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RESUMEN

El presente proyecto tiene como propdsito mostrar los resultados del proyecto de
investigacion relacionado con el desarrollo de una Aplicacibn Mévil para fomentar el
aprendizaje de la lengua indigena Kankuama en el corregimiento de Atanquez, municipio
de Valledupar, Colombia. El objetivo principal es presentar una herramienta tecnolégica que
contribuya a la preservacion y difusion de la lengua Kankuama, mediante el uso de un
traductor y de actividades ladicas para su aprendizaje. La aplicacién brindara a los
interesados la posibilidad de aprender el vocabulario, la gramatica, escucha, escritura y
realizar actividades esenciales para el aprendizaje de la lengua. El tipo de investigacion
utilizado fue la proyectiva, donde se realizdé un analisis de todos los aspectos relacionados
con el lenguaje Kankuamo, palabras, términos, dichos, con el objeto de ser identificados
para incluirlos en la aplicacion. Por otra parte, se utilizé la metodologia XP junto con el
marco de trabajo Scrum, para el desarrollo de la aplicacion, en la que se propuso una
soluciéon de tipo practico para resolver una de las necesidades que tiene el pueblo
kankuamo en la recuperacion de su lenguay en la de preservar su cultura. Como resultado
se logré obtener una aplicacién moévil que proporciona el uso de herramientas digitales para
facilitar el aprendizaje de la lengua Kankuama, la cual fue validada en una institucion
educativa de la basica primaria en el corregimiento de Atanquez. Municipio de Valledupar,

Colombia.
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INTRODUCCION

El uso de las tecnologias de informacion permite que miles de personas alrededor del
mundo puedan comunicarse en diversos lenguajes; estas herramientas han sido de gran
provecho para preservar vivas las lenguas en las distintas regiones. La busqueda de
preservar el patrimonio inmaterial y rescatar las lenguas y tradiciones de los pueblos
indigenas para perpetuar su continuidad en el tiempo, ha hecho que promotores culturales
y especialistas en distintas materias tanto académicas como culturales unan esfuerzos para

difundir estas lenguas y tradiciones a través de medios digitales.

Conservar una lengua es una labor que requiere la participaciéon de varias disciplinas como
la etnoldgica, la linglistica, la antropolégica, la sociologia entre otras. Por tanto, el estado
en su plan de gobierno debe incluir politicas que ayuden a preservar la cultura como lo
sefiala la constitucién politica de Colombia de 1991. En esta Constitucién el estado
reconoce al pais como pluriétnico y multicultural, reconoce a su vez las lenguas de los
grupos étnicos en sus territorios y con ello establece el derecho a una educacién bilingie
para los grupos étnicos con tradiciones linglisticas propias. De alli la importancia de

fortalecer la preservacion de las lenguas nativas de las etnias indigenas [1].

En Colombia existen 87 pueblos indigenas distribuidos en todo el territorio nacional. En el
Departamento del Cesar, parte de esta poblacion se concentran la Sierra Nevada de Santa
Marta, entre ellas, las comunidades indigenas Arhuacos, Koguis, Wiwa y Kankuamos. Los
Kankuamos son un resguardo ubicado en el corregimiento de Atanquez, jurisdiccion del
municipio de Valledupar. En el censo realizado por el DANE en el afio 2018, se reconocen
16.986 personas como pertenecientes al pueblo Kankuamo, de las cuales el 49,03% son
hombres y el 50,07% son mujeres. La mayoria de ellos se concentra en el departamento
del Cesar, en donde habita el 95% de la poblacion. Le sigue el departamento de la Guajira
con el 1,5% y Bogota con el 1.6%. Estos dos departamentos y la capital del pais concentran
el 98,1% poblacional de esta comunidad. El 90% de su poblacién sabe leer y escribir, sin
embargo, el 95.6% no habla su lengua nativa, solo el 4.4. % de su comunidad habla y
entiende su lengua nativa. (DANE, 2018). En general el idioma de los kankuamo esta
practicamente extinto, y sus hablantes se comunican basicamente en espafiol [2]. Por tanto,
esta tendencia a la baja de esta lengua indigena refleja un camino a la desaparicion,

escenario este, que conllevaria a la perdida de: fuentes de informacion linguistica, a las



maneras de pensar, la identidad cultural y la interpretacién del proceso histérico de esta

comunidad y su influencia en el territorio nacional.

Por lo anterior expuesto, se propuso el desarrollo e implementacién de una aplicacion movil
para fomentar y fortalecer la cultura del pueblo indigena kankuamo, con el fin de inculcar
un aprendizaje de la lengua nativa de una forma didactica en los nifios indigenas, esta
aplicacion tendria dos propositos, primero, dar a conocer la rica diversidad cultural de las
comunidades indigenas y segundo, generar aprendizajes colaborativos para afianzar el
conocimiento y preservacion de la lengua. El uso de esta aplicacion movil para el
aprendizaje de la lengua Kankuama colabora con los esfuerzos de su revitalizacion
lingliistica, ademas, integra a la comunidad a participar en el insumo linglistico y cultural.
En este sentido este proyecto innovaria la forma del nivel de apropiacion de la lengua de la
comunidad indigena Kankuamo, a través del desarrollo de una “aplicacion mévil” usando
herramientas tecnoldgicas, promoviendo y utilizando tecnologias de la informacién y de

comunicacion.

Se utiliz6 una metodologia hibrida basadas en la metodologia de desarrollo XP por sus
rapidas respuestas a cambios frecuentas junto con el marco de trabajo Scrum por ser
flexible, adaptable y con alta capacidad de reaccion ante los cambios de requerimientos
generados en el camino. Esto, con el fin de obtener un producto a satisfaccién de las

necesidades de la comunidad educativa de Atanquez.
Los resultados de este proyecto se muestran en las siguientes secciones desarrolladas.

SECCION I: Se presenta la descripcion general del proyecto en la cual se describe el titulo
del proyecto, direccion de ejecucion, lapso de ejecucién, organismos responsables,

contacto de estudiantes, linea y Sublinea de investigacion.

SECCION II: Descripcion situacional, se presenta la identificacion del problema, justificacion

del proyecto, objetivos, marco referencial y metodolégico por ultimo costo del proyecto.

SECCION IlI: Desarrollo cientifico tecnoldgico, se describen cada una de las fases de la

metodologia de desarrollo propuesta y los resultados obtenidos.



1. SECCION I: DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO
1.1 Titulo del Proyecto

Aplicacion moévil como herramienta para preservar la lengua del pueblo Kankuamo en el

“corregimiento de Atanquez, municipio de Valledupar”.
1.2 Direccion de Ejecucion

Colegio San Isidro Labrador de Atanquez
1.3 Lapso de Ejecucion

10 meses.

1.4 Organismo o Instituciéon Responsable

Institucion educativa San Isidro Labrador de Atanquez- Corregimiento de atanquez,
municipio de Valledupar

1.5 Informacién de contacto de los estudiantes

Tabla 1. Informacién de contacto de los estudiantes

Nombre Apellido Cédula Teléfono Correo
Jhon Pacheco 1068390629 | 302 3423260 | jhhonrl44@gmail.com
Rafael Escalona
Wilfrido Pozo 1065841075 | 300 6186813 | Wjpozo98@gmail.com
Jose Arias

Fuente: Elaboracion propia

3.1 Linea, sublineay grupo de investigacién del Proyecto

Linea: Tecnologias de la informacién y la comunicacion


mailto:jhhonr144@gmail.com
mailto:Wjpozo98@gmail.com

Sublinea: Informatica Educativa.
Sublinea: Ingenieria de software

Grupo de Investigacion: Gisico

Este proyecto se enmarca en la linea “Tecnologias de la informacion y la comunicaciéon” y
en las sublineas ingenieria de software e informatica educativa, se justifican en estas
porque se desarrolla una aplicacién mévil para fomentar a todo tipo de persona acerca de
la cultura en comunidades indigenas en marcandose en este caso al dialecto indigena

kankuamo en el “corregimiento de Atanquez, municipio de Valledupar”.

Se enmarca en ‘Informatica Educativa’ porque en este proyecto se busca desarrollar una
aplicacion para impulsar la exploracion y aprendizaje de la cultura Kankuama con el fin de
fomentar la recuperacion y fortalecimiento cultural de este pueblo indigena, por medio de
informacion relevante como los aspectos culturales, informacién demogréfica, cuento,
leyendas y tradiciones. El enfoque principal del proyecto es dar a conocer la diversidad
cultural de la comunidad indigena Kankuama y generar aprendizaje de esta con un énfasis

en su lengua para su recuperacion.



2. SECCION II: DESCRIPCION SITUACIONAL
2.1 Identificacién del Problema

En Latinoamérica, una gran cantidad de paises, conforman su poblacién por grupos
indigenas variados, son muchos de estos grupos presentes en el cono sur del continente,
por lo que no es de extrafar la importancia que tiene en la estructura social de
Latinoamérica sobre estas comunidades indigenas, generando una fuerte identidad
cultural, asi como una gran riqueza étnica. Sin embargo, a lo largo de los procesos de
colonizacién y de expansion, se ha presentado pérdidas de tipo cultural, fragmentandolas
en sus mismos espacios geograficos, dando origen a extinciones de identidades culturales
por los fendbmenos de conquistas complejas y de la migracién derivada del mismo sistema

social [3].

El ordenamiento econdmico, la modernizacién en el pais colombiano y el administrativo
plantearon una situacion paraddjica para los pueblos indigenas. Las ideologias que se
fueron ganando el espacio de dirigentes politicos. Encarando fendmenos derivados como
la marginacion econémica y social presentes dentro de las zonas del pais mas rurales,
donde se identifican los estratos mas y poseedores de las tierras, como unos de los

causantes de situaciones como de pobreza, carencia de tierras y sometimiento [4].

Actualmente las comunidades indigenas en Colombia tienen problemas en sus regiones,
dado que es un pais poco equitativo y justo. Ademas, sufre mucho de violencia con los
grupos armados, abandono politico, falta de recursos econdémicos, problemas de
transporte, educacién, salud, entre otras complicaciones que puede tener estas
comunidades [5]. También, ellos viven en campos rurales donde muy pocas veces hacen

parte de proyectos municipales o regionales.

El censo realizado por DANE en el afio 2018 “Poblacién por pueblo indigena, CG 2005 -
CNPV 2018 reportd 16.986 personas que se reconocen como pertenecientes al pueblo
Kankuamo, en el censo CG 2005 se reportaron la siguiente cifra 12.714 de las cuales el
48,62% son hombres (6.182 personas) y el 51,38% mujeres (6.532 personas). La mayoria
de ellos se concentra en el departamento del Cesar, en donde habita el 96,29% de la

poblacién. Le sigue La Guajira con el 1,30% (165 personas) y Bogota con el 0,87% (111



personas) [6]. Estos dos departamentos y la capital del pais concentran el 98,46%
poblacional de este pueblo. Los Kankuamo representan el 0,91% de la poblacién indigena
de Colombia. La poblacion Kankuama que habita en zonas urbanas corresponde al 19,87%
(2.526 personas), cifra ligeramente inferior al promedio nacional de poblacion indigena
urbana que es del 21,43% (298.499 personas)” [7], [8].

De igual forma, cabe destacar que la lengua nativa de los Kankuamos ha sido un referente
en la cultura de las etnias indigenas de la regién caribe, la cual esta formada como una de
cuatro dentro de las que estan conformadas por el grupo de Sierra Nevada como sus
lenguas, denominada “Arahuaco”, convergiendo as su vez la lengua “Wiwa”, lengua “Ika” y
la lengua “Kogui”, donde pertenecen a la clasificacion de una misma familia lingtisticamente
hablando como “chibcha”. Exceptuando el lenguaje hablado por la poblacién indigena de la
Sierra Nevada, donde mayoritariamente se habla su lenguaje autéctono por parte de su
poblacion, DANE concluy6 que el Kankuamo, como idioma, es uno de los que esta para
fines practicos extinto. El nimero de hablantes (7.739 personas) que representan un 5,46%
para el total de la poblacion son sabedores, por lo que el grado de extincion es de alto grado
de riesgo, donde las mujeres representan el indicador de hablantes (360 personas) para un
51,87% del total [9], [10].

En el departamento Cesar, el pueblo indigena Kankuamo sufre por una pérdida de su propia
cultura autdctona, sucesiva y progresivamente, evidenciandose de igual forma en todo el
territorio indigena nacional, suscitandose una gran preocupaciéon por el riesgo de que en la
comunidad costumbres e identidades estan desapareciendo. Esta comunidad indigena esta
esforzandose por mantener sus costumbres, sin embargo, el implacable proceso
“civilizador, colonizador y evangelizador” a las que son sometidas, ponen en riesgo la
cultura e identidad, viéndose afectada la comunidad Kankuamo que por la cada vez mayor
cercania entre ésta misma con comunidades externas, derivando en la extincion de las
costumbres de sus ancestros y por ende de su lenguaje autéctono, donde a pesar de los
muchos esfuerzos realizados por preservarla, los hechos evidencian lo contrario en la

preservacion de dicha cultura [8].

Con base a lo mencionado anteriormente, si el Gobierno y las comunidades indigenas no

optan por tomar acciones por medio de politicas publicas a las problematicas presentadas



de rescate de la cultura Kankuamo, se vera reflejada la perdida irrecuperable de una cultura
ancestral en el pais colombiano, en donde el célculo que da la Unesco es que en los ultimos
afos, cuatro de estas se han extinto, siendo: “Carabayo (originarios del departamento de
Amazonas), Macaguaje (Amazonas meridional), Opén-carare (Santander) y Pijao (Tolima),
descrito en la publicacion Ethnologue, que por su parte, asegura que del centenar de

idiomas que se hablaban en el territorio hace siglos, 21 estan ya extintas”. [11]

Dado lo anterior, se propone desarrollar e implementar una aplicacion movil con el objetivo
fortalecer, asi como fomentar la cultura del pueblo indigena kankuamo con el fin de inculcar
un aprendizaje de la lengua nativa de una forma did4ctica en los nifios indigenas, esta
aplicacion tendria dos propésitos, primero, dar a conocer la rica diversidad cultural de las
comunidades indigenas y segundo, generar aprendizajes.

2.2 Justificacion del Proyecto

Segun Esmeral [12], citado por Cossio [13], para poder mencionar a “un pueblo indigena
de la Sierra Nevada de Santa Marta” es menester identificar a los cuatro que alli habitan,
para asi conocer mas a detalle su cultura, idiomay creencias. De tal forma que se localizan
a: los Kogui, Wiwa, Arhuaco y Kankuamo. Estos se ven como los guardianes de lo que

sucede en esta montafia, incluso se proclaman como los cuidadores de esta.

La comunidad indigena Kankuama persigue la noble tarea de preservar sus costumbres
mediante una lucha inagotable, y que debido a los continuos procesos “civilizadores,
colonizadores y evangelizadores” a las que estas se encuentran sometidas, viéndose
afectada la comunidad Kankuama sobre todo porque los adultos mayores, que son quienes
poseen los conocimientos ancestrales, estan muriendo y otros han perdido lucidez. Otro
factor influyente es la proximidad con la comunidad externa, lo que est4 generando una

pérdida de las costumbres ancestrales y la lengua nativa [14].

De acuerdo a lo anteriormente planteado, se decidi6 desarrollar en un proyecto con el que
se intenta realizar un aporte a esta comunidad, relacionado con el proceso de recuperacion
de la lengua Kankuama, a través de la creacion de materiales graficos, entre ellos, un

traductor que permite facilitar y agilizar lo que se ha venido trabajando hasta el momento,



dando como resultado una “aplicacion movil” que, desarrollada, facilite entender la lengua

y cultura de la comunidad y prevenir la pérdida total de la lengua Kankuama.

Este proyecto tiene como fin, promover y preservar la cultura indigena del pueblo
Kankuamo en diferentes enfoques y con un énfasis mayor en su lengua nativa, ya que los
avances tecnoldgicos han traido consigo que se adopten costumbres y culturas distintas a
las suyas, cambiando su manera de informarse. En este sentido este proyecto innovaria la
forma del nivel de apropiacion de la lengua de la comunidad indigena Kankuamo, a través
del desarrollo de una “aplicaciéon mévil” usando herramientas tecnolégicas, promoviendo y

utilizando “tecnologias de la informacion y de comunicacion”.

Se justifica en lo tedrico, ya que, a través de la revisiébn de modelos, teoria y aplicaciones
en la investigacion realizada, se espera por medio de la aplicacién tedrica y la probleméatica
encontrada en el pueblo indigena, encontrar alternativas a lo que se estd presentado
(pérdida de cultura, lengua y tradicion kankuamo) y que afecta directamente a dicha cultura

llevandola a su extincion.

Para concluir, se justifica en lo metodoldgico, ya que esta investigacién contribuird como
referencia para proyectos futuros, debido a que no se encontraron proyectos a nivel local,
relacionados con el desarrollo de una aplicacién que contribuya a la recuperacion de una
cultura. Asimismo, se presentan técnicas y métodos para promover conocimiento valido y

confiable que solo se aplican a este tipo de proyectos.

2.3 objetivos del proyecto

2.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil como herramienta para preservar la lengua del pueblo

Kankuamo en el “corregimiento de Atanquez, Municipio de Valledupar”.

2.3.2 Objetivos Especifico

e |dentificar las necesidades del sistema a través de un andlisis descriptivo basado en

la linglistica y cultura del pueblo Kankuamo.



e Disefar el modelo conceptual de los componentes del sistema, las interfaces y la
base de datos del aplicativo.

e Desarrollar los médulos de traductor, juegos y aspectos culturales enmarcados en:
tradiciones, mitos, saberes, conocimientos ancestrales.

e Implementar la aplicacién mévil en la Institucién San Isidro Labrador de Atanquez

2.4 Marco referencial

Las aplicaciones madviles son un alejamiento de los sistemas de software integrado que
generalmente se encuentran en las PC. En cambio, cada aplicaciébn proporciona una
funcionalidad limitada y aislada, como un juego, una calculadora o una navegacion web
movil. Aunque las aplicaciones pueden haber evitado la multitarea debido a los recursos de
hardware limitados de los primeros dispositivos moviles, su especificidad ahora es parte de
Su conveniencia porgue permiten a los consumidores elegir lo que sus dispositivos pueden

hacer.

Las aplicaciones se dividen en dos grandes categorias: aplicaciones nativas y aplicaciones
web o hibridas. Las aplicaciones nativas estan disefladas para un sistema operativo mévil
especifico, generalmente los o Android. Las aplicaciones nativas disfrutan de un mejor
rendimiento y una interfaz de usuario (IU) mas ajustada y, por lo general, deben pasar un

proceso de desarrollo y control de calidad mucho mas estricto antes de su lanzamiento [15].

2.4.1 Aplicaciones Nativas
Son aplicaciones Unicamente desarrolladas en el lenguaje del dispositivo en el que se va a
usar, “los, Android o Windows Phone”, adaptandose cada uno al lenguaje desarrollado:

lenguaje “Objective-C para los, Java para Android, y .Net para Windows Phone” [15].

Tabla 2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas

Ventajas Desventajas
e Utilizacion como e Su utilizacion se limita al
recursos (sistemay dispositivo con el mismo
hardware)




e Lagran mayoria de las SO de que fue
mismas funciona aun desarrollada
sin conexion a internet ¢ Una aplicacién Nativa es
e Seincrementala mas costosa
experiencia del Usuario e Codigo personalizado y
exclusivo

Fuente: Elaboracion propia

2.4.2 Aplicaciones web
Son aplicaciones desarrolladas desde una PC con lenguajes conocidos como HTML o

JavaScript, siendo mas sencillas de desarrollar que las nativas [15].

Tabla 3. Ventajas y desventajas de las aplicaciones web

Ventajas Desventajas

e Se puede reutilizar el e Se requiere conexion a
cédigo de internet
programacion o El acceso al hardware

e Su publicacion no del dispositivo es
requiere de limitado
autorizacion. e Su distribucion no se

e Su desarrollo puede puede ser publicada en
requerir un costo, sin las plataformas
embargo, es menor que
las nativas.

Fuente: elaboracion propia

2.4.3 Aplicaciones hibridas
Estas categorias de aplicaciones estdn desarrolladas en programas propios de la
programacion web, pero hay que descargarlas e instalarlas en el teléfono, igual que las
aplicaciones nativas. Se utiliza un navegador del dispositivo interno, el que se denomina
“webview”, mostrada como una web local, empaquetandola como una app. Asi se crea una

aplicacion con la utilizacion solamente de “HTML, CSS y JS”.



Tabla 4. Ventajas y desventajas de las aplicaciones hibridas

Ventajas

Desventajas

Se maqueta solo una
vez para multiples
plataformas,
obteniéndose antes un
producto.

Mayor tiempo de

ejecucion que la nativa

Mayor tiempo de
ejecuciéon que la nativa
(son mas lentas).
Mayor tiempo de
ejecuciéon que la nativa
(son mas lentas).

Mayor tiempo de

(son més lentas). ejecucion que la nativa

e Menor inversion de (son mas lentas).
desarrollo al hacer
solamente una

aplicacion.

Fuente: elaboracién propia

2.4.4 Arquitectura de una aplicacion movil

El mapa o punto de partida del disefio de una aplicacion es su arquitectura, también
llamada arquitectura logica, radica en una serie de modelos y conceptos abstractos
relacionados suministrando un claro y definido marco que interactla con el software y su
codigo fuente. Las aplicaciones Android estan conformadas de una estructura general
regida por librerias de codigo, archivos de recursos, vistas, cddigo fuente, como también
habra servicios de frontend y de Backend. El frontend es la interfaz grafica que interactia
con el usuario final, también conocida como la vista del cliente, el backend procesa la
informacion que alimentara el frontend de datos en otras palabras, es la parte interna de las

aplicaciones que se aloja en el servidor, a menudo llamada “el lado del servidor”.



La arquitectura de una app define los limites entre sus partes y las responsabilidades que
debe tener cada una. A fin de compensar las necesidades y experiencias del usuario, debes

disefiar la arquitectura de tu app para que cumpla con algunos principios especificos

2.4.5 Metodologias agiles

Las metodologias agiles “son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las
condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para
amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias especificas del entorno” [16]. Las
metodologias agiles han surgido como una alternativa a las metodologias tradicionales, las
cuales se derivan de la lista de principios del manifiesto agil, las cuales se basan en un
desarrollo iterativo el cual se centra en capturar los requisitos cambiantes y la gestion de
los riesgos generando un proyecto completo y entregable [17].

Para el desarrollo del proyecto se propone implementar la metodologia hibrida, la cual
consta de la unién de las metodologias Programacion Extrema junto con SCRUM. A
continuacion, se describen mas a detalle cada una de ellas y los aspectos que se tuvieron

en cuenta para su seleccion.

2.4.5.1 Programacion extrema XP

Esta metodologia de desarrollo agil fue desarrollada por Kent Beck en el afio 1996 y es una
de las mas utilizadas en el desarrollo de software. Esta metodologia se aplica mayormente
en equipos de desarrollo pequefios 0 medianos, se enfoca en lograr la satisfaccién del
cliente, potenciar el trabajo en equipo y minimizar el riesgo en cuanto a tiempo, costo,

calidad y alcance [18].

A continuacion, se presentan las principales caracteristicas de XP que se complementan

adecuadamente al marco de trabajo Scrum para el desarrollo de software agil.

Tabla 5. Caracteristicas de la programacién Extrema XP

Programacion Extrema XP

Caracteristicas Descripcion

Disefio simple En XP, se simplifica el disefio para agilizar el
desarrollo y facilitar el mantenimiento.



Desatrrollo iterativo e incremental Contribuye a la entrega pronta del software
cada vez que se desarrolla y termina un modulo.

Refactorizacion Conlleva a reutilizar ciertas partes del codigo sin
modificar su comportamiento, esto permite
aumentar su legibilidad y mantenimiento del
cbdigo.

Integracion continua Permite a los desarrolladores integrar poco a
poco fragmentos de cddigo, haciendo uso de
pruebas unitarias para asegurar que el cédigo
agregado no perjudica el ya existente.

Pruebas Se deben crear los test que pasaran los codigos
antes de implementarlos.

Fuente: Elaboracion propia, basado en [18].

La programacion extrema consta de seis actividades estructurales: Exploracion,
Planeacion, Disefio, Codificacion, Pruebas y Muerte del proyecto. A continuacion, se

detallan las cuatro fases principales de la metodologia XP.

v" Planeacion: Esta es la fase inicial del proyecto, en ella se realiza el levantamiento
de la informacion necesaria para llevar a cabo el desarrollo del software, esto
permite la creacién de las historias de usuario de acuerdo a las necesidades del
cliente. Ademas del plan de iteracién y las reuniones diarias.

v Disefio: Esta fase permite realizar los diferentes disefios necesarios para lograr el
desarrollo de software con base en las historias de usuarios creadas previamente,
asi como las tarjetas CRC.

v Codificacion: Las historias de usuarios creadas inicialmente con ayuda del cliente
son codificadas y probadas a medida que estan van desarrollandose. En esta fase
se aplica lo que es la programacion en pareja.

v" Prueba: Finalmente, en esta fase se lleva a cabo lo que son las pruebas de

aceptacion con el fin de verificar el funcionamiento del incremento del software.

2.45.2 SCRUM

Scrum es un marco de trabajo el cual comprende varios procesos y técnicas orientados al
desarrollo de productos complejos, genera resultados de calidad en iteraciones cortas en

donde los desarrolladores hacen uso de eventos, artefactos y reglas asociados [19].



Scrum no solo es empleado en la gestion de productos complejos, sino que también son
aplicados en proyectos de software en donde los requerimientos verian a medida en que

se desarrolla el sistema.

El marco de trabajo Scrum se compone de tres roles principales.

v Product Owner: Es la persona responsable de optimizar el trabajo que realizan los
desarrolladores y de gestionar el Product backlog.

v" Development Team: Es el equipo de desarrollo el cual es conformado por un grupo
de 5 a 9 personas, estos son los encargados de desarrollar las necesidades del
cliente.

v/ Scrum Master: Es la persona encargada de que asegurar de que todo el equipo de
desarrollo entienda y aplique la teoria de la metodologia. Ademas, elimina todo
aquello que impida que no funcione dentro del equipo.

A continuacion, se presentan las principales caracteristicas de Scrum que complementan

adecuadamente a la metodologia XP para el desarrollo de software agil.

Tabla 6. Caracteristicas del Marco de trabajo SCRUM

SCRUM

Caracteristicas Descripcion

Sprint planning Al inicio de cada sprint las personas involucradas
en el proyecto se retnen para planificar el sprint.

Product backlog En el Product Backlog se listas todas las historias
de usuarios definidas por el Product Owner, estas
deben ser organizadas de acuerdo a la prioridad,
estimacion y riesgos.

Sprint Backlog Agqui se listan las historias de usuario que se
realizaran a lo largo de sprint.

Sprint Review Una vez que se termina cada sprint los miembros
del equipo y el cliente se rednen para revisar el
trabajo terminado.

Sprint Retrospectiva Esta reunion se realiza a fin de analizar el trabajo

realizado a lo largo del sprint.



Fuente: Elaboracion propia, basado en [19].

En la siguiente tabla se muestra un resumen de las metodologias seleccionadas para llevar

a cabo el desarrollo del proyecto.

Tabla 7. Resumen de las metodologias agiles de desarrollo

Metodologia

Extreme Programming XP
[20], [18].

Resumen

Es una de las metodologias agiles mas utilizadas en el
desarrollo de software cuyos requisitos son pocos
complejos y cambiantes. Son empleados en desarrollos
pequefios o medianos.

Beneficios

v/ Basada en una programacion organizada.

v" Simplicidad en las soluciones implementadas y
coraje para enfrentar los cambios.

v" Adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un
alto riesgo técnico

v' La cantidad de defectos encontrados en las
pruebas son menores.

v Se realizan versiones del producto.

v" Orientando a la refactorizacion de codigo e
integraciones contindas.

Roles

v Programador

v Cliente

v Tester (encargado de pruebas)

v Tracker (encargado de seguimiento)

v Coach (entrenador)

v Gestor

v Consultor.

Artefacto

El principal artefacto son las historias de usuario que van
a representar una breve descripcion del comportamiento
del sistema, pueden llevar terminologia del cliente sin un



SCRUM [20], [19].

lenguaje técnico. Ademas, se encuentran las tarjetas
CRC (Clase-ResponsabilidadColaborador)  usadas
principalmente para hacer sesiones de disefio y la
simulacion de la interconexion del sistema a través de las
relaciones que tendran las clases.

Scrum es adaptativo, agil, y como método enfatiza
valores, practicas, principios, y artefactos que ayudan
gue el desarrollo del producto sea mas rapido.

Beneficios

v" Flexibilidad y adaptacion respecto a las
necesidades del cliente durante el desarrollo del
proyecto.

v" Entrega de producto funcional al finalizar cada
sprint.

v" Entrega del producto terminado en menor tiempo.

Visualizacion del proyecto dia a dia.

v Mitigacion de riesgos desde una primera iteracion
el equipo tiene que gestionar los problemas que
pueden aparecer en una entrega del proyecto, al
hacer patentes estos riesgos, es posible iniciar su
mitigacién de manera anticipada.

v Por lo general es combinada con otras
metodologias agiles, ejemplo XP.

v/ Equipo auto organizado

<\

Roles

v" Product Owner
v" Scrum Master
v" Team

Artefactos

Pila del producto
Pila del Sprint
Burn Down chart
Sprint

Historia de usuario

SR NEN

\

Fuente: Elaboracién propia, basado en [20], [18], [19].



De acuerdo a las caracteristicas de cada metodologia descritas anteriormente se acordo
utilizar una metodologia hibrida basada en XP y Scrum, ya que los procesos y el ciclo de
vida que propone la metodologia XP junto con los eventos y artefactos de Scrum mejoran
el proceso de desarrollo de software propuesto, Ademas, de ser de gran ayuda para que el
desarrollo sea limpio y de esta forma poder realizar cualquier cambio que surja a lo largo

de los sprint.
A continuacion, se presentan las actividades propuestas en la metodologia hibrida.

Tabla 8. Metodologia hibrida XP/SCRUM

Metodologia hibrida XP/SCRUM

Fases Actividades

Planificacion v Recoleccion de informacion
Definicion de roles

Definicion del alcance del proyecto
Creacion del Product backlog
Creacion de historias de usuario
Plan de entrega

Sprint backlog

Disefio Seleccidon de herramientas de hardware y software
Elaboracién de disefios simples

Tarjetas CRC

Disefio de prototipos

Codificacion Desarrollo de las historias de usuario
Realizacién de retrospectiva
Pruebas Pruebas unitarias /TDD

Pruebas de aceptacion

NN N N N N N N N N VN N N NN

Lanzamiento Implementacién del producto

Fuente: Elaboracion propia



2.4.6 Antecedentes

El uso de la tecnologia ha logrado que miles de personas puedan comunicarse en diversos
lenguajes; estas herramientas han sido de gran provecho para preservar vivas las lenguas
indigenas. La busqueda de perpetuar su inmaterial patrimonio rescatando el lenguaje
autoctono, asi como las tradiciones de pueblos originarios para preservar de manera perene
en el tiempo, heredando y ampliando el conocimiento ancestral a otros publicos, haciéndolo
mas extenso, esto ha hecho que grupos de promocién cultural, asi como especialistas en
materias distintas en ambitos de tecnologias digitales e instituciones académicas sumen
esfuerzos pluralizando el conocimiento mediante la informacion difundida con recientes

desarrollos digitales.

A continuacién, se presentan algunas investigaciones que han implementado los que
desarrollan este tipo de aplicaciones moviles con el objetivo de fomentar el dialecto de las
diferentes lenguas indigenas.

En el ambito internacional se resaltan investigaciones como: “Desarrollo de
aplicacion movil como herramienta de aprendizaje para Nahuatl en la variante
Orizabese en México” [21] cuyo objetivo fue la realizacion de una aplicacion para
dispositivos celulares, cuyo enfoque es para la ensefianza del lenguaje Nahuat, y cuyo

propésito es tener un mejor entendimiento de dicho lenguaje.

Este desarrollo fue realizado con la herramienta de “Android Studio”, en lenguaje base Java
como la plataforma de programacion. De igual forma, se tomé el modelo de prototipos
pertenecientes a modelos desarrollados llamados evolutivos, los cuales se encuentran
divididos en etapas como: “plan rapido, modelado, construccion del prototipo,
desarrollo entregay retroalimentacion”, entre otros; por lo que permitioé crear de manera
representada aspectos del programa siendo visibles para la interfaz grafica del usuario.
Permitiéndose para este disefio construir el prototipo, permitiendo la retroalimentacién del

cliente final para una evaluacion del mismo.

Como resultado de este estudio, se obtuvo unos resultados de una encuesta para esta

prueba, donde un 95 % determind que graficos en la aplicacion funcionan de manera



apropiada, otro 90% mencionan que utilizando el prototipo incrementa su interés por
adquirirlo con la idea de instalarlo en su mévil, de igual forma, otro 90% coinciden en que
la interfaz grafica es de facil manejo, asi como intuitiva. Esto resulta en un impacto positivo
en la sociedad generalizada cuando tenga la necesidad de una interaccibn mas cercana
con las comunidades indigenas en variados &mbitos de la vida diaria como pueden ser el
comercio, atencién en juicios orales, o la educacion.

“En la Pontificia Universidad Catdlica del Pertd” se realiz6 un estudio de investigacion
colaborativo titulado: “Traduciendo culturas; la mediacién legislada para los derechos
indigenas en el Pert” [22] en donde se analizaron procesos para traducir e interpretar
entre el espafiol y los lenguajes amerindios presentes en el Peru actualmente, a manera de
una implementacion legal para fortalecer linglisticamente los derechos de los pueblos

originarios para la region andina y de las amazonas.

Examinandose un texto legislativo traducido del espafiol a manera de presentacion a las
lenguas autéctonas del Pera. Donde la hipétesis a sefialar, es si la dominacion del espafiol
en este pais incide forzosamente en los procesos de traduccidn — para la apreciacion de la
persona del texto origen (en cuanto a su cosmogonia), como en la interpretacion de lo

traducido linglisticamente (o “texto interpretado”).

Como objetivo de esta aplicacion se tomé geograficamente hablando, familias de lenguajes
autoctonos en la region del Perl — esto es la zona de los Andes y del Amazonas, 47 de
estos lenguajes de 16 familias como el mapa Etnolingiistica. Como conclusiéon de la
investigacion se establecié que los ancianos son los que manejan terminologia ancestral
de mejor manera, aunque no sean términos cotidianos hoy en dia, en los de mas juventud.
Existe una comunicacion fluida de términos ancestrales entre los pobladores de mayor
edad, sin embargo, ya no se presenta el mismo fenémeno en la poblacién mas joven. Con
este analisis se puede tener claro donde debe ir enfocados proyectos para la fomentacion

y fortalecimientos de culturas indigenas como el que se pretende desarrollar.

A nivel nacional se resaltan proyectos como el “Traductor de lenguas indigenas”
[23] el cual fue desarrollado en “Cumbal, un municipio ubicado al sur del departamento de

Narifio”, siendo la poblacién autéctona un 93%, donde la idea original se establece a través



de las barreras que presenta el tema a tratar, para lograr la red de comunicacion entre las
diferentes etnias del pais, contando con la participacion de 22 voluntarios directamente
vinculados al proyecto, provenientes de distintas regiones como “Cesar, Santander, Cauca,
Putumayo, Tumaco”, por nombrar algunas; siendo el propésito final, la contribuciéon de

palabras de los diferentes lenguajes.

Para el disefio y desarrollo del proyecto se utiliza las siguientes herramientas web;
Hipertexto Markup Language (“HTML5”), Hojas de estilo en cascada (“CSS”), JavaScript
(“dS”), Hypertext Preprocessor (“PHP”), Administrador de datos (“Base de datos”, no

mencionada).

El proyecto se encontr6 dividido en 2 etapas de aplicacion, su primera etapa fue la
elaboracion de la aplicacion “web”, en la cual, los usuarios ingresan a “www.iducjin.co”,
escribiendo la palabra que se quiere traducir para cualesquiera de las 68 lenguas que se
quieran elegir y conocimiento que estén registradas actualmente. Otro aspecto relevante
de la aplicacion es que no solamente se puedan realizar consultas, sino que los usuarios
ademas puedan contribuir en el caso de los nativos con palabras propias de su comunidad.
En la actualidad, se cuenta con un acervo de 1.200 palabras en dicha plataforma tratando
de hacer que estas lenguas indigenas resurjan, facilitando que la red de comunicacion sea
de provecho, especialmente en los programas educativos de universidades y colegios
pedagdgicamente, y ya para una segunda fase se espera la continuacién de una nueva
iniciativa, donde se incorporen palabras de las tradiciones culturales de Pasto, siendo poco

conocidas para el resto del pais en la actualidad.

En la universidad piloto de Colombia se resalta el proyecto: “Disefio e implementacion
de api web para traduccion automatica de pares de lenguas de grupos étnicos
colombiano: caso espafiol-Wayuunaiki-“ [24] en donde se desarrollé una API, que sirve
para traducir cualquier palabra en espafiol al idioma indigena “WAYU” Wayuunaiki
registrada en la base de dato que lleva este sistema. Inicialmente se desarroll6 una API
funcional y una interfaz grafica de prueba para probar el buen servicio que cumple este
sistema unilateral, si unilateral ya que solo traduce al idioma indigena cualquier palabra en

espafol, limitando a un usuario a realizar el proceso al revés, para el desarrollo del



diccionario de las palabra se utilizé a personas mayores con un gran conocimiento del tema

en la alta Guajira.

Con el desarrollo de esta aplicacion se percibié el conocimiento de este lenguaje nativo de
este pueblo, el uso y actualizacion es libre para aquel todo que tenga acceso. Este sistema
se desarroll6 con la herramienta Python, apercion el cual es un sistema de traduccién
automatica, el sistema operativo Linux, Ngnix, Django, entre otras herramientas de uso libre

La Metodologia usada estuvo basada en prototipos.

Como resultado se obtuvo un API, con una interfaz de consumo, de libre acceso a la
poblacion indigena “Wayu” Wayuunaiki, para persevar y consolidar la lengua nativa de esta
comunidad. Ademas, la comunicacién con personal ajeno a la comunidad o aquello que
quieran comunicarse con ello y no sepan su idioma y el aporte educativo para quienes

quiera aprender este lenguaje indigena colombiano.

En la universidad de Antioquia se presento el articulo de investigacion que hace referencia
a “La traduccion como medio para la conservacién de las lenguas minoritarias
(indigenas, ROM o gitana, criolla palanquera y raizal creo de San Andrés) en Colombia”
[25] con la finalidad de Comunicar y dar a entender que realizando traductores promueven
y preservan las lenguas nativas, “ROM o gitana, criolla palanquera y raizal creo de San
Andrés”. Colombia es un pais con diversidad lingliistica, cuya diversidad disminuye por la
extincién de la lengua y poblacién de los pueblos, en pro a esto se implementd implemento
la ley de lengua nativas por el ministerio de cultura en el 2010. Cuya ley promueve la

conservacion de las lenguas.

Como resultado se obtuvo una base de datos con conocimiento de estas comunidades
monetarias, sabiendo que tanto conocen o pesaban su habla, lengua o medio de
comunicacion, se formaron persona y dictaron charla, para el uso de esto beneficios
gubernamentales. Siendo la conclusién del articulo en mencion, el que los colombianos
desconocen la ayuda que el estado brinda a ciertas comunidades, las persona desconocen
el multilingliismo que tiene Colombia, los colombianos estan limitado a el idioma global de

Colombia el espafiol.



2.5 Marco metodolégico
2.5.1 Disefio y Tipo de investigacion

En este proyecto se utilizo la investigacion proyectiva [26], ya que, propone una solucién de
tipo practico para resolver una de las necesidades que tiene el pueblo kankuamo
desarrollando una aplicacion que ayude en el proceso de recuperacion de su lengua,

ademas, de promover y preservar la cultura indigena del pueblo Kankuamo.
2.5.2 Poblaciéon y Muestra

Para el estudio se utiliz6 el muestreo no probabilistico por conveniencia, basado en el
criterio o juicio del investigador para seleccionar unidades muéstrales que sean
representativas [27]. En este caso, la poblacion a la cual esta dirigido este proyecto es la
comunidad de Atanquez, ya que son las personas de mayor interés en preservar la lengua
nativa Kankuama. Atanquez cuenta con aproximadamente 6.060 habitantes, de la cual se
tomo una muestra de 20 personas, estos son un grupo de estudiantes del colegio San Isidro
Labrador de Atanquez, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de las

personas para el investigador.

2.5.3 Instrumentos y Técnicas de recoleccion de la informacién

Para la recoleccion de la informacion, se aplicaron encuestas tanto a los estudiantes del
colegio San Isidro Labrador de AtAnquez y habitantes de la poblacién kankuamo. Donde se
obtuvo parte de la informacion necesaria para el desarrollo del proyecto. Ademas, se realizé
investigacion documental para recopilar informaciéon a través de libros, documentos o
investigaciones realizadas por otros autores con el fin de conocer mas acerca de la

lingliistica y la cultura del pueblo Kankuamo.
2.5.4 Metodologia para el desarrollo del proyecto

Para el desarrollo de este proyecto se utilizé la metodologia hibrida descrita en la tabla 8,
las cuales detallan los procesos propios de la Programacién Extrema junto con los
artefactos y eventos de Scrum. Estas dos fueron seleccionadas ya que promueven

practicas que son adaptativas, iterativas e incrementables [18], [19] .

Las fases de la metodologia XP a implementar en el presente proyecto son: Planificacion,

Disefio, Caodificacion, Pruebas y por dltimo lanzamiento. A continuacién, se detallan cada



una de estas fases, junto con las actividades que seran realizadas en cada una de ellas

para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.
Fase I- Planificacion

En esta fase inicial del proyecto, se realiza la recoleccién de la informacién referente a los
aspectos culturales del pueblo kankuamo, luego se definen los roles que intervienen en el
proyecto asi como el alcance. Posteriormente, junto con el cliente se crean las historias de
usuario, para luego ser priorizadas en el Product backlog y finalmente desarrollar el

software de acuerdo a los requerimientos expuestos por el cliente.
En esta fase se realizaran las siguientes actividades:

Estudio previo

Definicion de roles

Definicion del alcance del proyecto
Creacion del Product backlog
Creacion de historias de usuario

Elaboracion del plan de entrega

LN N N NN

Elaboracion del sprint backlog del proyecto
Fase II- Disefio

La simplicidad es la base de la metodologia extrema, ya que se simplifica el disefio para

agilizar el desarrollo y facilitar le mantenimiento.
En esta fase las actividades a desarrollar son las siguientes:

v Seleccion de herramientas de hardware y software

v Elaboracion de disefios simples como: disefio del modelo relacional de datos,
diagrama de casos de uso, diagrama de clases y diagrama de componentes.

v Definicién de las tarjetas CRC.

v" Disefio de prototipos de la aplicacion

Fase IlI- Codificacion



En esta fase se lleva a cabo el desarrollo de los diferentes mddulos del sistema, se codifican
cada una de las necesidades del cliente descritas en las historias de usuario. Ademas, se
realiza la conexion de la Base de Datos y se hacen retrospectivas de cada sprint propuesto

en la fase de planificacion.
Fase IV-Prueba

Para verificar el correcto funcionamiento del software y el cumplimiento de los
requerimientos descritos por clientes mediante la creacién de las historias de usuario, se
realizaran pruebas unitarias y pruebas de aceptacion de acuerdo a los criterios de

aceptacién descritos en cada historia de usuario.
Fase V- Lanzamiento

En esta fase se realiza la implementacion del software en la empresa.

2.6 Costo del proyecto

2.6.1 Materiales

Tabla 9. Materiales

MATERIAL CANTIDAD COSTO EN $

Papel carta 2 37.800

Cartucho de tinta de 2 119.600

impresora

Carpetasx12 2 67.000

Lapizx12 1 12.900

Sacapunta 2 1.000
Total 283.300

Fuente: Elaboracion propia

2.6.2 Equipos
Tabla 10. Equipos utilizados

EQUIPOS UTILIZADOS CANTIDAD COSTO EN $

Computador portatil 3 7.500.000
Teléfono Celular 2 1.200.000
Impresora 1 900.000
Memoria USB 3 47.700

Total 9.647.700

Fuente: Elaboracion propia



2.6.3 Software
Tabla 11. Software utilizado

Office Google 1 0
Android Studio 1 0
Windows 10 2 79.600
StartUML 1 0
Figma Prueba 1 0
Meet 1 0
Total 79.600

Fuente: Elaboracion propia

2.6.4 Servicios

Tabla 12. Servicios

Internet (Plan recarga) 30.000 300.000
Transporte 15.000 450.000
Meriendas 20.000 200.000
Otros 20.000 400.000
Total 1.350.000

Fuente: Elaboracion propia

2.6.5 Recurso humano

Tabla 13. Recurso humano

COSTO/HORA | HORAS DIAS TOTAL
EN $ TRABAJADAS TRABAJADOS
AL DIA

Asesor 50.000 8.000.000
metodolégico
Autores 10.000 160 8 12.800.000
Total 20.800.000
Fuente: Elaboracion propia
2.6.6 Costo total del proyecto
Tabla 14. Costo total del proyecto
CONCEPTO TOTAL EN $
Materiales 283.300
Equipos 9.647.700
Servicios 1.350.000
Recurso humano 20.800.000

Total 32.081.000



Fuente: Elaboracién propia



3. SECCION lll: DESARROLLO CIENTIFICO TECNOLOGICO
3.1 Desarrollo de las fases de la metodologia propuesta

3.1.1 Fase de Planificaciéon

3.1.1.1 Estudio previo

Las comunidades indigenas que se encuentran en el Departamento del Cesar estan
divididas en siete etnias como lo son: Ette Ennaka, Motilones Bari, Kogui, Wiwa, Yukpa,
Kankuamo y Arhuaco; en donde la mayoria de estas etnias se dispersan entre la Serrania
de Perija y la Sierra Nevada de Santa Marta, el resto de ellas se encuentran en municipios

mas cercanos como Valledupar, Becerril, Codazzi, etc. [28].

La etnia Kankuamos también fue conocida como Kankui que significa “Guardianes del
equilibrio del mundo”, este es un grupo aborigen que hace parte de la comunidad Chibcha,
en la zona del Caribe Colombiano. El pueblo Kankuamo es uno de los cuatro grupos que
velan por cuidar la Sierra Nevada de Santa Marta, estos viven en el corregimiento de
Atanquez ubicado al norte del municipio de Valledupar. El resguardo indigena Kankuamo
esta conformado por doce comunidades que son: Atanquez, Guatapuri, Chemesquemena,
La Mina, los Haticos, Mojao, Pontén, Las Flores, Rio Seco, Murillo, Rancho de la Goya y

Ramalito; donde Atanquez es considerado la capital del resguardo [29].

La zona de la Sierra Nevada de Santa Marta es reconocida como un sistema multilingie y
plurilingle, la cual posee una complejidad intercultural donde se pueden encontrar cuatro
pueblos ancestrales indigenas de ascendencia Tayrona: Los Wiwas, Los Koguis, Los lkas
y Los Kankuamos. De estos cuatro pueblos, los Kankuamos son una de las comunidades
gue evidencian la pérdida de su sistema linglistico, ademas, de muchos rasgos indigenas
como los mamos, el vestido, la lengua, la musica propia del Kankuamo, aspectos que

conllevan a la perdida de gran parte de su sistema cultural [30].

Dentro de las lenguas habladas en la Sierra Nevada de Santa Marta, se encuentran el
idioma Kankui, Kakatukua, Kampanake o Kankuamo. Este idioma era mas recurrente en la
vertiente suroriental de la Sierra. Sin embargo, estos idiomas estan casi extintos por lo que
los Kankuamos se comunican generalmente en espaiiol, cabe mencionar que estos idiomas
son parte de la tradicion y es posible encontrar hablantes de la lengua propia de los

Kankuamos la cual es conservada por algunos ancianos y mamos de la comunidad [30].



Ademas de la lengua, existen otros aspectos culturales que tienen gran significado para el
pueblo Kankuamo, como los son: La economia, donde su sistema econdémico se sustenta
en el cultivo, siendo los hombres los encargados de esta labor con la siembra de platano,
mazorca, cambur, la yuca, el malanga, etc. Asi como también, se dedican a la cria de
animales como el cordero. En cambio, Las mujeres de la comunidad se encargan del arte

de tejer morrales hamacas y mochilas.

Como costumbres y tradiciones, se encuentra la musica de Gaita y Chicote las cuales son
dedicadas a la naturaleza. También, se encuentra la artesania y la vestimenta, donde las
mujeres de esta etnia visten con modelos variados en vestidos, el cual consta de dos
frazadas que se trasponen una con la otra y los hombres usan bragas cortas con camisa

manga larga.

En el ambito educativo, algunas escuelas han optado por implementar la materia lengua
Kankuama dentro de su plan de estudios con el objetivo de rescatar esta lengua tradicional

en la comunidad siendo las personas adultas las encargadas de transmitir esta lengua.

En este contexto, se tiene como objetivo principal de este proyecto de investigacion
conservar la lengua de la comunidad Kankuamo por lo que fue necesario recopilar
informacion de los nombres de lugares representativos de la comunidad o palabras dichas
con mayor frecuencia, la cual se obtuvo con la colaboracion de miembros de la comunidad
Kankuamo, personas con conocimientos sobre esta lengua y documentos disefiados por
expertos para su difusién en la poblacion. A continuacion, se presenta una coleccion de
palabras en el idioma Kankuamo con su significado, las cuales fueron de gran ayuda para

el desarrollo de la aplicacion propuesta.

Tabla 15. Palabras del traductor Kankuamo

PALABRAS SIGNIFICADO PALABRAS SIGNIFICADO
Amarillo Akani Abuelo Naranjeman
Naranja Yikanka Adios Inyuaroki
Verde Atahkaye Adivino Cehntuan
Blanco Bunchikénke Agrio Suggajena
Azul Chusuasi Ajeno Ishkoye
Morado Uosi Amigo Dunahkona
Negro Niakénke Arbol Kandina
Rojo Amakwa Beso Sunksio
Uno ijkwa Boca Kohkaba

Dos Moga Buenos dias zuminjanu



Tres
Cuatro
Cinco
Seis
Siete
Ocho
Nueve
Diez

Hija

Hijo

Hoja
Hombre
Honesto
Cerro cerca de
guatapuri

Lugar donde esta
enterrado un mamo

Paraje cerca de
Atanquez
Difunto
Dos
Enfermo
Entendimiento
Esclavo
Faja
Fiesta
Flor

Frio
Gallo
Gato
Grano
Hambre
Hembra
Hermano
Iglesia
Indigena
Izquierda
Jabon
Juego
Ladron
Laguna
Malo
Manga

Mewa
Makegwa
Achigwa
Jingwa
Kuga
Ambigwa
Ihkagwa
likwa Ugwa
Duga

Vejé

Ayu

Terua
Miasakuminke
Bukunkusa

Dumaskamake
Birintukua

Uitbi
Moga
Amasiabi
Choka
Guname
Dine

Pieto
Chémua
Fare
Kantaréro
Misi

Sana
Marinamori
Amia
Nenguia
Grésia
Shkanaru
Surdétu
Abbne
Samuhkima
Yangéaka
Pésu
Nononéka
Guina

Fuente: Elaboracion propia, basado en [31].

Buenas tardes
Blanco
Brazo
Cabello
Cabeza
Cara
Cangrejo
Carne
Carro
Casa
Débil
Dedo
Derecho
Dia

Diente
Dios

Dolor
Duro
Engaiar
Escalera
Escribir
Familia
Flecha
Fogon
Fusil
Garrote
Grande
Grillo
Hebra
Hermana
Hico
Ignorante
Ira
Invierno
Joven
Jues
Lagartija
Lebn
Manantial
Mujer

Cheajena
Bunchikonke
Gunahkane
Ihangoiie
Chakuku
ubutara

Usi

Uima
sikaku
uraka
kumunéka
Kéma
Sankayone
andui

Kohka
Kake

Namashiabi
Kokonani
Digasaya
Sikukane
Papeliache
ausari

siina

Guié

Kupita
Kana
achuikanke
Sihkuiri

Chi
nanduga
lhke

inineki
nonanyone
Diua panabi
Kuimandindu
Arikari

Lobu
Duméake
Fuiria

amia



Asimismo, se recolect6 informacion acerca de aspectos culturales como mitos y tradiciones

del pueblo Kankuamo, los cuales se detallan a continuacion.

Tabla 16. Aspectos culturales del pueblo Kankuamo

ATANQUEZ

Cultura Descripcién Imagen
tradicional
Este es uno de los sitios sagrados
gue existe para el pueblo
Kankuamo, es una piedra en forma
de pirdmide la cual segun cuentan
los historiadores ahi se encuentra
LA PIEDRA DE @ enterrado el mamo Tutaka, quien
MANZANARES | era el fundador del pueblo de
Atanquez. Esta piedra tiene un
significado  religioso para la
poblacion de Atanquez y este lugar
es donde se realizan las danzas
del Corpus Cristi. Esta piedra es
venerada por negros y Kukambas.
En una piedra lisa que tras
generaciones se han reunido los
danzantes indigenas del corpus
christi esperan la aparicion de la
aurora y a través de las nubes
buscar una figura anunciando la
muerte de uno de su integrante.
Esta practica se lleva a cabo un
LA MUERTE  jueves en la octava de las fiestas
DE LOS del sol. Cuentan los ancianos que
DANZANTES la persona que va a morir solo se
puede reconocer por la vestimenta
y otros elementos que posee. Si
pertenece a un grupo por ejemplo
el de los negros se reconoce por
llevar un machete y un sombrero
de flores. Cuando empiezan a
asomarse los primeros rayos del
sol los danzantes van de la piedra
lisa, tristes por que uno de sus
comparieros viajara al mas alla.
Este espiritu aparece en las
noches anunciando la muerte de
personas cuyo oficio es la
hilanderia. Se dice de la aparicién
de una seflora con vestimenta
blanca que lleva consigo una




LA
KARUMBITA

EL POZO DEL
PADRE

EL POZO
TURUGUMA

karumba y al lado de ella una
pequeiia nifia. Cuentan los
ancianos que la sefora se
desempefiaba como hilandera de
mochilas y chinchorros y en un
disgusto con una nifa ella la
maldijo deseandole la muerte y al
dia siguiente las dos amanecieron
muertas desde entonces aparecen
en las noches visitando las casas
de las hilanderas anunciando su
muerte.

Conacido por que alli realizaban
pagamentos los kankuamos para
la prosperidad, también se dice
gue en este pozo vivian criaturas
como  serpientes, cangrejos,
escorpianos, ciempiés etc. Segun
cuenta una indigena en aquel pozo
perdié a su hijo arrastrado por los
fuertes vientos porque el nifio
tiraba piedras en él, desde
entonces comenzaron a temerle
por lo que un padre de apellido
herrera lo bendijo para calmarlo
desde entonces tomo el nombre “el
pozo del padre”.

Este pozo albergaba misterios en
sus aguas profundas, se decia que
cualquiera que cayera en el
desaparecia para siempre. En una
ocasion unos indios perseguian
una vaca y este asustado cayo al
pozo apareciendo una gran
mancha de sangre causando
temor en ellos. Un miembro de la
tribu por curiosidad se lanz6 al
pozo y una gran serpiente lo trago,
al contar con poderes magicos
guemo a la serpiente luego de este
suceso se fue a vivir cerca al
arroyo macana, llevandose
consigo lo que habia visto ese dia.




Hace 200 afios existia un rio muy
caudaloso y hermoso cuantas los
abuelos que alli residia un ser
sobrenatural una sirena que
mantenia el caudal del rio. En una
ocasion un joven llamado Dumaka
guiso conocer a ese ser e intento
llegar al lugar cuando la vio se
guedo hipnotizado por el canto que
salia de ella, la sirena estaba alli
LA SIRENA DE debido al castigo por
CANDELA desobediencia y su castigd solo
desaparecia si era tomada por un
hombre el joven con mas ahinco
trato de llegar la sedujo alterando
la forma del orden natural
desatandose un fuerte aguacero
creando una creciente que arrastro
a los dos, desde entonces el
caudal del rio bajo y desde
entonces el chorro de juaneta dejo
de ser un lugar impenetrable.
En un antigua asentamiento de los
indigenas kankuamos existe la
loma blanca y en ella una piedra
blanca y ovoide conocido como
una de los lugares mas hermosos
y pintorescos de este pueblo y
cerca de este lugar se encuentra
un lugar conocido como “la korua”
LA KORUA donde hay una gran palmera
korua, conocida como murundia
por los indigenas alli se realizaban
los pagamentos a las distintitas
tribus con el fin de obtener poder
magico para curar enfermedades.
Este era un sitio donde se
ofrendaba para pedir distintas
bendiciones, este lugar sigue
siendo de veneracion y respeto.

Fuente: Elaboracion propia, basada en [32]
3.1.1.2 Definicion de Roles

Para establecer los roles del equipo basados en el marco de trabajo Scrum se tuvieron en

cuenta aspectos como: motivacion, responsabilidad y colaboracion en equipo, es



importante mencionar que el proyecto esta limitado por dos estudiantes por lo que fue

necesario tomar diferentes roles para llevar a cabo las fases de la metodologia propuesta.

Tabla 17. Roles del marco de trabajo Scrum

Roles del marco de trabajo SCRUM

Rol Nombre
Roles principales
Product Owner
Scrum Master Maribel Romero M.
Development Team Jhon Rafael Pacheco Escalona

Wilfrido Jose Pozo Arias
Roles auxiliares

Stakeholders

Usuarios Estudiantes del colegio San Isidro
Labrador de Atanquez
Fuente: Elaboracién propia

3.1.1.3 Definicién del alcance del proyecto

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion mévil como herramienta para
preservar la lengua del pueblo Kankuamo en el corregimiento de Atanquez, Municipio de
Valledupar. Para esto se definen los mddulos requeridos para el desarrollo de la aplicacion
los cuales son: traductor, juegos y aspectos culturales enmarcados en: tradiciones, mitos,
saberes, conocimientos ancestrales. Ademas, se implementara la metodologia hibrida
Scrumy XP, llevando a cabo cada una de las fases que esta metodologia propone teniendo

en cuenta restricciones y pasos a realizar en cada una de ellas.

3.1.1.4 Creacion del Product Backlog

La creacion de Product Backlog es una de las actividades mas importante del marco de
trabajo Scrum, en donde se describen los requerimientos del cliente usando su terminologia

y estableciendo la prioridad que cada historia tiene para él.

Tabla 18. Product Backlog del proyecto

ID HISTORIAS DE USUARIO PRIORODAD
1 Como administrador quiero crear usuarios en el sistema para que Alta
puedan interactuar con la aplicacion



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

Como administrador quiero eliminar usuarios del sistema para
gue dejen de interactuar con la aplicacién

Como administrador quiero bloquear usuarios de la aplicacion
para impedir que sigan interactuando con la aplicacion

Como administrador quiero modificar los datos de los usuarios
para actualizar su informacién

Como administrador quiero agregar palabras en el traductor para
gue puedan ser traducidas por los usuarios

Como administrador quiero eliminar palabras del traductor para
gue dejen de aparecer en la aplicacion

Como administrador quiero bloquear palabras del traductor ...
Como administrador quiero validar el registro de palabras en el
traductor solicitada por los usuarios

Como usuario quiero iniciar sesion en el sistema para poder
interactuar con la aplicaciéon

Como usuario quiero solicitar el registro de palabras para que
sean incluidas en el traductor

Como usuario quiero traducir palabras del espafiol al kankuamo
para saber su significado

Como usuario quiero traducir palabras del kankuamo al espafiol
para conocer su significado

Como usuario quiero reproducir las palabras traducidas para
escuchar su significado

Como usuario quiero consultar palabras en el diccionario
Kankuamo espafiol para conocer su significado

Como usuario quiero aprender por medio de juegos adivinando
palabras en kankuamo

Como usuario quiero aprender por medio de juegos
autocompletando palabras en kankuamo o espafiol

Como wusuario quiero aprender por medio de juegos
respondiendo preguntas en el idioma kankuamo

Como usuario quiero consultar informacion de tradiciones para
conocer més acerca del pueblo kankuamo

Como usuario quiero consultar informacién sobre mitos del
pueblo kankuamo

Como usuario quiero aplicar examen o juegos basados en mitos
del pueblo kankuamo

Como administrador quiero registrar en el sistema informacion
cultural en la aplicacion para que sea consultada por los usuarios
Como administrador quiero eliminar del sistema informacion
cultural del pueblo kankuamo

Media

Media

Media
Alta
Alta

Alta
Media

Alta
Media
Alta
Alta
Alta
Media
Media
Media
Media
Baja
Baja
Baja
Baja

Baja



Fuente: Elaboracién propia

3.1.1.5 Creacio6n de historias de usuario

A continuacién, se presentan las historias de usuarios las cuales describen los

requerimientos del cliente, cada una de las historias contiene informacion acerca del médulo

al cual pertenece, prioridad, descripcion, criterios de aceptacion y puntos de historias. Los

puntos de historia, es la valoracion inicial realizada por el equipo para determinar cuanto

trabajo (dias-personas) es necesario para implementar la historia de usuario comparada

con las demas historias.

Para realizar la estimacién de tiempo(puntos de historia) de cada historia de usuario se

utilizé la técnica de Planning Poker, la cual consiste en estimar historias de usuario de forma

colaborativa en un equipo, junto con la técnica comparativa llamada estimacion relativa, el

cual consiste en asignar un niumero de la serie a cada historia de usuario de tal forma que

aquellas que tenga el numero 2 necesitaran mas esfuerzo que las que tengan el nimero 1,

las que tenga el numero 3 el triple de esfuerzo que las del nimero 1, etc.

Tabla 19. Historia de usuario HTO1: Crear usuarios

Identificacion: HTO1

Nombre de historia: crear usuarios

Moédulo: Gestidon de usuarios Puntos de historia: 8
Prioridad: alta

Descripciéon: Como administrador quiero crear usuarios en el sistema para que puedan
interactuar con la aplicacion.

Criterios de aceptacion:

El administrador debe ingresar los datos del usuario a ingresar Nombre de
usuario, Contrasefia y Correo electrénico del nuevo usuario.

El sistema debe validar que el correo de usuario no esté ya en uso por otro
usuario.

El sistema debe validar que la contrasefia cumpla con los requisitos de seguridad
establecidos (por ejemplo, longitud minima, uso de mayusculas y mindsculas, uso
de nimeros y/o simbolos).

El sistema debe permitir al administrador asignar diferentes roles o permisos a
cada wusuario, de modo que puedan tener acceso limitado a ciertas
funcionalidades de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 20. Historia de usuario HT02: Eliminar usuarios

Identificacion: HT02
Nombre de historia: Eliminar usuarios
Moédulo: Gestion de usuarios Puntos de historia: 3
Prioridad: media
Descripcion: Como administrador quiero eliminar usuarios del sistema para que dejen
de interactuar con la aplicacion.
Criterios de aceptacion:
¢ Eladministrador debe ser capaz de ver una lista de todos los usuarios del sistema
y seleccionar aquellos que desea eliminar.
o El sistema debe mostrar una advertencia antes de eliminar cualquier usuario para
asegurar que el administrador entiende las consecuencias de esta accion.
¢ Una vez que el administrador haya confirmado que desea eliminar el usuario, el
sistema debe eliminarlo y mostrar un mensaje de confirmacion.
o Elsistema debe impedir que el administrador elimine su propio usuario o cualquier
otro usuario con permisos de administrador.
o EIl sistema debe guardar un registro de todas las eliminaciones de usuarios
realizadas por el administrador.

Fuente: Elaboracioén propia

Tabla 21. Historia de usuario HT03: Bloquear usuarios

Identificacion: HTO3
Nombre de historia: Bloguear usuarios
Modulo: Gestion de usuarios Puntos de historia: 3
Prioridad: media
Descripcién: Como administrador quiero bloquear usuarios de la aplicacion para impedir
gue sigan interactuando con la aplicacion.
Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ver una lista de todos los usuarios del
sistema y seleccionar aquellos que desea bloquear.
o El sistema debe mostrar una advertencia antes de bloquear cualquier usuario
para asegurar que el administrador entiende las consecuencias de esta accion.
¢ Una vez que el administrador haya confirmado que desea bloquear al usuario, el
sistema debe impedir que el usuario inicie sesion y acceda a la aplicacion.
e El usuario bloqueado debe aparecer en una lista de usuarios bloqueados vy el
administrador debe ser capaz de ver esta lista.
o El administrador debe ser capaz de desbloquear al usuario en cualquier
momento haciendo clic en un botén o similar.
o El sistema debe impedir que el administrador bloquee su propio usuario o
cualquier otro usuario con permisos de administrador.
o El sistema debe guardar un registro de todos los blogueos y desbloqueos de
usuarios realizados por el administrador.



Fuente: Elaboracién propia

Tabla 22. Historia de usuario HT04 Actualizar datos de usuario

Identificacion: HT04

Nombre de historia: Actualizar datos de usuarios

Modulo: Gestion de usuarios Puntos de historia: 5
Prioridad: media

Descripcién: Como administrador quiero modificar los datos de los usuarios para
actualizar su informacion.

Criterios de aceptacion:

o El administrador debe ser capaz de ver una lista de todos los usuarios del
sistema y seleccionar aquellos cuyos datos desea modificar.

e El sistema debe mostrar un formulario con los datos actuales del usuario
seleccionado y permitir al administrador modificar cualquiera de ellos.

e El sistema debe validar que el nuevo nombre de usuario no esté ya en uso por
otro usuario.

¢ Una vez que el administrador haya modificado los datos del usuario y haya
hecho clic en un boton o similar para guardar los cambios, el sistema debe
actualizar la informacién del usuario en la base de datos y mostrar un mensaje
de confirmacion.

e El sistema debe permitir al administrador asignar diferentes roles o permisos al
usuario modificado, de modo que pueda tener acceso limitado a ciertas
funcionalidades de la aplicacién.

e El sistema debe guardar un registro de todas las modificaciones realizadas por
el administrador.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 23. Historia de usuario HT05: Agregar palabras al traductor

Identificacion: HT05
Nombre de historia: Agregar palabras al traductor
Médulo: Traductor Puntos de historia: 8
Prioridad: alta
Descripciéon: Como administrador quiero agregar palabras en el traductor para que
puedan ser traducidas por los usuarios.
Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ingresar una palabra en un idioma origen y
su traduccion en un idioma destino.
e El sistema debe validar que la palabra en el idioma origen no esté ya presente
en el diccionario.
¢ El sistema debe permitir al administrador ingresar mas de una traduccion para la
misma palabra en el idioma origen.



¢ Una vez que el administrador haya ingresado la palabra y su(s) traduccion(es),
debe ser capaz de agregarla al diccionario haciendo clic en un botén o similar.

e Después de agregar la palabra al diccionario, el administrador debe ser capaz
de ver una lista de todas las palabras agregadas y sus traducciones.

o El sistema debe guardar un registro de todas las palabras agregadas al
diccionario por el administrador.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 24. Historia de usuario HT06: Eliminar palabras del traductor

Identificacion: HT06

Nombre de historia: Eliminar palabras del traductor

Modulo: Traductor Puntos de historia: 5
Prioridad: alta

Descripcién: Como administrador quiero eliminar palabras del traductor para que dejen
de aparecer en la aplicacion.

Criterios de aceptacion:

o El administrador debe ser capaz de ver una lista de todas las palabras del
diccionario y seleccionar aquellas que desea eliminar.

¢ El sistema debe mostrar una advertencia antes de eliminar cualquier palabra
para asegurar que el administrador entiende las consecuencias de esta accion.

o Una vez que el administrador haya confirmado que desea eliminar la palabra, el
sistema debe eliminarla y mostrar un mensaje de confirmacion.

e La palabra eliminada ya no debe aparecer en la lista de palabras del diccionario.
Los usuarios del sistema ya no deben ser capaces de utilizar el traductor para
traducir la palabra eliminada.

¢ El sistema debe guardar un registro de todas las palabras eliminadas del
diccionario por el administrador.

o El sistema debe permitir al administrador recuperar cualquier palabra eliminada
en cualgquier momento.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 25. Historia de usuario HTO7: Bloquear palabras del traductor

Identificacion: HTO7
Nombre de historia: Bloquear palabras del traductor
Médulo: Traductor Puntos de historia: 5
Prioridad: alta
Descripciéon: Como administrador quiero bloquear palabras del traductor para que
dejen de aparecer temporalmente en la aplicacién
Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ver una lista de todas las palabras del
diccionario y seleccionar aquellas que desea bloguear.



El sistema debe mostrar una advertencia antes de bloquear cualquier palabra
para asegurar gue el administrador entiende las consecuencias de esta accién.
Una vez que el administrador haya confirmado que desea bloquear la palabra, el
sistema debe impedir que los usuarios del sistema puedan utilizar el traductor
para traducir la palabra bloqueada.

La palabra bloqueada debe aparecer en una lista de palabras bloqueadas y el
administrador debe ser capaz de ver esta lista.

El administrador debe ser capaz de desbloquear la palabra en cualquier
momento haciendo clic en un boton o similar.

El sistema debe permitir a los usuarios del sistema utilizar el traductor para
traducir palabras que no estén bloqueadas.

El sistema debe guardar un registro de todos los bloqueos y desbloqueos de
palabras realizados por el administrador.

Tabla 26. Historia de usuario HT08: Validar registro de palabras

Identificacion: HT08

Nombre de historia: Validar registro de palabras

Mdédulo: Gestidon de solicitudes Puntos de historia: 5
Prioridad: media

Descripciéon: Como administrador quiero validar el registro de palabras en el traductor
solicitada por los usuarios

Criterios de aceptacion:

El administrador debe ser capaz de ver una lista de todas las palabras del
diccionario y una lista separada de palabras sugeridas por los usuarios.

El sistema debe permitir al administrador aprobar o rechazar cualquier palabra
sugerida haciendo clic en un botdn o similar.

Si el administrador aprueba una palabra sugerida, el sistema debe agregarla al
diccionario y notificar al usuario que la sugirio.

Si el administrador rechaza una palabra sugerida, el sistema debe eliminarla de
la lista de palabras sugeridas y notificar al usuario que la sugiri6.

El sistema debe permitir al administrador editar la palabra sugerida antes de
aprobarla o rechazarla.

El sistema debe guardar un registro de todas las palabras sugeridas y de las
acciones tomadas por el administrador en relacion a ellas.

Los usuarios del sistema deben ser capaces de sugerir nuevas palabras para el
diccionario a través de un formulario o similar.

El sistema debe validar que la palabra sugerida no esté ya presente en el
diccionario antes de agregarla a la lista de palabras sugeridas.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 27. Historia de usuario HT09: Iniciar sesion

Identificacion: HT09



Nombre de historia: Iniciar de sesion
Modulo: Gestion de usuarios Puntos de historia: 8
Prioridad: alta
Descripcion: Como usuario quiero iniciar sesion en el sistema para poder interactuar
con la aplicacion
Criterios de aceptacion:
e El usuario debe ser capaz de ingresar su nombre de usuario y contrasefia en un
formulario de inicio de sesion.
e El sistema debe validar que el nombre de usuario y la contrasefia coincidan con
los registrados en la base de datos.
e Siel nombre de usuario y la contrasefia son validos, el sistema debe iniciar la
sesion del usuario y redirigirlo a la pagina principal de la aplicacion.
¢ Si el nombre de usuario o la contrasefia son invalidos, el sistema debe mostrar
un mensaje de error y permitir al usuario intentar iniciar sesiobn nuevamente.
e El sistema debe permitir al usuario recuperar su contrasefia en caso de que la
haya olvidado a través de un enlace o similar.
o El sistema debe proteger la contrasefia del usuario almacenado

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 28. Historia de usuario HT10: Solicitar registro de palabras

Identificacion: HT10

Nombre de historia: Solicitar registro de palabras

Modulo: Gestion de solicitudes Puntos de historia: 5
Prioridad: media

Descripcién: Como usuario quiero solicitar el registro de palabras para que sean
incluidas en el traductor

Criterios de aceptacion:

e El usuario debe poder acceder a un formulario de solicitud de registro de
palabras en el traductor.

e Elformulario debe permitir al usuario ingresar la palabra en el idioma original y
su traduccion al idioma de destino.

e El usuario debe poder enviar la solicitud de registro de palabras a través del
formulario.

o El sistema debe notificar al usuario sobre el estado de su solicitud (aprobada,
rechazada, pendiente de revision, etc.).

¢ Sila solicitud es aprobada, la palabra debe ser incluida en el diccionario del
traductor y estar disponible para su uso.

e Sjla solicitud es rechazada, el sistema debe informar al usuario el motivo del
rechazo (por ejemplo, la palabra ya esta incluida en el diccionario, la traduccion
proporcionada no es correcta, etc.).

e El proceso de solicitud de registro de palabras debe ser facil de utilizar y rapido
para el usuario.



¢ La informacion proporcionada por el usuario en el formulario debe ser protegida
de acuerdo con las politicas de privacidad del sistema.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 29. Historia de usuario HT11: Traducir palabras del espafiol a kankuamo

Identificacion: HT11
Nombre de historia: Traducir palabras del espafiol al kankuamo
Médulo: Traductor Puntos de historia: 13
Prioridad: alta
Descripcién: Como usuario quiero traducir palabras del espafiol al kankuamo para
saber su significado
Criterios de aceptacion:
o El sistema debe mostrar el significado de la palabra en kankuamo.
e Latraduccién debe ser precisa y coherente con el contexto en el que se utiliza la
palabra.
o El sistema debe ser capaz de traducir palabras simples y complejas de manera
eficiente.
o El sistema debe ser facil de usar y entender para el usuario.
La interfaz de usuario debe ser clara y atractiva.
¢ El sistema debe estar disponible en linea para que el usuario pueda acceder a él
desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 30. Historia de usuario HT12: Traducir palabras del kankuamo al espafiol

Identificacion: HT12
Nombre de historia: Traducir palabras del kankuamo al espafiol
Mdodulo: Traductor Puntos de historia: 13
Prioridad: alta
Descripcion: Como usuario quiero traducir palabras del kankuamo al espafiol para
conocer su significado
Criterios de aceptacion:
¢ El sistema debe mostrar el significado de la palabra en espafiol.
e La traduccion debe ser precisa y coherente con el contexto en el que se utiliza la
palabra.
o El sistema debe ser capaz de traducir palabras simples y complejas de manera
eficiente.
e El sistema debe ser facil de usar y entender para el usuario.
e Lainterfaz de usuario debe ser clara y atractiva.
e El sistema debe estar disponible en linea para que el usuario pueda acceder a él
desde cualquier lugar y en cualquier momento.



Fuente: Elaboracién propia

Tabla 31. Historia de usuario HT13: Reproducir palabras

Identificacion: HT13
Nombre de historia: Reproducir palabras
Modulo: Traductor Puntos de historia: 8
Prioridad: alta
Descripcién: Como usuario quiero reproducir las palabras traducidas para escuchar su
significado
Criterios de aceptacion:
e El sistema debe ser capaz de reproducir la pronunciacion correcta de la palabra
traducida.
e Lareproduccion debe ser clara y facil de entender para el usuario.
¢ El sistema debe tener una opcion de reproducciéon manual, para que el usuario
pueda escuchar la palabra cuando lo desee.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 32. Historia de usuario HT14: Consultar palabras en el diccionario

Identificacion: HT14
Nombre de historia: Consultar palabras en el diccionario
Mdédulo: Diccionario Puntos de historia: 3
Prioridad: media
Descripciéon: Como usuario quiero consultar palabras en el diccionario Kankuamo
espafiol para conocer su significado
Criterios de aceptacion:
e El usuario debe poder consultar el significado de una palabra en el diccionario
Kankuamo espafiol de forma réapida y sencilla.
El usuario debe poder buscar tanto palabras en espafiol como en Kankuamo.
e La consulta debe proporcionar el significado correcto de la palabra en ambos
idiomas.
e Eldiccionario debe estar disponible en linea y debe ser facil de acceder desde
cualquier dispositivo.
o El diccionario debe estar actualizado y contener una amplia variedad de
palabras y términos.
La interfaz del diccionario debe ser clara y facil de usar para el usuario.
¢ El diccionario debe ser accesible para usuarios con discapacidad visual o
auditiva.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 33. Historia de usuario HT15: Adivinar palabras en kankuamo

Identificacion: HT15

Nombre de historia: Adivinar palabras en kankuamo

Mdédulo: Juegos Puntos de historia: 5
Prioridad: media

Descripciéon: Como usuario quiero aprender por medio de juegos adivinando palabras
en kankuamo

Criterios de aceptacion:

El usuario debe poder acceder a una variedad de juegos en linea o a través de
una aplicacion movil.

Los juegos deben estar disefiados para ayudar al usuario a aprender palabras y
frases en kankuamo de forma divertida.

Los juegos deben tener niveles de dificultad progresivos para adaptarse al nivel
de conocimiento del usuario.

Los juegos deben proporcionar retroalimentacion y explicaciones para ayudar al
usuario a comprender mejor el idioma.

La interfaz del juego debe ser clara y facil de usar para el usuario.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 34. Historia de usuario HT16: Autocompletar palabras en kankuamo

Identificacion: HT16

Nombre de historia: Autocompletar palabras en Kankuamo

Médulo: Juegos Puntos de historia: 5
Prioridad: media

Descripcién: Como usuario quiero aprender por medio de juegos autocompletando
palabras en kankuamo o espariol

Criterios de aceptacion:

El juego debe permitir al usuario seleccionar el idioma en el que desea jugar
(kankuamo o espafiol).

El juego debe proporcionar una lista de palabras o frases incompletas y solicitar
al usuario que las complete.

El juego debe tener una funcién de retroalimentacion para informar al usuario si
la respuesta es correcta o incorrecta.

El juego debe tener una funcion de puntaje para llevar un registro del rendimiento
del usuario a lo largo del tiempo.

El juego debe tener una opcion para mostrar la definicién de una palabra o frase
para ayudar al usuario a comprender el significado.

El juego debe ser accesible y facil de usar para todos los usuarios,
independientemente de su nivel de habilidad o conocimiento del idioma.

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 35. Historia de usuario HT17: Responder preguntas en kankuamo

Identificacion: HT17

Nombre de historia: Responder preguntas en kankuamo

Mdédulo: Juegos Puntos de historia: 2
Prioridad: media

Descripciéon: Como usuario quiero aprender por medio de juegos respondiendo
preguntas en el idioma kankuamo

Criterios de aceptacion:

El juego debe proporcionar preguntas y solicitar al usuario que proporcione
respuestas.

El juego debe tener una funcion de retroalimentacion para informar al usuario si
la respuesta es correcta o incorrecta.

El juego debe tener una funcion de puntaje para llevar un registro del rendimiento
del usuario a lo largo del tiempo.

El juego debe tener una opcidn para mostrar la explicacion de la respuesta
correcta para ayudar al usuario a comprender el contenido.

El juego debe ser accesible y facil de usar para todos los usuarios,
independientemente de su nivel de habilidad o conocimiento del idioma.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 36. Historia de usuario HT18: Consultar informacion tradicional

Identificacion: HT18

Nombre de historia: Consultar informacién tradicional

Médulo: Cultura Puntos de historia: 1
Prioridad: baja

Descripciéon: Como usuario quiero consultar informacion de tradiciones para conocer
mas acerca del pueblo kankuamo

Criterios de aceptacion:

El sistema debe permitir al usuario ingresar la consulta de informacion sobre
tradiciones del pueblo Kankuamo.

El sistema debe proporcionar informacién sobre las tradiciones del pueblo
Kankuamo de manera clara y concisa.

El sistema debe mostrar la informacién de manera atractiva y facil de entender
para el usuario.

El sistema debe permitir al usuario navegar facilmente a través de la informacién
proporcionada.

El sistema debe mostrar la informaciéon de manera precisa y verificada.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 37. Historia de usuario HT19: Consultar mitos

Identificacion: HT19



Nombre de historia: Consultar mitos
Médulo: Cultura Puntos de historia: 1
Prioridad: baja
Descripcion: Como usuario quiero consultar informacion sobre mitos del pueblo
kankuamo
Criterios de aceptacion:
e La aplicacion debe permitir al usuario consultar informacion sobre mitos del
pueblo Kankuamo.
La informacion debe ser precisa y verificada.
e La aplicacion debe tener una interfaz clara y facil de usar para que el usuario
pueda acceder a la informacion de manera sencilla.
e Debe haber una opcién de busqueda para que el usuario pueda encontrar
facilmente la informacion que esta buscando.
e La aplicacion debe tener un sistema de navegacion intuitivo para que el usuario
pueda explorar facilmente toda la informacion disponible.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 38. Historia de usuario HT20: Aplicar examen sobre informacion cultural

Identificacion: HT20
Nombre de historia: Aplicar examen sobre informacién cultural
Médulo: Cultura Puntos de historia: 2
Prioridad: baja
Descripciéon: Como usuario quiero aplicar examen o juegos basados en informacion
cultural del pueblo kankuamo
Criterios de aceptacion:
e La aplicacion debe permitir al usuario aplicar examen o juegos basados en
informacion cultural del pueblo Kankuamo.
La informacidn utilizada en los examen o juegos debe ser precisa y verificada.
e La aplicacidn debe tener una interfaz clara y facil de usar para que el usuario
pueda acceder a los examen o juegos de manera sencilla.
¢ Debe haber una opcién para que el usuario pueda elegir entre diferentes niveles
de dificultad en los examen o juegos.
e La aplicacién debe tener un sistema de puntaje o recompensa para motivar al
usuario a participar en los examen o juegos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 39. Historia de usuario HT21: Registrar informacion cultural

Identificacion: HT21

Nombre de historia: Registrar informacion cultural

Mdédulo: Cultura Puntos de historia: 2
Prioridad: baja



Descripcién: Como administrador quiero registrar en el sistema informacion cultural en
la aplicacion para que sea consultada por los usuarios
Criterios de aceptacion:
¢ El administrador puede acceder a la pagina de registro de informacion cultural
desde el panel de administracion.
¢ El administrador puede proporcionar todos los datos necesarios para registrar la
informacion cultural, como el titulo, la descripcion, la categoria y la ubicacion.
¢ Lainformacion cultural se almacena de manera segura en la base de datos del
sistema.
¢ El administrador puede editar o eliminar la informacién cultural si es necesario.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 40. Historia de usuario HT22: Eliminar informacioén cultural

Identificacion: HT22
Nombre de historia: Eliminar informacion cultural
Moédulo: Cultura Puntos de historia: 1
Prioridad: baja
Descripciéon: Como administrador quiero eliminar del sistema informacion cultural del
pueblo kankuamo
Criterios de aceptacion:
¢ El administrador puede acceder a la pagina de eliminacion de informacién
cultural desde el panel de administracion.
e El administrador puede seleccionar la informacion cultural del pueblo Kankuamo
gue desea eliminar.
e Se muestra una advertencia al administrador para confirmar que desea eliminar
la informacion cultural seleccionada.
e La informacion cultural se elimina de manera segura de la base de datos del
sistema.
e Los usuarios ya no pueden acceder a la informacién cultural eliminada a través
de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

3.1.1.6 Plan de entrega de historias de usuario

A continuacion, se presenta el plan de entrega de las historias de usuario presentadas en
el punto anterior, para ello se definieron # Sprint con una duracion de 3 semanas cada una.
El nimero de historias incluidas en cada Sprint fueron determinadas por los puntos de

historias, estimando una velocidad de iteracion de 26 puntos de historia.



Tabla 41. Plan de entrega de historias de usuario

N. de Sprint Puntos estimados Duracion del Sprint
Sprint 1 19 3 semanas
Sprint 2 26 3 semanas
Sprint 3 26 3 semanas
Sprint 4 26 3 semanas
Sprint 5 17 3 semanas

Total 114 puntos 15 semanas

Fuente: Elaboracion propia

3.1.1.7 Creacion del Sprint Backlog

En esta actividad se realiz6 la creacion del Sprint Backlog el cual consiste en seleccionar
las historias de usuarios del Product Backlog, ordenarlas segun su estimacion o nivel de

importancia y definir en cudl de los Sprint seran desarrolladas.

En la siguiente tabla, se muestra las historias de usuarios que fueron seleccionadas para
ser desarrolladas en cada Sprint con sus respectivas tareas teniendo en cuenta una

velocidad de iteracion de 26 puntos de historia.
v' Sprint 1

Tabla 42. Sprint Backlog del proyecto — Sprint 1

SPRINT BACKLOG

ID Nombre Tareas Responsable estado
historia

HTO1 Crear usuarios Disefiar la interfaz de usuario Jhon pacheco, Terminado
para que se registre un Wilfrido Pozo
usuario.
Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo = Terminado
para validar la informacion del
formularios de registro.

HTO02 Eliminar Disefar la interfaz de usuario  Wilfrido Pozo = Terminado

usuarios para eliminar usuario

Implementar funcionalidad =~ Wilfrido Pozo  Terminado
para validar y verificar los



permisos para eliminar un

usuario
HTO3 Bloquear Disefiar la interfaz de usuario = Wilfrido Pozo = Terminado
usuarios para bloguear usuario
Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo = Terminado

para validar y verificar los
permisos para bloquear

usuarios
HTO4 Actualizar datos Disefiar la interfaz de usuario  Wilfrido Pozo  Terminado
de usuario para actualizar informacion de
usuario
Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo = Terminado

para validar y verificar los
permisos para  actualizar
usuario

Fuente: Elaboracion propia

v Sprint 2

Tabla 43. Sprint Backlog del proyecto - Sprint 2

SPRINT BACKLOG

ID Nombre historia Tareas Responsable estado
HTO5 @ Agregar palabras Disefar la interfaz de usuario Jhon Terminado
al traductor para agregar palabra palabras Pacheco

Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo  Terminado
para validar y verificar los
permisos para  Agregar
palabra
Disefiar funcionalidad para Wilfrido Pozo Terminado
validar informacion enviada
desde la aplicacion

HTO06 @ Eliminar palabras Disefiar la interfaz de usuario Wilfrido Pozo Terminado

del traductor para eliminar palabras

Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo  Terminado
para validar y verificar los
permisos para Eliminar
palabra

HTO7 Disefar la interfaz de usuario Wilfrido Pozo Terminado
para bloguear palabras



Bloquear Implementar funcionalidad = Wilfrido Pozo = Terminado

palabras del para validar y verificar los
traductor permisos  para  bloquear
palabra
Disefiar la interfaz de usuario Jhon Terminado
para el formulario de inicio de
9 . ., Pacheco
sesion. Estimacion
Implementar la funcionalidad Terminado
de validacién del nombre de Jhon
usuario y contrasefia en el Pacheco
formulario de inicio de sesion
Desarrollar el proceso de Terminado
verificacibon en la base de Wilfrido
datos para validar el nombre pozo
HTO9 Iniciar sesién de usuario y la contra_sena_ .
Implementar la funcionalidad Terminado
de inicio de sesion 'y Jhon
redireccionamiento a la pagina Pacheco
principal
Crear el mensaje de error para Jhon Terminado
mostrar en caso de nombre de
) SR Pacheco
usuario o contrasefia invalidos
Realizar pruebas de Terminado
integracion 'y asegurar el Jhon
correcto funcionamiento del Pacheco
inicio de sesién
Fuente: Elaboracioén propia
v' Sprint 3

Tabla 44. Sprint Backlog del proyecto - Sprint 3

SPRINT BACKLOG

ID Nombre Tareas Responsable estado
historia
Disefiar la interfaz de Terminado
usuario para el formulario Jhon
Solicitar de solicitud de registro de Pacheco
HT10 registro de palabras
palabras Implementar el formulario Jhon Terminado

de solicitud de registro de

. Pacheco
palabras, incluyendo los



HT11

Traducir
palabras del
espafiol al
kankuamo

campos para ingresar la
palabra en el idioma
original y su traduccion al
idioma de destino
Desarrollar el proceso de
envio de la solicitud de
registro de palabras al
sistema

Desarrollar la légica para
aprobar o rechazar las
solicitudes de registro de
palabras, considerando
criterios como la existencia
de la palabra en el
diccionario y la correccién
de la traduccion
proporcionada

Asegurar que el proceso de
solicitud de registro de
palabras sea facil de
utilizar y répido para el
usuario, optimizando la
interfaz y la experiencia de
usuario

Realizar pruebas de
integracion y asegurar el
correcto  funcionamiento
del proceso de solicitud de
registro de  palabras.
Estimacién
Implementar las API vy
controladores necesarios
en el Backend utilizando
Laravel para manejar la
solicitud de registro de
palabras, validar la
informacion y almacenarla
en la base de datos.
Estimacién

Disefiar la interfaz de
usuario para el formulario
de traduccion de palabras.
Estimacién
Implementar el formulario
de traduccion de palabras,
incluyendo el campo para
ingresar la palabra en
espafiol

Jhon
Pacheco

Wilfrido pozo

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado



Desarrollar la I6gica en el Terminado

frontend para enviar la Jhon

solicitud de traduccién al Pacheco

backend.

Mostrar el resultado de la Terminado
traduccion en la interfaz de Jhon

usuario de manera clara y Pacheco

legible

Realizar pruebas de Terminado

integracion y asegurar el

: : Jhon
correcto funcionamiento de
L, Pacheco
la traduccion de palabras
en el frontend. Estimacion
implementar las API vy Terminado
controladores necesarios
en el backend utilizando Jhon
Laravel para manejar la Pacheco
solicitud de traduccion de
palabras. Estimacion
Desarrollar la l6gica en el Terminado
backend para realizar la Jhon
traduccién de palabras del Pacheco
espafiol al kankuamo
Integrar el servicio de Terminado
traduccion o diccionario en
Jhon
el backend para obtener Pacheco
los significados de las
palabras en kankuamo
HTO08 Validar registro Validar informacion del Wilfrido pozo Terminado
de palabras usuario logueado en la
aplicacion.
Validar informacién Wilfrido pozo Terminado

recibida de la aplicacion
para registrar la palabra.

Fuente: Elaboracion propia

V' Sprint 4

Tabla 45.Sprint Backlog del proyecto - Sprint 4

SPRINT BACKLOG



ID

HT12

HT13

Nombre
historia
Traducir

palabras del

kankuamo
espafiol

Reproducir
palabras

al

Tareas

Disefiar la interfaz de
usuario para el formulario
de traduccién de palabras.
Estimacion.

Implementar el formulario
de traduccién de palabras,
incluyendo el campo para
ingresar la palabra en
espafiol

* Desarrollar la I6gica en el
frontend para enviar la
solicitud de traduccién al
backend

Realizar pruebas de
integracion y asegurar el
correcto funcionamiento de
la traduccion de palabras
en el frontend. Estimacién
Desarrollar la l6gica en el
backend para realizar la
traduccién de palabras del
espafiol al kankuamo
Integrar el servicio de
traduccién o diccionario en
el backend para obtener
los significados de las
palabras en kankuamo
Diseflar la interfaz de
usuario para mostrar la
opcién de reproduccion de
la palabra traducida
Implementar la
funcionalidad de
reproduccion manual en el
frontend, que permita al
usuario escuchar la
pronunciacion de la
palabra traducida cuando
lo desee

Integrar un motor de texto
a voz en el frontend para
generar la pronunciacion
de la palabra traducida
Realizar pruebas de
integracion y asegurar el
correcto funcionamiento de

Responsable

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

estado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado



HT14

HT17

Consultar

palabras en el

diccionario

Responder
preguntas
kankuamo

en

la reproduccion de
palabras en el frontend.
Estimacién

Diseflar la interfaz de
usuario para diccionario
Desarrollar la l6gica en el
frontend para enviar la
solicitud de busqueda de
lista de palabras al
backend

Asegurar que la interfaz de
usuario del diccionario sea
clara y facil de usar para el
usuario

Realizar pruebas de
integracion y asegurar el
correcto funcionamiento de
la busqueda de palabras

en el diccionario en el
frontend
Implementar las APl vy

controladores necesarios
en el backend utilizando
Laravel para manejar la
solicitud de busqueda en el
diccionario

Integrar una base de datos
0 recurso de datos
confiable para almacenar
el diccionario y su
contenido

Diseiar y desarrollar una
interfaz de usuario que
permita al usuario
seleccionar el idioma en el
gue desea jugar

Diseflar y desarrollar la

l6gica del juego para
proporcionar palabras o
frases incompletas para

que el usuario las
complete.

Implementar una funcion
de retroalimentacién para
informar al usuario si la
respuesta es correcta o

incorrecta

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco,
Wilfrido
pozo

Jhon

Pacheco

Jhon
Pacheco

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado



Desarrollar una funcion de Terminado
puntaje para llevar un

. o Jhon
registro del rendimiento del Pacheco
usuario a lo largo del
tiempo
Integrar recurso de datos Terminado
confiable para obtener las
Jhon
palabras o frases en
Pacheco

kankuamo o  espafiol
utilizadas en el juego.

Fuente: Elaboracién propia

v Sprint 5

Tabla 46. Sprint Backlog del proyecto - Sprint 5

SPRINT BACKLOG

ID Nombre Tareas Responsable estado
historia
Disefiar y desarrollar un Terminado
. 2 Jhon
juego de adivinanzas de
Pacheco
palabras en kankuamo
Integrar recurso de datos Terminado
confiable para obtener las Jhon
palabras en kankuamo Pacheco
Adivinar utilizadas en el juego.
HT15 palabras en Proporcionar Terminado
kankuamo retroalimentacion y Jhon
explicaciones al usuario
Pacheco

para ayudar en la

comprension del idioma

Disefiar y desarrollar una Jhon Terminado
interfaz de usuario clara y

: . Pacheco
atractiva para el juego
Disefar y desarrollar una Terminado
interfaz de usuario que Jhon
permita al usuario Pacheco

Autocompletar
HT16 palabras en
Kankuamo

seleccionar el idioma en el

gque desea jugar

Disefiar y desarrollar la Jhon Terminado
l6gica del juego para

9 . Juego  p Pacheco

proporcionar palabras o



Consultar
HT18 informacion
tradicional

HT19 Consultar mitos

frases incompletas para
que el usuario las
complete.

Implementar una funcién
de retroalimentacion para
informar al usuario si la
respuesta es correcta o
incorrecta
Desarrollar una funcion de
puntaje para llevar un
registro del rendimiento del
usuario a lo largo del
tiempo

Integrar recurso de datos
confiable para obtener las
palabras o frases en
kankuamo o espaiiol
utilizadas en el juego.
Disefiar y desarrollar una
interfaz de usuario que
permita al usuario ingresar
la consulta de informacion
sobre tradiciones del
pueblo Kankuamo
Obtener y  organizar
informacion precisa sobre
las tradiciones del pueblo
Kankuamo

Disefiar y desarrollar una
estructura de navegacion
intuitiva para mostrar la
informacion de manera
clara y concisa
Implementar un disefio
atractivo y agradable para
mostrar la informacion de
manera visualmente
atractiva

Obtener y recopilar
informacion  precisa 'y
verificada sobre los mitos
del pueblo Kankuamo.
Disefar y desarrollar una
interfaz de usuario clara y
atractiva para mostrar la
informacion  sobre  los
mitos.

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco,
Wilfrido
Pozo

Jhon
Pacheco,
Wilfrido
Pozo

Jhon
Pacheco,
Wilfrido
Pozo

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco,
Wilfrido
Pozo

Jhon
Pacheco

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado



Aplicar examen
sobre
informacion
cultural

HT20

HT21 Registrar
informacién
cultural

HT22 Eliminar
informacion
cultural

Desarrollar un sistema de
navegacion intuitivo que
permita al usuario explorar
y acceder a toda la
informacion disponible de
manera sencilla

Obtener y recopilar
informacion  precisa vy
verificada sobre la cultura
del pueblo Kankuamo para
utilizarla en los exdmenes

0 juegos
Disefiar y desarrollar la
estructura de los

examenes 0  juegos,
incluyendo las preguntas,
opciones de respuesta y
mecanicas de juego.
Implementar diferentes
niveles de dificultad para
los examenes o0 juegos,
permitiendo al usuario
elegir el nivel que desee.
Desarrollar un sistema de
puntaje o recompensa que
motive al usuario a
participar en los examenes
0 juegos y registre su
progreso.

Diseflar la interfaz de
usuario para registrar
informacion cultural
Implementar funcionalidad
para validar y verificar la
informacion cultural
Implementar funcionalidad
para validar informacién de
usuario que hace la
peticion.

Disefiar la interfaz de
usuario para eliminar
informacion cultural
Implementar funcionalidad
para validar y verificar la
informacion cultural
Implementar funcionalidad
para validar informacién de

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Jhon
Pacheco

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Wilfrido pozo

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado



usuario que hace la
peticién

Fuente: Elaboracion propia

3.1.2 Fase de Disefio

3.1.2.1 Herramientas de Hardware y Software

Para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién mévil fue necesario utilizar herramientas

tecnolégicas tanto de hardware como de software las cuales se describen a continuacion.

= Hardware

Tabla 47. Herramientas de hardware del equipo 1

EQUIPO 1 PORTATIL HP

Procesador Intel Core i5
RAM 8 GB
Sistema operativo Windows 10

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 48. Herramienta de hardware del equipo 2

EQUIPO 2 LENOVO

Procesador Intel Core i3
RAM 6 GB
Sistema operativo Windows 10

Fuente: Elaboracion propia
= Software

Tabla 49. Software utilizado en el proyecto

Visual Studio Code Editor de codigo fuente desarrollado por
Microsoft para Windows, Linux, macOS y



TypeScript

MySQL Server

Figma

Unity

XAMPP

Photoshop

Postman

Android Studio

Web. Este editor fue usado para desarrollar
toda la parte de Backend.

Lenguaje de programacion libre y de codigo
abierto desarrollado y mantenido por
Microsoft. Este lenguaje fue usado para el
desarrollo del Backend lo que seria la vista
del Admin.

Utilizado para proyectos y aplicaciones
PHP. MySQL Server se usa principalmente
para aplicaciones . NET o proyectos de
Windows.

Herramienta de disefio y prototipado
basada en la nube. Permite a los
disefiadores crear interfaces de usuario
interactivas y colaborar en tiempo real con
otros miembros del equipo

Es un motor de desarrollo de juegos
multiplataforma. Permite crear juegos y
aplicaciones interactivas en 2D y 3D, con
un amplio soporte para graficos, fisicas,
animaciones y programacion.

es una distribucién de Apache que incluye
varios software libres, se us6 para ejecutar
PHP, MySQL.

Aplicacibn de edicibon de imagenes
ampliamente utilizada. Proporciona una
amplia gama de herramientas y funciones
para editar y manipular graficos, fotografias
y elementos visuales en general.
Plataforma que permite y hace méas sencilla
la creacibn y el uso de APIs. Esta
herramienta se usO para verificar el
funcionamiento de lo desarrollado en la
web.

Entorno de desarrollo integrado oficial para
la plataforma Android. Fue el reemplazo de
Eclipse como el IDE en el afio 2013, Kotlin
es el lenguaje preferido de Google para el
desarrollo de aplicaciones en Android, sin
embargo, Android Studio admite otros
lenguajes de programacion como Java y
C++.



Java

SQLite

Lenguaje de programacién y una
plataforma informética que fue
comercializada por primera vez en 1995
por Sun Microsystems. Su sintaxis deriva
en gran medida de C y C++, pero tiene
menos utilidades de bajo nivel que
cualquiera de ellos.

Sistema de gestion de bases de datos
relacional compatible con ACID, es un
proyecto de dominio publico creado por D.
Richard Hipp. A diferencia de los sistema
de gestiobn de bases de datos cliente-
servidor, el motor de SQLite no es un
proceso independiente con el que el
programa principal se comunica. En lugar
de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con
el programa pasando a ser parte integral
del mismo.

Fuente: Elaboracién propia

3.1.2.2 Diagrama de clases



Figura 1. Disefio de diagrama de clases
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Fuente: Elaboracion propia

3.1.2.3 Arquitectura del sistema

La aplicacion web y movil se conectan a los servicios de APl REST, Ambas aplicaciones
tienen reglas de negocio para realizar validacion y comprobar la informacion. Se consultan

los datos segun el servicio y se accede a la base de datos.



Figura 2. Disefio Arquitectura del sistema
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Fuente: Elaboracion propia

3.1.2.4 Diagrama de componentes

A continuacion, se presenta el diagrama de componentes el cual muestra los diferentes
componentes que forman parte del sistema y cémo se relacionan entre si. En este caso, el
sistema cuenta con una aplicacion movil y una plataforma web, ambas con una interfaz de

usuario y servicios.

La aplicacion mavil tiene tres componentes principales: SQLite, la interfaz de usuario y los
servicios. SQLite es una base de datos relacional que se utiliza para almacenar y gestionar
la informacién localmente en la aplicacion movil. La interfaz de usuario es la parte visual de
la aplicacion que permite a los usuarios interactuar con el sistema. Los servicios, por su
parte, son una serie de componentes que ofrecen funcionalidades especificas al usuario,

como la gestién de usuarios, la seguridad, el juego, las lecturas y el traductor.



La plataforma web también tiene una interfaz de usuario y servicios. La interfaz de usuario
permite a los usuarios acceder al sistema a través de un navegador web. Los servicios

incluyen la gestion de usuarios, la seguridad, el juego, las lecturas y el traductor.

Finalmente, el sistema cuenta con una base de datos que consta de dos componentes
principales: el servidor web y el servidor MySQL. El servidor web es el componente que se
encarga de recibir y procesar las solicitudes de los usuarios a través de la plataforma web.
El servidor MySQL, por su parte, es el componente que almacena y gestiona la informacion

de la base de datos del sistema.

Figura 3. Disefio diagrama de componentes
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Fuente: Elaboracion propia



3.1.2.5 Diagramas de casos de uso

A continuacion, se presenta los diagramas de casos de uso disefiados para el desarrollo
de la aplicacién. Este diagrama representa la relacion de los usuarios con los médulos de

la aplicacion, de igual forma se describen cada caso de uso tanto para el usuario como
para el administrador.

= Diagrama de caso de uso del rol: Administrador

Figura 4. Diagrama de caso de uso del rol administrador
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Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Registrar usuario



Tabla 50. Caso de uso: Registrar usuario

Documentacién caso de uso

Caso de uso Registrar usuario

Actores Administrador

Descripcidn El administrador puede registrar los usuarios que tendran

acceso a la aplicacion.

Precondicion - Iniciar sesién

Flujo normal 1. Eladministrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los modulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcién del menu
USUARIOS.

4. Elsistema le muestra una tabla donde estan todos los
usuarios registrados, ademas, de la opcion de
registrar usuarios.

5. El administrado selecciona la opcién de Registrar
usuarios.

6. El sistema le despliega un formulario de creacion de
usuarios con los campos: Nombre usuario, Correo,
Rol.

7. El administrador completa los campos del formulario
y da clic en el boton “Guardar”.

8. El sistema valida que los datos ingresados estén
correctos y guarda el usuario en el sistema.

Flujo alternativo 1.1 La informacion ingresada por el administrador es
incorrecta.
2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erréneos”.
8.1 El usuario a registrar ya existe en el sistema, se envia el
mensaje “El usuario ya se encuentra registrado”.
Postcondiciones El usuario es registrado correctamente en la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Agregar palabras

Tabla 51. Caso de uso: Agregar palabras

Documentacién caso de uso

Caso de uso Agregar palabras
Actores Administrador
Descripcion El administrador podra agregar palabras al traductor y al

diccionario para gue sean traducidas por los usuarios.
Precondicion - Iniciar sesioén



Flujo normal 1. Eladministrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los moédulos de la
app web.

3. El administracion selecciona la opcion de menu
PALABRAS.

4. Elsistema le muestra la interfaz de PALABRAS, la
cual tiene un listado de las palabras que han sido
agregadas y un botén de “Agregar”.

5. El administracién presiona esta opcion.

6. El sistema despliega un formulario de registro de
palabras con los campos: Palabra, Significado,
Traduccién, Pronunciacion.

7. El administrador completa los campos del formulario
y da clic en el botén “Guardar”.

8. El sistema valida los datos ingresados, si esta
correcto guarda la palabra en el sistema.

Flujo alternativo 1.2 La informacion ingresada por el administrador es

incorrecta.
2.1 EIl sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erréneos”.
8.1 La palabra a registrar ya se encuentra registrada en el
sistema, se envia el mensaje “La palabra a registrar ya
existe en el sistema”.

Postcondiciones La palabra a registrar se guarda correctamente en la

aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Bloquear palabras

Tabla 52. Caso de uso: Bloquear palabras

Documentacién caso de uso

Caso de uso Bloquear palabras

Actores Administrador

Descripcion El administrador podra bloquear palabras que no quiere que
se sigan mostrando en la aplicacién por un determinado
tiempo.

Precondicion - Iniciar sesién

Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicaciéon web e ingresa

usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.



2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los médulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcion del menu
PALABRAS.

4. El sistema muestra la interfaz de PALABRAS, la cual
tiene una tabla con todas las palabras registradas,
cada una de las palabras de la tabla tiene la opcion
de Bloquear y Editar.

5. El administrador selecciona una de las palabras
listadas en la table y da clic sobre la opcién de
Bloquear.

6. El sistema inhabilita la palabra seleccionada y deja
de mostrarse en el traductor y diccionario de
palabras.

Flujo alternativo 1.1 La informacion ingresada por el administrador es
incorrecta.
2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erréoneos”.
Postcondiciones La aplicacion bloqueara o inhabilitard las palabras
seleccionadas por el administrador.

Fuente: Elaboracioén propia

o Caso de uso: Registrar tradiciones

Tabla 53. Caso de uso: Registrar tradiciones

Documentacién caso de uso

Caso de uso Registrar tradiciones

Actores Administrador

Descripcion El administrador podra registrar en la aplicacion las

tradiciones del pueblo kankuamo.

Precondicion - Iniciar sesién

Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacion ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los médulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcién del menu
LECTURAS.

4. Elsistema despliega la interfaz de LECTURAS la cual
tiene varias secciones.

5. ElI administrador selecciona la seccion de
TRADICIONES.



6. El sistema lista todas las tradiciones registradas. En
la parte inferior de la interfaz se muestra el boton
“Agregar”.

7. El administrador presiona el botén “Agregar”.

8. El sistema despliega un formulario donde debe
agregar la informacion de la tradicion a registrar con
los campos: Titulo, Descripcién, Categoria.

9. El administrador completa los campos
correspondientes y da clic en el boton “Guardar”.

Flujo alternativo 1.1 La informacion ingresada por el administrador es
incorrecta.
2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erroneos”.
Postcondiciones La aplicacién mostrara el formulario de registro de
tradiciones del pueblo kankuamo.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Bloquear informacion cultural

Tabla 54. Caso de uso: Bloquear informacién cultural

Documentacion caso de uso

Caso de uso Blogquear informacién cultural
Actores Administrador
Descripcion El administrador podra bloguear informacion cultural acerca

de mitos o tradiciones que se encuentren registradas en la
aplicacion para que se dejen de mostrar por un determinado
tiempo.
Precondicion - Iniciar sesién
- Registrar tradiciones
- Registrar mitos
Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los médulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcién del menu
LECTURAS.

4. Elsistema despliega la interfaz de LECTURAS la cual
tiene varias secciones.

5. El administrador selecciona la seccion que desea
consultar.

6. El sistema despliega una tabla con todas la lecturas
registradas ademas de las opciones de Editar,
Bloguear, Ver detalle.



7. El administrador selecciona la lectura a bloquear y
presiona sobre el icono de Bloquear.
8. El sistema inhabilita la lectura seleccionada y deja de
mostrarse en la aplicacion mavil.
Flujo alternativo 1.1La informacién ingresada por el administrador es
incorrecta.
2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erréneos”.
Postcondiciones El sistema bloqueard o inhabilitara la informacion cultural
seleccionada por el usuario y se dejara de mostrar en la
aplicacion mavil.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Revisar solicitud de registro de palabras

Tabla 55. Caso de uso: Revisar solicitud de registro de palabras

Documentacion caso de uso

Caso de uso Revisar solicitud de registro de palabras
Actores Administrador
Descripcion El administrador podra revisar las solicitudes enviadas por

los usuarios para agregar palabras en el traductor o
diccionario kankuamo.

Precondicion - Iniciar sesién
- Agregar palabras (app movil).
Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los modulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcién del menu
PALABRAS.

4. El sistema muestra la interfaz de PALABRAS, la cual
tiene una tabla con todas las palabras registradas en
la aplicacion, ademas de un boton de “Solicitudes”,
la cual tiene todas las palabras que han sido
sugeridas por el usuario para agregar al traductor o
diccionario.

5. El administrador, presiona este boton “Solicitudes”.

6. El sistema despliega una tabla con el listado de todas
las palabras sugeridas, cada palabra tiene las
opciones de Aprobar, rechazar y Bloquear.

Flujo alternativo 1.1 La informacion ingresada por el administrador es
incorrecta.



2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos

ingresados estan erroneos”.

6.1 No hay palabras sugeridas que mostrar, la aplicacion

muestra el mensaje “No hay datos que mostrar”.
Postcondiciones El sistema mostrara un listado de las solicitudes enviadas

por los usuarios solicitando el registro de palabras en el

traductor o diccionario kankuamo con el estado pendiente.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Aprobar solicitud

Tabla 56. Caso de uso: Aprobar solicitud

Documentacién caso de uso

Caso de uso Aprobar solicitud
Actores Administrador
Descripcion El administrador podra aprobar las solicitudes enviadas por

los usuarios para agregar palabras en el traductor o
diccionario kankuamo.

Precondicion - Iniciar sesién
- Revisar solicitudes de registro de palabras
Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicacion web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacion ingresada esté
correcta, si esta correcta accede a los modulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opciébn del menu
PALABRAS.

4. El sistema muestra la interfaz de PALABRAS, la cual
tiene una tabla con todas las palabras registradas en
la aplicacion, ademas de un boton de “Solicitudes”,
la cual tiene todas las palabras que han sido
sugeridas por el usuario para agregar al traductor o
diccionario.

5. El administrador, presiona este boton “Solicitudes”.

6. El sistema despliega una tabla con el listado de todas
las palabras sugeridas, cada palabra tiene las
opciones de Aprobar, rechazar y Bloquear.

7. El administrador selecciona la palabra en estado
pendiente que desee y presiona sobre el icono de
Aprobar.

8. El sistema valida que la palabra a agregar no se
encuentre registrada en la aplicacion, en caso de no
estarlo la agrega al diccionario y traductor.



Flujo alternativo 1.1La informacién ingresada por el administrador es
incorrecta.

2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos
ingresados estan erréneos”.
8.1 La palabra a registrar ya se encuentra en el sistema, se
envia el mensaje “La palabra a registrar ya se encuentra
en el sistema”.

Postcondiciones El sistema agregara en el traductor o diccionario las
palabras que fueron aprobadas en la solicitud enviada por
los usuarios.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Rechazar solicitud

Tabla 57. Caso de uso: Rechazar solicitud

Documentacién caso de uso

Caso de uso Rechazar solicitud
Actores Administrador
Descripcién El administrador podra rechazar las solicitudes enviadas por

los usuarios para agregar palabras en el traductor o
diccionario kankuamo.

Precondicion - Iniciar sesién
- Revisar solicitudes de registro de palabras
Flujo normal 1. El administrador accede a la aplicacién web e ingresa
usuario y contrasefia en el formulario de inicio de
sesion.

2. El sistema valida que la informacién ingresada esté
correcta, si esti correcta accede a los modulos de la
app web.

3. El administrador selecciona la opcién del menu
PALABRAS.

4. El sistema muestra la interfaz de PALABRAS, la cual
tiene una tabla con todas las palabras registradas en
la aplicacion, ademas de un boton de “Solicitudes”,
la cual tiene todas las palabras que han sido
sugeridas por el usuario para agregar al traductor o
diccionario.

5. El administrador, presiona este boton “Solicitudes”.

6. El sistema despliega una tabla con el listado de todas
las palabras sugeridas, cada palabra tiene las
opciones de Aprobar, rechazar y Bloquear.

7. El administrador selecciona la palabra en estado
pendiente que desee y presiona sobre el icono de
Rechazar.



Flujo alternativo

Postcondiciones

El sistema valida que la palabra a agregar no se encuentre

registrada en la aplicacion, en caso de no estarlo la agrega

al diccionario y traductor.

1.2 La informacién ingresada por el administrador es
incorrecta.

2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos

ingresados estan erréneos”.

El sistema no permitira agregar palabras al diccionario o

traductor si fueron rechazadas por el administrador.

Fuente: Elaboracion propia

= Diagrama de caso de uso de rol: Usuario

Figura 5. Diagrama de caso de uso del rol usuario
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o Caso de uso: Introducir palabras en el traductor

Tabla 58. Caso de uso: Introducir palabras en el traductor

Documentacién caso de uso

Caso de uso Introducir palabras en el traductor

Actores Usuario

Descripcidn El usuario podra introducir palabras en traductor de la
aplicacién para conocer su significado.

Precondicion N/A

Flujo normal 1. Elusuario ingresa a la app movil ATANKE.

2. La app le muestra la interfaz de TRADUCTOR con
dos secciones una en donde debe escribir la palabra
a traducir y la otra donde se muestra la respectiva
traduccion.

3. El usuario selecciona en la parte superior de la
interfaz el idioma que desea traducir y posteriormente
escribe la palabra.

Flujo alternativo N/A

Postcondiciones El sistema debe mostrar un formulario al usuario en el cual
pueda introducir las palabras a traducir.
La app movil, mostrara la traduccioén de la palabra ingresada.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Introducir palabras por voz

Tabla 59. Caso de uso: Introducir palabras por voz

Documentacién caso de uso

Caso de uso Introducir palabras por voz

Actores Usuario

Descripcion El usuario podréa introducir palabras en traductor en forma
de voz para conocer su significado.

Precondicion N/A

Flujo normal 1. Elusuario ingresa a la app movil ATANKE.

2. La app le muestra la interfaz de TRADUCTOR con
dos secciones una en donde debe escribir la palabra
a traducir y la otra donde se muestra la respectiva
traduccion.

3. El usuario selecciona en la parte superior de la
interfaz el idioma que desea traducir y el icono de
bocina el cual indica que se ingresard la palabra por
VOZ.

Flujo alternativo N/A
Postcondiciones El sistema debe mostrar un formulario al usuario en el cual
pueda introducir las palabras a traducir en forma de voz.



Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Escoger lengua a traducir

Tabla 60. Caso de uso: Escoger lengua a traducir

Documentacién caso de uso

Caso de uso Escoger lengua a traducir

Actores Usuario

Descripcidn El usuario debera seleccionar la lengua a la cual desea
traducir, ya sea espafiol o kankuamo.

Precondicion N/A

Flujo normal 1. Elusuario ingresa a la app movil ATANKE.

2. La app le muestra la interfaz de TRADUCTOR con
dos secciones una en donde debe escribir la palabra
a traducir y la otra donde se muestra la respectiva
traduccion.
3. El usuario selecciona en la parte superior de la
interfaz el idioma que desea traducir (espafiol,
Kankuamo).
Flujo alternativo N/A
Postcondiciones El usuario podra seleccionar el idioma al cual desea traducir
las palabras (espafiol, Kankuamo).

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Traducir palabras

Tabla 61. Caso de uso: Traducir palabras

Documentacion caso de uso

Caso de uso Traducir palabras

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra traducir las diferentes palabras que desee
al respectivo idioma seleccionado.

Precondicion - Introducir palabras

Flujo normal 1. Elusuario ingresa a la app movil ATANKE.

2. La app le muestra la interfaz de TRADUCTOR con
dos secciones una en donde debe escribir la palabra
a traducir y la otra donde se muestra la respectiva
traduccion.

3. El usuario selecciona en la parte superior de la
interfaz el idioma que desea traducir e ingresa la
palabra a traducir ya sea por voz o escrita.

4. La app traduce la palabra y muestra la traduccion.

Flujo alternativo 4.1 Si la palabra a traducir esta mal escrita o no existe

en la aplicacion se mostrara el mensaje “Intente
nuevamente”.
4.2 La app va a sugerir palabras similares.



Postcondiciones El sistema muestra la palabra traducida al idioma
seleccionado por el usuario (espafiol o kankuamo).

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Buscar palabras en el diccionario

Tabla 62. Caso de uso: Buscar palabras en el diccionario

Documentacion caso de uso

Caso de uso Buscar palabras en el diccionario

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra buscar en el diccionario significados de
palabras en kankuamo.

Precondicion N/A

Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app movil y selecciona la

opcién del menu DICCIONARIO.
2. La app muestra la interfaz de DICCIONARIO, donde
se muestra un buscador.
3. El usuario ingresa la palabra a consultar y da clic
sobre el icono de “Consultar”.
Flujo alternativo N/A
Postcondiciones La aplicacién muestra un formulario en donde le permita
escribir al usuario la palabra en kankuamo a consultar.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Mostrar informaciéon

Tabla 63. Caso de uso: Mostrar informacion

Documentacion caso de uso

Caso de uso Mostrar informacion

Actores Usuario

Descripcion El usuario podra ver en la aplicacion el significado de las
palabras consultadas en el diccionario kankuamo-espafiol.

Precondicion - NA

Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app modvil y selecciona la

opcién del menu DICCIONARIO.

2. La app muestra la interfaz de DICCIONARIO, donde
se muestra un buscador.

3. El usuario ingresa la palabra a consultar y da clic
sobre el icono de “Consultar”.

4. La app valida que la palabra exista en el diccionario,
en caso de ser asi, se muestra el respectivo
significado.

Flujo alternativo 4.1 La palabra a consultar no existe, se envia el mensaje
“No se encontraron datos”.



Postcondiciones

La aplicacién muestra en pantalla el significado en
kankuamo de la palabra consultada.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Agregar palabras

Tabla 64. Caso de uso: Agregar palabras

Documentacion caso de uso

Caso de uso
Actores
Descripcion
Precondicién

Flujo normal

Flujo alternativo

Postcondiciones

Agregar palabras

Usuario

El usuario podra agregar palabras en la aplicacion para que
puedan ser traducidas y consultadas en el diccionario.

- Crear cuenta

- Iniciar sesién

1. Elusuario ingresa a la app movil con sus credenciales
Usuario y Contrasenfa.

2. La app valida que los datos ingresados estén
correctos, de ser asi accede a los diferentes modulos
de la app.

3. El usuario selecciona el icono de PALABRAS,
ubicado en la parte inferior de la interfaz.

4. La app despliega un formulario de registro de palabra
con los campos Idioma, Palabra, Traduccion,
Pronunciacion.

5. El usuario ingresa todos los datos solicitados y da clic
sobre el botén “Agregar traduccion”.

6. La app envia la informacion al administracion para su
validacion y posteriormente aprobar o rechazar la
solicitud.

1.1La informacién ingresada por el administrador es
incorrecta.

2.1 El sistema envia un mensaje de error “Los datos

ingresados estan erréneos”.

5.1 Si el usuario intenta ingresar al registro de palabras y no

ha iniciado sesion, se le muestra el mensaje “Debes iniciar

sesion”.

Si la solicitud ha sido aprobada por el administrador, la

palabra se muestra en el diccionario y traductor.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Registrarse

Tabla 65. Caso de uso: Registrarse

Documentacién caso de uso

Caso de uso

Registrarse



Actores Usuario

Descripcion El usuario podra crear una cuenta con sus datos personales
para acceder a los diferentes modulos de la aplicacion.

Precondicion N/A

Flujo normal El usuario ingresa a la app mévil ATANKE.

1.

2. La app muestra la interfaz de INICIO DE SESION, en
la parte inferior se muestra la opcion de “Si aun no
tienes cuenta, registrate aqui”.

3. El usuario da clic sobre esta opcion.

4. La app le muestra el formulario de registro el cual
tiene los siguientes campos : Nombre usuario,
Correo electronico, Contrasefia.

5. El usuario completa los campos del formulario y da
clic en el boton “Registrarse”.

6. Laapp validalainformacion ingresada, en caso de ser
correcta se muestra el mensaje “Registrado”.

Flujo alternativo 5.1 Los datos ingresados por el usuario estan incorrectos se
muestra el mensaje “Validar informacién”.
Postcondiciones Si los datos del usuario estan correctos, la cuenta es creada.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Iniciar sesion

Tabla 66. Caso de uso: Iniciar sesion

Documentacién caso de uso

Caso de uso Iniciar sesién

Actores Usuario

Descripcién El usuario podra iniciar sesién en la aplicacion ingresando
Su usuario y contrasefia.

Precondicion - Crear cuenta

Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app ATANKE y selecciona la

opcién “Iniciar sesién”.

2. La app muestra el formulario de registro con los
siguientes campos: Usuario y Contrasefa.

3. El usuario completa los campos del formulario y da
clic en el boton “Iniciar sesion”.

4. La app valida que la informacion ingresada esté
correcta, de ser asi ingresa a los médulos de la app.

Flujo alternativo 2.1 Los datos ingresados por el usuario estan incompletos o
errados, se muestra el mensaje “Valide los datos
ingresados”

Postcondiciones El usuario accedera a los diferentes modulos de la
aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Consultar informacion cultural



Tabla 67. Caso de uso: Consultar informacion cultural

Documentacién caso de uso

Caso de uso Consultar informacion cultural

Actores Usuario

Descripcidn El usuario podra consultar informacion cultural (mitos,
leyenda, tradiciones) sobre el pueblo kankuamo.

Precondicion N/A

Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app moévil ATANKE vy

selecciona la opcién del menu LECTURAS.
2. La app muestra la interfaz LECTURA, la cual tiene
varias secciones: TRADICIONES, CUENTOS,
LEYENDAS, MITOS.
3. El usuario selecciona la secciébn o categoria de
interés.
4. La app le muestra la informacién correspondiente a
los consultado.
Flujo alternativo N/A
Postcondiciones La aplicacién muestra informacién cultural de acuerdo al tipo
de informacion seleccionado.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Listar juegos

Tabla 68. Caso de uso: Listar juegos

Documentacién caso de uso

Caso de uso Listar juegos

Actores Usuario

Descripcion el usuario podra aprender sobre el pueblo kankuamo
jugando las diferentes dinamicas que tiene la aplicacion.

Precondicién N/A

Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app moévil ATANKE vy

selecciona la opcién del mentu JUEGOS
2. La app le muestra un listado de juegos disponibles.

Flujo alternativo N/A
Postcondiciones Se muestra la lista con todos los juegos contenidos en la
aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

o Caso de uso: Seleccionar juegos

Tabla 69. Caso de uso: Seleccionar juegos

Documentacion caso de uso

Caso de uso Seleccionar juegos
Actores Usuario



Descripcidn El usuario podra seleccionar uno de los juegos que se listan
en la aplicacion y jugarlos aprendiendo sobre el pueblo

kankuamo.
Precondicion - Listar juegos
Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app mévil ATANKE vy

selecciona la opcién del menu JUEGOS.
2. La app le muestra un listado de juegos disponibles.
3. El usuario selecciona uno de los juegos listados en la
app.
Flujo alternativo N/A
Postcondiciones El sistema debe permitir al usuario jugar el juego
seleccionado.

Fuente: Elaboracién propia

o Caso de uso: Ver puntuaciones

Tabla 70. Caso de uso: Ver puntuaciones

Documentacién caso de uso

Caso de uso Ver puntuaciones
Actores Usuario
Descripcién El usuario puede ver las puntuaciones de todos los juegos
gue han sido completado por el usuario.
Precondicion - Listar juegos
- Seleccionar juegos
Flujo normal 1. El usuario ingresa a la app moévil ATANKE vy

selecciona la opcién del menu JUEGOS.
2. La app le muestra un listado de juegos disponibles.
3. El usuario selecciona uno de los juegos listados en la
app e inicia el juego.
4. La app va mostrando la puntuacion obtenida en cada
nivel.
Flujo alternativo N/A
Postcondiciones La aplicacibn le muestra al usuario las diferentes
puntuaciones de los juegos.

Fuente: Elaboracion propia



3.1.2.6 Diagrama Entidad Relacién

A continuacion, se muestra el diagrama de base de datos disefiado para desarrollar la
aplicacion mévil y dar cumplimiento a los requerimientos especificados por el cliente. Como

motor de base de datos se utilizé MySQL Server obteniendo las tablas necesarias y sus
relaciones.



B o epienkmigrations.

2 id - int(10) unsigned \
2 migration - varchar(255) |
# batch - int(11) 1

Figura 6. Diagrama Entidad Relacion
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Fuente: Elaboracién propia
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# fk_definicion : bigint(20) unsigned

created_at : timestamp

@ updated_at - timestamp

¢ id - bigint(20) unsigned
@ definicion  varchar(100)
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- Diccionario de datos

Con base al diagrama relacional de datos se elaboro el diccionario de datos el cual describe
cada campo que componen las tablas de este diagrama e identifica aspectos como: Tipo

de dato, llave primaria, llave foranea, auto incrementable y descripcion.

id Bigint(20) X X
nombre Varchar(100)
descripcion Varchar(500)

id Bigint(20) X X
nombre Varchar(100)
descripcion Varchar(500)

id Bigint(20) X X
name Varchar(255)
email Varchar(255)
email_verified_at Timestamp X
password Varchar(255)
remember_token Varchar(100) X
r_users_roles Bigin(20) Tabla intersect de roles.
Id
r_users_estados Bigin(20) Tabla intersect de
estados.id

Contenido_lecturas

Not Null
id

Bigint(20) X X
contenido Varchar(100)
posicion Int(11)
fk_tipo Bigint(20) X Corresponde a la clave

foranea de la tabla
tipo_contenidos.id
fk_sesion Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
sesion_lecturas.id



Definiciones

Not Null
id

Bigint(20) X X
definicion Varchar(100)
frase Varchar(255)
fk_user Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
tipo_users.id

id Bigint(20) X X
nombre Varchar(100)
descripcion Varchar(500)
id Bigint(20) X X
nombre Varchar(255)
id Bigint(20) X X
nombre Varchar(100)
descripcion Text X
Fk_portada Bigint(20) X Corresponde a la clave

foranea de la tabla
multimedias.id

Fk_tipo Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
tipo_lecturas.id

User_id Bigint(20) Tabla intersect de roles.
Id
id Bigint(20) X X
descripcion Varchar(255)
multimedia Varchar(255)
fk_user Bigint(20) X Corresponde a la clave

foranea de la tabla
users.id



fk_tm Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
tipos_multimedia.id

Not Null

Bigint(20)
palabra Varchar(255)
pronunciar Varchar(255)
estado enum('pendi
ente’,
‘aprobado’,
'rechazado’)
fk_user Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
users.id
fk_idioma Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
idiomas.id

Palabras definicion r
Not Null

Bigint(20)
fk_palabra Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
palabras.id
fk_definicion Bigint(20) X Corresponde a la clave

foranea de la tabla
definiciones.id

Palabras_multimedia r
Not Null

Bigint(20)
fk_palabra Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
palabras.id
fk_multimedia Bigint(20) X Corresponde a la clave

foranea de la tabla
multimedias.id

Palabras_palabras r
Not Null

Bigint(20)
palabra_ld_l Bigint(20) Tabla intersect
palabras.id
palabra_id_2 Bigint(20) Tabla intersect de
palabras.id

relacion enum('Trad



ucion’,

'Sinonimo’,
‘Antonimo’)
Fk_user Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
users.id

Roles permisos r

Not Null
id

Bigint(20) X X
fk_permiso Bigin(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
permisos.id
fk_rol Bigint(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
roles.id

Sesion lecturas

Atributo Not Null
id X

Bigint(20) X
nombre Varchar(255)
posicion Int(11)
fk_lectura Bigin(20) X Corresponde a la clave
foranea de la tabla
lecturas.id

Tipos multimedia

Atributo Not Null
id X X

Bigint(20)
nombre Varchar(255)
r tm_estados Bigint(20)

Tipo_contenido
Not Null
id Bigint(20) X X
nombre Varchar(255)

Tipo lecturas
Atributo Not Null
id Bigint(20) X X
nombre Varchar(255)



3.1.2.7 Tarjetas CRC

Roles
Responsabilidad Colaboracion
Registrar informacion de los roles
Permisos
Responsabilidad Colaboracion
Registrar permisos
Eliminar permisos
Users
Responsabilidad Colaboracion
Registrar usuarios
Modificar informacion de usuarios
Bloquear usuarios Estado
Seleccionar el rol del usuario Roles
Lecturas
Responsabilidad Colaboracion
Consultar quien registré la informacién Users
cultural
Seleccionar tipo de lectura a registrar Tipo_lectura
Mostrar portada Multimedia

Tipo_lectura
Responsabilidad Colaboracion
Registrar tipo de lectura

Contenido_lecturas
Responsabilidad Colaboracion



Registrar contenido de lectura

Eliminar contenido de lectura

Modificar contenido de lectura

Seleccionar la sesion de la lectura Session_lecturas

Session_lecturas
Responsabilidad Colaboracion
Registrar sesion de lectura Lecturas
Eliminar sesion lectura
Modificar sesion lectura

Palabras
Responsabilidad Colaboracion
Registrar palabras en el diccionario
Registrar palabras traductor
Bloguear palabras registradas
Consultar que usuario registré la palabra Users
Consultar en que idioma se encuentra una Idiomas
palabra
Multimedias
Responsabilidad Colaboracion
Guardar imagenes
Guardar audios
Guardar videos
Seleccionar el tipo de multimedia al que Tipos_multimedia
pertenece
Estados
Responsabilidad Colaboracion

Registrar tipos de estados

Tipo_contenidos
Responsabilidad Colaboracion
Registrar tipos de contenidos



Tipos_multimedia
Responsabilidad Colaboracion
Registrar tipos de Multimedias

Idiomas
Responsabilidad Colaboracion
Seleccionar el idioma

Definiciones
Responsabilidad Colaboracion
Consultar que usuario cre6 una definicién Users

3.1.2.8 Disefio de prototipos de la aplicacion

Antes de llevar a cabo el proceso de codificacion del software se realizd el disefio de
prototipo 0 mockup de los mddulos principales de la aplicacion en ambiente mévil, esto con

fin de tener una representacion del resultado a obtener una vez finalizado su desarrollo.



Figura 7. Disefio de prototipo — Médulo de lecturas  Figura 8. Disefio de prototipo - Médulo de
juegos
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Fuente: Elaboracion propia



Figura 10. Disefio prototipo - Médulo traductor Figura 9. Disefio prototipo - Médulo Diccionario
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Fuente: Elaboracion propia

3.1.3 Fase de Codificacion

En esta fase del proyecto se llevdé a cabo el desarrollo de cada uno de los médulos
expuestos en las historias de usuario los cuales representan los requerimientos funcionales

de la aplicacion, con base en esto se presentan las interfaces principales del software

desarrollado.



Figura 11. Interface web - Inicio de sesion

@ Certificacion Sena [ laravelyork @ telethon (@) fa [0 yule [J anime

User 6 Correo

Clave

P Atanke.co - Brave listar.http - Atank

Fuente: Elaboracion propia

Figura 12. Interface web - Pagina principal de la aplicacién web
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Figura 13. Interface web - Gestion de usuarios
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. Interface web - Gestion de roles y permisos

4 anime
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Figura 15. Interface web - Médulo de lecturas
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Figura 16. Interface web - Gestion de solicitudes de palabras
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Figura 18. Interface movil - Traductor de palabras Figura 17. Interface movil - Inicio de sesion
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Figura 20. Interface movil - Sugerir registro de palabras Figura 19. Interface mévil - Médulo de lecturas
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Figura 22. Interface movil - Descripcion de lecturas . L L, .
Figura 21. Interface movil - Seccion de juegos
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3.1.3.1 Retrospectiva del Sprint

A continuacion, se describen la retrospectiva de cada Sprint llevado a cabo durante el
desarrollo del proyecto, el cual detalla inconvenientes que se encontraron durante el

desarrollo y los aspectos a mejorar en cada uno de ellos.
» Retrospectiva del Sprint 1

Durante este Sprint se enfrentaron desafios al seleccionar los lenguajes de programacion
adecuados y definir la arquitectura de la aplicacion. Estas decisiones iniciales fueron
cruciales para el éxito del desarrollo. Se tuvo que realizar un analisis exhaustivo de las
tecnologias disponibles y considerar factores como la escalabilidad, la eficiencia y la

compatibilidad con las necesidades del proyecto.

Aspectos destacables: La funcionalidad de validacion de la informacién en los formularios
de registro fue implementada de manera efectiva, garantizando la integridad de los datos

ingresados por los usuarios con buenos tiempos de entrega.

Aspectos para mejorar: Realizar la validacion y verificacion de los permisos para eliminar
usuarios para no presentar inconvenientes en el desarrollo, ya que, requiere una revision
mas exhaustiva y asegurarse de que solo los administradores tengan los permisos

adecuados para llevar a cabo esta accion.
> Retrospectiva del Sprint 2

Durante el segundo sprint, se emple6 demasiado tiempo en la implementacion de
funcionalidades relacionadas con la gestién de palabras en el traductor y la funcionalidad
de inicio de sesion, por lo que fue necesario realizar tareas de disefio de interfaz de usuario,

validacién de permisos y verificacién de informacion.

Aspectos destacables: Se recopil6 la informacion para ingreso a base de datos, se
disefiaron interfaces de usuario intuitivas y atractivas para agregar, eliminar y bloquear

palabras en el traductor.

Aspectos para mejorar: Se subestimaron las tareas mencionadas asumiendo de que se

realizarian en el menor tiempo lo cual se llevd mas tiempo de lo estipulado. También, se



requiere aumentar el enfoque en pruebas exhaustivas para asegurar un correcto

funcionamiento de las funcionalidades implementadas.
» Retrospectiva del Sprint 3

Durante el tercer sprint, se centré en la implementacion de funcionalidades relacionadas
con la solicitud de palabras, asi como en la validacién del registro de palabras. Se disefaron

interfaces de usuario, se desarrollaron procesos de envio y aprobacion de solicitudes.

Aspectos destacables: Se Disefié una interfaz de usuario intuitiva y atractiva para el
formulario de solicitud de registro de palabras, facilitando el proceso para que los usuarios
puedan enviar sus solicitudes de manera eficiente, se implementé la l6gica para aprobar o
rechazar las solicitudes de registro de palabras, considerando criterios como la existencia

de la palabra en el diccionario y la correccion de la traduccién proporcionada.

Aspectos a mejorar: Durante la implementaciéon de las funcionalidades, se encontraron
algunos desafios técnicos relacionados con la integracion de servicios de traduccion o
diccionarios en el backend, lo que genero retrasos en el desarrollo. Se requiere mejorar la

investigacion y la planificacion de estas integraciones para futuros Sprints.

> Retrospectiva del Sprint 4

Durante el cuarto sprint, se enfatizé en la implementacién de funcionalidades relacionadas
con la traduccién de palabras, reproduccion de palabras, consulta en el diccionario, Se
disefiaron interfaces de usuario, se desarrollaron légicas tanto en el frontend como en el

backend, se integraron servicios de traduccion y diccionario.

Aspectos destacables: Se realiz6 la Implementacion de funcionalidades de reproducciéon
manual en el frontend, integrando un motor de texto a voz para generar la pronunciacién de

la palabra traducida.

Aspectos a mejorar: Durante la implementacion de las funcionalidades, se identificaron
desafios técnicos relacionados con la integracion de servicios de traduccion y diccionario,
asi como con la obtencién y almacenamiento confiable de los datos. Se requiere mejorar la
investigacion y la planificacion de estas integraciones, asi como garantizar la calidad y

confiabilidad de los recursos utilizados.



> Retrospectiva del Sprint 5

Durante el quinto sprint, se presentaron desafios al ser necesario aprender Unity y realizar
la integracion de Unity con Android Studio. Ademas, se centré en el desarrollo de
funcionalidades relacionadas con juegos, consultas de informacion tradicional, mitos y

examenes sobre la cultura del pueblo Kankuamo

Aspectos destacables: Fue necesario adquirir conocimientos en la utilizacion de la
herramienta Unity, se logré integrarlo con éxito a Android Studio, lo cual permitié desarrollar
juegos interactivos y atractivos para los usuarios, se disefié y desarrollé un juego de
adivinanzas de palabras en kankuamo, utilizando un recurso confiable para obtener las
palabras utilizadas en el juego. Asimismo, se proporcion6 retroalimentacion y explicaciones

para ayudar a los usuarios a comprender el idioma.

Aspectos a mejorar: Dado que el aprendizaje de Unity y la integracion con Android Studio
representaron un desafio significativo, se hace necesario dedicar mas tiempo y recursos a
la investigacion y formacion en estas areas. Durante el desarrollo de los juegos y la
integracion con Unity, se identificaron posibles problemas de rendimiento y compatibilidad,
por lo cual también se hace necesario realizar pruebas exhaustivas y optimizaciones para

garantizar un funcionamiento suave y sin errores en diferentes dispositivos y plataformas.



3.1.2 Fase de prueba

En esta fase del proyecto se llevaron a cabo dos tipos de pruebas con el fin de asegurar el
correcto funcionamiento de la aplicacion mévil, para ello se realizaron pruebas unitarias y
pruebas de aceptacion, cada una con base en el cumplimientos de los requerimientos

funcionales del software.
3.1.2.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias presentadas a continuacion, se realizaron utilizando Test Driven

Development (TDD). la cual permitio realizar test a los médulos Palabras, Login, Users.

Tabla 71. Caso de prueba - Médulo Editar Palabra

Modulo: Palabras

Item Descripcion Método Resultado Resultado
esperado obtenido
PUO1 Los datos cumplen Editar Correcta Aprobado
con los requisitos para palabra

gue la insercién en la
base de datos se

realice con éxito.

PUO2 En este caso de prueba no se Editar Error Aprobado
envia el ID palabra. palabra

PUO3  Todos los parametros Editar Error Aprobado
se encuentran en palabra
nulo.

Fuente: Elaboracion propia



Figura 23. Caso de prueba modulo Palabras, datos correctos

™ editarPalabraControllerTest.php X

test userSinPermiso()
$user = User::factory()->UserDefault();
$response = $this->actingAs($user)->get( ' 'api/Palabras/Es
$response->assertStatus(200

->assertJson([

'mensaje’ => 'Sin

TERMINAL

PS C:\Users\HP\Desktop\Personal\Proyecto\Kank\Atanke.co> php artisan test ~ editarPalabracControllerTest
wWarning: TTY mode is not supported on Windows platform.

Tests\Feature\Palabra\Editar\editarPalabracControllerTest
v ruta o k
v user sin permiso
v palabra no encontrada
v ' no pasa i d palabra
v pasa i d null palabra
v todo o k

Tests:

Fuente: Elaboracion propia



Figura 24. Caso de prueba Mddulo Palabras — No se envia ID palabra

ntrollerTest.php >

test _noPasaIDPalabra()
$user J :factor ->UserAdmin() - >make
Yy

$response = $this->actingAs($user)->get
$response->assertstatus(4e4);

test_PasaIDNullPalabra()
$user = User::factory()->UserAdmin()->make

$response = $this->actingAs($user)->get( '/
$response->assertstatus(4e4);

test_ todoOK()

$user = User::factory()->UserAdmin();

$palabra = Palabras::factory()->create

$response = $this->actingAs($user)->get

$response->assertsStatus(200
->assertJson([

> 0,

s
$palabra->delete
$user->delete();

Fuente: Elaboracion propia



Figura 25. Caso de prueba Modulo Palabras - Editar palabra no existente

test userSinPermiso()

$user = User::factory()->UserDefault();
$response = $this->actingAs($user)->get
$response->assertStatus (200
->assertJson([
‘id' = -1,

iso para editar Estado de la Palabra’

test palabraNoEncontrada()

$user = User::factory()->UserAdmin();
$response = $this->actingAs($user)->get
$response->assertStatus(200
->assertJson([
"id* => 1,

‘'mensaje’ => 'Palabra no encontrada

' 999&a=0");

s

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 72. Caso de prueba - Médulo Loguin

Mdodulo: Loguin

Item Descripcion Método Resultado Resultado
esperado obtenido
PUO1  EIl usuario ingresa los datos Iniciar Correcta Aprobado

requeridos para el inicio de sesién
sesion correctamente.
PUO2 ElI wusuario intenta iniciar Iniciar Error Aprobado
sesién ingresando el correo sesién
correcto y clave errénea.
PUO3  El usuario intenta iniciar Iniciar Error Aprobado
sesion dejando todos los sesion
campos del formulario
vacios.
Fuente: elaboracion propia



Figura 26. Caso de prueba modulo Loguin - Datos correctos

test loginOk

$user = User::factory()->UserAdmin
$response = $ti >post(route('login'), |
' 11" => $user->email,
=> 'password’
1)s
$response->assertStatus(200
->assertlson(]|
‘id’ => 0,
‘mensaje’ =>[ 'mensaje’],

=> $response->json()| ‘datos’
len® => $response->json()| "da

Fuente: Elaboracion propia



Figura 27. Caso de prueba modulo Loguin - Clave errénea

test claveErronea()

$user = User::factory()->UserAdmin();
$response = $this->post(route( login’), [
' => $user->email,

‘password

‘email
=> 'wrongpassword’
Ds
$response->assertStatus(200
->assertJson(|
“id® = 1,
‘mensaje’ => 'Error a

Ds

+hnct llecanTnardiun/l )

3 OUTPUT DEBUG CONSOLE TERMINAL

Time: 1.82s

Fuente: Elaboracion propia



Figura 28. Caso de prueba modulo Loguin — Datos vacios

test datosvacios()

$response = $this->post(route( " login”), [
remail =>F B

"password”’ =>
1)s
$response->assertstatus (200
->assertJson( |
ads = 1,
'n 5 o=>

.

Error

test clavevacia()

User::factory()->make
$response = $this->post(route(’
‘email® => $user->email,

"password’ => "°
1)s
$response->assertstatus (200
->assertJson(][
=> 1,

"Error al

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 73. Caso de prueba - Médulo Editar Users

Médulo: Users

Iltem Descripcion Método Resultado Resultado
esperado obtenido
PUO1 Los datos cumplen Editar Correcta Aprobado
con los requisitos para Users

gue la insercion en la
base de datos se

realice con éxito.

PUO2  Se intenta editar un usuario si Editar Error Aprobado
enviar el ID del usuario. Usuario
PUO3  Se intenta editar un usuario Editar Error Aprobado

con un rol que no tiene  Usuario
permisos de administrador

para realizar esta accion.



Figura 29. Caso de uso Médulo Users - Datos correctos

updateUserControlllerTest.php <

Feature > p > ®% updateUserControlllerTest.php > €2 updateUserControll

test edituserkeEstado(

$user = User::factory ->UserAdmin
$user->save
$response = $this->actingAs

$user

->putdson( °, i/user/rol", [

$response->assertstatus(200) ->assertIson([
*id®T => o,
"mensaje”’ = ditado e ~ol del Usuario’
1)s

$user->delete

TERMINAL

PS cC:\Users\HP\Desktop\Personal\Proyecto\Kank\Atanke.co> php artisan test
wWarning: TIY mode is not supported on windows platform.

Tests\Feature\User\updated\updateuUusercontrolllerTest
user rol update route
" editar usuario sin permiso
"no i d
"id user inexistente
edit user estado

5 passed
©.47s

Fuente: Elaboracion propia



Figura 30. Caso de uso mddulo Users - Datos incompletos

test editarUsuarioSinPermiso()

$usuario = User::factory()->UserDefault();
$nuevosDatos =
'id® => $usuario->id,
=> $usuario->name,
=> $usuario->email,
=> $usuario->r_users estados,
> A

$response = $this->actingAs($usuario)->put
$response->assertStatus(200
->assertlson([
id" => -1,
‘mensaje’ => "Sin Permiso, para itar e ~ol del Usuario"”

s

test noID()

er::factory()->UserAdmin();
$response = $this->actingAs($user)->put
ISers es => 1

$response->assertStatus(200
->assertlson([

Editar el del Usuario’

Fuente: Elaboracion propia



Figura 31. Caso de prueba modulo Users - Usuarios sin permisos

test editarUsuarioSinPermiso()

$usuario = User::factory()->UserDefault
$nuevosDatos =
'id® $usuario->id,
=> $usuario->name,
=> $usuario->email,
=> $usuario->r_users_estados,
=> 1 DS

$response = $this->actingAs($usuario)->put
$response->assertStatus(200
->assertJson(|[
ads => =1;

‘mensa => "Sin Permiso

test noID()

er::factory()->UserAdmin();
is->actingAs($user)->put( "api,

'

=

$response->assertStatus(200
->assertJson([

Fuente: Elaboracion propia

‘J




3.1.2.2 Pruebas de aceptacion

Esta ultima prueba se realizé con el fin de determinar que el software cumple con las
necesidades o requerimientos del usuario, para ello se elaboré la siguiente tabla la cual
incluye cada requerimiento descrito en el product backlog y la cual da cumplimiento a

satisfaccion del cliente.

Figura 32. Pruebas de aceptacion

FUNCIONALID | RESULTADO | RANGO DE CRITERIO

AD ACEPTACIO | DE ,
N. ACEPTACIO
REGULAR: | N

1-5;

BUENO: 6-8;
EXCELENTE
: 9-10

HTO Administrad quiero crear La app tiene 10 Excelente
1 or usuarios en el un modulo de Bueno
sistema para que creacion de Regular
puedan usuarios, para
interactuar conla que estos
aplicacion. puedan
interactuar
con la app
movil.
HTO Administrad quiero eliminar La app ofrece 9.5 Excelente
2 or usuarios del la opcién de Bueno
sistema para que eliminar Regular
dejen de usuarios
interactuar con la  registrados en
aplicacion. la app. esta
accion solo es
realizada por
el
administrador.
HTO Administrad quiero bloquear La app 9.5 Excelente
3 or usuarios de la permite Bueno
aplicacion para bloquear Regular
impedir gue usuarios de la
sigan app movil o
interactuando mantenerlos
con la aplicacion.  inhabilitados
hasta ser
nuevamente
desbloqueado
S.
HTO Administrad quiero modificar La app 10 Excelente
4 or los datos de los permite Bueno



HTO Administrad
5 or

HTO = Administrad
6 or

HTO @ Administrad
7 or

HTO Administrad
8 or

HTO | Usuario
9

usuarios para

actualizar su
informacion.
quiero  agregar

palabras en el
traductor  para
que puedan ser
traducidas  por
los usuarios.

quiero  eliminar
palabras del
traductor  para
que dejen de
aparecer en la
aplicacion.

quiero bloquear
palabras del
traductor  para
que dejen de
aparecer

temporalmente
en la aplicacion

quiero validar el

registro de
palabras en el
traductor

solicitada por los
usuarios

quiero iniciar
sesibn  en el

modificar los
datos de un

usuario

registrado en
la aplicacion.
La app movil
permite al
administrador
agregar

palabras al
traductor 0
diccionario
kankuamo.
La app
permite
eliminar
palabras del
traductor en
caso de que
ya no se
desee
mostrarla a los
usuarios.

La app
permite
bloquear
palabras en el
diccionario vy
traductor por

un tiempo
hasta gue
sean

desbloqueada
S

nuevamente.
La app le
permite al

administrador
tener una lista
de palabras
sugeridas por
los usuarios a
través de la

app para
agregarlas 'y
ver su
respectivo
estado
pendiente.
La app le

muestra al

9.5

9.5

9.5

9.5

10

Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno



HT1

HT1

HT1

HT1

HT1

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

sistema para
poder interactuar
con la aplicacién

quiero solicitar el

registro de
palabras  para
que sean
incluidas en el
traductor

quiero  traducir
palabras del
espafiol al
kankuamo para
saber su
significado
quiero  traducir
palabras del
kankuamo al
espafiol para
conocer su
significado

quiero reproducir
las palabras
traducidas para
escuchar su
significado

quiero consultar
palabras en el
diccionario
Kankuamo
espafol para

usuario un
formulario de
inicio de
sesibn  para
que pueda
acceder a
ciertas

funcionalidad
es de la app
movil.

La app le
carga al
usuario un
formulario

donde ingrese
la informacion
de la palabra
que desea
agregar al
diccionario o

traductor.

La app le
permite al
usuario
introducir

palabras en el
traductor y
conocer  su
significado en

kankuamo.

La app le
permite al
usuario
introducir

palabras en el
traductor y
conocer  su
significado en

espafiol.
La app le
permite a los
usuarios

escuchar la
traduccion de

la palabra
traducida.

La app le
muestra al
usuario la

interfaz donde
puede buscar

9.0

9.5

9.5

10

10

Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular



HT1

HT1

HT1

HT1

HT1

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

conocer su
significado

quiero aprender
por medio de
juegos
adivinando
palabras en
kankuamo

quiero aprender
por medio de
juegos

autocompletand
0 palabras en
kankuamo o]
espafiol

quiero aprender
por medio de
juegos
respondiendo
preguntas en el
idioma
kankuamo

quiero consultar
informacion de
tradiciones para
conocer mas
acerca del
pueblo
kankuamo

quiero consultar
informacion
sobre mitos del
pueblo
kankuamo

palabras en el
diccionario en
los idiomas
kankuamo vy

espafiol.
La app le
carga un
juego al
usuario donde
puede

adivinar el
significado de
palabras en

kankuamo.
La app le
carga un
juego al
usuario donde
puede

autocompletar
palabras en

kankuamo.

La app le
carga un
juego al

usuario donde
debe
responder
preguntas en
kankuamo.
La app tiene
un médulo de
lecturas el
cual le
muestra
informacion
cultural a los
usuarios
sobre los
kankuamos.
La app tiene
un médulo de

lecturas el
cual le
muestra
informacion
cultural a los
usuarios
sobre los

kankuamos.

9.5

9.0

9.5

10

10

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular



HT2
0

HT2 | Administrad

1

HT2 Administrad

2

Usuario

or

or

quiero aplicar
examen o juegos
basados en
informacion
cultural del
pueblo
kankuamo

quiero registrar
en el sistema
informacion

cultural en la
aplicacion para

que sea
consultada por
los usuarios
quiero  eliminar
del sistema
informacion
cultural del
pueblo
kankuamo

Fuente: Elaboracion propia

La app carga
juegos que
ensefien
sobre la
cultura
Kankuama a
los usuarios.
La app
permite
agregar
informacion
cultural en la
app para que
sea

consultados
por los
usuarios en la
app mavil.

La app
permite
eliminar
informacion

cultural para
gue no se
muestre a los
usuarios.

9.5

10

10

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular

Excelente
Bueno
Regular



3.1.3 Fase de Lanzamiento

En esta ultima fase se hace entrega del proyecto a la institucion educativa, se realiza la
capacitacion de los docentes y estudiantes de un curso, para asi validar la funcionalidad

de la aplicacion.



ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION

Como resultado del trabajo de investigacion realizado se obtuvo el desarrollo de una
aplicacion movil como herramienta para preservar la lengua del pueblo Kankuamo en el
“corregimiento de Atanquez, municipio de Valledupar. Mediante las tecnologias y las
herramientas de desarrollo fue posible crear una aplicacion mévil que permita fortalecer la
lengua Kankuama y motivar el aprendizaje de esta lengua en la poblacion y todas aquellas

personas interesadas en conocer mas de esta cultura.

El enfoque principal de este proyecto esti sobre los estudiantes del colegio San lIsidro
Labrador de Atanquez, por lo que ahora cuentan con una herramienta de apoyo para el
aprendizaje obteniendo a través de esta, informacién cultural de la comunidad Kankuama
como tradiciones, mitos y leyendas de forma rapida, conocer el significado de palabras

desconocidas haciendo uso del diccionario espafiol — kankuamo.

La herramienta cuenta con una interfaz sencilla e interactiva la cual resulta ser facil de usar
por tanto por los nifios indigenas de la institucion educativa como por adultos mayores,
permite traducir palabras del espafiol al kankuamo y viceversa reproduciendo la voz
aprendiendo de esta forma el lenguaje a través de la escucha, la aplicaciéon cuenta con
juegos didacticos educativos que contribuye a aprender de forma mas interactiva de esta

lengua por medio del juego de palabras.

Esta aplicacion abarca un amplio campo, ya que, ayuda a fomentar la cultura del pueblo
indigena kankuamo con el fin de inculcar un aprendizaje de la lengua nativa de una forma
didactica en los nifios indigenas, por lo que satisface dos necesidades primero, dar a
conocer la rica diversidad cultural de las comunidades indigenas y segundo, generar

aprendizajes en la comunidad indigena.



CONCLUSIONES

El propésito fundamental de este proyecto de investigacion estd enfocado en implementar
una aplicacion movil como herramienta para preservar la lengua del pueblo Kankuamo en
el “corregimiento de Atanquez, municipio de Valledupar”. Por lo que a continuacion, se

abordan las principales conclusiones del proyecto desarrollado.

Se realiz6 la recopilacion de informacion referente al idioma e informacion cultural del
pueblo kankuamo, se logré determinar por medio de un analisis detallado las principales
necesidades de la comunidad de Atanquez para luego priorizar las tareas y desarrollar cada
una de ellas siguiendo las pautas descritas en la metodologia seleccionada Programming
Extreme y Scrum, se implementaron las bondades que cada una de ellas ofrece para lograr

un desarrollo organizado.

Se obtuvieron los principales disefios de la aplicacién con base en cada uno de los
requerimientos descritos inicialmente en el proyecto, como los diagramas relacionales de
datos, la relacion entre cada una de las tablas que componen del sistema y la interaccion
de los usuarios con los elementos de la aplicacion. Se disefiaron los prototipos de la
aplicacion donde se definen las interfaces que incluye la aplicacion movil, elementos

esenciales para lograr el desarrollo del proyecto.

Se desarroll6 una aplicacién mévil innovadora para preservar y promover el uso de la lengua
indigena Kankuama con cada uno de los mddulos necesarios para lograr el funcionamiento
de la aplicacion: Médulo de Lecturas (tradiciones, mitos, leyendas), M6dulo de traductor,
reproduccion de palabras traducidas, dictador de palabras por voz en idioma kankuamo —
espafiol, solicitud de palabras sugeridas por los usuarios, médulo de roles, usuarios y

permisos, médulo de juegos académicos y médulo de diccionario espafiol — kankuamo.

Se implementé la aplicacion mévil en la Institucién San Isidro Labrador de Atanquez la cual
contribuye a la preservacion y difusion de la lengua Kankuama que se habla en el
corregimiento de Atanquez, municipio de Valledupar, Cesar. El proyecto esta dirigido
principalmente para la poblacion estudiantil del colegio San Isidro Labrador de Atanquez,
pero por su disefio interactivo y la presentacion del contenido permite ampliar su uso por
parte de toda aquella persona que esté interesada en conocer mas acerca del idioma
indigena. De acuerdo a lo anterior, la aplicacion maovil puede ser utilizada como una

herramienta educativa en las escuelas donde se ensefia el idioma indigena kankuamo, ya



que, la aplicaciébn mévil es un facilitador en el que se puede apoyar para impartir clases o

transmitir el contenido a un grupo de personas que necesiten reforzar sus conocimientos.

La integraciéon de la metodologia agil XP junto con el marco SCRUM, para el desarrollo de
la aplicacién fue adecuada, cumpliendo con el desarrollo de cada una de las fases,
permitiendo definir con exactitud y precision cada uno de los modulos involucrados en la
aplicacion, y con el desarrollo de las pruebas se pudo comprobar con certeza que los
modulos implementados funcionan correctamente y pueden ponerse a disposicion del

usuario final.



RECOMENDACIONES

En el siguiente apartado se presenta una serie de recomendaciones a tener en cuenta
en el desarrollo de proyectos similares a este, con el fin de aportar elementos que

ayuden a obtener buenos resultados en los trabajos futuros.

v' Realizar una amplia investigacion sobre los aspectos culturales de las comunidades
indigenas, puesto que, su patrimonio abarca una extensa variedad de elementos
que son de gran importancia para su poblacion y con esto identificar todos los

elementos que requieren ser preservados en la poblacion Kankuama.

v' Realizar un andlisis de las nuevas tecnologias disponibles y considerar factores
como la escalabilidad, la eficiencia y la compatibilidad con las necesidades del
proyecto, esto resulta ser de gran importancia para obtener un software a la medida
del cliente.

v' Seleccionar metodologias que se adapten a los requerimientos cambiantes durante
el desarrollo del proyecto, especialmente cuando se tiene la interaccion constante

con el cliente, esto es fundamental para alcanzar los objetivos propuestos.
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ANEXOS
Anexo A. Carta del director del proyecto

Valledupar, 27 de junio de 2023.

Seﬁores:' ]
COMITE DE INVESTIGACION

Facultad de Ingenierias y Tecnoldgicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Yo Maribel Romero Mestre, identificado con la cédula de ciudadania No.
51.812.880, certifico que he revisado el documento correspondiente al proyecto
que lleva por titulo “APLICACION MOVIL COMO HERRAMIENTA PARA
PRESERVAR LA LENGUA DEL PUEBLO KANKUAMO EN EL
“CORREGIMIENTO DE ATANQUEZ, MUNICIPIO DE VALLEDUPAR””,
presentada por los estudiantes Jhon Rafael Pacheco Escalona y
Wilfrido José Pozo Arias, después de haberle realizado las respectivas
correcciones, cuenta con mi aprobacién para ser presentada ante el comité
para su aprobacion y sustentacion.

Linea de investigacién: Tecnologias de la informacién y la comunicacién
Sublinea: ingenieria de software

Agradezco la atencién prestada

Atentamente,

Maribel Romero Mestre

CC 51.812.880 de Bogota
Director de Proyecto

’} KC\ VAOD \,‘F




Anexo B. Carta de los estudiantes

Valledupar, 27 de junio de 2023.

Sefiores:

COMITE DE INVESTIGACION
Facultad de Ingenierias y Tecnoldgicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Nosotros los abajo firmantes, estudiantes del programa de Ingenieria de
sistemas, presentamos a ustedes el documento correspondiente al proyecto de
grado denominado “APLICACION MOVIL COMO HERRAMIENTA PARA
PRESERVAR LA LENGUA DEL PUEBLO KANKUAMO EN EL
“CORREGIMIENTO DE ATANQUEZ, MUNICIPIO DE VALLEDUPAR”.

Quedamos a la espera del concepto emitido por el comité respecto de la viabilidad y
aceptacion de dicha propuesta.

Agradecemos la atencion prestada

Atentamente,
Jhon Rafael Pacheco Wilfrido Jose Pozo Arias

CC. 1068390629 de Astrea CC. 1065841975 de Valledupar



Anexo D. Carta que evidencia la entrega del articulo cientifico

Valledupar, 27 de junio de 2023.

Sefiores:

COMITE DE INVESTIGACION
Facultad de Ingenierias y Tecnoldgicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Nosotros los abajo firmantes, autores del proyecto de grado denominado “APLICACION
MOVIL COMO HERRAMIENTA PARA PRESERVAR LA LENGUA DEL PUEBLO
KANKUAMO EN EL “CORREGIMIENTO DE ATANQUEZ, MUNICIPIO DE
VALLEDUPAR?”. presentamos para su revision el articulo “APLICACION MOVIL PARA
LA PRESERVACION DE LA LENGUA INDIGENA KANKUAMA?”, producto del
desarrollo de este proyecto.

Agradecemos la atencién prestada

A Sy

Jhon Rafael Pacheco Wilfrido J¢gse Pode-ATias
CC. 1068390629 de Astrea CC. 1065841975 de Valledupar




