook, al igual que debe admitir que usuarios estén al tiempo en el
sistema realizando cualquier accion dentro de la plataforma web o app de manera
concurrente.

Para realizar acciones de compartir o envio de correo para aportes solo sera posible para los

usuarios registrados.

3.4 Restricciones de Disefo

El material audio-visual, disefio de logo e imagenes corporativas esta a cargo directamente

por SmartGeeks Studio y del gestor principal del proyecto.

3.5 Atributos del Sistema

El dominio de la plataforma web estara bajo la responsabilidad de SmartGeeks Studio.

Se trabajara bajo la arquitectura cliente-servidor.



