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RESUMEN

La Universidad Técnica del Norte tiene como
mision institucional forma profesionales de
excelencia, criticos, humanistas, lideres y
emprendedores con responsabilidad social. Es
por esta razon que al finalizar la carrera, se
debe realizar un trabajo para que el estudiante
demuestre los conocimientos adquiridos en las
aulas de clase, para cumplir este objetivo se
realizé el trabajo denominado: “CREACION
DE UNA APLICACION WEB DE
ENSENANZA MULTIMEDIA DEL
KICHWA UTILIZANDO LENGUAJE DE
PROGRAMACION JAVA Y BASE DE
DATOS MONGODB”, para ofrecer una
herramienta de calidad que ensefie el Kichwa,
de esta manera se desarrolld este proyecto
descrito en el siguiente articulo.

En este articulo se describe los problemas que
enfrenta el idioma Kichwa, ademas se detalla
el proyecto que tiene como objetivo ensefiar el
Kichwa y difundir el uso de este idioma que va
en caminos de desaparecer.

Palabras Clave

Kichwa, Multimedia, Ensefianza, Software,
Cultura

INTRODUCCION

El Kichwa es un idioma nativo propio de
América que se habla propiamente en las
regiones andinas de la sierra ecuatoriana.

Existe un grado de dificultad alta, para las
personas con deseos de aprender el idioma
Kichwa, ya que no existe informacion al
alcance de las personas, mucho menos digital
que facilite la ensefianza del idioma. Asi como
también el Kichwa es uno de los 50 idiomas
declarados por la UNESCO en peligro de
extincion, pues las nuevas generaciones han
dejado de utilizar el idioma.

OBJETIVO GENERAL

Crear una aplicacion web de ensefianza
multimedia del Kichwa, utilizando lenguaje de
programacion java y base de datos Mongo DB.
A esta aplicacion la llamaremos Kichwa
Multimedia.

JUSTIFICACION

Actualmente el idioma Kichwa es uno de los
50 idiomas con alto riesgo de extincion
declarados por la UNESCO (“Recuperando la
memoria oral del Mindalae Otavalo, artesano y
comerciante universal | Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura,” 2010), por su baja aplicacion y la
baja transmision de este valor cultural en las
personas Kichwa hablantes a las nuevas
generaciones, asi como también hoy en dia no
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existen medios tecnoldgicos para la ensefianza
del Kichwa, evaluacién del aprendizaje del
Kichwa, razén por la cual se ve la necesidad de
difundir el idioma Kichwa a través de los
nuevos y modernos medios tecnologicos hacia
las nuevas generaciones y al publico en
general, y con esto hacer que el Kichwa vuelva
a ser hablado en el Ecuador.

KICHWA

El Kichwa es un idioma nativo propia de la
América del sur que se habla propiamente en
las regiones andinas del Ecuador.

En 1998, en la parroquia de Tabacundo, cantén
Pedro Moncayo, se da el Seminario-Taller del
Il ENCUENTRO DE UNIFICACION DEL
ALFABETO KICHWA en el que participaron
miembros de las de organizaciones indigenas,
funcionarios de la Direccion Nacional de
Educacion Intercultural Bilinglie (DINIEIB) y
linguistas Kichwas y aprueba el alfabeto
Kichwa que tiene 20 grafias: 17 consonantes y
3 vocales.

Vocales: A(a), I(i), U(u). No existen las
vocales E (e) — O(0).

Consonantes: CH(ch), H(h), K(k), L(I),
LL(Il), M(m), N(n), P(p), R(r), S(s), SH(sh),
T(t), TS(ts), W(w), Y(y), Z(z). No existen las
consonantes B (b), C(c), D (d), F (f), G (9), J
(). Q (@), V (v), X(x).

Tabla 1: Alfabeto Kichwa

Letra Pronunciacion
A () A
CH (ch) CHA
I (i) I
H (h) HA [ja]
K (k) KA o [ga]
L () LA
LL (1) LLA
M (m) MA
N (n) NA

N () NA
P (p) PA
R () RA
S(s) SA
SH (sh) SHA
T(b) TA
TS (ts) TSA
U (u) U
W (w) UA
Y (y) YA
Z (za) ZA

Fuente: Propio

Las vocales y consonantes que en el Kichwa
no existen, se lo puede aplicar en los nombres
de personas, ciudades, paises, entre otros
sustantivos propios que provengan de otro
idioma diferente al Kichwa.

ALCANCE

La aplicacion web Kichwa Multimedia
engloba cinco médulos:

v' Médulo de gestion del contenido Kichwa
Multimedia, con acceso Unico del
administrador, el cual deberd seguir los
procesos existentes para esta aplicacion, en
este modulo se realiza el ingreso de nuevas
lecciones, modificacion y visualizacion de
lecciones existentes.

v" Modulo de diccionario Kichwa-espafiol-
inglés, abierto para todo usuario, como
cualquier diccionario de idiomas, éste
maédulo contiene todas las palabras escritas
y habladas en Kichwa existentes en la
Academia de la Lengua Kichwa del
Ecuador (ALKI), traducidas al espafiol e
inglés.

v' Mddulo de juegos en Kichwa, que consta
de crucigramas y juegos de (Arrastre y
suelte), pueden acceder todos los usuarios.

v/ Mbdulo de cursos y evaluacion, esta
disponible para todos los usuarios, con el
contenido Kichwa multimedia, se realizé 2
cursos: el primero es similar a la pagina
Book2 de www.book2.de, con acceso a
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cualquier leccion que el usuario escoja y el
segundo curso esta divido en niveles, al
final de cada nivel el usuario debera rendir
una evaluacion y obtener un puntaje
minimo para que el siguiente nivel se
active, los dos cursos estan disponibles del
espafol al Kichwa o del inglés al Kichwa,
si el usuario desea guardar los cursos
aprobados deberd registrarse e ingresar a
este moédulo utilizando el respectivo
usuario y contrasefia.

v' Mdbdulo de Administraciéon de usuarios y
control de acceso, Unicamente podra
ingresar un usuario con rol de
Administrador, quien podra monitorear el
registro de los usuarios a la aplicacion.

Mddulo de Modulo de
Kichwa .. .
9_ cursosy - diccionario
vuitmeda | [evaluacien || [
Mddulo
: Modulo

Autenticacion

E Gestion

lHustracion 1: Mddulos de la aplicacion
Fuente: Propio

METODOLOGIA DE DESARROLLO

Se elige la metodologia Extreme Programming
(XP), por ser la metodologia mas agil y con
menos documentacion, ya que la aplicacion a
desarrollar  no  requiere de  mucha
documentacion a diferencia de sistemas reales
empresariales; y de la misma manera requiere
de menos tiempo para desarrollar, incluso ideal
para el desarrollo individual.

En la primera Fase: Planificacion del

proyecto, se realizara:

Historias de usuario: Se mantendra una
reunion con el cliente quien manifestara, los
requisitos que debe cumplir el software.

Release planning: Es una planificacion donde
los desarrolladores y clientes establecen los
tiempos de implementacion ideales de las
historias de usuario, la prioridad con la que
seran implementadas y las historias que seran
implementadas en cada version del programa.

Iteraciones: Todo proyecto que siga la
metodologia X.P. se ha de dividir en
iteraciones de aproximadamente 3 semanas de
duracion. Al comienzo de cada iteracion los
clientes deben seleccionar las historias de
usuario definidas en el "Release planning™ que
seran implementadas.

Velocidad del proyecto: La velocidad del
proyecto es una medida que representa la
rapidez con la que se desarrolla el proyecto

Programacion en pareja: La metodologia
X.P. aconseja la programacion en parejas pues
incrementa la productividad y la calidad del
software desarrollado.

Reuniones diarias. Es necesario que los
desarrolladores se retnan diariamente y
expongan sus problemas, soluciones e ideas de
forma conjunta.

En la segunda Fase: Disefio, se realizara

Disefios simples: Se disefia prototipos no
funcionales del aplicativo

Refactorizar: Se mejorara y modifica la
estructura y codificacion de codigos ya creados
sin alterar su funcionalidad.

En la tercera Fase: Codificacion, se realiza

La codificacion debe hacerse ateniendo a
estandares de codificacion ya creados.
Programar bajo estandares mantiene el cddigo
consistente y facilita su comprension y
escalabilidad.
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Crear test que prueben el funcionamiento de
los distintos codigos implementados nos
ayudara a desarrollar dicho cddigo.

Se sugiere un modelo de trabajo usando
repositorios de cddigo donde las parejas de
programadores publican cada pocas horas sus
codigos implementados y corregidos junto a
los test que deben pasar. De esta forma el resto
de programadores que necesiten codigos
ajenos trabajardn siempre con las UGltimas
versiones. Para mantener un  codigo
consistente, publicar un co6digo en un
repositorio es una accion exclusiva para cada
pareja de programadores.

La optimizacion del cdédigo siempre se debe
dejar para el final. Hay que hacer que funcione
y que sea correcto, mas tarde se puede
optimizar.

En la cuarta Fase: Pruebas, se realiza

El uso de test para comprobar el
funcionamiento de los cddigos que vayamos
implementando.

Se deben crear las aplicaciones que realizaran
los test con un entorno de desarrollo especifico
para test.

Hay que someter a tests las distintas clases del
sistema omitiendo los métodos mas triviales.

Se deben crear los test que pasaran los cédigos
antes de implementarlos.

Un punto importante es crear test que no
tengan ninguna dependencia del cddigo que en
un futuro evaluard. Hay que crear los test
abstrayéndose del futuro cédigo, de esta forma
aseguraremos la independencia del test
respecto al codigo que evalua.

El uso de los test es adecuado para observar la
refactorizacion. Los test permiten verificar que
un cambio en la estructura de un codigo no
tiene por qué cambiar su funcionamiento.

Test de aceptacion. Los test mencionados
anteriormente sirven para evaluar las distintas
tareas en las que ha sido dividida una historia
de usuario. Para asegurar el funcionamiento
final de una determinada historia de usuario se
deben crear "Test de aceptacion"; estos test son
creados y usados por los clientes para
comprobar que las distintas historias de usuario
cumplen su cometido.

LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA

El lenguaje Java es desarrollado por la empresa
Sun Microsystems en 1995, es Multiplataforma
realizado bajo licencia GNU GLP/Java
community process, las caracteristicas son:

Orientado a Objetos.

Distribuido

Interpretado

Robusto

Seguro

Posee una arquitectura neutral

Multihilo

Tiene un recolector de basura (Garbage
Collector)

Alto Rendimiento

Dinamico

Permite la conexion con todas las bases de
datos

AN NI N N N RN

ISR

FRAMEWORK JSF

La tecnologia Java Server Faces es un marco
de componentes de interfaz de usuario en el
servidor, para las aplicaciones web basadas en
tecnologia Java.

Los principales componentes de la tecnologia
Java Server Faces son los siguientes:

v" API (Application program interface) para
representar componentes de interfaz de
usuario y la gestion de estado, gestion de
eventos, validacion del lado del servidor, y
la conversion de datos.

v Librerias de modelos de programacion y
etiquetas bien definidos que facilitan
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considerablemente la carga de la
construccion 'y el mantenimiento de —
aplicaciones web con interfaces de usuario
. Pescba HTTP || Novel e presertacién ” =
en el servidor. e
v’ Carga de componentes en una pagina Q [\ -
. . A4 ' . o
afiadiendo etiquetas de componentes. , WA | —w— i o )
v Componentes de interfaz de usuario de Usarte ol @
vinculacion en una pégina, con los datos ——" ! ‘
del servidor. e | e
. JSON..
v' Interfaz de usuario con componentes

reutilizables y extensibles.

v' Guarda y restaura el estado de la interfaz
de usuario mas alld de la vida de las
solicitudes del servidor.

CLASES BEANS

Son clases Java que se asocian con los
componentes de interfaz de usuario que se
utilizan en una pagina en particular. Ademas
de definir un constructor sin argumentos, como
todos los JavaBeans componentes deben hacer,
una clase Bean también define un conjunto de
propiedades de los componentes de interfaz de
usuario y un conjunto de métodos que realizan
funciones de un componente.

ARQUITECTURAS DE DESARROLLO
DE SOFTWARE

Es la estructura general de una aplicacion web
en la que se determina la interaccion de
diferentes componentes, conectores,
restricciones, interrelaciones y principios que
maneja el disefio.

El patron de disefio MVC (Modelo Vista
Controlador), organiza la aplicacién en tres
modelos separados, el primero es un modelo
que representa los datos de la aplicacion y sus
reglas de negocio, el segundo es un conjunto
de vistas que representa los formularios de
entrada y salida de informacion, el tercero es
un conjunto de controladores que procesa las
peticiones de los usuarios y controla el flujo de
ejecucion del sistema.

llustracion 2: Patrén de disefio MVC
Fuente: Propio

DISENO WEB

Es una actividad que consiste en la
planificacion, disefio, construccion e
implementacion de sitios web. No es
simplemente una aplicacion de disefio
convencional, ya que requiere tener en cuenta
la navegabilidad, interactividad, usabilidad,
arquitectura de la informacion y la interaccion
de medios como el audio, texto, imagen,
enlaces y video.

DIAGRAMAS ENTIDAD-RELACION

Una diagrama entidad relacién es la
representacion fisica de un modelo de base de
datos el cual permite implementarlo de una
manera mas facil.

Dentro de las base de datos NoSQL, no existe
el concepto de tablas ni relaciones, por tal
razén todo lo referente a relaciones se lo
realiza en la programacion de la aplicacion, los
campos de los registros son disefiados antes de
ser programados.

Recalcando que la aplicacion Kichwa
multimedia utiliza una base de datos NOSQL
(MongoDB), para tener una facilidad al
momento de programar a continuacion se
describe los diagramas Entidad relacién de
cada modulo.
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Diagrama entidad-relacion modulo: Gestion Diagrama entidad-relacion modulo: Gestion
del contenido Kichwa Multimedia del diccionario
Lecgones Frases Diccionario
7 tecoin: Nimerofd) - ¥ nimers: Nmerol4 g S
gy p——r— ¥ id_diccionario: Nimero(4)
ideo: YARCHAR() (0,1 STPE VARGHAR(S) Kichwa: VARCHAR(20)
! Kochwa: VARCHAR(50)
magen: VERCHAR(00) espariol: VARCHAR(20)
audo: VARCHAR(200) i
7 i Nmerald) inglés: VARCHAR(20)

lustracion 3: Diagrama ER: Gestion de
contenido Kichwa multimedia
Fuente: Propio

llustracion 5: Diagrama ER: Gestion
diccionario
Fuente: propio
Diagrama entidad-relacion mddulo: cursos
y ejemplo de evaluacion

Usuarios
-? usuario: VARCHAR(30)
ol contrasefia: VARCHAR(30)
= - correo: VARCHAR(S0
-‘? id_rol: Nimero(4) (0,1) 0,1) - G0 0
— 1 D] cudad: VARCHAR(S0) d) Cursos
descripcion: VARCHAR(20) I ’ =
pais: VARCHAR(50) -r? id_curso: Nimero(4)
fecha_nacimiento: DATETIME descripcion: VARCHAR(50)
feha_registro: DATETIME Q.1 puntos: Nimero(4)
id_rol: Nimero(4) porcentaje: VARCHAR(S)
_? usuario: Numero(4)
r\? leccion: Nimero(4)

01

Frases
-? numero: Nimero(4)
inglés: VARCHAR(50)

espafiol: VARCHAR(50) 0,1) : Lecciones
Kichwa: VARCHAR(50) ﬁ? lecddn: Nomero(4)
imagen: VARCHAR(200) 0,9 descripcin: VARCHAR(50) ©,1
audio: VARCHAR(200) video: VARCHAR(200)
_? leccion: Numero(4)

llustracion 4: Diagrama ER: Cursos y ejemplo de evaluacion
Fuente: Propio



N -
)
o |

)
3iwon

FICA, VOL. 1, NO. 1, MAYO 2015

Diagrama entidad-relacion modulo:
administracion de usuarios y control de
acceso

Usuarios

ﬁ? usuario: VARCHAR(30)

contrasefia: VARCHAR(30)

Rol
correo: VARCHAR(50)

7 i + NU 0,1
? id_rol: Nimero(4) _(_[ ) (Or,l)_ Gudad: VARCHAR(50)

descripcion: VARCHAR(20
B (20) pais: VARCHAR(50)

fecha_nacimiento: DATETIME

feha_registro: DATETIME

id_rol: Nimero(4)

lustracion 6: Diagrama ER: Administracién de usuario
Fuente: Propio

IMPLEMENTACION DE LA
APLICACION WEB

El siguiente gréafico ilustra los componentes
hardware y software que trabajaran para el
correcto funcionamiento y uso de la aplicacion

MGD\D_D_

= Apache

Aot mongo DB 4L

Sistoma Operativo
CenlOS 6.5 64bils (minimal)
Dominio
mulimedia kichwa net
. Puerb SSH: 2219

lustracion 7: Arquitectura fisica del aplicativo
Fuente: Propio
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Para el ingreso a la aplicacion web se requiere
Unicamente un navegador web con acceso a
internet, ingresar a:

http://multimedia.kichwa.net/

RESULTADOS

Con la aplicacion implementada, la asociacion
“Runa Pacha” obtuvo los beneficios siguientes:

Impacto Resultado

Econdmico Ahorro de insumos

Ambiental Reduccion de utilizacion de
papel

Social Motivacion de las personas
por aprender el idioma
Kichwa

CONCLUSIONES

v El  Kichwa ha sufrido  muchas
deformaciones, lo que ha hecho que se
vaya perdiendo el wvalor cultural del
idioma.

v" El Kichwa se debe seguir cultivando y
generando mas recursos propios para
apoyar y llevar adelante nuevos proyectos
de fortalecimiento cultural con éxito.

v El uso de metodologias de ensefianza
permiten realizar un material de alta
calidad para los usuarios.

v' Las diferentes herramientas investigadas
cumplen con funciones necesarias lo que
facilita cierto tipo de trabajos.

v A lo largo del desarrollo del proyecto se
descubrid muchas caracteristicas de las
herramientas que no se conocia, emplear
estas caracteristicas de una manera
correcta facilita ciertos trabajos en el
desarrollo del proyecto.

v" El uso de metodologias de desarrollo de
software &giles permite que, en el futuro se
pueda realizar cambios de manera féacil y
en menor tiempo posible, tomando en
cuenta los nuevos requerimientos que se

necesiten desarrollar, para la satisfaccion
del cliente.

v' La aplicacion Web “Kichwa multimedia”
desarrollado con herramientas modernas y
libres, permite a los usuarios aprender el
idioma Kichwa de una manera fécil e
interactiva a través de internet de manera
gratuita.

v Laarquitectura empleada para el desarrollo
de la aplicacion, es escalable lo cual
permitird afiadir nuevos modulos y
servicios en el futuro.

v' Se debe tomar muy en cuenta el soporte
técnico del aplicativo en el futuro, dado
que si en el futuro se desee escalar nuevas
funcionalidades en el aplicativo, estos
cambios puedan resultar mas costosos.

v' El disefio de la aplicacion web es muy
claray precisa, lo que permite a los nuevos
usuarios, acceder y manipularlo sin
muchas complicaciones.

v Desarrollar un proyecto que fortalezca mi
identidad cultural, me da a entender que
las obras tienen mas fuerza que las
palabras.
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RECOMENDACIONES

v" Contar con el apoyo de muchas personas
expertas en el tema, esto ayudara a tomar
decisiones correctas durante el transcurso
del proyecto.

v' Entender el verdadero valor cultural del
idioma Kichwa.
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Realizar comparativas de las metodologias
de ensefianza de idiomas y escoger la méas
factible.

Utilizar las herramientas con versiones
estables.

Al instalar las herramientas atender mucho
a las politicas y condiciones de uso, el
desinterés a esto puede generar
inconformidades en el desarrollador.
Estudiar estrictamente las herramientas a
utilizar, el desconocimiento del uso de las
herramientas, durante el desarrollo de la
aplicacién puede generar pérdidas de
tiempo y de recursos.

Para el correcto desarrollo de una
aplicacion, seguir una metodologia y tener
consigo una planificacion diaria y cumplir
al detalle.

En el desarrollo de la aplicacion realizar
pruebas conjuntas con el usuario final,
realizando una retroalimentacion
cuidadosa, ya que el usuario final serd
quien utilice la aplicacién, por ende
siempre tendra la razén.

Al disefiar las interfaces de usuario, es
necesario seguir estandares que ayudaran
al desarrollo de estas, y como producto se
obtendré la aceptacion del usuario final.
Durante las pruebas e implementacion de
la aplicacion web, documentar todos los
datos importantes, relevancia y necesarias,
esto se refiere a los usuarios y contrasefias
gue cominmente se utilizan en cada
software, el olvido de estos puede generar
problemas y pérdidas de tiempo.
Desarrollar proyectos tecnolégicos que
sigan fortaleciendo el idioma Kichwa.
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