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;&Qienvenido a (HNAHNU) traslado un espacio digital dedicado a preservar, difundir acerca de todas las
A

enguas
A

;&)tomi a todas las personas.

%I Otomi, OHNAHNU como los llaman sus habitantes, es una de las lenguas indigenas con mayor
jforesencia en

v
%exico. Se habla principalmente en Hidalgo, Querétaro, Estado de Mexico, Guanajuato, Puebla y
?&Jeracruz cuenta con mas de 300,000 de hablantes. Sin embargo, como muchas lenguas originarias,

nfrentan el riesgo de desaparecer
)

;@i no se fomentan su uso en la vida diaria y en los espacios digitales

b 4

‘

5‘ %’or eso nace esta pagina. Nuestro objetivo es romper las barreras de los idiomas y construir un puent
ﬁééntre el

SRR e R

%spaﬁol y el Otomi, usando la tecnologia como aliada de la cultura. Queremos que cualquier persona

;&/a sea

%studiante, investigador o docente, turista o descendiente de comunidades hiiahiiu pueda acceder de
» P
ﬁorma facil

A}

;i(-ratuita y respetuosa a esta lengua milenaria.
v

1

b 4

. ¢QUE ENCONTRARAS EN ESTA PAGINA WEB?

FIEEIaaaaaaeR

vi&l, Traductor Espaiiol (¢ Otomi: La herramienta principal. Escribe una palabra en espafiol y obtén su
wigtraduccion al Otomi, y viceversa. Trabajamos con las variantes del Valle del Mezquital y de Querétaro, »
;&as mas habladas, y siempre indicamos la variante para evitar confusiones.
)]
W
b 4
w2+ Diccionario interactivo con audio: Mas de 2,000 palabras comunes con su significado, ejemplo de
3:%50 en oracion y pronunciacion grabada por hablantes nativos. Porque el Otomi es una lengua tonal:
%o es lo mismo decir sei que sei. Aqui podras escuchar la diferencia.

oo
o

&
R R R R R R R R R R R R N N R N N N N N N N N R R R

RN



N NN R R R R e e
\] \]

w3 Frases de uso diario: Apartados con frases utiles organizadas por contexto: salud, familia, escuela, C,,
3&Eomida tradicional y frases de palabras a los mayores. Ideal si visitaras una comunidad hidhfiu y 3&
%uieres comunicarte con cortesia.
b 4

;& .. . oo . ;&

1. Seccion cultural: No se puede separar la lengua de su cosmovision. Encontraras textos cortos sobre

;&a historia del pueblo Otomi, sus fiestas como el Xhita, su relacion con el maguey, leyendas contadas
;&en audio, y el significado de palabras que no tienen traduccion literal, como dathe = casa del corazc’m.?&

3

A

2%5. Aprende Otomi: Mini-lecciones para principiantes. Alfabeto, nimeros, pronombres, colores y
Yéastructura basica de oraciones. Todo explicado de forma sencilla para que empieces a formar tus
viéoropias frases.

Jedese

W

R

sta pagina no solo traduce palabras: traduce identidad, memoria y respeto. Cada bisqueda que
agas aqui ayuda a que el Otomi siga vivo en internet y en las nuevas generaciones.

I

¥

e invitamos a explorar, escuchar, aprender y, sobre todo, a compartir. Porque una lengua vive
:uando se habla. Jamadi —gracias— por ser parte de este rescate.

FRFRRR IR R EER
S S S S S SRS SRS S S S SRS SRS S S S S S 00 e

7

R N R N N N N N N R R R R I N N R R R R R R R



)]

B )

eI T TN e

%

e acuerdo con las siguientes imagenes que se van a mostrar:

¥

enemos la idea de lo que se quiere lograr con esta pagina web que vamos a realizar ya que

¢

como tal estabamos llevando un control del traductor otomi

7%

ue se empezd con la interfaz de disefio en la cual se utilizaron:

- Screen
- Campos de texto

- Etiquetas
- Botodn
- Notificaciones
— > TV
ﬁ:!‘t.‘;" = ’ :
g g ¥ ’l ,\ thw.xo 7 ;\I "A
- ~ - ks “IZE ..___: : 2
2D 85‘:.'. o |
P -

Sin embargo, asi es como se muestra el disefio de la pagina web con todos sus
componentes ya que como tal si se tenia algo planeado para este proyecto que vamos
a llevar acabo esperando q funcione

RN R R R IR IO IR IO I I IR IE IS T IR N N e e e
|
[
S S S S SRS SRS S S S S S S SSR S S S S S  S SR S S 0 RS S

7

R R N N R R N N N N N N N N R R S R IR R I R N N R e



Entatatat St Ut U UL U R R R R R R R R R R R R R R R R R R
ﬁAnalmi de la app (PRODUCTIVA)

En la cual colocamos
Fortalezas
Debilidades

- Oportunidades

- Amenazas

Diaarama de edad

n este diagrama llevamos el control de cuanto tiempo nos lleva realizar nuestra pagina yy.eb
e acuerdo ala siguiente imagen
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1. Objetivo General

T TTW

¥

Crear una plataforma web gratuita y accesible que funcione como traductor Espanol <
tomi, y que a la vez sea un centro de preservacion digital de la lengua y cultura Hidhiu
ara hablantes, estudiantes y pablico en general.

&

2. Objetivos Especificos

1. Traducir: Ofrecer traduccion bidireccional Espafiol-Otomi de palabras y cortas y
preguntas,
2. Ensefiar: Facilitar el aprendizaje con audios, ejemplos y lecciones basicas.

4, Difundir: Mostrar el valor cultural del pueblo Hiidhfiu a través de textos,
5. Conectar: Ser un puente respetuoso entre comunidades indigenas y el mundo digital.

3. Pablico Objetivo

> Primario: Hablantes de Otomi que buscan escribir en su lengua o traducir al espafiol.

> Secundario: Estudiantes, lingliistas, docentes, investigadores de lenguas indigenas.

> Terciario: Turistas, descendientes de comunidades Hfidhfiu y pablico general interesado.
en la cultura.

FR SIS I IR

4, Estructura de la Pagina / Secciones Principales
eccion, Qué tendra , Para qué sirve
. Inicio

Familia

Persona, animales
o Colores,

e Vestimenta

e Cuerpo humano
Nameros.

R

. Traductor
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ot
aja Espafol < Otomi, boton cambiar idioma, selector de variante: Valle del Mezquital / fi
ggQue_réta_ro. boton de audio  Funcidn central de la pagina !

\] . . -
1%. Diccionario

|

% * P * * *
1:@usgadm A-Z, 2000+ palabras con: traduccion, ejemplo de uso, audio grabado por nativo,
Jevariante  Consultar términos especificos y escuchar pronunciacion

?&4 Colores Comunes
N

g:ﬁateggr!as; Saludos, Familia, Escuela, Cada frase con audio  Usar el Otomi en la vida diaria

W

’é Aprende Otomi

ﬁwm lecciones: Alfabeto, nGmeros 1-100, pronombres, verbos basicos, estructura de oracion
b 4 Empezar desde cero sin conocimiento previo

b
# Familia
ronuncuaclon de cada integrante de la familia, palabras sin traduccion  Entender que la

’*:%engua va ligada a la cosmovisién

,:{l Colabora
|

ormulario para que hablantes nativos envien correcciones, nuevas palabras o audios Hacer
%l proyecto comunitario y vivo

%. Sobre el Proyecto
)]

% . P » * oo S * * * *
%ulenes somos, por qué lo hacemos, fuentes lingiiisticas, agradecimientos a comunidades
3% Dar transparencia y crédito cultural

A}
?& 5. Requerimientos Funcionales Clave

b 1. Base de datos bilingiie: Con campo para variante, audio .mp3 y ejemplo.

;3& 2. Reproductor de audio: Indispensable porque el Otomi es tonal,

%:ﬁ 3. Disefio responsivo: Que funcione en celular, ya que muchas comunidades acceden por
¥ mavil,

% 4, Modo offline basico: Descargar palabras comunes en PDF para zonas sin internet,

K 5. Tipografia especial: Soportar caracteres del Otomi: &, 6, U, ¢, s, etc,

%%%%%%#%%%%%%%%%%%%%%%%#%%%%%%%#%%%%%%%%#

6. Valores del Proyecto

###ﬁﬁ####ﬁ##ﬁ##ﬁﬁ##ﬁﬁ####ﬁ#ﬁ#ﬁ#%%:
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IEnsnnonnnnssnnnnnnesnnnessnenee;
1. Respeto: No folclorizar, La lengua no es “dialecto”, es idioma con gramatica propia.
2. Colaboracion: Todo contenido validado por hablantes nativos. Darles crédito,

3. Acceso libre: Sin anuncios invasivos ni muro de pago, La lengua es de todos.

4, Precision: Siempre indicar la variante dialectal para no generar confusion,

7. Futuras Etapas

e Fase 1: Lanzar traductor + diccionario basico.

o Fase 2: Agregar apps moviles,

e Fase 3: Reconocimiento de voz para traducir hablado y juego interactivo para piablico
en general,

R IR

“*En resumen*: No queremos solo una “Google Translate” en Otomi. Queremos una pagina
ue traduzca, enseie y dignifique la lengua Hidhiu, hecha con y para sus hablantes.

%
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Secciones de Aprendizaje
Selecciona una categoria para realizar su actividad y cuestionario:

@, Animales 6 Familia H Nimeros

iBienvenido al Traductor e Interfaz de Aprendizaje Otomi'
&) Colores & cuerpo £ Vestimenta i Aprende y traduce palabras esenciales de la lengua Hiidhfiu
Humano y mediante actividades, cuestionarios y un simulador de

pronunciacién.

& Personas Mostrar Secciones —

Actividad — ® Animales
:Como se dice 'Perro’ en otomi?

yo

1. Introduccion y Metodologia

RS IR R IER IR

v

3&Para el desarrollo inicial de la aplicacion "Traductor Otomi", se utilizé un enfoque de
3&esarrollo agil asistido por Inteligencia Artificial dentro de Ja plataforma Thunkable.

4

| proceso constd de dos pasos principales:

o

r 4

ﬁnstrucciones a la IA (Prompting): Se ingresd una descripcion detallada en lenguaje natural
?’émn las funciones, pantallas y l16gica que requeria la aplicacion.

v

RN HH RN TR AR AR RTRRWRNR

3éGeneracion Automatica: La IA de Thunkable proceso el texto para estructurar la base de dato
%&ocal, generar la |6gica de blogues y disefiar la interfaz grafica (UI) preliminar.

2. Analisis del Flujo de la Aplicacion (Estructura de Pantallas)

E

e acuerdo con las especificaciones enviadas a a 1A, Ja aplicacién se divide en 4 médulos o
3antallas principales:
¥

%@antalla 1: Bienvenida y Navegacion Principal

fﬁigmpqngntes Visuales: Etiqueta de titulo ("Traductor Otomi"), subtitulo de bienvenida
ﬁ"Aprende y practica la lengua Hidhiu / Otomi"), imagen ilustrativa cultural y un botén
"‘?ﬁgstacadg de accion.

o

W&vanzar al catalogo de funciones,
\]

wPantalla 2: Traductor y Vocabulario

R N R R R R IR N N R R R R R IR R R R R R R R
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7



%h&ﬁ%ﬁ%%%%%%%##%%%##%ﬁ%##%%%%%#%%%
omponentes Visuales: Casillas de verificacion (checkboxes), campos de texto y botones de ,:g

&CC!Q!‘!, ;3#

’%unclgn. Permite seleccionar la direccion de la traduccion (Otomi a Espainol o viceversa). L

* * %
\| ingresar una palabra y presionar "Traducir", el sistema muestra el resultado equivalente. ;3#
%gﬁncluye un boton "Siguiente" para continuar. 3
» »
;zg’antalla 3: Cuestionario Interactivo (Quiz) ;3&
;:ﬁomponentes Visuales: De 1 a 3 campos de texto de manera dinamica para ingresar ;:#
W&espuestas escritas. b 4
» i

uncion: Evalaa el conocimiento del usuario. Muestra preguntas especificas (por ejemplo:
vie':Como se pronuncia el nombre de este animal?"). Al finalizar el cuestionario, el sistema v

2
;@espliega el puntaje final obtenido y permite avanzar. ;:g
» |
ﬁ’antalla 4: Simulador de Pronunciacion (Audio y Multimedia) ;gz
‘:ﬁomponentes Visuales: Tarjetas con imagenes de animales o personas, botones de 3
%#eproducclon de audio y botones de navegacion ("Sigue adelante" y "Finalizar"). b

| ]
%# uncion:Seccion Escucha: El usuario ve la imagen y presiona un boton para escuchar la ;:é
;@ronunc:acuon real (audio virtualizado de manera local). ;&

3% ., P * * * * * * P

eccion Practica: Una interfaz interactiva donde el usuario puede pulsar sobre las imagenes *
ara repetir el ejercicio de escucha activa antes de cerrar la aplicacion con el boton !

?i'ﬁnallzar ;3%

3. Especificaciones Técnicas del Prototipo ;:ﬁ

a |IA configurd el proyecto bajo los siguientes parametros técnicos optimizados: .

& 4@ ?4 %
2h#F 4@

g:ﬁ;aracteristica Detalle en el Prototipo b

* . . . e 3

\rquitectura de Audio Almacenamiento y procesamiento local. No depende de servidores ;&
#xterngs o APIs de internet para reproducir los sonidos nativos. ;&

‘%ase de Datos Diccionario indexado de manera interna en el dispositivo para garantizar ?
? elocidad de respuesta offline, #

% 2
;:ﬁnteractividad Uso de componentes nativos de Thunkable (Botones, Listas, Alertas y ;:ﬁ
;:ﬁleproductgres de Audio).4, Proximas Mejoras Recomendadas (Roadmap) ;3#

% ;
#

asado en el analisis de la |1A de Thunkable, se sugieren los siguientes pasos para la fase de
@rogramaclon manual: v

¥ ol
® ®
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et e
+wEntrada de voz: Agregar un boton de microfono en la pantalla principal para que el usuario %
1&mzda buscar palabras dictandolas. %

ﬂ%arra de Progreso: Implementar un indicador visual superior que le muestre al usuario en gyﬁ&
\]
#pantalla o nivel del cuestionario se encuentra actualmente.

&

%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% N

ﬁrea su evglucmn con el paso de los dlas
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&

3&Fase Actual: Desarrollo de Codigo e Implementacidn Final

|

;ﬁ’lataforma de Desarrollo: Thunkable (Bloques de Codigo y Ul Nativa)

b 4 1. Introduccion y Justificacion del ejemplo de TUNKCABLE

»

wila pérdida de lenguas indigenas es una problematica latente en la diversidad cultural de
;gévlé_xjgg, El idioma Otomi (Hidhfiu) posee una gran riqueza historica, pero carece de
;@erramientas tecnoldgicas accesibles para su aprendizaje masivo.

v

;ggi'omando como base un disefo inicial asistido por inteligencia artificial, el equipo migré y
wwprogramo el codigo de forma manual y estructurada dentro de la plataforma Thunkable. E|
g:éonstruida a partir de una arquitectura de bloques logicos y bases de datos locales.

;& 2. Objetivo del Proyecto

»

;& e Objetivo Principal:

»

f&i’omentar. preservar y facilitar el aprendizaje de la lengua Otomi en personas no nativas o
3 que no tienen ningun conocimiento previo del idioma, a través de una plataforma digital e
%énteractiva que combina la traduccion escrita, la evaluacion lidica y la practica auditiva.
%& o Objetivos Especificos:

»
B@Qmper la barrera del idioma mediante un sistema de traduccion bidireccional simple.
#

‘ * * * * > * P,
%ﬁ’roporcmnar una herramienta educativa gratuita que no requiera conexion constante a
L]

fgﬁ_ntemet (uso offline).

;ggoiseﬁar un entorno dinamico con cuestionarios e imagenes que capten la atencion de
;}@suarios de todas las edades.

v
3§ 3. Arquitectura del Sistema y Codigo Implementado
2

%ﬂa aplicacion final se estructurd en cuatro médulos programados de manera secuencial
‘ * Pe *

x:%ned!ante bloques logicos:

»

;& e Médulo 1: Interfaz de Bienvenida (Screen_Home)

i*
i

# ¥
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ol

)|

S S S S S S S S SRS S S S S S RRR S RSR S S S S S R S S0 0



Vi Vi Vi Yie Vie Yie Vi Vie Vie Vie Vie Vie Vie Vi Vie Vie Vie Vie Vie Vie Vi Vie Vi Vie Vi Vie Vi Vie \\\\
R VUK T U U A TV U R U U A TV U A TV U A T U A T U A S e e B

:ﬁ odigo/Logica: Controla el evento Click del boton principal. Configura los estilos visuales ::g

fondos morados, imagenes de identidad cultural) y redirige al usuario hacia el mena de ;:g
ecciones,
? e
»
3:%mpacto para el usuario: Da una primera impresion amigable y profesional que invita a 3&
“explorar la app. 33#
W ¥
3%& ¢ Médulo 2; Motor de Traduccion (Screen_Translator) b 4

’?odlgo/mglca. Se implementaron variables de texto y estructuras condicionales (If / Else). Al’i

ictivar las casillas (checkboxes) de direccion de idioma y pulsar "Traducir", el coddigo busca ;ﬁ
3&35 palabras en una lista indexada de manera local. 33(,
7 i

' * * P * * ~ ’ ‘
3:%mpa_cto para el usuario: Permite resolver dudas rapidas de vocabulario (Espafiol a Otomi y 3&

? viceversa), 3
? # * P * 53 ?
e Mdodulo 3: Evaluacion Interactiva (Screen_Quiz) 3

¥
&i‘(odlgo/Loglca. Controla la validacion de respuestas de los campos de texto (Text Input). El e
odlgo contrasta la respuesta escrita por el usuario con la respuesta correcta almacenada en
| sistema. Al terminar, calcula un puntaje final acumulado mediante operadores v

‘:ﬁnatematlcos, ;:#

ﬁmpacto para el usuario: Refuerza lo aprendido mediante la gamificacion (aprender jm_;;:mdp)_.%:g

7 E
':% e Mddulo 4: Simulador de Pronunciacion y Multimedia (Screen_Audio) X
)]
?itodlgo/Loglca Ejecuta componentes de audio nativos (Sound Player) vinculados Ly
?:ﬁdlrectamente a botones e imagenes de animales y personas. El codigo reproduce archivos ;:ﬁ
ultimedia locales de forma inmediata sin latencia ni uso de datos moviles. ,:{,
O
Qmpacto para el usuario: Elemento clave para los no nativos, ya que la fonética del Otomi %
%&‘equuere escuchar la pronunciacion exacta para ser aprendida correctamente. 3
)] )]
4. Canclusianes del Resarrall :
A . A
¥ onclusiones del Desarrollo 3
¥ )]
3’%! desarrollo de esta aplicacion demuestra como la tecnologia puede ser un puente para k

¥
3:# escatar nuestras raices, Al disefiar un sistema que corre de manera Jocal (sin necesidad de fgg
. * * * * P’ *
servidores externos), se garantiza que la aplicacion pueda llegar a comunidades rurales o .

% scuelas con conectividad limitada. 3
% 9
‘ * * * * * * * P * ‘
gﬁsta herramienta entrega a los usuarios no nativos un camino claro, interactivo y didactico g:#
» - »
%&para respetar, aprender y adoptar la hermosa lengua Otomi. W
)] ]
E/ ./

* * * * * 4
s decir, nuestro objetivo que queremos lograr con la pagina web es dar a conocer que se v

':gmede realizar una pagina con los conocimientos previos de se adquirieron en la clase ya que;,
omo tal si llevabamos un control total de lo que se pretendia realizar, si se logré esperemos ;g

A AT AR AT T



#ﬁ##ﬁ####ﬁ#ﬁ##ﬁﬁﬁ###ﬁﬁ###ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

#que se pueda dar a conocer esta pagina con la comunidad de ganzda y asi se valla dando a
Qaner lo importante que es aprender lo basico de la lengua otomi.

%&él proyecto “Traductor Otomi” demuestra que la tecnologia puede utilizarse como una
grramlgnta importante para preservar y promover las lenguas indigenas de México.
edlantg una aplicacion interactiva, dinamica y facil de usar, los usuarios pueden aprender

’%gcabu!arm. practlcar prgnunclaclqn y reforzar sus anQc!m:gnth de manera dldactlca,

:fe_rente.s cgmumdades y escuelas. mclusg en luga.res con poca conexion a .l.nte.r.nel De gst.a
vizmanera, el proyecto no solo impulsa el aprendizaje del idioma Otomi, sino que también
yécontribuye al rescate y valoracion de la cultura e identidad mexicana.

%%#%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%
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https://hnahnu-speak-learn.lovable.app/
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4 & xh@

4

Versién inicial

& A Otom Tradu. v B 2

Tema

Pensable

ai.thunkable.com

Versiones Chat claro

Traductor en otomle que contiene una pantalla
principal en donde muestre el titulo que seria
traductor otomi que llevaria una etiqueta
mostrar seccién un botén y después de ahi lo
Ilevaria a Ia sigulente pantalla que serla con el

nombre

secciones que llevaria también una
etiqueta seria chexbox y botones que serian en
traducir y al momento de darle en traducir me
traduzca lo que dice en otomy a espafiol y
nuevamente de ahi que me dé un botén a
sigulente o que diga cuestionario y me lleve a fa
sigulente pantalla y lleve un campo de texto
bueno que lleve 123 campos de texto en donde
serfan las preguntas cémo se pronuncia el
nombre de un animal y ya después de ahile dé
en una respuesta y terminando sus preguntas le
muestre su resultado y nuevamente que le dé
clic en el botén siguiente y fo lleve a s otra
pantalla yy sers un simulador on donde s
ocuparén imégenes y como para audios donde
so roproduzea como se dice y después llevé un
botén que s que diga sigue adelante ya cas|
terminas y llegué a uno esté donde una imagen
nuevamente y ahora este ¢l pueda este dar click
para pronunciar c6mo se dice ol nombre de un
animal o de una persona y ya sl final un botén

que dice finalizar

Enqué se diferencia esto de su solicitud

intetiz I

TR I I IR IR IR IR TR TR I e e

TR T TN NI

aimacenamies sl en dispositivo y audio

devolve

@ Conversar | a

R R R R L N R R R R IR N R R R R IR N R R R R R N R

0 prioci 0

Obtén un 50% de descuento en todos los planes,

solo para nuevos suscriptores

var estilos
nuevaleccionButton: {

StyleSheet

ancho del borde
color del borde

nuevaleccionText: {

color: ‘M4
fontsize .
fontWeight: '600' ,
margenlzquierdo: 4
end

[Pant
Pantalla Cue
Pantalla Sir
FinalizarScreen,conf
cipal f
Rea createElement (
dor , {
initialRouteName: 'Principal

Opciones de pantalla: encabezadotlost

Pantall

i6n-de-navegacion]

onunciacién

i6n

ct.createElement ( S en ,

componente:
( Stack.Screen ,
nonbre stionario' , componente
uestionar een , parametros iniciale
cciénld: '1°, secciénNombre
Animales' } } )
React.cr 't ( Stack.Screen ,

, componente
c , initialParams
puntuacion ) . total resultados:
secciénld

16nNombre: *Anim

React.creat t ( Stack.Screen ,

nombre ' . componente
antalla slador , pardmetros inic
ccionld

React.createElenent ( Stack.Screen |,

nombre Pronunciacién’ , componente
nunciac 1, initialParams

ionId: '1° } .

( Stack.Screen ,

nalizar componente

[Proveedor de temas
eturn React.cre

r principal)
ThemeP

B

eat

flex: 1, ancho: '100%' , alto
100%* ) }

r .createElement ( Barra de est

barStyle

eact.createl ainNavigator

/7 @end:return
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