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. ienvenido a (HNAHNU) traslado un espacio digital dedicado a preservar, difundir acerca de todas las
: enguas

;&)tomi a todas las personas.

;:%I Otomi, OHNAHNU como los llaman sus habitantes, es una de las lenguas indigenas con mayor
;:%:resencia en
¥

wwMexico. Se habla principalmente en Hidalgo, Querétaro, Estado de Mexico, Guanajuato, Puebla y
%eracruz cuenta con mas de 300,000 de hablantes. Sin embargo, como muchas lenguas originarias,
;:z nfrentan el riesgo de desaparecer

;&Si no se fomentan su uso en la vida diaria y en los espacios digitales
L
W
]

wPor eso nace esta pagina. Nuestro objetivo es romper las barreras de los idiomas y construir un puente

;&entre el

;:gispaﬁol y el Otomi, usando la tecnologia como aliada de la cultura. Queremos que cualquier persona

;:gya sea

]
1§Estudiante, investigador o docente, turista o descendiente de comunidades hiahfiu pueda acceder de

H , .
#=Torma facil
»

;:é:ratuita y respetuosa a esta lengua milenaria.
W

W

;:#QUE ENCONTRARAS EN ESTA PAGINA WEB?

;ﬁ. Traductor Espafol [~ Otomi: La herramienta principal. Escribe una palabra en espanol y obtén su
viatraduccion al Otomi, y viceversa. Trabajamos con las variantes del Valle del Mezquital y de Querétaro,
géas mas habladas, y siempre indicamos la variante para evitar confusiones.

. Diccionario interactivo con audio: Mas de 2,000 palabras comunes con su significado, ejemplo de
uso en oracion y pronunciacion grabada por hablantes nativos. Porque el Otomi es una lengua tonal:
*%10 es lo mismo decir sei que sei. Aqui podras escuchar la diferencia.

AW

Ay

¢ 36

1

R N R R R N IR R IR IR R IR IR R R IR R R IR R IR IR IR N IR R IR R IR R R

L
RIS I I IS IS IS IIRSIAITIaTaIaTIaaIaTITIaIaaeRE



it et

wied. Frases de uso diario: Apartados con frases Utiles organizadas por contexto: salud, familia, escuela, c,
‘;ﬁcomida tradicional y frases de palabras a los mayores. Ideal si visitaras una comunidad hidahfu y

ﬁuieres comunicarte con cortesia.

b 4
3 . 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 relacién con el maguey, leyendas contadas

n audio, y el significado de palabras que no tienen traduccién literal, como dadthe = casa del corazon.
]

b 4
‘;}%. Aprende Otomi: Mini-lecciones para principiantes. Alfabeto, niimeros, pronombres, coloresy
;&structura basica de oraciones. Todo explicado de forma sencilla para que empieces a formar tus

jforopias frases.
¥

L

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

L

]
fg e invitamos a explorar, escuchar, aprendery, sobre todo, a compartir. Porque una lengua vive
uando se habla. Jamadi —gracias— por ser parte de este rescate.
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De acuerdo con las siguientes imagenes gue se van a mostrar:

Tenemos la idea de lo que se quiere lograr con esta pagina web quie vamos a realizar ya gue
como tal estabamos llevando Wn control cdel traductoriotomi

Que se empezo con la interfaz de disefio en la cual se utilizaron:

Screen
Campos de texto
Etiguetas
Botén
Notificaciones
Screenl Screenl
[ Traductor Otho |
Traductor Otho Traductor Otho
' [ | magen
e —> Botdn
( ) C )
Mostrar seccién |— Botén l\}ogr;s;:cgnr —> Botdén
Screen2 Screen2
secciones sigue adelante odas pa.].
(palabra en espafiol) Traduccién palabra en espaiiol Traduccién
] cC—) C ) ( )
—— — — 3 ] )
) C— ) (O | C— )
) |
) ) C— )
) —) ( ) )
Screen3 Screen3
cuestionario cuestionario
) campo de texto campo de texto
L J— campo De Texto. C J — campo De Texto.
( J]— campo de Texto [ ] — campo de Texto
siguiente | —> Botdon siguiente | —> Botdn

Sin'embargo) asi €s como se muestra el disefio de la pagina web con todos sus

componentes ya que como tal si se tenfa algo planeado para este proyecto gue vameos
a llevar acabo esperando g funcione
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Analisis de la app (PRODUCTIVA)

En la cual colocamos

Fortalezas
Debilidades
Oportunidades
Amenazas

R

Andlisic de la App (Friducha)

FORTALEZAS
- Interactivo
- Interfaz vicual

DEBILIDADES 12

- Conocimiento
- Confusion

- Proceso de lo tradicional | - Falta de vocabulario

- Interfaz amigable - Actualizacion
(clara’ or megnoon)

- Capacidad

OPORTUNIDADES AMENAZAS

- Capacidad de - Competencia

aprendizaje - Falta de apoyo

- Mejorar conocimientos
- Mejorar vocabulario

- Costumbreg locales (or
similar best quess)
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Mayo | Junio | Julio | Julio
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Idea o necesidad | Disefio (gufa) | 14-05 al 12-06-2026

Bocetos de ideas‘\ 21-06 -2026

= =l 23-03-2026 23-04-2026 | 06-05 al 06-06-2026

S Bl 21-04-2026 01-05-2026 @ 06-05 al 12-06-2026

O B 21-04-2026  22-04-2026  14-05 al 12-06-2026

3 Bl 22-042026 | 25-05-2026 | Programacién |

< Anlisis Foda | 01-05-2026 | Pruebas |
g E DFD Requerinientos | Administracion de la app 22-06-2026
EO % DFD | Presupuesto | Lanzamiento

cg <
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23-06 al Dia o 23-06 al 25-06-2026)
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;‘42 1. Objetivo General

?*ﬁrear una plataforma web gratuita y accesible .que .funcione.como.traductor-Espafiol

2.. Objetivos Especificos

1.. Traducir: Ofrecer traduccién bidireccional Espanol-Otomi de palabras.y.cortas.y-
preguntas.

Ensefar: Facilitar el aprendizaje con audios, ejemplos y.lecciones. basicas..

Preservar: Documentar variantes del Otomi con ayuda.de hablantes. nativos..
Difundir: Maostrar el valor cultural del pueblo Hidhfu a través. de textos..

Conectar: Ser un puente respetuoso entre comunidades.indigenas.y.el. mundo.digital..

o N

3. Publico Objetivo

Primario: Hablantes. de Otomi.que buscan. escribir en. su. lengua. o traducir. al.espafiol..
Secundario: Estudiantes,. linguistas,. docentes,. investigadores.de lenguas.indigenas..

Terciario: Turistas, descendientes de comunidades Hndhfiu y publico general interesado:
en la cultura.
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4.. Estructura de la Pagina / Secciones Principales
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eccién, Qué tendra ;, Para qué sirve

;&. Inicio

L]

g e Familia

;& e Persona, animales
;:g e Colores,

;& e Vestimenta

W& e Cuerpo humano
;:ﬁ e Numeros.

L

ﬁ. Traductor
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?:‘%aja Espanol <> Otomi, botén cambiar idioma, selector de variante: Valle del Mezquital. /
‘;&,ggrétarg, boton de audio  Funcion central de la pagina

;:a_/a__ri_a_n_t_g Consultar términos especificos y escuchar pronunciacion

L]

é. Colores Comunes

kategorias; Saludos, Familia, Escuela,. Cada frase-con,audio.  Usar el Otomi en la vida diaria
]

;ﬁ. Aprende Otomi

%/lmi.—le@@ione.s; Alfabeto,.nimeros-1-100, pronombres, verbos basicos, estructura.de-oracion.,

- Familia

W

L]
f_'%ronuneiacién de cada integrante de la familia, palabras sin traduccion  Entender que la
ﬁgngué va ligada a la cosmovision

;:ﬁ. Colabora

L]

;:iermularie para gue hablantes nativos envien.correcciones, nuevas palabras o audios Hacer.
;&Q! proyecto comunitario y vivo

| ]
;:E. Sobre el Proyecto

;&Quiénes somos, por qué lo hacemos, fuentes lingliisticas, agradecimientos a comunidades.
Dar transparencia y crédito cultural

5. Requerimientos Funcionales Clave

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

2. Reproductor de audio: Indispensable porque el Otomij. es. tonal..

3. Diseno responsivo: Que funcione en celular, ya que muchas.comunidades.acceden,por.
movil.

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

. Tipografia especial: Soportar caracteres. del, Otomi:.4,.0,.0,.e,.s,. etc..
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. Respeto: No folclorizar. La lengua no es “dialecto”, es.idioma. con,gramatica. propia.-
Colaboracion: Todo contenido validado por hablantes. nativos..Darles. crédito..

Acceso libre: Sin anuncios invasivas ni muro de pago. La lengua es de todos..
Precision: Siempre indicar la variante dialectal para no.generar, confusion..

&N

7. Futuras Etapas

e Fase 1. Lanzar traductor + diccionario basico.
e Fase 2: Agregar apps maviles.

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

FRF WIS

-

ﬁ’En resumen®: No queremos solo una “Google Translate” en Otomi. Queremos una pagina
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Secciones de Aprendizaje
Selecciona una categoria para realizar su actividad y cuestionario:

@ Animales 8 Familia E Nimeros
iBienvenido al Traductor e Interfaz de Aprendizaje Otomi!
& Colores & cuerpo £ Vestimenta 5 Aprende y traduce palabras esenciales de la lengua Hiidhiiu
Humano mediante actividades, cuestionarios y un simulador de

pronunciacion.

& Personas Mostrar Secciones —

Actividad — 8 Animales
:Como se dice 'Perro’ en otomi?

yo

1. Introducciéon y Metodologia

ara el desarrollo inicial de la aplicacién "Traductor Otomi",-se- utilizé. un enfoque de.
sedesarrollo agil asistido por Inteligencia Artificial dentro de la plataforma Thunkable.

vizE| proceso consté de dos pasos principales:

¢3¢

nstrucciones a la IA (Prompting):. Se-ingresé. una descripcion detallada en. lenguaje natural.

(@)
>
iy
wn
-
(-
>
0,
(@)
>
)
'-U'i
o]
ifey)
>
~t
(=
)
wn
<
O~
10
la)
19
10
1
1)
=
(D
10
<
)™
=X
9
)
1Y)
=k
)
Y]
0,
)On
.5

RIS 3 36356

W

racién Automatica: La IA de Thunkable procesé el texto para estructurar la base de dato:
; generar la logica de bloques y disefar la interfaz grafica (Ul) preliminar.

10
N
0

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

E 3

L] . q q q . s . . ,

1:%)@ acuerdo con las especificaciones enviadas a la IA, la aplicacion se divide en 4 moédulos. o.
W¥pantallas principales:

.

;‘Qantalla 1. Bienvenida y Navegacién Principal

L
f‘gé%;ompenentes Visuales: Etiqueta de titulo ("Traductor Otomi"),. subtitulo. de bienvenida.
ﬁ"Ap.r.ende.y. practica la lengua HAadhfu / Otomi"), imagen ilustrativa cultural y. un botén,

W

;:# estacado de accion.

}.’#uneién; Sirve como punto de entrada. El usuario presiona el botén "Mostrar Seccién" para-
W#avanzar al catalogo de funciones,
L

wvizPantalla 2: Traductor y Vocabulario

S
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:&Cgmponentes Visuales: Casillas de verificacion (checkboxes), campos de texto y botones de

*accion,

*
»
z:‘b’Funeion-: Permite seleccionar la direccién de la traduccién (Otomi a Espanol o viceversa).-
E.!

#

;@I ingresar una palabra y presionar "Traducir”,. el sistema. muestra el resultado equivalente..

»
?&antalla 3: Cuestionario Interactive (Quiz)

¥

L q . . .
ﬁlemponentes Visuales: De 1 a 3 campos de texto de manera dinamica para ingresar
‘g".i’%gmu_gﬂa& escritas.

W

;ﬁ: uncion: Evalua el conocimiento del usuario. Muestra preguntas especificas (por ejemplo.

v&';Como se pronuncia el nombre de este animal?”)..Al.finalizar el. cuestionario, el sistema
;gggml_iggg el puntaje final obtenido y permite avanzar.

]
;ﬁ’antalla 4 Simulador de Pronunciacién (Audio y Multimedia).

;:%ompenentes Visuales: Tarjetas con imagenes de animales o personas, botones de

)]

vigFuncion:Seccion Escucha: El usuario ve la imagen y presiona un boton. para.escuchar la.
;ggrgnungjagién real (audio virtualizado de manera local).

.
"%eeei on Practica: Una interfaz interactiva donde-el.usuario.puede-pulsar. sobre-las imagenes.

| ]

E.! - - S f . .7 7

::# ara repetir el ejercicio de escucha activa antes de cerrar la aplicacion con el botén
'Finalizar”..

]

*

§:¥ 3. Especificaciones Técnicas del Prototipo

L]

Ay

;:éza IA configuré el proyecto bajo. los. siguientes parametros técnicos optimizados:

] . ~Q .
karactenstlca Detalle en el Prototipo
L

b
vigArquitectura de Audio Almacenamiento y procesamiento local. No depende de servidores

;:égxtgrn% 0 APIs de internet para reproducir los sonidos nativos.

.
3:%&5@ de Datos Diccionario indexado de manera interna en el dispositivo para garantizar
E:%quc_i_da_d de respuesta offline.

%:ﬁ.nteraetividad Uso de componentes nativos de Thunkable (Botones,.Listas, Alertas y.

L]
&

wiBasado en el analisis de la. IA.de Thunkable, se sugieren los siguientes pasos para la fase de

ﬁrggramagién manual:
v
W

o
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;:zlintrada de voz: Agregar un botén de micréfono en la pantalla principal para que el usuario ;:#

;gy..e.ga buscar palabras dictandolas. e
arra de Progreso: Implementar un indicador visual superior que le muestre al usuario en qué’
antalla o nivel del cuestionario se encuentra actualmente.

CIAIFTINEES M AR Ml FACDFIMIITII M D SIIrfICIITI o A rFrACIn R

W

;:&Vlédulo de Estadisticas: Guardar el porcentaje de aciertos en el dispositivo para que el alumno;{ﬁ
névea su evolucion con el paso de los dias.
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;:%ase_ Actual: Desarrollo de Cédigo e Implementacién Final
L]

;:é’latafgrma de Desarrollo: Thunkable (Blogues de Cédigo y Ul Nativa),
%:# 1. Introduccidn y Justificacién del ejemplo de TUNKCABLE

;gea pérdida de lenguas indigenas es una problematica latente en la diversidad cultural de
;:@Aéxico. El idioma Otomi (HAdhnu) posee una gran, riqueza historica, pero carece de

]

?&‘Temande como base un disefio inicial asistido por inteligencia artificial, el equipo migré y
v rogramo el cédigo de forma manual y estructurada dentro de la plataforma Thunkable. El
vgresultado es una aplicacion funcional,.intuitiva y.optimizada.para-dispositivos maviles,

e .
3 2. Objetivo del Proyecto

W%

& ¢ Objetivo Principal:

2.

;:arementar, preservar y facilitar el aprendizaje de la lengua Otomi en. personas no nativas o
“waue no tienen ningun conocimiento previo del idioma, a través de una plataforma digital e

#nteractiva gue combina la traduccién escrita, la evaluacion ladica y.la.practica.auditiva...
':a - P

1 e Objetivos Especificos:

L]

!

gﬁiemper la barrera del idioma .mediante .un-sistema-de-traduccion-bidireccional simple.

]
Proporcionar una herramienta educativa gratuita que no requiera conexion constante a

L q
Winternet (uso offline).
L]

‘,’,’ﬁ)iseﬁar un entorno dindmico con cuestionarios e imagenes gue capten la atencion de
séusuarios de todas las edades.

| ]

quz 3. Arguitectura del Sistema y. Codigo Implementado

;'&a aplicacién final se estructuré en cuatro médulos programados de manera secuencial
W¥mediante blogues I6gicos:

L]

E./

gg e Maodulo 1: Interfaz de Bienvenida (Screen. Home).
b 4

¥
L
n
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odigo/Logica: Controla el evento Click del botén principal.. Configura los estilos visuales.

fondos morados, imagenes de identidad cultural) y redirige al usuario hacia el menu de
ecciones.

impacto para el usuario: Da una primera impresién amigable y profesional gue invita a
?%xp_lg_rg_r la app.

2& e Modulo 2: Motor de Traduccion (Screen. Translator)

¥
#

*:ggédigo./ Logica: Se implementaron variables de texto y estructuras condicionales (If. / Else).. Al.

’:@ctivar las casillas (checkboxes) de direccion de idioma y pulsar "Traducir",.el.codigo.busca.

&as palabras en una lista indexada de manera local.

\

: impacto para el usuario: Permite resolver dudas rapidas de vocabulario (Espafiol a.Otomi.y-
viceversa).

]

§:§ e Modulo 3: Evaluacién Interactiva (Screen. Quiz)

&

odigo/Logica: Controla la validacion de respuestas de los campos de texto (Text Input). El

odigo contrasta la respuesta escrita por el usuario con la respuesta correcta almacenada en

| sistema. Al terminar, .calcula-un.puntaje.final-acumulado mediante-operadores
atematicos.

“impacto para el usuario: Refuerza lo aprendido mediante la gamificaciéon (aprender jugando).

W
W& o Modulo 4: Simulador de Pronunciacién y Multimedia (Screen_Audio)

L

::?&Cédigg-/Légica: Ejecuta.componentes.de.audio.nativos (Sound Player) vinculados

ﬁhrectame nte a botones e imagenes de animales y. personas. El cddigo reproduce archivos
multlmedla locales de forma inmediata sin latencia ni uso de datos moviles.

ﬂﬁmpaeto para el usuario: Elemento clave para los no nativos ya que la fonética del Otomi

'3

;:Q 4.. Conclusiones del Desarrollo

L L
* El desarrollo de esta aplicacion demuestra cémo la techologia puede ser un puente para.
g escatar nuestras raices. Al diseflar un sistema que corre de manera local (sin necesidad de

ervidores externos), se garantiza.que.la.aplicacion.pueda.llegar.a.comunidades, rurales-o
escuelas con conectividad limitada.

3 £sta herramienta entrega a los usuarios no nativos un camino claro, interactivo y didactico.
#=para respetar, aprendery adoptar la hermosa lengua Otomi.

W

,&s decir, nuestro objetivo que queremos lograr con la pagina web. es dar a.conocer. que-se-

W RIS IO IO I I I IR IR

ﬁ'—)uede realizar una pagina con los conocimientos previos de se adquirieron en la clase ya que,&
:g:omo tal si llevabamos un control total de lo que se pretendia realizar, si se logré esperemos ;;g
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REeEnRsnonnosonosnnnnoneseoeoese
;’:’Eue se pueda dar a conocer esta pagina con la.comunidad de-ganzda y.asi. se valla.dando.a.
;&cgngggr lo importante que es aprender lo basico de la lengua otomi..

| proyecto “Traductor Otomi’ demuestra.que-la-tecnologia-puede-utilizarse-como.una.
erramienta importante para preservar y promover las lenguas.indigenas-de México.
ediante una aplicacion interactiva, dinamica y.facil.de-usar, los usuarios pueden aprender
ocabulario, practicar pronunciacion y reforzar-sus.conocimientos-de manera-didactica.
demas, el funcionamiento del traductor otomi.permite que la-aplicacidn-sea.accesible-en
iferentes comunidades y escuelas, incluso.en lugares con poca conexion.a.internet. De esta
anera, el proyecto no solo impulsa.el.aprendizaje-del idioma-Otomi,.sino.que.también
%gng_r_i_lggyg al rescate y valoracion de la cultura e identidad mexicana.
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https://hnahnu-speak-learn.lovable.app/
https://hnahnu-speak-learn.lovable.app/
https://hnahnu-speak-learn.lovable.app/
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ai.thunkable.com

@A OoomTmd. v B 2

Chariar ~ Tema  Versiones Chat claro

Traductor en otomie que contiene una pantalla
principal en donde muestre el titulo que seria 18
traductor otomi que llevaria una etiqueta 29
mostrar seccion un boton y después de ahi lo

llevaria o la sigulente pantalla que serla con el 1939

nombre de 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
siguiente o que diga cuestionario y me lleve a fa
sigulente pantalla y lleve un campo de texto
bueno que lleve 12 3 campos de texto en donde. 7

serfan las preguntas cémo se pronuncia el
nombre de un animal y ya después de ahi le dé

&n una respuesta y terminando sus preguntas le

muestre su resultado y nuevamente que le dé

clic en el botén sigulente y lo lleve a la otra
pantalla yy sers un simulador on donde s

ocuparén imégenes y como para audios donde

se roproduzea coma se dice y después llové 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 55

que dice finalizar

Versién inicial

Enqué se diferencia esto de su solicitud
onstruida con almacenamle: al en dispositiva y audio

Intetiz
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@ Conversar | a

Avance Codigo | ) Principal 0]

Obtén un 50% de descuento en todos los planes ,
solo para nuevos suscriptores

var estilos
nuevaleccionButton: {

ancho del borde
color del borde

nuevaleccionText: {

color: 'M#
fontSize

fontWeight: '600' ,
margenlzquierdo: 4
vend

dor 4 {
initialRouteName: 'Principal
Opciones de pantalla: encabezadotlost

componente:

( Stack.Screen ,
tionario' , componente
aen , pardmetros iniciale
. secciénNombre:

t ( Stack.Screen
Itado' , componente
, initialParams
resultados:
secciénld

puntuacién: 0 ,
16nNombre

React.cr Stack.Screen |,
nombre . componente.
antalla , parametros inic
seccionld .
React.createElement ( Stack.Screen ,
nombre: ‘Pronunciacién’ , componente

nunciacior 1, initialParans

cionld: 17 } .

ct.creat ( Stack.Screen ,
nombre . componente

flex: 1, ancho: '100%' , alto

R r .createElement ( Barra de est
barStyle: 'light-cont

ct.createtle ( MainNavigator

/7 @end:return

devalver ComponenteFunci
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