BLUEFIELDS INDIAN & CARIBBEAN UNIVERSITY
BICU

\‘\\olAN

<€

<
(”VIVERS‘<

ESCUELA DE INFORMATICA
El

Ingenieria en Sistemas de Informacion
Proyecto para optar al titulo de

Ingeniero en Sistemas de Informacion

Diccionario para dispositivos moviles de los idiomas miskitu y rama, con
traduccion al espariol e inglés, aportando al rescate linglistico de la Costa
Caribe Nicaraguense

Autor:
Br. Stiven Gerardo Medina Campos

Tutor:
MSc. Geovanny Castellon Chévez

Bluefields, RACCS, Nicaragua
Marzo, 2024

“La educacion es la mejor opcion para el desarrollo de los pueblos”



DEDICATORIA

A mis amados padres. Su dedicacion y apoyo han sido la fuente de mi perseverancia. He
Ilegado hasta donde estoy gracias al fruto de su amor, paciencia y creencia constante en mi
capacidad. A ustedes, que han sido mi faro en cada paso del camino, les dedico con gratitud

este logro.

A mi amada. Tu amor ha sido mi mayor motivacion, mi esperanza en los momentos dificiles
y mi mayor alegria en los triunfos. Este logro es nuestro, reflejo de los suefios que
compartimos y de la fuerza que encuentro en tu amor constante. Eres mi fuente de inspiracion
diaria. De igual manera a tus padres, este logro es también para ustedes por su generosidad y
ayuda que han sido un regalo invaluable y lo celebro con el mismo carifio con el que me han

acogido.

A mis amigos y maestros. Su presencia y ensefianza han sido la chispa que ha iluminado mi
camino. Por su presencia en los buenos y malos momentos, las risas compartidas y las
palabras de aliento cuando mas las necesitaba este logro también es suyo, una celebracion de

nuestra amistad y del conocimiento compartido.

Con todo mi amor y agradecimiento,

Stiven Gerardo Medina Campos



AGRADECIMIENTOS

Quiero expresar mi sincero agradecimiento a las personas que han sido fundamentales en este

emocionante viaje académico:

A mis queridos padres:
Su dedicacion y amor incondicional han sido mi guia a lo largo de este proceso. Gracias por
su sacrificio, paciencia y por ser la fuente constante de inspiracion que necesitaba para

alcanzar este logro.

A mi amada:
Tu amor y paciencia han sido mi refugio en los dias dificiles y mi mayor alegria en los
triunfos. Gracias por creer en mi, por inspirarme y ser mi comparfiera constante en este viaje.

Este logro es tanto tuyo como mio, y cada paso junto a ti.

A mis amigos:

Agradezco a esos amigos que han estado a mi lado durante esta travesia. Su amistad ha sido
un calmante en momentos de estrés, y las risas compartidas han hecho mas ligero este camino
académico. Este logro también es suyo, una celebracion de nuestra complicidad y apoyo

mutuo.

A mis maestros:
Expreso mi profundo agradecimiento a los maestros que me han guiado y compartido su
conocimiento. Sus ensefianzas han sido la base de mi crecimiento académico, y estoy

agradecido por la dedicacién que han mostrado en mi desarrollo educativo y personal.

Este logro no hubiera sido posible sin la contribucién de cada uno de ustedes. Agradezco de
corazon su respaldo y espero seguir contando con su apoyo en los desafios futuros.

Con gratitud,

Stiven Gerardo Medina Campos



TABLA DE CONTENIDO

RESUMEN ..ttt e e s e e e st e e e snb e e e snae e e nneeeenees |
ABSTRACT ittt b e bbbt b bRttt bbb b e 1
I. INTRODUCCION......oiiiiiiiieisieie ettt I
1. JUSTIFICACION ..ottt 2
I11.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ..o 3
IV, OBUJIETIVOS ...t bbbttt bbb nneas 4
A GENEIAL ... e 4
B, ESPECITICOS ..ot 4
V. ESTADO DEL ARTE ..ot 5
A CoNCEPLOS INTIOAUCTONIOS .......vevieieeieieesiesie sttt bbb 5
D, ANALISIS dE BSTUAIOS.....c..eivieiicie et 6
C. REFIEXION FINAl .......coviei e 15
VI, METODOLOGIA.......ooiiiiiiieee ettt 16
a. Metodologia de desarrollo de SOftware...........cccocoevvevicie i 16
b. Diseflo MEtOdOIOGICO .......ccooiieiicieci e 31
VII. RESULTADOS Y DISCUSION ......ooiuiieieieeeeeeetee et 37
VIII.  CONCLUSION Y VIAS FUTURAS .......cooiiieiieeeeesreeeesesess s 51
IX. RECOMENDACIONES. ..ot e 53
X. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS ...t 54
O o TS 0 10 L= o I PSPPSRI 54
10.2. Cronograma de aCtiVIidades ...........ccceevviiieieeie e 55
XI. REFERENCIAS ...ttt et snre e eneeas 56
XEL ANEXOS ..ottt bbbttt s et e et be b neene e 58
A, ManUal de USUAKIO........ceeiieiiecec ettt 58

b. Lainterfaz de usuario y COUIGO .......cooveiriiiiiiieieiee e 62



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Fases de la metodologia Waterfall. ... 6
Figura 2. Interfaz de usuario de la aplicacion de diccionario espafiol-mayangna................. 7
Figura 3. Wireframe del médulo saludos del diccionario espafiol-tsachila...............cccc........ 9
Figura 4. Interfaz de usuario del diccionario espafiol-tsachila. ...........cccccoovereiniineicinenn. 9
Figura 5. Tablas de la base de datos guarani-espafiol en MySQL...........cccccoevveveiiieieennns 11
Figura 6. Interfaz de usuario del traductor guarani-espanol.............cccccevevieirerecieseennns 11
Figura 7. Modelo Mobile-D para el desarrollo de software. .........cccccceveeveiieineveciiccienns 12
Figura 8. Interfaz de usuario de la aplicacion de aprendizaje kichwa. .............c.cccceevevveennne 13
Figura 9. Casos de uso de la aplicacion de diCCIONArio. .........cccccevverieiieeseeiie e 16
Figura 10. Interfaz de BalSAmiQ. .........cccoiiiiiiiiiiiieecee e 18
Figura 11. Interfaz de Visual Studio Installer. ... 19
Figura 12. Interfaz de DB Browser para SQLITE. .......ccoeiiiiiiiiiinieieeee e 19
Figura 13. Version alpha de INICI0. .......coviiiiiiiiiiece s 20
Figura 14. Version alpha del Menu Lateral.............cccooevieiiiiiiiicie e 20
Figura 15. Version alpha de DICCIONAIIO..........c.civeiiiieieeie e 21
Figura 16. Version alpha de Resefia Cultural..............ccoooveieiiiiiiic e 21
Figura 17. Version alpha de Vocabulario BaSICO. ..........ccccccvivieiieiie i 22
Figura 18. Version alpha de ACEICa DE........cccoviiieieiieiiseee e s 22
Figura 19 . Diagrama Relacional de la base de datos............ccccoceierininiieieicicnc s 24
Figura 20. Version beta del MenU Lateral. ... 24
Figura 21. Version beta de INICIO. .......cooeiiieiiiiieese s 25
Figura 22. Version beta de DICCIONAIIO. ........cccociveiiiieiece e 26
Figura 23. Version beta de Resefia CUltUral. .............ccovevveiiiiiii e 27
Figura 24. Version beta de Vocabulario BASICO. ...........ccceevveiieiiciic i 28
Figura 25. Version beta de ACErCa DE.........cc.ccveiieii it 29
Figura 26. Idiomas que hablan 10s participantes JOVENES. .........ccceovrererieenereieneseseeeneens 40
Figura 27. Preferencia de interaccion social de 10s participantes...........ccccoeevevervierernneene 41
Figura 28. Opinidn de los participantes sobre las actividades de rescate lingtistico.......... 41
Figura 29. Dispositivos electrénicos con los que cuentan los participantes. ............c.cc...... 42
Figura 30. Opinion de los participantes sobre si usarian el proyecto. ............ccccocvvererenennee 42
Figura 31. Opinion de los participantes sobre la utilidad del proyecto para el rescate

T T TU IS ol TSSO SRUSPROSN 43
Figura 32. Opinidn de los participantes sobre la utilidad del proyecto para la educacién y

LEE L 0 U P R OR PSPPSR 43
Figura 33. Elementos de interfaz importantes para los participantes. ...........ccocoecevcenvnnnnnns 44
Figura 34. Opinion de los participantes sobre el proyecto. .........c.ccocvvvvvveiinenene s 44
Figura 35. Nivel de satisfaccion sobre Resefia Cultural..............ccccooviiiiiniinine 46
Figura 36. Nivel de satisfaccion sobre Diccionario y Vocabulario B&SicO.............c.ccceee. 46
Figura 37. Nivel de satisfaccion sobre la funcionalidad, interactividad y amigabilidad..... 47
Figura 38. Nivel de satisfaccion del tamafio de la aplicacion. ..........c.cccoccevveevieveiiicieenn, 47



Figura 39. Nivel de satisfaccion sobre los colores de la aplicacion. ............cccocceeeeiveieennnns 48

Figura 40. Satisfaccion sobre el nivel de aporte al rescate lingUistico. ..........ccccecvvvvrvirnnnn 48
Figura 41. Play Store en el dispoSitivo MOVIl. ........ccccooeviiiiiiiiecccccee e 58
Figura 42. Menu de aplicaciones del teléfono. ... 58
Figura 43. Inicio y acceso al menu lateral. ... 59

Figura 44. Funcionamiento de Diccionario, Resefia cultural, Vocabulario basico y Acerca
0[SOS 60



LISTA DE TABLAS

Tabla 1. Diccionario de datos del archivo SQLITE..........ccccviieiiiiriieeee e 23
Tabla 2. Distribucion demografica por etnia estimada en Bluefields..............cccooeieincnns 32
Tabla 3. Criterios de inclusion de la muestra del proyecto...........ccccoeveiieniinicnencienens 33
Tabla 4. Caracterizacion social de los participantes de la muestra...........c.ccooeeveeieieiincnns 33
Tabla 5. Operacionalizacion de variables del proyecto. ..........cccocevvevviieiiiese s 34
Tabla 6. Presupuesto del ProYECLO. .........ccviieieeiieiie e 54

Tabla 7. Cronograma de aCtividades. ..........ccccveruiiieiierisie e 55



RESUMEN

La Costa Caribe nicaragiiense destaca por su diversidad lingtistica. Actualmente, idiomas
como el miskitu y rama, que forman parte de esta pluralidad, se ven amenazados debido a la
escasez de recursos para la preservacion y programas de difusion innovadores. Para abordar
esta problematica, se propuso el tema "Diccionario para dispositivos moviles de los idiomas
miskitu y rama, con traduccion al espariol e inglés, aportando al rescate linguistico de la Costa

Caribe Nicaraglense".

Este proyecto, enfocado para la plataforma Android, fue desarrollado a partir de la
metodologia Mobile-D. Para la base de datos se recopilaron palabras de los idiomas miskitu

y rama, con su respectiva traduccién al espafiol e ingles.

La aplicacion funciona sin conexion a internet, tiene una interfaz amigable y ofrece al usuario
un diccionario interactivo con palabras en miskitu y rama, con traduccién al espafiol e inglés.
Adicionalmente, ofrece vocabulario basico en estos idiomas para los interesados en aprender
algunas palabras y proporciona informacion sobre la historia, costumbres, tradiciones y

gastronomia miskita y rama, fomentando un conocimiento mas profundo.

Este proyecto beneficia directamente a la poblacion miskita y rama de la Costa Caribe
nicaraglense, preservando su idioma tradicional. Por otro lado, beneficia a la sociedad,
educacién y turismo de la regién de manera indirecta ya que la aplicacion esta pensada para
despertar el interés en la preservacion del patrimonio linglistico miskitu y rama entre la
sociedad costefia, servir como una herramienta de apoyo para futuros proyectos de
investigacién y rescate linguistico o para que visitantes nacionales y extranjeros enriquezcan

su experiencia y conocimientos al visitar la region.



ABSTRACT

The Nicaraguan Caribbean coast is recognized for its linguistic diversity. Currently,
languages such as Miskitu and Rama, which are part of this plurality, are threatened due to
the lack of resources for preservation and innovative dissemination programs. To approach
this problem, the topic "Dictionary for mobile devices of the Miskitu and Rama languages,
with translation into Spanish and English, contributing to the linguistic rescue of the
Nicaraguan Caribbean Coast" was proposed.

This project, focused on the Android platform, was developed based on the Mobile-D
methodology. For the database, words from the Miskitu and Rama languages were collected,

with their respective translations into Spanish and English.

The application works without an internet connection, has a friendly interface, and offers the
user an interactive dictionary with words in Miskitu and Rama and their translation into
Spanish and English. In addition, it provides basic vocabulary in these languages for those
interested in learning some words. It includes information about Miskitu and Rama's history,

customs, traditions, and gastronomy, promoting more profound knowledge.

This project benefits the Miskitu and Rama population of the Nicaraguan Caribbean Coast,
preserving their traditional language. On the other hand, society, its benefits society,
education, and tourism in the region indirectly because the application is designed to awaken
interest in the preservation of Miskitu and Rama linguistic heritage among coastal society,
serving as a support tool for future research and linguistic rescue projects or for national and

foreign visitors to enrich their experience and knowledge when visiting the region.



l. INTRODUCCION

La Costa Caribe Nicaraglense es un territorio pluricultural y multilinglie que cuenta con 6
etnias. Los miskitus y ramas, de origen indigena, ubicados en diversas comunidades a lo largo
de la regidn, poseen su propio idioma homadnimo el cual los identifica y forma parte de su
patrimonio cultural. Hoy en dia estos idiomas se ven amenazados por el proceso de

aculturacion moderna, que influye principalmente en las generaciones mas jovenes.

A pesar del esfuerzo de instituciones que trabajan en el rescate linglistico a través de la
publicacién de libros, revistas, documentales y otros medios, la cantidad y acceso a estos
recursos existentes es limitada. Se necesitan propuestas innovadoras, accesibles a todo el
mundo, que ayuden a resolver esta problematica y, al mismo tiempo, fomenten interés en la
poblacion costefia sobre la importancia del patrimonio linguistico indigena en la Costa Caribe
Nicaraguense.

La tecnologia movil emerge como una buena oportunidad para crear proyectos enfocados en
el rescate linguistico. Segun datos de TELCOR (2023), Nicaragua cuenta con mas de 7
millones de usuarios de dispositivos moviles, de los cuales més de 4.5 millones son teléfonos
inteligentes. Aprovechando esta disponibilidad, surge el proyecto “Diccionario para
dispositivos mdviles de los idiomas Miskitu y Rama, con traduccion al Espafiol e Inglés,
aportando al rescate linglistico de la Costa Caribe Nicaraguense”. Su desarrollo se realiz a
través de la metodologia Mobile-D con base en requisitos funcionales obtenidos de los
intereses y tipos de dispositivos mdviles de la poblacion, asi como también palabras

recopiladas de los idiomas miskitu y rama para la base de datos.

La aplicacion esta enfocada para la plataforma Android, cuenta con una interfaz amigable y
ofrece al usuario un diccionario interactivo de palabras en miskitu y rama, con su respectiva
traduccion al espafiol e inglés. Adicionalmente, se agregd una seccion con palabras basicas
en estos idiomas para personas interesadas en aprender y otra con informacion sobre la
historia, costumbres, tradiciones y gastronomia miskita y rama, fomentando asi un
conocimiento méas profundo. Este proyecto beneficia directamente a la poblacion miskita y
rama de la Costa Caribe Nicaragiiense e indirectamente a la sociedad, educacion y turismo

de la regioén.



Il.  JUSTIFICACION

La motivacion principal de este proyecto fue aprovechar la disponibilidad de la tecnologia
movil, la cual ya forma parte de la vida diaria de la poblacion, para el desarrollo y distribucion
de una aplicacion de diccionario basada en los idiomas miskitu y rama, con traduccion al
esparfiol e inglés, que contribuya al rescate linguistico en la Costa Caribe Nicaragiiense donde
los pueblos indigenas miskitu y rama se ven amenazados por el proceso de aculturacion
moderna, un fendémeno reconocido por la UNESCO (2019) como una grave amenaza
derivada del incumplimiento de las politicas de preservacion establecidas. La influencia de
costumbres modernas e idiomas dominantes conlleva a la modificacién o pérdida de su

patrimonio cultural ancestral, especialmente impactando a las generaciones mas jovenes.

En la Costa Caribe Nicaraglense, leyes gubernamentales e instituciones como el Consejo
Regional Auténomo de la Costa Caribe Sur (CRACCS), Bluefields Indian & Caribbean
University (BICU) y la Universidad de las Regiones Autonomas de la Costa Caribe
Nicaragiense (URACCAN) estan comprometidas con el rescate lingiistico de los idiomas
ancestrales, reconocidos como un simbolo de identidad y pertenencia étnica. Sin embargo, la
cantidad y acceso a recursos producidos por estas instituciones es limitado. Con base en lo
anterior, surge la necesidad de proyectos innovadores que ayuden a mitigar el proceso de
aculturacion y despierten el interés del resto de la poblacion en preservar el patrimonio

lingtistico de los idiomas miskitu y rama.

Este proyecto beneficia directamente a la poblacién miskita y rama de la Costa Caribe
nicaraglense, preservando su idioma tradicional. Por otro lado, beneficia indirectamente a la
sociedad, educacion y turismo de la region ya que busca también despertar el interés en la
preservacion del patrimonio linglistico miskitu y rama entre la sociedad costefia, servir como
una herramienta de apoyo para futuros proyectos de investigacion y rescate linguistico o para
que visitantes nacionales y extranjeros enriquezcan su experiencia y conocimientos al visitar
la region. Con respecto a la factibilidad econdmica del proyecto, el uso de IDEs gratuitas y
softwares de licencia libre para el desarrollo, asi como el hecho de que las aplicaciones
subidas a la Play Store pueden ser gratuitas al publico si el desarrollador lo desea, garantizan
la accesibilidad para cualquier persona con un dispositivo movil Android una vez que la

aplicacion este disponible en la tienda.



I1l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad, los idiomas miskitu y rama se enfrentan a la influencia del fendmeno
conocido como aculturacion que ha venido distorsionando el lenguaje a partir de la
introduccién de nuevos términos de culturas dominantes y populares que afecta sobre todo a
los jovenes. La aculturacion a largo plazo podria conducir a la pérdida del vocabulario
tradicional de estos idiomas, perdiéndose de esta manera una pieza del patrimonio cultural

de estos pueblos indigenas.

Aunque en Nicaragua existe un marco juridico para la proteccion de los idiomas indigenas,
tal es el caso de la Ley de Lenguas (162), los esfuerzos realizados por instituciones de la
Costa Caribe como el CRACCS, BICU y URACCAN que trabajan en pro del rescate
lingtistico a través de la publicacion de libros, revistas, documentales y otros medios, la
cantidad de estos recursos es insuficiente y no estan facilmente disponibles para todos. Por
lo tanto, son necesarias nuevas propuestas innovadoras que contribuyan al rescate linguistico
de los idiomas miskitu, rama y que estimulen el interés de la poblacion en preservar este
patrimonio, como es el desarrollo de una aplicacién de diccionario para dispositivos moviles
de los idiomas miskitu y rama, con traduccion al espafiol e inglés. La innovacion radica en
su disponibilidad universal, ya que solo requiere descargarse desde la Play Store y se puede

utilizar sin necesidad de conexidn a internet una vez instalada.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, surgid la siguiente pregunta: ¢Se podra, mediante el
desarrollo de esta aplicacion de diccionario para dispositivos moviles basada en los
idiomas miskitu y rama, con traduccién al espafiol e inglés, aportar al rescate linguistico

en la costa caribe nicaragliiense?



IV. OBJETIVOS

a. General
Desarrollar una aplicacion de diccionario para dispositivos moviles Android basada en los

idiomas miskitu y rama, con traduccion al espafiol e inglés, aportando al rescate linguistico

de la Costa Caribe nicaragtiense

b. Especificos
1- Recopilar palabras en los idiomas miskitu y rama, con su traduccion al espafiol e ingleés,

para el enriquecimiento de la base de datos del diccionario.

2- Establecer los requisitos de la aplicacion teniendo en cuenta la realidad tecnoldgica movil

de los usuarios finales.

3- Disefiar la aplicacién de acuerdo con la informacion recopilada, requisitos identificados y

la metodologia de desarrollo de software seleccionada.



V. ESTADO DEL ARTE

a. Conceptos introductorios
Se realiz6 una busqueda de informacion a nivel nacional e internacional con la finalidad de
recopilar datos sobre investigaciones y proyectos similares basados en tecnologias de
desarrollo de aplicaciones moviles en Android, bases de datos integradas, metodologias de
desarrollo de software y aplicaciones que promuevan la preservacion cultural de idiomas
indigenas o ancestrales. Antes de analizarlos, y para entender mejor la informacion de los
estudios recopilados, se considera necesario conocer el concepto de palabras utilizadas como:

Integrated Development Environment (IDE): El sitio web Red Hat (2019) define al IDE
como un sistema de software para el disefio de aplicaciones que combina herramientas

comunes para desarrolladores en una sola interfaz de usuario gréfica.

Graphic User Interface (GUI): Segun VAS Experts (2021) la GUI es la interfaz que cuenta
con botones, mends, etiquetas, iconos y otros elementos a través de la cual los usuarios

interacttan con el sistema del programa o aplicacion.

Database Management System (DBMS): Rouse (2019) la define como un software de
sistema para crear y administrar bases de datos. Proporciona a los usuarios y programadores
una forma sistematica de crear, recuperar, actualizar y administrar datos de programas y

aplicaciones.

Representational State Transfer (REST): Cortés (2022) la describe como una arquitectura
para el disefio de APIs sobre el protocolo HTTP. La arquitectura del estilo REST
principalmente define reglas, comportamiento y restricciones sobre el funcionamiento de una
API. Mencionando que, todas las APIs que siguen esta arquitectura son conocidas o llamadas
como “API Restful”.

Test Driven Development (TDD): Segun Torres (2017) es un marco de disefio e
implementacion en el desarrollo de software, creado a partir de la metodologia XP. Centra
su importancia en la validacion continua del software a través de pruebas unitarias
establecidas antes de comenzar la fase de desarrollo, que se realizaran a cada modulo creado

antes de comenzar el siguiente, lo que facilita la comprension amplia del proyecto.



b. Analisis de estudios

Desarrollo de una app movil para dispositivos con Sistema Operativo Android, que
servira como diccionario digital espafiol-mayangna; en el periodo de octubre del 2018
a febrero del 2019. (Villanueva et al., 2019)

Proyecto realizado por Villanueva et al. (2019) en la Universidad Nacional Auténoma de
Nicaragua (UNAN) de Ledn con el objetivo de apoyar la difusion de la cultura mayangna,
pueblo indigena de la costa caribe de Nicaragua. Consistio en una aplicacion de diccionario
espafnol-mayangna para dispositivos moviles Android que satisfaga necesidades especificas
de los usuarios de una manera agil y portable. Villanueva et al. (2019) consideraron que
través de la tecnologia movil se abren oportunidades para la documentacion y preservacion

de esta cultura que forma parte del patrimonio cultural nacional.

Los objetivos del proyecto fueron la creacion de una base de datos digital de palabras y frases
en los idiomas espafiol y mayangna, y el desarrollo de una aplicacion de diccionario para
dispositivos Android basada que permita realizar consultas espafiol-mayangna y viceversa,
proveer informacion sobre la cultura e historia del pueblo indigena mayangna y facilitar la
colaboracion de los usuarios de la aplicacion para retroalimentar la base de datos a través de

conexioén a internet.

Villanueva et al. (2019) seleccionaron la metodologia de Cascada para el desarrollo de la
aplicacion. Esta se caracteriza por ser consistente en las etapas de analisis de requerimientos,

disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento (ver figura 1).

Figura 1. Fases de la metodologia Waterfall.
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Fuente: Villanueva et al. (2019)



Por otro lado, para la programacién utilizaron Android Studio, un IDE enfocado en la
programacion de aplicaciones para dispositivos con sistema operativo Android; Java, que es
el lenguaje de programacion de la plataforma Android; SQL.te, una biblioteca escrita en C
de dominio publico y libre que implementa un sistema de gestion de bases de datos
transaccionales SQL autocontenido; y Retrofit, una biblioteca enfocada en la recepcion y

envio de datos web a través de una APl REST.

Una vez desarrollada la aplicacion de diccionario espafiol-mayangna. Villanueva et al.
(2019) realizaron pruebas de validacién con los usuarios, obteniendo los siguientes
resultados:
e La base de datos con palabras y frases populares se conect6 sin problemas con la
aplicacion.
e Al realizar busquedas de palabras y frases en el diccionario, se muestra correctamente
la traduccion de espafiol a mayangna, y viceversa.
e Los elementos de la interfaz de usuario (figura 2) se muestran y funcionan bien.
e Las funciones de agregar, actualizar y eliminar registros de la base de datos local y
web (administrada por los desarrolladores) de la aplicacion funcionan de manera

acertada.

Figura 2. Interfaz de usuario de la aplicacién de diccionario espafiol-mayangna.

Fuente: Villanueva et al. (2019)



En base a estos resultados, Villanueva et al. (2019) concluyeron que la aplicacion cumple el
proposito de ser una herramienta digital que permita preservar y difundir el idioma
mayangna. Por otro lado, consideran que este proyecto puede servir como inspiracion para
crear aplicaciones moviles mas complejas, enfocadas en el ambito cultural, que afiadan mas
contenidos e idiomas de traduccién. Finalmente, creen que el uso de tecnologias moviles
puede facilitar el acceso y la colaboracion de usuarios para enriquecer progresivamente la

preservacion cultural.

Disefio de un diccionario interactivo bilingte de la cultura tsachila para fomentar el uso
de las lenguas ancestrales en las Unidades Educativas Interculturales Bilingties de la
ciudad de Santo Domingo de los Colorados. (Abad & Narvéez, 2021)

Este proyecto se realizé en la ciudad de Santo Domingo de los Colorados (Ecuador) por Abad
& Narvéez (2021) y consistio en un diccionario interactivo para promover el idioma ancestral
tsafiki, del pueblo tsachila, en las Unidades Educativas Interculturales Bilingues. Segun Abad
& Narvéez (2021), su propuesta surgio de la necesidad de soluciones tecnoldgicas para

apoyar la educacion intercultural de las nuevas generaciones.

Los objetivos del proyecto fueron la creacién de la base de datos del diccionario a partir de
contenido determinado en idioma tsafiki, el establecimiento de herramientas necesarias de
disefio y programacion y, finalmente, el desarrollo de un prototipo funcional del diccionario
interactivo bilinglie basado en el idioma ancestral tsafiki.

Abad & Narvéez (2021) no especificaron la metodologia de desarrollo de software usada. La
documentacién del proyecto solo define el tipo de investigacion (cuantitativa), por lo que
aplicaron cuestionarios a estudiantes y docentes para recolectar datos de necesidades y

requerimientos que posteriormente analizaron con SPSS.

Para el desarrollo del prototipo utilizaron las herramientas Balsamiq, aplicacion para crear
prototipos y wireframes; Axure, aplicacién de disefio de prototipos mas avanzados; React
Native, framework de desarrollo para Android y iOS, y Xamarin, un IDE que permite
programar aplicaciones nativas para Android y i0OS en C#.



Figura 3. Wireframe del médulo saludos del diccionario espafol-tsachila.

BUENOS DIAS!! BUENAS TARDES!!
) <)
TSARA MA JOE!! TSARA MA KEBI JOE!!
w L F3 L L -

Fuente: Abad y Narvaez (2021)

El prototipo, ya desarrollado, cuenta con médulos tematicos de diccionario, frases, saludos,
familia, partes del cuerpo, animales y frutas. La base de datos de la aplicacién funciona a
través de servicios web y su interfaz amigable e intuitiva debe permitir al usuario traducir,
agregar y eliminar palabras y frases, consultar vocabulario por temas y ver informacion sobre

la cultura e historia del pueblo tsachila.

Figura 4. Interfaz de usuario del diccionario espafiol-tsachila.

Fuente: Abad y Narvaez (2021)



Abad & Narvaez (2021) realizaron pruebas de validacion del prototipo con docentes y
estudiantes, quienes describieron que el diccionario interactivo puede ser una herramienta
util para promover el uso y ensefianza del idioma ancestral tsafiki. Teniendo en cuenta los
resultados, concluyeron que el desarrollo de este diccionario digital bilingle si funciona
como apoyo para la revitalizacién cultural. Consideran que las tecnologias moviles pueden
facilitar el acceso y uso de la informacion entre estudiantes para dar respuesta a sus
necesidades educativas.

Aplicacion web de analisis y traduccidon automatica guarani-espaniol / espafiol-guarani.
(Alvarenga y Alvarenga, 2020).

Este proyecto se llevé a cabo en la ciudad de Asuncion (Paraguay) por Alvarenga y
Alvarenga (2020). El guarani es uno de los dos idiomas oficiales de Paraguay junto con el
espafol, sin embargo, al ser un idioma con menos difusién que los principales idiomas
globales no ha recibido tanta atencion en el desarrollo de herramientas informaticas para su

procesamiento, limitando los avances en el area de la traduccion automatica.

Por tanto, este proyecto establecié como objetivos la creacion de una base de datos propia
con léxico guarani-espafiol, el disefio e implementacion de un analizador Iéxico, sintactico y
semantico y el desarrollo de los mddulos que conforman la aplicacién web. Todo esto con el
proposito de contribuir al uso y difusion del idioma guarani a través de tecnologias de

procesamiento de lenguaje natural.

La metodologia usada por Alvarenga y Alvarenga (2020) fue Espiral, la cual es una
combinacion entre el modelo de cascada y de iteraciones, que busca el refinamiento del
producto a medida que se obtiene méas informacién y resuelven problemas. Sus fases son:
determinacion de los objetivos, analisis de riesgos, desarrollo e iteraciones, evaluacion y

retroalimentacion.

Para el desarrollo de la aplicacidén web se utilizaron las herramientas WampServer, entorno
de desarrollo web para Windows; MySQL, DBMS de licencia publicay Eclipse, un IDE que

permite la programacion de aplicaciones en Java.
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Figura 5. Tablas de la base de datos guarani-espafiol en MySQL.

palabra v| frase v
¥ id_palbra: INTEGER ¥ id_frase: INTEGER
@ guarani: VARCHAR @ guarani: VARCHAR
@ espanhol: VARCHAR @ espanhol: VARCHAR
@ descripcion: VARCHAR

Fuente: Alvarenga y Alvarenga (2020).

Alvarenga y Alvarenga (2020) expresaron que el prototipo creado es la primera aplicacion
web funcional de traduccion automatica guarani-espafol y viceversa y representa un avance
en el procesamiento informatico y conservacion de idiomas de los pueblos originarios en
Paraguay. Entre las principales caracteristicas de su proyecto estan que cuenta con
analizadores linguisticos especificos para el guarani (con traduccion basada en corpus
textual), algoritmo propio de traduccion automatica, aprovechamiento de recursos
lingtisticos brindados por las instituciones gubernamentales e interfaz web responsiva
utilizable desde computadoras y dispositivos mdviles.

Figura 6. Interfaz de usuario del traductor guarani-espafiol.

Traductor [N E T L T L R s ]

Texto original: Texto en Espanol:

nambi: (5) Orecja. asa, manija

teres especiale

Seleccione la letra a insertar:

oooooanoe

Fuente: Alvarenga y Alvarenga (2020).
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En las pruebas realizadas la aplicacion fue capaz de traducir palabras, frases cortas y textos
completos utilizando los analizadores desarrollados de manera satisfactoria. Por tanto,
Alvarenga y Alvarenga (2020) concluyen que este proyecto es un avance significativo en la
traduccion automatica para el idioma guarani, combinando un riguroso trabajo de
procesamiento lingtistico con un desarrollo agil de software. Considera también que puede
servir como base en futuros sistemas de traduccion automatica y otros procesadores de

lenguaje natural para idiomas ancestrales.

Aplicacion movil para el aprendizaje del idioma kichwa. (Masaquiza, 2021a)

Proyecto realizado por Masaquiza (2021) en la Unidad Educativa Intercultural Bilingte
Manzanapamba de Salasaka (Ecuador). El répido avance de la tecnologia mdvil en las
ultimas décadas ha abierto nuevas posibilidades para la educacién, incluyendo el aprendizaje
de idiomas ancestrales como el kichwa. Sin embargo, estos idiomas han recibido poca

atencion por parte de desarrolladores de aplicaciones para dispositivos mdviles.

En este sentido, el proyecto tuvo como objetivos el andlisis del proceso ensefianza-
aprendizaje del idioma kichwa en las instituciones de estudio y el desarrollo de un prototipo
de aplicacion movil para el aprendizaje del idioma kichwa, implementada en la plataforma
Android y, finalmente, validada a través de una prueba piloto con estudiantes de décimo afio

de educacion basica.

Figura 7. Modelo Mobile-D para el desarrollo de software.
FASES

LY e e LY L

_‘ = Confi 4 Dia de Diade Pruebas del
onfiguracion planeacion planeacion sistemas
T
Definicion del Dia de Dia de Dia de
P s planeacion
Dia de
-\l Establecimiento 0 : Dia de Documentacién :
del proyecto Dia de trabajo prueba trabajo
. Dia de
Dia de prueba Dia de prueba prueba

Fuente: Masaquiza (2021).
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La metodologia de desarrollo de software utilizada por Masaquiza (2021) fue Mobile-D, que
consta de 5 fases (ver figura 7): exploracion, inicializacion, produccion, estabilizacion y
pruebas. Esta permite un desarrollo iterativo de aplicaciones mdviles enfocado en el usuario.

Con respecto a las herramientas de desarrollo se utilizaron Android Studio, un IDE enfocado
en la programacion de aplicaciones Android en Java, MySQL y otros programas adicionales
como Adobe lllustrator, para la edicion de imagenes vectoriales y VSCode, un editor de

cadigo fuente multiplataforma.

El prototipo de aplicacion desarrollada por Masaquiza (2021) posee una interfaz amigable
con acceso directo a 6 unidades con actividades de vocabulario, gramatica, audio y escritura

del kichwa. Requiere registro de usuario para llevar control de avances.

Figura 8. Interfaz de usuario de la aplicacién de aprendizaje kichwa.

© T 1482228
KichwApp

KICHWA YACHAY

KALLARI YUYAY
INTRODUCCION

Ruray Kallari Kaliarl LENGUAJE KICHWA
Iniciar; Seeion iz El idioma kichwa viene de trascendencia
YACHAYKUNA ancestral de procesos propios, es el idioma
CONTENIDOS de expresiones fonéticos, motricidad
vocal y corporal creado de la naturaleza,
@ armonizados de acuerdo a las regiones y
comprensiones linguisticas de cada lugar.

& ©

Llika Yupaykuna
Napaykuna Pacha Alfabeto NGmeros
Saludos Tiempo-Hora

Fuente: Masaquiza (2021)

Masaquiza (2021) realiz6 pruebas de validacion con estudiantes y docentes. Los resultados
obtenidos muestran que facilita el autoaprendizaje del kichwa de forma atractiva e
interactiva, lo que contribuye a fortalecer la identidad cultural de los pueblos indigenas.
Concluyendo entonces que las aplicaciones de aprendizaje, como esta, representan una
innovacion prometedora en la creacion de soluciones efectivas y validadas para el rescate y

preservacion cultural de las comunidades originarias en Latinoamérica.
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Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) fortalecen la preservacion

de las lenguas indigenas. (Maldonado et al., 2018)

Este estudio analiza los beneficios de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
como posibilidades para la preservacion y revitalizacion de las lenguas indigenas en proceso

de aculturacion y extincion.

Algunas de las herramientas analizadas fueron sitios web, diccionarios electronicos, bases de
datos, aplicaciones web y maviles, redes sociales, blogs, wikis y dispositivos de traduccion

en tiempo real.

La UNESCO (2017) citada por Maldonado et al. (2018) establecio que al menos la mitad de
los idiomas indigenas que existen hoy en dia esta en peligro de desaparecer antes de 2050.
La pérdida de diversidad linguistica tiene graves implicaciones culturales y sociales. Por
tanto, las TIC presentan una gran posibilidad para desarrollar diversas iniciativas con el

objetivo de documentar y preservar las lenguas indigenas.

Penfield et al. (2008) citados por Maldonado et al. (2018) detallan proyectos pioneros de
archives digitales de lenguas indigenas, como el Archivo de Lenguas Indigenas de California
y el Proyecto para la Documentacion de Lenguas en Peligro, que recopilan grabaciones,
transcripciones y materiales educativos sobre idiomas amenazados. Otros proyectos
analizados fueron el desarrollo de cursos de idiomas en linea, videojuegos para transmision
cultural, y redes sociales en lenguas originarias que brinden mayor alcance e interactividad
para iniciativas educativas y culturales de revitalizacion cultural. También, existen casos
como el proyecto Biblioteca Digital Nasu’taka de lenguas andinas, la aplicaciéon movil
YachayTech para kichwa y aimara, y el uso de YouTube para preservar idiomas de Chile.
Estos proyectos permiten un mayor acceso a materiales linguisticos a pesar de la limitante

geografica.

En base a los resultados obtenidos de la investigacion que destacan el gran potencial de las
TIC, principalmente para difundir y preservar conocimientos, se concluye que estas ofrecen
amplias posibilidades para la preservacién de lenguas en riesgo de desaparecer. Permiten
difundir las lenguas de manera amplia, facilitar su aprendizaje y documentar conocimientos

vinculados a ellas.
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c. Reflexion final

Los diversos estudios analizados sobre el uso de la tecnologia para el rescate y promocion de
culturas ancestrales mostraron que las metodologias méas utilizadas para el desarrollo de
aplicaciones fueron Cascada, Espiral, Mobile-D y SCRUM. Cada una de ellas cuenta con sus
propios principios y fases centrados en la tarea de desarrollar productos funcionales en el

menor tiempo posible.

Por otro lado, se describieron también las herramientas de disefio y programacion mas usadas
para el desarrollo de las aplicaciones. Cada una de ellas con funciones especificas enfocadas
en asegurar la funcionalidad, versatilidad, dinamismo y disponibilidad del producto. Algunas

de estas aplicaciones son:

e Balsamiq y Axure RP para la creacién de mockups y wireframes para proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

e Adobe Illustrator, un editor para imagenes vectoriales util para el disefio grafico.

e SQLite, MySQL, XAMPP y WampServer, plataformas de tipo DBMS enfocadas en
la creacion y administracion de bases de datos integradas o externas.

e Eclipse, VSCode, React Native, Xamarin Studio y Android Studio, frameworks
enfocados en la creacion de aplicaciones web, Android y iOS.

Con base en la informacion obtenida, se establecié que para el desarrollo del proyecto
“Diccionario para dispositivos moviles de los idiomas miskitu y rama, con traduccién al
esparfiol e inglés, aportando al rescate linguistico de la Costa Caribe nicaragiiense” la mejor
metodologia era Mobile-D por su agilidad y el hecho de que es perfecta para el desarrollo

rapido de aplicaciones con equipos de trabajo pequefios.

Con respecto a las herramientas de disefio y programacién se seleccioné Balsamiq, en su
version 4.6.6, para la creacion del wireframe (version alpha) donde se establecieron las
relaciones entre médulos y el disefio inicial de la interfaz. También, se eligio SQL.ite para la
creacion y administracion del archivo de base de datos, integrado en el instalador APK para
funcionamiento offline de la aplicacion. Finalmente, se escogié Xamarin, en su version
2022, como IDE. Este facilito la programacion de la aplicacion en C#, asi como su
compilacion y empaquetado para ejecutarse nativamente en Android.
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VI. METODOLOGIA

a. Metodologia de desarrollo de software

La metodologia de desarrollo de software utilizada en este proyecto fue Mobile-D. El sitio

web Syntonize (2022) describe que estd disefiada para conseguir ciclos de desarrollo de

software muy rapidos en equipos muy pequefios. Se basa en otras metodologias agiles

conocidas, pero aplicadas de forma estricta: Extreme Programming, Crystal Methodologies

y Rational Unified Process. Tiene distintas fases, cada una cuenta con planificacion y entrega.

Fase I. Exploracion

Stakeholder (publico): El publico estd conformado por el desarrollador (administrador) y

personas con dispositivos méviles Android (usuarios) interesados en rescatar, preservar o

aprender sobre las culturas miskita y rama. En la figura 9 se pueden observar los casos de

uso de la aplicacion para cada integrante del publico.

Figura 9. Casos de uso de la aplicacion de diccionario.

Sistema de la aplicacién de diccionario

Leer
registros

N
N
L. \
<<Incluye>> \\

& \\,{

N
2 Administrar

la base de
/-’/' datos

\
\
1 <<lncluye>>

Admin

“Inicio™

Buscar en
"Diccionario”

"Resefa
Actualizar e

la
. NS N

aplicacion

Usuario
Acceder a

Eliminar
registros
registros registros
<<Incluye>>
S <<Incluye>>
\

Ver

"Vocabulario

basico"

"Acerca

de”

/
~ <<Extiende>>
<<incluye>> ’it,e <
DY Enviar retro- Vg
alimentacion
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Definicidn del alcance: Este proyecto se enfoca en palabras de los idiomas miskitu y rama,
con su traduccién al espafiol e inglés. La aplicacion actualmente solo es compatible con
dispositivos Android y la version oficial estara disponible para todos en la Play Store, donde
podran descargarla (actualmente ain no esta disponible ya que se necesita pagar el derecho
de publicacién a Google). Los requisitos de hardware minimos para ejecutar la aplicacion en

un teléfono son:

e Cualquier procesador de doble nicleo de gama baja.
e 1GB de memoria RAM

e 8GB de almacenamiento

e Android 5

Una vez descargada la aplicacion y su base de datos se instalan de manera local en el

dispositivo. Esto significa que se puede usar de manera offline en cualquier momento.

Establecimiento del proyecto: Inicialmente en el perfil de proyecto se propusieron 8
modulos para la aplicacion de diccionario, los cuales eran: Base de datos, Splash screen,
Inicio, Buscar, Resefia histdrica, Léxico comun, Ajustes y Acerca de. Sin embargo, luego de

analizar estudios similares se realizaron cambios a la propuesta, las cuales fueron:

e Eliminar el modulo de “splash screen” ya que las aplicaciones de diccionario son
generalmente simples y livianas, ademéas que, a diferencia de los juegos o redes
sociales, estas no requieren largos tiempos de carga.

e Cambiar los nombres “Buscar”, “Resefa historica” y “Léxico comin” a
“Diccionario”, “Resefia cultural” y “Vocabulario basico” respectivamente para
especificar de manera mas clara la funcion de cada uno de estos modulos.

e Eliminar el modulo “Ajustes” porque las aplicaciones de diccionario suelen ser de
uso rapido y frecuente, con enfoque simple y contenido estatico, lo que limita la

necesidad de ajustes complejos.

Por tanto, los médulos finales desarrollados para la aplicacion de diccionario fueron: Base

de datos, Inicio, Diccionario, Resefia cultural, VVocabulario basico y Acerca de.
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Las herramientas seleccionadas para el desarrollo de la aplicacion fueron SQL.ite, para la
creacion de la base de datos. Balsamiq para el disefio de la version alpha y Xamarin para la
programacion de la version beta. La informacion que conforma la base de datos fue obtenida
a traves de una recopilacion de palabras de los idiomas rama y miskitu, con su traduccion al

espanol e inglés.

Fase Il. Iniciacion.
Configuracion del entorno: Se instalaron y configuraron las herramientas requeridas para

el disefio y programacion de la aplicacion.

Balsamiq: Es una aplicacién de paga, sin embargo, ofrece una version de prueba de 30 dias.
Una vez descargada desde su pégina oficial (balsamig.com) se instalé en el equipo y
posteriormente fueron descargados iconos y elementos, relacionados al disefio mavil, de la

biblioteca.

Figura 10. Interfaz de Balsamiq.

@ Mew Project 1 - [Mew Project] - Balsamig Wireframes
File  Edit View Windows Help

New Project 1

Wireframes 2 O

Visual Studio 2022: Ofrece una version Community, que es gratuita y se puede descargar
desde visualestudio.microsoft.com. Una vez descargado e instalado se procedid a configurar
el IDE, para lo cual se descargd el framework, librerias y paquetes Nuggets de Xamarin para
el desarrollo de la aplicacion movil. De igual manera, se configur6 el emulador Android (para

la realizacion de las pruebas en fases posteriores).
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Figura 11. Interfaz de Visual Studio Installer.

Modificando — Visual Studio Community 2022 — 17.6.2

Cargas de trabajo

We

&)

by nube (4)

Componentes individuales  Paquetes de idioma  Ubicaciones de instalacién

a Desarrollo de Python

Edicion, depuracién, desarrollo interactivo y control de

cadigo fuente de Python,

Moéviles y de escritorig (3)

Desarrollo de ASRNET y web
Compila aplicaciones web con ASP.NET Core, ASP.NET,
HTML/JavaScript y contenedores,  incluye compatibilida...

A Desarrollo de Azure

Proyectos, herramientas y SDK de Azure para desarrollar
aplicaciones en la nube y crear recursos mediante NET y...

Desarrollo de Node.js
Compile aplicaciones de red escalables con Mode.js, un
entorno de gjecucion JavaScript controlado por eventos..

Desarrollo de la interfaz de usuario de aplicaciones mu...
Cree aplicaciones de Android, i05, Windows y Mac desde
un unico codigo base con CF mediante NET MAUL

Desarrollo de escritorio de NET
Compila WPF, Windows Forms y aplicaciones de consola
mediante C#, Visual Basic y F# con .MET y .\NET Framewo...

=

DB Browser: Se puede encontrar en el sitio web de SQLite. DB Browser funciona como un

DBMS que facilita el disefio y la edicion de archivos SQL.ite para los desarrolladores, y es

de licencia libre. Una vez instalado, se creo el archivo que funciona como base de datos de

la aplicacién y desde ahi se realizan las operaciones CRUD necesarias.

Figura 12. Interfaz de DB Browser para SQLite.

Archivo  Editar  Ver Herramientas  Ayuda
{aNueva base de datos - Abrir base de datos |Guardar cambios L Deshacer cambios ¥ Abrir proyecto [=iGuardar proyecto (@ Anexar base de datos 2 Cerrar base de datos
Estructura Editar pragmas Ejecutar SQL Hoja de datos
| Crear tabla & Crear indice @Impnm\r
Nombre Tipo Esquema
v || Tablas (5)
v || Languages CREATE TABLE "Languages" ( "Langld" INTEGER NOT NULL, "LangCode" TEXT NOT MULL UNIQUE, "LangMame" TEXT
[ Langrd INTEGER "Langld" INTEGER NOT NULL
|=] LangCode TEXT "LangCode" TEXT MOT MULL UNIQUE
= LangName TEXT "LangMame" TEXT NOT NULL UNIQUE
g g
v =] Lexicon CREATE TABLE "Lexicon" ( "LexId" INTEGER NOT MULL, "LexCode" TEXT NOT NULL UNIQUE, "LexWord" TEXT NOT NU
[ Lextd INTEGER "LexId" INTEGER NOT NULL
Q LexCode TEXT "LexCode" TEXT NOT NULL UNIQUE
= Lexword TEXT "LexWord" TEXT NOT NULL
L] Langld INTEGER "LangId" INTEGER NOT NULL
g g
« || Translations CREATE TABLE "Translations" ( "TransId" INTEGER NOT MULL, "TransCode" TEXT NOT NULL UNIQUE, "TransWord" T1
) Transld INTEGER. "TransId" INTEGER NOT NULL
=
Q TransCode TEXT "TransCode" TEXT MOT NULL UNIQUE
|=] Transword TEXT "TransWord" TEXT NOT NULL
| Langld INTEGER. "LangId" INTEGER NOT NULL
g g
E\E] LexId INTEGER "LexId" INTEGER NOT MULL
~ =] vocabulary CREATE TABLE "Vocabulary” ( "VocId" INTEGER NOT NULL, "VecCode" TEXT NOT NULL UNIQUE, "VocSpanish" TEXT I
|- voctd INTEGER "VocId" INTEGER NOT NULL
Q VocCode TEXT "VocCode" TEXT NOT MULL UNIQUE
|=] vocSpanish TEXT "VocSpanish" TEXT MOT NULL
|=] vocEnglish TEXT "VocEnglish" TEXT NOT NULL
|=| vocrRama TEXT "VocRama" TEXT NOT NULL
|=] vocMiskitu TEXT "VocMiskitu" TEXT NOT MULL
|= vocImage TEXT "vocImage" TEXT NOT MULL

=] sqlite_sequence

CREATE TABLE sqlite_sequence(name,seq)
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Magquetado de GUI: Con el objetivo de definir los elementos que forman parte de cada
vista de la aplicacion y la relacion entre los distintos modulos, se cred en Balsamiq un

wireframe 0 maqueta que sirviera como disefio alpha como se muestra a continuacion.

Figura 13. Version alpha de Inicio.

© NewProject 1-C: Proy MIRAELbmpr - Balsamiq Wireframes
Fle Edit View Windows Help

B New Project 1

Diccionario
Diccionario 2
Reseia histérica
Resefia histdrica 2
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Léxico comiin 2 Miskity, rama, espafiol e inglés
Ajustes
Acerca de
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Proyecto educativo
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costa caribe
nicaragliense.
Vision
Ser una herramienta
lingtistica al alcance de
todos los interesados en
conocer los idiomas
indigenas miskitu y rama.

é

Figura 14. Version alpha del Menu Lateral.
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Figura 15. Version alpha de Diccionario.
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Figura 16. Version alpha de Resefia Cultural.
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Figura 17. Version alpha de Vocabulario Bésico.
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Fase I11. Produccion.

Esta fase se llevo a cabo a través de iteraciones. Se us6 el enfoque TDD lo que significa que

antes de comenzar el desarrollo de un nuevo modulo se realiz6 una prueba para verificar el

funcionamiento del anterior.

e lteracion 1.

Se cred la base de datos SQL.ite, tomando en consideracion el diccionario de datos (tabla 1)

y el diagrama relacional (figura 19) propuesto. Las palabras en miskitu y rama, con su

traduccidn al esparfiol e inglés, fueron ingresadas de manera precisa en sus respectivas tablas.

La prueba de verificacion se llevo a cabo al editar, actualizar y eliminar registros ingresados,

validando asi el correcto funcionamiento de la base de datos. Con la aprobacion de esta

prueba, se considero finalizada la primera iteracion.

Tabla 1. Diccionario de datos del archivo SQLite.

Nombre de archivo: MIRAEI.db
Base de datos SQL.ite que contiene palabras en miskitu, rama y su traduccion al espafiol e
inglés, para el funcionamiento de la aplicacién de diccionario.

Tabla Campo Tipo de dato | Descripcion
Langld Int Clave Unica de lenguaje
Languages | LangCode | Text Cddigo de lenguaje
LangName | Text Nombre del lenguaje
LexId Int Clave Unica de registro Iéxico
LexCode Text Cdbdigo de registro Iéxico
Lexicon LexWord Text Descripcion de la palabra
Langld Int Clave foranea para identificar a qué
lenguaje pertenece cada palabra
Transld Int Clave Unica de traduccion
TransCode | Text Caodigo de traduccién
TransWord | Text Descripcion de la traduccién
Translations | Langld Int Clave foranea para identificar a qué
lenguaje pertenece la traduccion
LexId Int Clave foranea para identificar a qué
registro léxico le pertenece la traduccién
Vocld Int Clave unica de vocabulario
VocCode Text Cadigo de vocabulario
VocSpanish | Text Traduccion de vocabulario a espafiol
VocEnglish | Text Traduccién de vocabulario a inglés
Vocabulary | VocRama Text Vocabulario en rama
VocMiskitu | Text Vocabulario en miskitu
Voclmage | Text Nombre de la imagen referente al

vocabulario, que se muestra en la
aplicacion
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Figura 19 . Diagrama Relacional de la base de datos.
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e lteracion 2.
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Se enfoco en la creacion de la estructura de carpetas que ahora albergan las Vistas, Modelos

de vista y Clases de la aplicacion. También, se programo el mend lateral, el cual actiia como

enlace entre los distintos mddulos de la aplicacion. La prueba de verificacion se centro en

asegurar que las vistas vacias estuvieran conectadas de manera funcional, permitiendo el

acceso a cada una de ellas. Una vez superada esta prueba, se declar6 finalizada la segunda

iteracion.

Figura 20. Version beta del Menu Lateral.
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e lteracion 3.
Se llevd a cabo la programacion de la vista y funcionalidad del mddulo “Inicio” basandose
en el disefio alpha. Ademas, se disefio el logo de la aplicacién. La prueba de verificacion se
centro en garantizar la correcta visualizacion del logo, el nombre de la aplicacién, asi como
la descripcién, mision y vision del proyecto en la vista. Una vez aprobada, se considerd
finalizada la tercera iteracion.

Figura 21. Version beta de Inicio.

El diccionario MIRAEI (Miskitu, Rama, Espanol
e Inglés) es un proyecto informatico-cultural
desarrollade por BICU

Mision
Facilitar el empoderamiento cultural y el
fortalecimiento de la identidad de los pueblos
indigenas Rama y Miskitu en la Costa Caribe, con

el objetivo de preservar, promover y compartir su
rica herencia cultural.

Vision

Ser una aplicacion al alcance de todos para
promover |a inclusion, el entendimiento
intercultural, y contribuir a la preservacion de la
diverisad cultural en el mundo
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e lteracion 4.
Se dividio en dos ciclos centrados en el mddulo "Diccionario™. En el primero, se abordd la
vista y se establecio la conexion con la base de datos SQLite. Actualmente, la base de datos
contiene el siguiente léxico: 78 palabras en rama, 80 en miskitu, 92 en espafiol y 88 en inglés.
La disparidad en la cantidad de palabras por idioma se justifica porque ciertas palabras en

miskitu y rama tienen multiples traducciones segun el contexto de uso.

En el segundo ciclo, se implement6 la funcionalidad del mddulo. La prueba de verificacion
se centrd en asegurar que las palabras de la lista se mostraran correctamente y los resultados
de la barra de busqueda fueran acertados, ademas de verificar que se pudiera alternar entre
idiomas utilizando el boton correspondiente. Una vez superada esta prueba, se dio por

finalizada la cuarta iteracion.

Figura 22. Versién beta de Diccionario.
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e lteracion 5.

Se dividid en dos ciclos, abordando el modulo "Resefia Cultural” de manera progresiva. En
el primero, se trabajo la vista primaria y su funcionalidad, seguido por el segundo ciclo
enfocado en la vista secundaria donde se muestra la informacion de historia, costumbres y
tradiciones, y gastronomia. La prueba de verificacidn consistio en asegurar que la
informacidn de cada etnia se presentara de manera individual en la vista secundaria, lo cual
se logré de manera satisfactoria. La quinta iteracion se consider6 completa tras la exitosa
implementacion de estos ciclos.

Figura 23. Version beta de Resefia Cultural.

Resena cultural

iConoce un poco sobre las culturas miskita
y rama de nuestra costa caribe!
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e |teracion 6
Se dividio en 2 ciclos y se enfoco en el mdédulo “Vocabulario Basico”. En el primero, se
trabajo la vista primaria y su funcionalidad. A continuacion, en el segundo ciclo se dedicé a
la vista secundaria donde se muestra la informacion de las categorias numeros, colores,

pronombres, tiempo, animales y familia.

Actualmente, la base de datos cuenta con el siguiente vocabulario basico: nimeros (12),
colores (6), pronombres (6), tiempo (12), animales (10) y familia (11). La prueba de
verificacion fue que la informacion de cada categoria se mostrara individualmente en la vista
secundaria, lo cual se llevo a cabo de manera satisfactoria. Se dio por finalizada la sexta

iteracion.

Figura 24. Version beta de Vocabulario Basico.
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e lteracion 7

Se focaliz6 la programacion de la vista y funcionalidad del médulo "Acerca De". Se
incorporaron los datos de contacto del desarrollador para recibir retroalimentacion de los
usuarios, la version actual de la aplicacion, expresiones de gratitud hacia los colaboradores,
el manual de usuario (ayuda) y la informacion de la licencia de uso (copyright). La prueba
de verificacion se centrd en verificar que los datos se mostraran correctamente en la vista.

Con la confirmacion del éxito de la prueba, se declar6 concluida la séptimay Ultima iteracion.

Figura 25. Version beta de Acerca De.

Acerca de

Diccionario MIRAEI

Miskitu, Rama, Espanol e Inglés

Desarrollador:
Stiven Medina Campos

Correo electrénico:
stiven.medina@es.bicu.edu.ni

Version:
1.0.0

Agradecimientos especiales a:

Facilitadores de documentacion del idioma
miskito.

Facilitadores de documentacion del idioma
Rama.

Ramas y miskitus costefos que
participaron en las pruebas y validacion.
AYUDA

LICENCIA DE USO

29



Fase IV. Estabilizacion.

En esta fase se integraron los médulos desarrollados individualmente. Visual Studio facilita
la creacion de versiones Debug y Release en el desarrollo de aplicaciones. La primera version
fue utilizada para la realizacién de pruebas en las cuales se solucionaron errores aun
existentes. Una vez descartados los errores se pasd a la segunda version para crear el
instalador APK empaquetando todos los recursos del proyecto Xamarin, dejando lista la
aplicacion de diccionario para su distribucion. Sin embargo, cabe destacar que ain no esta
disponible en la Play Store porque todavia no se cuentan con los derechos de publicacion en

esta tienda de aplicaciones (se necesita comprar la licencia).

Fase V. Pruebas y Verificacion.

Pruebas unitarias. La ultima evaluacion del cumplimiento de los requisitos establecidos. Se
realizaron pruebas y verificaciones, de la aplicacién completa, en dispositivos moviles para
garantizar la funcionalidad, usabilidad y rendimiento esperado, obteniendo los siguientes

resultados:

e Al entrar en la aplicacion los datos se cargan correctamente en segundo plano y se
muestra la vista de Inicio.

e Lavista de Diccionario muestra todo el Iéxico de la base de datos y permite realizar
busquedas especificas con éxito.

e La vista de Resefia cultural muestra la informacion e imagenes establecidas sobre la
historia, costumbres y tradiciones y gastronomia de los pueblos miskitu y rama
correctamente.

e Lavista de Vocabulario basico muestra el 1éxico de la base de datos de acuerdo a la
categoria seleccionada en miskitu, rama, espafiol e inglés junto a las imagenes de
referencia.

e Lavista de Acerca de muestra el contacto del desarrollador, version de la aplicacion,

colaboradores, manual de usuario y licencia de uso correctamente.

Validacion. Finalmente se valido si la aplicacion cumple su propdsito como aporte al rescate
lingtiistico en la Costa Caribe nicaragliense, a través de pruebas y cuestionarios de

retroalimentacion aplicados a personas nativas miskitas y ramas.

30



b. Disefio metodoldgico
a. Area de localizacion del estudio

El area de estudio fue la ciudad de Bluefields, Region Autonoma de la Costa Caribe Sur.
Segun el sitio web de la Alcaldia Municipal de Bluefields (s.f.) su posicion geogréafica esta
entre las coordenadas 12° 00’ latitud norte y 83° 45” longitud oeste. Limita al norte con el
Kukra Hill, al sur con San Juan del Norte y El Castillo, al este con el Mar Caribe y al oeste
con Nueva Guinea y El Rama. Es una tierra intercultural y plurilingtie donde se pueden
encontrar principalmente personas que hablan creole y espafiol, aunque también hay un parte

menor que habla miskitu, garifuna y rama.

b. Tipo de estudio segun

e Enfoque de estudio
Se adoptd un enfoque cualitativo fundamentandose en descubrir cémo la tecnologia mévil
puede ser usada para promover el rescate y preservacion, a través de una aplicacion de
diccionario basada en los idiomas miskitu, ramay su traduccion al espafiol e inglés. Paraello,
se recopilaron datos mediante entrevistas y cuestionarios que permitieron la captura de
experiencias, perspectivas, interés y conocimientos de personas miskitas y ramas. También,
se analizaron estudios similares de manera exhaustiva para evaluar la utilidad, disefio,
usabilidad, requisitos y la metodologia de desarrollo que mas se adaptara a este proyecto.

e Proposito o finalidad
La finalidad de este proyecto fue aplicada. Se cred una aplicacion de diccionario para
dispositivos moviles Android con el propoésito de contribuir a la preservacion de los idiomas
miskitu y rama en la costa caribe nicaragliense. Para evaluar su funcionalidad y usabilidad
en este campo, se realizaron pruebas con participantes de la etnia miskita y rama.

e Profundidad del estudio
Este proyecto tuvo una profundidad exploratoria. Se exploraron las actitudes, percepciones
y necesidades de la poblacion miskita y rama respecto a la preservacion de su patrimonio
cultural. También se examinaron estudios para identificar posibles desafios y oportunidades
en el desarrollo del proyecto. Se espera que los resultados obtenidos sirvan como base para
proyectos futuros mas profundos y para informar el disefio y desarrollo de soluciones

tecnoldgicas que aborden las necesidades de preservacion cultural en la region.
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c. Poblacion, muestra y muestreo
Segln el Instituto Nacional de Informacién de Desarrollo (INIDE, 2021) en su anuario
estadistico estima para 2022 la poblacion de Bluefields en 58,306 habitantes. Por otro lado,
no existe un censo oficial por etnias y solo se dispone de estimaciones investigadas por el
Observatorio de Autonomia Multiétnica de URACCAN (s/f). Basandose en esta informacion
se estima la siguiente distribucion demogréfica por etnia:

Tabla 2. Distribucion demogréfica por etnia estimada en Bluefields.

Etnia Cantidad Porcentaje
Mestizos 32,651 56%
Creoles 20,990 36%
Miskitus 2,915 5%
Garifunas 1,166 2%
Ramas 584 1%
Total 58,306 100%

Teniendo en cuenta el punto anterior, se trabajo con el porcentaje demogréafico perteneciente
a las etnias miskita y rama. Por tanto, la poblacién de estudio se conforma de 3,499 personas.
Ya con la poblacion delimitada se calculd el tamafio de la muestra. Para ello se utilizé la
férmula para poblaciones finitas:
B N+ Z%(p * q)

e2«(N-1)+ Z*(p*q)

n = Tamafo de la muestra a obtener.

n

N = Tamafio de la poblacion.

Z = Nivel de confianza (95%)

e = Estimacién de error (5%).

p = Probabilidad a favor (95%).
g = Probabilidad en contra (5%).

B (3499)(1.96)2(0.95)(0.5)
~(0.05)2(3499 — 1) + (1.96)2(0.95)(0.5)

n
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_ (3499)(3.8416)(0.0475)
~ (0.0025)(3498) + (3.8416)(0.0475)

638.483524

"= 8745+ 0.182476

638.483524
= 78.927476

n

n="172

La muestra para este proyecto fue de 72 personas. Para obtener una diversidad de datos los

participantes de la muestra cumplieron al menos uno de los siguientes criterios de inclusion:

Tabla 3. Criterios de inclusién de la muestra del proyecto.

Criterio Descripcion

Etnia: Identificarse con la etnia miskita o rama.

Idioma: Hablar y escribir en miskitu o rama.

Edad: Entre los 18 y los 59 afios.

Ubicacién:  Vivir en la zona urbana o rural perteneciente al municipio de Bluefields.
Cargo: Que trabaje en el Consejo Regional Auténomo de la Costa Caribe Sur, la

Bluefields Indian & Caribbean University o en la Universidad de las
Regiones Autonomas de la Costa Caribe Nicaragtiense, en un puesto
relacionado con las culturas de la region.

El muestreo para este proyecto fue no probabilistico por conveniencia ya eran necesarios
participantes que brinden informacion especifica para efectos de validacion. Por tanto, la

muestra estuvo conformada por:

Tabla 4. Caracterizacion social de los participantes de la muestra.

Persona Hombres Mujeres Cantidad
Personal del CRACCS del area cultural 3 2 5
Personal de BICU del area cultural 0 1 1
Adultos de la etnia rama. 6 3 9
Adultos de la etnia miskita. 7 4 11
Jévenes de la etnia rama. 12 8 20
Jévenes de la etnia miskita. 16 10 26
Total 44 28 72
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d. Operacionalizacion de variables
Tabla 5. Operacionalizacion de variables del proyecto.

Variables Instrumento Unidad de Frecuencia de
de medicion medida monitoreo

Recopilar palabras en los idiomas miskitu y rama, con su traduccion al espafiol e
inglés, para el enriquecimiento de la base de datos del diccionario.

Documentos linguisticos del idioma Registro Cantidad de Continua
miskitu. documental paginas

Documentos linguisticos del idioma Registro Cantidad de Continua
rama. documental paginas

Adultos de la etnia miskita. . Paginas de Unica

Entrevista "
transcripcion
Adultos de la etnia rama. Entrevista Péginas de Unica

transcripcion

Identificar los requisitos de la aplicacion teniendo en cuenta la realidad tecnologica
movil de los usuarios finales.

Metodologia de desarrollo. Registro Cantidad de Continua
documental documentos

Herramientas de disefio y Registro Cantidad de Continua

programacion. documental documentos

Personal del area cultural en el Entrevista Frecuencia de Unica

CRACCS. respuestas

Personal del area cultural en la Entrevista Frecuencia de Unica

BICU. respuestas

Jovenes de la etnia miskita. Cuestionario  Porcentaje de Unica
respuestas

Jovenes de la etnia rama. Cuestionario  Porcentaje de Unica
respuestas

Disefiar la aplicacion de acuerdo con la informaciéon recopilada, requisitos
identificados y la metodologia de desarrollo de software seleccionada.

Base de datos. Pruebas de . .
e o Adimensional Eventual
verificacion
Interfaz grafica de usuario. Pruebas de Adimensional Eventual
verificacion
Validacion de prototipo de aplicacion ~ Cuestionario  Porcentaje de Unica
respuestas
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e. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Teniendo en cuenta el enfoque cualitativo del proyecto, fueron utilizadas las siguientes
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

e Entrevista.
Fue creada una guia de preguntas estructurada para entrevistar a autoridades municipales y
lideres comunales ramas y miskitus en Bluefields. Esto con el objetivo de abordar el tema
del rescate cultural de las etnias rama y miskita actualmente, la factibilidad del proyecto para
contribuir al rescate y posibles sugerencias de disefio o funcionalidad de la aplicacion Las
preguntas eran abiertas para fomentar respuestas detalladas y revelar aspectos no anticipados.

e Cuestionario.
Se disefi6 un cuestionario estructurado para evaluar el conocimiento de la poblacién de
estudio sobre el rescate cultural de las etnias rama y miskita en la costa caribe nicaragiiense
actualmente, su interés en el proyecto y la satisfaccion del usuario al probar la aplicacion.
Las preguntas eran cerradas para obtener informacion especifica y Unicamente relacionada
con el proyecto.

e Investigacion y recopilacién linguistica
Se llevo a cabo una investigacion a fuentes primarias (personas nativas de habla rama y
miskita) y secundarias (textos, videos, publicaciones, noticias) con el objetivo de recopilar
informacion valida para la base de datos de la aplicacion de diccionario contemplada en este
proyecto.

f. Procesamiento de informacion

e Microsoft Word 2019
Se utilizo6 para redactar y organizar el informe final del proyecto, estructurando claramente
los objetivos, metodologia, resultados y conclusiones. La funcion de comentarios y revision
de Word facilitd la colaboracion investigador-tutor durante la redaccion del informe.
También se utilizd para transcribir los datos de las entrevistas y encuestas aplicadas.
e Microsoft Excel 2019

Se ingresaron los datos recopilados de las encuestas y entrevistas en hojas de calculo de Excel
para su organizacion y preparacion. Posteriormente se utilizaron tablas para resumir y

comparar hallazgos clave derivados.
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e PowerPoint 2019
Se utiliz6 PowerPoint para crear una presentacion estructurada que destacara los aspectos
clave del proyecto, desde los objetivos hasta los resultados y conclusiones; con elementos
graficos y visualizaciones para respaldar el proyecto. El disefio y las funciones de
presentacion se aprovecharon para garantizar una presentacion fluida y profesional ante el
jurado.

e Respaldo de documentacion.
Se exportaron versiones finales del informe y la presentacion a formato PDF para garantizar
la compatibilidad y la presentacion uniforme y que sirvan como copias de seguridad regulares

de los archivos en la nube para evitar pérdidas de datos.
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VIlI. RESULTADOS Y DISCUSION

7.1 Recopilacién de palabras en los idiomas miskitu y rama

Se logré de manera exitosa recopilar palabras en los idiomas miskitu y rama, junto con sus
respectivas traducciones al espafiol e inglés. Este proceso contribuyo significativamente a la
expansion y diversificacion de la base de datos del diccionario, proporcionando un sélido

fundamento léxico para la aplicacion.

Para ello, fueron llevadas a cabo entrevistas con personas miskitas y ramas, y se analizé
documentacién linglistica de los idiomas miskitu y rama. Los datos recopilados se
ingresaron en tablas Excel para luego ser utilizadas en la creacion de la base de datos. Esta

cuenta actualmente con la siguiente informacion:

e Hay 78 palabras del idioma miskitu, 80 del idioma rama, 92 en espafiol y 88 en inglés
guardadas en la tabla del Diccionario. La discrepancia en la cantidad de registros se
debe a que algunas palabras tienen mas de una traduccion dependiendo del contexto en
que se usa.

e Adicionalmente, se creo la tabla VVocabulario Basico, que fue usada para la categoria
homonima de la aplicacion, la cual cuenta con 12 palabras relacionadas a los nimeros,

6 de colores, 6 de pronombres, 12 de tiempo, 10 de animales y 11 de familia.

7.2 Requisitos funcionales de la aplicacion para su utilizacion por los usuarios finales
Se lograron obtener de manera efectiva los requisitos funcionales de la aplicacion de acuerdo
a la realidad tecnologica movil de los usuarios finales con el objetivo de que el proyecto

cumpla con las expectativas e intereses del publico.

Para ello se aplicaron entrevistas y cuestionarios a personas de las etnias miskita y rama que
formaron parte de la muestra. Se pudo observar que la mayoria cuenta con teléfonos
inteligentes (Samsung, Huawei, Blu y Xiaomi) de gama baja y media con capacidad de
almacenamiento suficiente para ejecutar diversas aplicaciones. Por otro lado, si bien se
encontrd la limitante que no todos tienen acceso a internet 24/7, la idea de una aplicacion
propia que no necesita tener conexion permanente a internet es algo que compensa esta

carencia.
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Finalmente, se consultd a los participantes si es de su conocimiento la existencia de
aplicaciones basadas en los idiomas miskitu o rama los cuales expresaron que no por lo que
consideran innovador este proyecto tecnoldgico al tomar en cuenta su patrimonio linglistico,
también se les pidio recomendaciones sobre los elementos que consideran importante en una

aplicacion.

Estos son los requisitos funcionales establecidos teniendo en cuenta los datos recopilados:
Requisitos funcionales

Se tomaron en cuenta las siguientes especificaciones para el funcionamiento de la aplicacion:

e Colores agradables a la vista.

Facil de usar.

Que no ocupe mucho espacio de almacenamiento.

Fuente y tamafio de texto agradable a la vista.

Disponibilidad en cualquier momento.

Los dispositivos mdviles deben contar con las siguientes especificaciones minimas para

ejecutar la aplicacion:

e Procesador Octa-Core de 1.6GHz.
e 2GB de memoria RAM.

e 16GB de almacenamiento.

e Android 5.1.

e Conexidn a internet para descargarla (una vez instalada ya no es necesario).

A continuacion, se describen mas detalladamente los datos obtenidos de las entrevistas y

cuestionarios para un andlisis mas profundo:

Entrevista de Indagacién a Expertos.

Fue aplicada a personal del area cultural del CRACCSy la BICU con el objetivo de recolectar
informacion sobre el alcance de las actividades culturales que se llevan a cabo actualmente,
su opinion sobre la utilidad e interés en este proyecto. Los datos obtenidos se detallan a

continuacion:
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Actualmente, las actividades de rescate cultural no se centran solamente en las etnias miskita
y rama, sino que se llevan a cabo de manera méas general, abarcando todas las etnias. Estas
actividades incluyen exposiciones, presentaciones artisticas, foros y publicaciones en revistas
como Wani, asi como en redes sociales como Facebook, con el objetivo de promover la
importancia de preservar el patrimonio cultural de la Costa Caribe nicaragiiense. A pesar de
que las actividades se desarrollan de manera satisfactoria, sefialaron que la participacion de
la poblacidn es baja, especialmente entre los jovenes, a quienes se intenta atraer a traves de

temas culturales.

Respecto a la opinidn de los entrevistados sobre la interculturalidad y el uso de la tecnologia
movil para promover el rescate linguistico. Manifestaron la creencia de que todos los
costefios deberian conocer la historia, costumbres y tradiciones no solo de su etnia, sino
también de las demés. Consideran que la poblacion podria mostrarse interesada en proyectos
centrados en el rescate cultural que aprovechen la tecnologia movil, especialmente los
jévenes que pasan gran parte del dia utilizando sus teléfonos para navegar en redes sociales
y jugar. Sefialaron que esto podria ser una oportunidad para utilizar los teléfonos como una
herramienta de aprendizaje cultural para los nifios, en lugar de limitarse al uso de plataformas

como Facebook o YouTube.

El siguiente punto fue el interés y utilidad de este proyecto. Los entrevistados creen que los
diccionarios, juegos y aplicaciones educativas en miskitu, rama, garifuna, etc., pueden ser
muy Utiles en las escuelas y en las casas para que los padres les ensefien a sus hijos. Algunos
beneficios que consideran pueden traer estas aplicaciones son: Para ensefiar en las escuelas
y casas, para las personas que quieran aprender miskitu, rama, garifuna, etc., para difundir la

importancia de las culturas indigenas de la regién, para promover el rescate cultural.

Opinan también que, este proyecto podria ser una herramienta valiosa para incentivar el
interés de la poblacion local y foranea en la importancia de rescatar y promover el patrimonio
lingtistico de las etnias miskita y rama. Dada la creciente prevalencia de dispositivos méviles
y el uso extendido de tecnologia en la actualidad, una aplicacion que facilite el acceso a
informacidn sobre estos idiomas podria contribuir significativamente a la conciencia cultural.
Ademas, al ofrecer traducciones al espafiol e inglés, la aplicacion podria servir como un

puente para aquellos que deseen familiarizarse con estas lenguas y comprender la riqueza
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pluricultural que define a la Costa Caribe Nicaraguense. La tecnologia, cuando se utiliza de
manera efectiva, tiene el potencial de desempefiar un papel crucial en la preservacion y

difusion de la diversidad linguistica y cultural de la region.

Cuestionario de Indagacién para Jovenes Miskitus y Ramas:

Fue aplicado a 46 personas ramas y miskitas de Bluefields que cumplian con los criterios de
inclusion (participantes) con el objetivo de descubrir su interés en el proyecto, la tarea de
rescate cultural que se lleva a cabo en la region, su realidad tecnoldgica y sus necesidades.

Estos son los datos obtenidos:

Figura 26. lIdiomas que hablan los participantes jovenes.

W Miskitu MRama MEspafiol MInglés (creole)

50 46
40

30 26

20
20
8
10
0 [ ]
Miskitu Rama Espafiol Inglés (creole)

Se buscé conocer los idiomas hablados por los 46 participantes, encontrando que 26 de ellos
hablan miskitu y 8 hablan rama. Ademas, la totalidad de los participantes indicaron hablar
espafol, y 20 de ellos respondieron que hablan inglés creole, como se muestra en la figura
26.

Es relevante destacar que, a pesar de aplicar el cuestionario a 20 jovenes de la etnia rama, la
baja cantidad de hablantes del idioma rama puede explicarse por el impacto de la aculturacion
contemporanea en la Costa Caribe nicaraguense, donde la mayoria de los jovenes rama

aprenden, desde pequefios, inglés creole en lugar de su idioma nativo.
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Figura 27. Preferencia de interaccion social de los participantes.

Personas de su etnia

M Personas de otra etnia

Al consultar sobre sus preferencias en la interaccion social, se observa que el 57% de los
participantes miskitus y ramas prefiere convivir principalmente con personas de su misma
etnia, mientras que el 43% restante muestra apertura para interactuar con personas de otras
etnias. No obstante, aquellos que seleccionaron "Personas de otra etnia” fueron invitados a
expresar si tienen la oportunidad de comunicarse libremente en su idioma al interactuar con

mestizos, creoles, etc., o si necesitan adaptarse a ellos.

Las respuestas obtenidas revelan una curiosidad interesante: la mayoria de los participantes
que expresaron preferir la interaccion social con personas de otra etnia sefialan que, en su
mayoria, se adaptan al idioma de los demas. Esto se debe a que, en general, los mestizos y
creoles tienden a hablar solo espafiol o inglés creole. Esta dindmica puede ser interpretada

como un tipo de aculturacion pasiva.

Figura 28. Opinion de los participantes sobre las actividades de rescate linguistico.

Si participo
B No participo

De vez en cuando participo

Con respecto a las actividades de rescate linglistico de las culturas miskita y rama, el 33%
de los jovenes respondio que participa en estas, el 28% no se incluye en ninguna actividad y

el 39% participa de vez en cuando.
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Se les preguntd a los que han participado su opinion sobre si estas actividades cumplen su
objetivo. La mayoria concuerda que si, pero que podrian mejorar si involucraran més a la
comunidad, los materiales publicados fueran més faciles de conseguir y si hubiera mas apoyo

gubernamental y politico.

Figura 29. Dispositivos electrénicos con los que cuentan los participantes.

H Celular M Laptop M Tablet M Ninguno

50
41
40
30
20
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0 [ ] — I

Celular Laptop Tablet Ninguno

Fue fundamental explorar los dispositivos electrénicos con los que cuentan los participantes
para respaldar la eleccion de enfocar el proyecto en la plataforma mdvil y establecer
requisitos de funcionamiento. De los 46 participantes, 41 poseen teléfonos méviles. Ademas,

6 cuentan con laptops, 3 disponen de tablets, mientras que 5 no cuentan con algun dispositivo.

Figura 30. Opinion de los participantes sobre si usarian el proyecto.

Si

H No

Tal vez

También, fue importante determinar el interés de la poblacion en el proyecto. De los 46
participantes, un notable 81% expreso su disposicion a utilizar una aplicacion de diccionario
basada en los idiomas miskitu y rama, con traduccion al espafiol e inglés. En contraste, el
19% se muestra indeciso y podria considerar probarla, mientras que sorprendentemente el

0% indica que no dejaria pasar la oportunidad de probarla.
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Figura 31. Opinidn de los participantes sobre la utilidad del proyecto para el rescate linglistico.

Si, puede ser util
H No le veo utilidad

Tal vez

En cuanto a la percepcion de los participantes sobre la utilidad del proyecto para promover
la importancia del rescate linguistico en la Costa Caribe nicaragliense, el 67% opina que
podria ser beneficioso. Por otro lado, el 22% considera que su utilidad dependeria del enfoque

adoptado, mientras que el 0% cree que no seria util.

Quienes consideran que el proyecto es Util destacan su potencial como herramienta para
estudiantes y docentes en entornos educativos. Ademas, sefialan que podria generar interés
entre personas de otras etnias, fomentando la comprension de las culturas miskita y rama.
Por otro lado, una parte de los participantes opina que la utilidad podria depender del enfoque

especifico del proyecto, ya que, de lo contrario, podria pasar desapercibida.

Figura 32. Opinion de los participantes sobre la utilidad del proyecto para la educacion y turismo.

Si puede ser util

B No lo considero necesario

Cuando se consulto a los participantes sobre la utilidad potencial de una aplicacion de
diccionario en el ambito educativo (como herramienta de apoyo para docentes y estudiantes)
y en el turismo (para enriquecer la experiencia de visitantes locales y extranjeros), un

significativo 81% expres6 que podria ser atil. Argumentan que podria ser una motivacién
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para despertar el interés en aprender y preservar el patrimonio linglistico de las culturas
miskita y rama. En contraste, el 19% considera que no es tan necesario, ya que piensan que

la aplicacion no Ilamaria la atencion de las personas.

Figura 33. Elementos de interfaz importantes para los participantes.

W Colores M Facilidad de uso M Que no ocupe mucho espacio M Tamafo de texto M Disponibilidad
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Colores Facilidad de uso  Que no ocupe mucho Tamafio de texto Disponibilidad
espacio

Este aspecto fue esencial para definir parte de los requisitos funcionales de la aplicacion. Se
consultd a los participantes sobre los elementos que consideran importantes al utilizar una
aplicacion. Hubo 42 votos a favor de la eleccidn de tipos de colores y su intensidad, 46 votos
para la opcion de que la aplicacién debe ser facil de usar y no ocupar mucho espacio de
almacenamiento en el dispositivo. Ademas, el tamafio del texto mostrado recibid 35 votos, y

la disponibilidad 24/7 de la aplicacién obtuvo 46 votos.

Figura 34. Opinidn de los participantes sobre el proyecto.

Me gusta la idea

B No me gusta

Finalmente, el 100% de los participantes les gusta la idea de que se desarrolle e implemente

completamente este proyecto en un futuro.
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7.3 Disefio de la aplicacion

Se logro disefiar un prototipo de la aplicacion de diccionario utilizando las palabras en
miskitu y rama, con su traduccion al esparfiol e inglés, recopiladas para la base de datos.
También, fueron identificados los requisitos del sistema y la metodologia idonea para el
desarrollo de la aplicacion. Este paso esencial permitié al equipo de desarrollo crear un

producto que refleje fielmente las necesidades de los usuarios.

Fueron analizados estudios, proyectos enfocados en el uso de la tecnologia informatica para
el rescate o preservacion linguistica (véase acapite Estado del Arte) y aplicaciones de
diccionario disponibles en la Play Store para definir los modulos, interfaces y funciones que
debian ser desarrollados para que este proyecto funcione como una aplicacion intuitiva y
eficiente. Estos fueron:

Requisitos del sistema

e Plataforma: Android

e Base de datos: Archivo SQLite que funciona de manera integrada y sin conexion a
internet.

¢ Interfaces principales: Vistas de Inicio, Diccionario y Acerca de.

e Funcionalidades de busqueda y seleccion de idioma (Espafiol, Inglés, Rama o
Miskitu) para la vista Diccionario.

e Funcionalidad de Manual de Usuario y Licencia de Uso para la vista Acerca de.

o Interfaces adicionales: Vistas de Resefia Cultural y Vocabulario Basico.

e Funcionalidad de seleccién de etnia (Rama o Miskitu) para la vista Resefia Cultural.

Con respecto a la metodologia de desarrollo de software, para este proyecto fue seleccionada
Mobile-D ya que tiene un enfoque especifico para el desarrollo mévil y permite que las
aplicaciones creadas tengan un rapido despliegue de nuevas caracteristicas y actualizaciones,
sean adaptables a la diversidad de dispositivos maviles que existen hoy en dia, optimizen la
experiencia de usuario. Todo esto para garantizar la mejora continua del software a través de

la retroalimentacion usuario-desarrollador y colaboracion desarrollador-desarrollador.

45



La funcionalidad del prototipo desarrollado fue validado a través de cuestionarios a personas
miskitas y ramas. A continuacion, se describen detalladamente los datos obtenidos para un

analisis méas profundo:

Cuestionario de Evaluacién para las demostraciones de la Aplicacion de Diccionario:
Este cuestionario se aplico a 46 jovenes de la etnia miskita y rama de Bluefields, a quienes
se les mostro el prototipo de la aplicacion de diccionario, con el objetivo de recopilar datos

sobre el nivel de satisfaccion de estos. Estos son los resultados obtenidos:

Figura 35. Nivel de satisfaccion sobre Resefia Cultural.

Excelente
M Bueno
Regular

Puede mejorar

El médulo “Resefia Cultural” que muestra informacién sobre la historia, costumbres y
tradiciones y gastronomia de las etnias rama y miskita obtuvo un buen recibimiento con 85%

de aprobacidon, mientras que el 15% restante no estéa de acuerdo.

Figura 36. Nivel de satisfaccion sobre Diccionario y Vocabulario Basico

Excelente
W Bueno
Regular

Puede mejorar
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En cuanto a las traducciones de los médulos “Diccionario” y “Vocabulario Basico”, un 67%
considera que estan bien. Sin embargo, el 33% restante cree que todavia queda un margen de

mejora.

Figura 37. Nivel de satisfaccion sobre la funcionalidad, interactividad y amigabilidad.

Excelente
H Bueno
Regular

Puede mejorar

De igual manera, se preguntd a los participantes sobre la funcionalidad, interactividad y
amigabilidad de la aplicacion. Un 75% la considera bien, mientras que el 25% restante cree

gue aun quedan margenes de mejora.

Figura 38. Nivel de satisfaccion del tamafio de la aplicacion.

(1)

Excelente
M Bueno

Regular

100% Puede mejorar

Uno de los puntos fuertes mejor valorados fue el tamafio de la aplicacion, el cual es
actualmente 33mb. Al ser ligera no consume mucho almacenamiento lo que significa que
puede ejecutarse en teléfonos de gama baja, por lo que el 100% de los participantes considera

este punto algo excelente.
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Figura 39. Nivel de satisfaccion sobre los colores de la aplicacion.

Excelente
M Bueno

100% Regular

Puede mejorar

Otro aspecto mejor valorado de la aplicacion en las demostraciones fue el color. Para la
interfaz de la aplicacion se escogieron colores primarios que fueran agradable a la vista,
especialmente para leer, como el azul, amarillo y blanco. Gracias a esto se obtuvo un 100%

de aprobacidn por parte de los participantes.

Figura 40. Satisfaccion sobre el nivel de aporte al rescate linguistico.

0% 15%

Excelente
B Bueno
Regular
Puede mejorar

Finalmente, y la parte mas importante, se preguntd a los participantes si creen que la
aplicacion de diccionario aportaria al rescate linglistico de las etnias rama y miskita en la
Costa Caribe nicaraguiense. Se obtuvo una aprobacion del 85%, mientras que el 15% restante

considera gue necesita mejorar algunos aspectos antes de considerar que si.

Ademas de las preguntas, el cuestionario dejé una seccion para opiniones y recomendaciones
por parte de los participantes. Algunas de las recomendaciones obtenidas fueron: Agregar
mas informacion como cuentos, creencias religiosas, etc. a Resefia Cultural, agregar mas
palabras miskitas y ramas, con su traduccion al espariol e inglés, junto a ejemplos de uso en

Diccionario y Vocabulario Basico, y hacer una version para computadora.
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Discusion de los Resultados

Basandose en los resultados del proyecto "Diccionario para dispositivos moviles de los
idiomas miskitu y rama, con traduccion al espafiol e inglés, aportando al rescate linguistico
de la Costa Caribe Nicaragliense" presentados en el acapite anterior, se plantea la siguiente

discusion:

En contraste con los estudios presentados en el acépite de Estado de Arte (ver paginas 6-14),
este proyecto se centrd exclusivamente en el rescate del patrimonio linguistico. Se
recopilaron palabras en miskitu y rama, con su traduccién al espafiol e inglés, a través de
entrevistas y documentos. Este enfoque singular contribuyo significativamente al desarrollo
rapido del proyecto y permitié satisfacer de manera mas efectiva los intereses del publico

objetivo proporcionando una solida justificacion.

Al analizar los proyectos del diccionario interactivo de la cultura tsichila de Abad y Narvéez
(2021) o la aplicacion movil para el aprendizaje en kichwa de Masaquiza (2021) se puede
observar un enfoque educativo predominante. A diferencia de estos proyectos, el presente
trabajo busco ir mas alld adoptando un multienfoque, buscando crear una herramienta que
beneficie a la poblacion miskita y rama de la Costa Caribe Nicaragiense desde diversas
perspectivas. Ademas de su utilidad para la preservacion linglistica, la aplicacion
adicionalmente fue disefiada como una herramienta de apoyo para futuros proyectos de
investigacion y rescate linglistico. Asimismo, busca que visitantes nacionales y extranjeros

enriquezcan su experiencia y conocimientos al visitar la region.

Los requisitos funcionales de este proyecto se establecieron considerando los diferentes tipos
de dispositivos maviles de la poblacion. A través de entrevistas y cuestionarios dirigidos, se
logré una alineacion precisa con las expectativas y capacidades del publico objetivo,
optimizando asi la experiencia del usuario. Por otro lado, si bien fueron encontradas algunas
limitantes, como el acceso 24/7 a internet por parte del publico objetivo, el hecho de que la
aplicacion funcione de manera offline compensa esta carencia y es un aspecto innovador que

los autores mencionados anteriormente no contemplan en sus proyectos.

El prototipo de la aplicacion de diccionario desarrollado para este proyecto refleja la

informacién linguistica recopilada y los requisitos identificados. La validacion de este
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prototipo mediante demostraciones a jovenes de las etnias miskita y rama confirmé la
capacidad del equipo de desarrollo para crear una interfaz intuitiva y eficiente, adaptada a las

necesidades de los usuarios.

En resumen, el proyecto “Diccionario para dispositivos moviles de los idiomas miskitu y
rama, con traduccion al espafiol e inglés, aportando al rescate linguistico de la Costa Caribe
Nicaragiiense” se distingue de otros por su enfoque exclusivo en el rescate del patrimonio
lingtistico de las etnias miskita y rama de la Costa Caribe Nicaraguense, a diferencia de
proyectos anteriores que abordaron aspectos mas amplios de la cultura. Al recopilar palabras
en miskitu y rama y desarrollar una aplicacion que funcione sin conexion a internet, se
demostré una innovacion notable, permitiendo una mayor utilidad practica para los
beneficiaros del proyecto y destacando su capacidad para satisfacer necesidades especificas

de preservacién linglistica de manera efectiva.
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VIII. CONCLUSION Y VIAS FUTURAS

Conclusiones:

Las entrevistas y cuestionarios aplicados al personal de las areas culturales del CRACCS y
la BICU, asi como a personas de las etnias rama y miskita que participaron en la muestra,
han revelado la situacién actual sobre la labor de rescate linguistico en la Costa Caribe
Nicaragiense. La mayoria de los participantes considera que este proyecto representa una
oportunidad para promover la preservacion del patrimonio linguistico miskitu y rama,

proporcionando un recurso accesible de manera constante para todos.

La participacion activa de las personas miskitas y ramas en todas las etapas del proyecto ha
sido un componente clave para su éxito. Desde la recopilacion de palabras hasta la validacion
del prototipo, la inclusién de las opiniones y perspectivas de la comunidad ha garantizado

que la aplicacién responda a sus necesidades reales y respete su contexto cultural.

Avanzando hacia las demostraciones del prototipo, si bien se sefialaron recomendaciones de
mejoras, como la adicion de méas opciones, imagenes o la implementacion de sonidos y
contenidos especificos de estudio por si alguien esta interesado en aprender rama o miskitu,
el promedio de resultados positivos obtenidos es fue de 80% por parte de los participantes

del cuestionario de evaluacion, lo que se considera un logro.

Por tanto, se concluye que los objetivos propuestos para el proyecto “Diccionario para
dispositivos maviles de los idiomas miskitu, rama, espafiol e inglés: aportando al rescate
cultural de la costa caribe nicaragliense” se cumplieron de manera satisfactoria de la siguiente

manera:

1- La recopilacion de palabras en los idiomas miskitu y rama, con su traduccion al espafiol e
inglés, y los datos obtenidos de las entrevistas y cuestionarios fueron muy Utiles para el

desarrollo del proyecto.

2- Fueron establecidos los requisitos de la aplicacion teniendo en cuenta la realidad
tecnoldgica mavil de los usuarios finales. También, se realizaron diversas pruebas con el
emulador Android de Visual Studio para hacer la aplicacion de diccionario lo mas compatible

posible con la mayor cantidad de dispositivos maviles, lo cual fue un éxito.
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3- Se disefi6 un prototipo de la aplicacion de diccionario de acuerdo con la informacion
recopilada, requisitos identificados y la metodologia de desarrollo de software seleccionada.
Este fue puesto a prueba en demostraciones a jovenes de las etnias miskita y rama, los cuales
la consideran una propuesta innovadora para abordar el tema del rescate linguistico de su
cultura. La aplicacion demostro ser util para incentivar el interés de la personas en promover

y preservar el patrimonio linguistico miskitu y rama.

Vias futuras:

¢+ Mejoras técnicas y de contenido.
Actualizar y enriquecer el contenido de la aplicacion con aportes de la poblacién costefia.
Ademas, considerar una actualizacion de interfaz de ser necesaria para garantizar una
experiencia 6ptima del usuario.

+«+ Expansion a otras etnias.
Evaluar la posibilidad de ampliar la aplicacién para incluir a otras etnias de la costa caribe
para ayudar a su preservacion o rescate cultural.

%+ Programas educativos.
Desarrollar programas educativos complementarios que aprovechen la aplicacion como
herramienta de aprendizaje. Esto podria incluir colaborar con el MINED para integrar la
aplicacion en el curriculo educativo de primaria y secundaria.

% Investigacion continua.
Continuar la investigacion para evaluar a largo plazo el impacto cultural y linguistico de la
aplicacion, lo cual significaria realizar seguimientos regulares y la realizacion de nuevos

estudios para medir la sostenibilidad del rescate cultural.

En resumen, este proyecto ha demostrado resultados alentadores como aporte al rescate
cultural en la costa caribe nicaragliense, pero el camino hacia la preservacion cultural rama
y miskita es continuo y dindmico. Explorar estas vias futuras permitira no solo mejorar la
aplicacion de diccionario, sino también maximizar su potencial para contribuir

significativamente a la conservacion del patrimonio cultural de la region.
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IX. RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones y vias futuras descritas en el acapite anterior, se establecen las

siguientes recomendaciones para fortalecer ain mas el impacto de este proyecto:

Al equipo desarrollador:

v Continuar recopilando comentarios de los usuarios y realizar actualizaciones
periddicas de la aplicacion para abordar cualquier problema de usabilidad o
sugerencia de mejora. La experiencia de los usuarios es fundamental para el éxito a
largo plazo de la aplicacion.

v Dada la diversidad de plataformas maviles utilizadas por la poblacion, se recomienda
expandir la aplicacién de diccionario a plataformas iOS y Windows. Esto ampliara
significativamente el alcance de la aplicacion, permitiendo que un mayor namero de
usuarios acceda a este recurso cultural independientemente del sistema operativo de

sus dispositivos maviles.

A BICU:

v Considerando el éxito demostrado en la preservacion linglistica, se sugiere explorar
la posibilidad de implementar la aplicacion de manera completa e incluir a otras etnias
de la costa caribe nicaragliense que enfrente desafios similares en cuanto a la
conservacion de su patrimonio cultural. Esto requerira colaboraciones interculturales
y la adaptacion del contenido a las necesidades y caracteristicas de cada etnia.

v' Se recomienda establecer colaboraciones con el MINED vy otras instituciones
educativas para integrar la aplicacion de diccionario en el curriculo educativo de
primaria y secundaria en la costa caribe nicaragiiense. Esta integracion promovera el
uso de la aplicacién como una herramienta educativa efectiva para el aprendizaje de
los idiomas miskitu y rama.

v" Disefiar estrategias de sensibilizacion y promocidn para aumentar la conciencia sobre
la aplicacion y su valor cultural. Esto podria incluir campafias de marketing digital,
colaboraciones con medios de comunicacion locales y eventos comunitarios.

v Explorar oportunidades de financiamiento y subvenciones para garantizar la
sostenibilidad econdémica del proyecto. Esto podria involucrar asociaciones con

organizaciones gubernamentales y agencias de desarrollo.
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X,

Tabla 6. Presupuesto del proyecto.

No.

oo

10
11
12

13
14
15

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

10.1. Presupuesto

Tipo de recurso

Recursos tecnoldgicos
Laptop de gama media
para programacion
(recomendada)

Memoria USB de 32GB
Teléfono de gama media
para pruebas
(recomendado)
Balsamigq Wireframes

SQLite

Visual Studio
Community Edition
Transporte

Taxi

Servicios

Internet movil

Papeleriay otros
Impresion de encuesta.
Impresion de entrevista.
Impresion de la
documentacion del
proyecto a color.
Empastado.

Grabado de CD.
Honorarios de tutor.
Presupuesto total

Unidad Cant. Precio

medida unitario

Unidad 1 $320

Unidad 1 C$250

Unidad 1 $205

Licencia 1 -

prueba

Licencia 1 -
libre

Licencia 1 -
libre

Pasaje 30 C$18

Plan 3 C$600

mensual
Hoja 132 C$2
Hoja 6 C$2
Hoja 71 C$10

Unidad 1 C$1,250

Unidad 1 C$70
Pago 1 $125

Fuente: Elaboracion propia.

Subtotal
cordobas

C$11,836.80*

C$250
C$7,498*

C$540

C$1,800

C$264
C$12
C$710

C$1,250
C$70
C$4,623.75*
C$28,794.55

Subtotal
délares

$320

$6.75*
$202.70

$14.59*

$48.66*

$7.13*
$0.32*
$19.19*

$33.79
$1.89*
$125
$780.02

Nota. Los datos marcados con (*) en la tabla de presupuesto fueron calculados basandose en
el tipo de cambio oficial emitido por el Banco Central de Nicaragua ($1 = C$36.99) hasta el
dia 23 de enero del 2024, por lo que representan cifras aproximadas.
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10.2. Cronograma de actividades

Tabla 7. Cronograma de actividades.

Actividades

Periodo 2023

Ene

Feb

Mar

Abr

May

Jun

Jul

Ago

Sep Oct

Nov

Redaccidn de perfil de proyecto.

Entrega de perfil de proyecto.

Aplicacion de instrumentos de recoleccién de datos.

Procesamiento y analisis de la informacion.
Obtencion de requerimientos.

Fase de exploracion.

Fase de iniciacion.

Fase de produccion.

Fase de estabilizacion.

Fase de pruebas y verificacion.

Analisis de los resultados obtenidos.

Redaccion del informe final del proyecto

Presentacion del proyecto

Fuente: Elaboracion propia.
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XIl. ANEXOS

a. Manual de usuario

Una vez implementado el proyecto y adquirida la licencia de desarrollador para la Play Store
la aplicacion estard disponible para descargar en cualquier dispositivo Android. En el icono
de lupa buscar la aplicacion con el nombre “Diccionario MIRAEIL”

Figura 41. Play Store en el dispositivo movil.

Barra de Q  Buscarappsyj. ¥ al “_
blusqueda de

la Play Store Para ti Listas de éxitos Infantiles Categd

Imprescindibles

7 maneras en que RCS mejora
Mensajes de Google
Videos definidos, encriptacion y mas

Terminada la instalacion de la aplicacion, estara en el menu de aplicaciones del dispositivo
desde donde se podré entrar en ella.

Figura 42. Menu de aplicaciones del teléfono.

Q@ e

Calendar Camera Chrome Clock
e Q M ¢
icono de la «J
aplicacion Google
Messages MIRAEI! Phone Photos
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Lo siguiente es acceder a ella, al entrar lo primero que nos recibira es la vista de Inicio y su

informacion. Desde aqui se puede abrir el mend lateral el cual contiene las demas vistas.

Figura 43. Inicio y acceso al menu lateral.

Abrir menu
lateral

Logo de la
aplicacion

2:43PM | 5.9kB/s© 1
Inicio

-ario.MIRAEI
nge”

El diccionario MIRAEI (Miskitu, Rama,

Espaniol e Inglés) es un proyecto
informatico-cultural desarrollado por
BICU.

Mision
Facilitar el empoderamiento cultural
y el fortalecimiento de la identidad
de los pueblos indigenas Rama y
Miskitu en la Costa Caribe, con el

objetivo de preservar, promover y
compartir su rica herencia cultural.

Vision
Ser una aplicacion al alcance de
todos para promover la inclusion,
el entendimiento intercultural, y

contribuir a la preservacion de la
diverisad cultural en el mundo.

2:57PM | 5.0kB/s©

Diccionario MIRAEI

Inicio

Diccionario

B Resefia cultural

o

Vocabulario basico

® Acerca de

/'

Menu lateral
abierto

A partir de aqui el usuario puede desplazarse entre las distintas vistas como y explorar su

funcionamiento: Diccionario permite ver las traducciones, en rama y miskitu, de palabras en

espafiol e inglés y viceversa, Resefia cultural muestra informaciéon sobre la historia,

costumbres y tradiciones y gastronomia de ramas y miskitus, Vocabulario basico contiene

categorias de palabras usadas regularmente por ramas y miskitus en la vida diaria v,

finalmente, en Acerca de el usuario puede encontrar el conacto del desarrollador,

colaboradores, ayuda y licencia de uso.
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Figura 44. Funcionamiento de Diccionario, Resefia cultural, Vocabulario basico y Acerca de.

Barra de
blusqueda

2:43PM | 4.8kB/s® 2:43PM |4.0kB/s®

Diccionario IDIOMA —

Diccionario

Buscar 5%
3 Traduccion

Abrasar Cambiar

Abuela idioma Espafol:

Amanecer Abrasar

Amarrar
Apagar
Aqui

Asar
Beber
Brasas
Camino
Cancion
Cantar
Canto
Cafa de azucar
Casa
Cedro real

Rama: Miskitu:

Yalauki Angkaia

Al seleccionar una
palabra se muestra
su traduccioén

2:43PM | 4.5kB/s©® A

2:43PM | 5.5kB/s® [}

= Resena cultural < Resena cultural

iConoce un poco sobre las culturas
miskita y rama de nuestra costa
caribe!

Cambiar
etnia

Historia del pueblo Rama

Se dice que los ramas vinieron del sur
de Colombia y habitaban desde Costa
Rica hasta Honduras, inclusive en las
zonas del Pacifico de Nicaragua y
antiguamente eran conocidos como
Wotos.

La historia de este pueblo en la Costa
Caribe inicia entre los afios 1700 y 1800
con el arribo del jefe indio llamado
Hannibal junto a sus 4 esposas y

Al tocar “Historia” muestra la historia de la etnia seleccionada




2:43PM | 0.7kB/s ® A

2:43PM|1.7kB/s® 1]

=  Vocabulario basico < Vocabulario basico

iConoce vocabulario basico en miskitu y

rama!

PRONOMBRES

Espaiol: Uno
Inglés: One
] Rama: Saimin
. Miskitu: Kumi
.O
@ Espaiol: Dos

Inglés: Two

COLORES Rama: Puksdk
Miskitu: wal

Espafol: Tres

= - Inglés: Three
(\d/ " Rama: Pansak

| Miskitu: Yumhpa

Espafol: Cuatro
4 Inglés: Four

Al seleccionar una categoria como “Numeros” se muestra el vocabulario y una

imagen de referencia.

Contacto del
desarrollador

Colaboradores

2:43PM | 0.0kB/s® A

Acerca de

N\

Diccionario MIRAEI

Miskitu, Rama, Espanol e Inglés

Desarrollador:
Stiven Medina Campos

Correo electronico:
stiven.medina@es.bicu.edu.ni

Version:
1.0.0

Agradecimientos especiales a:

Facilitadores de documentacion del
idioma miskito.

Facilitadores de documentacion del
idioma Rama.
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b. La interfaz de usuario y codigo

App.xaml // Recursos globales para las interfaces de la aplicacion

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

<Application xmIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.App">

<Application.Resources>
<ResourceDictionary>
<Color x:Key="Primary">#2196F3</Color>
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="TextColor" Value="White" > </Setter>
<Setter Property="VisualStateManager.VisualStateGroups">
<VisualStateGrouplList>
<VisualStateGroup x:Name="CommonStates" >
<VisualState x:Name="Normal" >
<VisualState.Setters>
<Setter Property="BackgroundColor" Value="{StaticResource Primary}" />
</VisualState.Setters>
</VisualState>
<VisualState x:Name="Disabled">
<VisualState.Setters>
<Setter Property="BackgroundColor" Value="#332196F3" />
</VisualState.Setters>
</VisualState>
</VisualStateGroup>
</VisualStateGrouplList>
</Setter>
</Style>
</ResourceDictionary>
</Application.Resources>
</Application>

62



2:57 PM | 5.0kB/s ® TEM all G

Diccionario MIRAEI

Inicio

Diccionario
[ B Resefia cultural
E Vocabulario basico

® Acerca de

g ® <

AppShell.xaml // Codigo del Shell de la aplicacion y menu lateral

<Shell xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
xmins:local="clr-namespace:MIRAEI.Views"
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Title="MIRAEI"
x:Class="MIRAEI.AppShell">

<Shell.Resources>
<ResourceDictionary>

<Style x:Key="BaseStyle" TargetType="Element">
<Setter Property="Shell.BackgroundColor" Value="{StaticResource Primary}" />
<Setter Property="Shell.ForegroundColor" Value="White" />
<Setter Property="Shell.TitleColor" Value="White" />
<Setter Property="Shell.DisabledColor" Value="#B4FFFFFF" />
<Setter Property="Shell.UnselectedColor" Value="#95FFFFFF" />
<Setter Property="Shell.TabBarBackgroundColor" Value="{StaticResource Primary}" />
<Setter Property="Shell.TabBarForegroundColor" Value="White"/>
<Setter Property="Shell.TabBarUnselectedColor" Value="#95FFFFFF"/>
<Setter Property="Shell. TabBarTitleColor" Value="White"/>

</Style>

<Style TargetType="TabBar" BasedOn="{StaticResource BaseStyle}" />

<Style TargetType="Flyoutltem" BasedOn="{StaticResource BaseStyle}" />

<Style Class="FlyoutltemLabelStyle" TargetType="Label">
<Setter Property="TextColor" Value="White"/>
<Setter Property="FontSize" Value="Medium"/>
<Setter Property="Padding" Value="0,0,0,0"/>
</Style>

<Style Class="FlyoutltemLayoutStyle" TargetType="Layout" ApplyToDerivedTypes="True">
<Setter Property="VisualStateManager.VisualStateGroups">
<VisualStateGrouplList>
<VisualStateGroup x:Name="CommonStates" >
<VisualState xxName="Normal" >
<VisualState.Setters>
<Setter Property="BackgroundColor" Value="{x:OnPlatform UWP=Transparent,
iOS=White}" />
<Setter TargetName="FlyoutltemLabel" Property="Label.TextColor"
Value="{StaticResource Primary}" />
</VisualState.Setters>
</VisualState>
<VisualState xxName="Selected">
<VisualState.Setters>
<Setter Property="BackgroundColor" Value="{StaticResource Primary}" />
</VisualState.Setters>
</VisualState>
</VisualStateGroup>
</VisualStateGrouplList>
</Setter>
</Style>

<Style Class="MenultemLayoutStyle" TargetType="Layout" ApplyToDerivedTypes="True">
<Setter Property="VisualStateManager.VisualStateGroups">
<VisualStateGrouplList>
<VisualStateGroup x:Name="CommonStates" >
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<VisualState x:Name="Normal">
<VisualState.Setters>
<Setter TargetName="FlyoutltemLabel" Property="Label.TextColor"
Value="{StaticResource Primary}" />
</VisualState.Setters>
</VisualState>
</VisualStateGroup>
</VisualStateGroupList>
</Setter>
</Style>
</ResourceDictionary>
</Shell.Resources>

<Shell.FlyoutHeaderTemplate >
<DataTemplate>
<Label Text="Diccionario MIRAEI" BackgroundColor="#0C60A6" TextColor="White"
FontSize="20" FontAttributes="Bold" HorizontalTextAlignment="Center" VerticalTextAlignment="Center"
HeightRequest="56"/>
</DataTemplate>
</Shell.FlyoutHeaderTemplate >

<Flyoutltem Title="Inicio" Icon="ic_mn_home.png">
<ShellContent Route="HomePage" ContentTemplate="{DataTemplate local:HomePage}" />
</Flyoutltem>
<Flyoutltem Title="Diccionario" Icon="ic_mn_dictionary.png">
<ShellContent Route="DictionaryPage" ContentTemplate="{DataTemplate local:DictionaryPage}" />
</Flyoutltem>
<Flyoutltem Title="Resefia cultural" Icon="ic_mn_review.png" >
<ShellContent Route="ReviewPage" ContentTemplate="{DataTemplate local:ReviewPage}" />
</Flyoutltem>
<Flyoutltem Title="Vocabulario basico" Icon="ic_mn_vocabulary.png">
<ShellContent Route="VocabularyPage" ContentTemplate="{DataTemplate local:VocabularyPage}"
/>
</Flyoutltem>
<Flyoutltem Title="Acerca de" Icon="ic_mn_about.png">
<ShellContent Route="AboutPage" ContentTemplate="{DataTemplate local:AboutPage}" />
</Flyoutltem>
</Shell>
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2:43PM | 5.9kB/s ©

El diccionario MIRAEI (Miskitu, Rama,
Espafiol e Inglés) es un proyecto
informatico-cultural desarrollado por
BICU.

Mision
Facilitar el empoderamiento cultural
y el fortalecimiento de la identidad
de los pueblos indigenas Rama y
Miskitu en la Costa Caribe, con el

objetivo de preservar, promover y
compartir su rica herencia cultural.

Vision
Ser una aplicacion al alcance de
todos para promover la inclusion,
el entendimiento intercultural, y

contribuir a la preservacion de la
diverisad cultural en el mundo.

B ® <

HomePage.xaml // Codigo de la interfaz de la vista Inicio

<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.HomePage"
Title="{Binding Title}">

<ContentPage.Resources>
<ResourceDictionary>
<Color x:Key="Accent">#96d1ff</Color>
<Style TargetType="Label" x:Key="LabelTitleStyle" >
<Setter Property="FontSize" Value="22"/>
<Setter Property="FontAttributes" Value="Bold"/>
<Setter Property="HorizontalTextAlignment" Value="Center"/>
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</Style>
<Style TargetType="Label" x:Key="LabelBodyStyle">
<Setter Property="FontSize" Value="18"/>
<Setter Property="HorizontalTextAlignment" Value="Center"/>
</Style>
</ResourceDictionary>
</ContentPage.Resources>

<StackLayout>
<StackLayout>
<Ilmage Source="img_hm_logo.jpg" VerticalOptions="Center" Aspect="AspectFit"/>
</StackLayout>
<ScrollView Grid.Row="1">
<StackLayout Orientation="Vertical" Padding="30,24,30,24" Spacing="10">
<Label Text="{Binding Description}" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}"/>

<Label Text="Mision" Style="{StaticResource LabelTitleStyle}"/>
<Label Text="{Binding Mission}" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}"/>

<Label Text="Vision" Style="{StaticResource LabelTitleStyle}"/>
<Label Text="{Binding Vision}" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}"/>
</StackLayout>
</ScrollView>
</StackLayout>
</ContentPage>

HomeViewModel.cs // Cddigo del controlador de la vista Inicio

namespace MIRAEI.ViewModels

public class HomeViewModel : BaseViewModel
{

public string Description { get; }

public string Mission { get; }

public string Vision { get; }

public HomeViewModel()

{

Title = "Inicio";

Description = "El diccionario MIRAEI (Miskitu, Rama, Espafiol e Inglés) es un proyecto informatico-

cultural desarrollado por BICU.";

Mission = "Facilitar el empoderamiento cultural y el fortalecimiento de la identidad de los pueblos

}
}

indigenas Rama y Miskitu en la Costa Caribe, con el objetivo de preservar, promover y compartir su rica
herencia cultural.”;
Vision = "Ser una aplicacion al alcance de todos para promover la inclusion, el entendimiento
intercultural, y contribuir a la preservacién de la diverisad cultural en el mundo.";
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2:43PM | 4.8kB/s® ) TE | G

Diccionario IDIOMA

Q, Buscar

Abrasar
Abuela
Amanecer
Amarrar
Apagar
Aqui

Asar
Beber
Brasas
Camino
Cancién
Cantar
Canto
Cafa de azucar
Casa
Cedro real
Ceniza
Cerrar
Colgar
Comer
Corazon
Cuerpo humano
Culebra

[ P DRSS N

E ® <

DictionaryPage.xaml // Cédigo de la interfaz de la vista Diccionario

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.DictionaryPage"
Title="{Binding Title}">

<ContentPage.Toolbarltems>



<l-- Boton para cambiar de idioma -->
<Toolbarltem Text="Idioma" Command="{Binding ShowActionSheetCommand}"/>
</ContentPage.Toolbarltems>

<ScrollView>
<StackLayout>
<StackLayout>
<SearchBar x:Name="Collection_SearchBar" Placeholder="Buscar" Text="{Binding
SearchQuery}'/>
</StackLayout>
<StackLayout>
<l-- Vista de coleccion donde se muestran todas las palabras de la tabla de léxico -->
<CollectionView ItemsSource="{Binding Lexicon}">
<CollectionView.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackLayout Padding="10,0,0,3">
<!-- Etiqueta que muestra todas las palabras extraidas por idioma. También muestra
los resultados de la barra de busqueda -->
<Label x:Name="Collection_Label" FontSize="Medium" Text="{Binding LexWord}"
TextColor="#3B363B">
<Label.GestureRecognizers>
<l-- Al seleccionar una palabra de la coleccidn se activa el comando de captura
de datos -->
<TapGestureRecognizer Tapped="OnWordLabelTapped"/>
</Label.GestureRecognizers>
</Label>
</StackLayout>
</DataTemplate>
</CollectionView.ltemTemplate >
</CollectionView>
</StackLayout>
</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

DictionaryViewModel.cs // Cédigo del controlador de la vista Diccionario

using MIRAEI.Models;

using System.Collections.ObjectModel;
using System.Windows.Input;

using MIRAEI.Data;

using Xamarin.Forms;

using MIRAELViews;

namespace MIRAEI.ViewModels
{

public class DictionaryViewModel : BaseViewModel

{
//Administrador CRUD de la base de datos

private readonly SQLiteCRUDManager DataManager = new SQLiteCRUDManager();
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//Coleccién de registros de la tabla Lexicon
public ObservableCollection<Lexicon> Lexicon { get; } = new ObservableCollection<Lexicon>();

//Comando que muestra un ActionSheet para seleccionar idioma
public ICommand ShowActionSheetCommand { get; private set; }

//Variables de notificacion de cambios para LanguageOption y SearchQuery
private int languageOption;
private string searchQuery;

public int LanguageOption
{
get { return languageOption; }
set
{
if (languageOption != value)
{

languageOption = value;

//Notifica y ejecuta si hay cambios en LanguageOption
OnPropertyChanged(nameof(LanguageOption));
GetWordsByLanguage();

}
}

public string SearchQuery
{
get { return searchQuery; }
set
{
if (searchQuery != value)

{

searchQuery = value;

//Notifica y ejecuta si hay cambios en SearchQuery
OnPropertyChanged(nameof(SearchQuery));
GetWordsByLanguage();
}
}
}
public DictionaryViewModel()
{
Title = "Diccionario”;
ShowActionSheetCommand = new Command(OnShowActionSheet);

//Inicializacién del idioma predeterminado (cambiar)
LanguageOption = 1;
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private async void OnShowActionSheet()
{
Page currentPage = Application.Current.MainPage;
string selectedLanguage = await currentPage.DisplayActionSheet("Seleccionar idioma", null, null,
"Espanol”, "Inglés", "Rama", "Miskitu");

if (selectedLanguage == "Espanol")
{
LanguageOption = 1;
}
else if (selectedLanguage == "Inglés")
{
LanguageOption = 2;
}
else if (selectedLanguage == "Rama")
{
LanguageOption = 3;
}
else if (selectedLanguage == "Miskitu")
{
LanguageOption = 4;
}

}

private void GetWordsByLanguage()

{
//Limpiar coleccion actual antes de cambiar de idioma o mostrar busquedas especificas
Lexicon.Clear();

//Variable de busqueda para comparacion sin distincion entre mayusculas y minusculas
string searchQueryLower = SearchQuery?.ToLower();

//Cargar palabras segun el idioma seleccionado y la busqueda actual
foreach (var word in DataManager.LexiconList())
{
if (word.Langld == LanguageOption && (string.IsNullOrEmpty(searchQueryLower) ||
word.LexWord.ToLower().StartsWith(searchQueryLower)))
{
Lexicon.Add(word);
}
}
}

//Captura el Lexiconld de la palabra seleccionada y la envia a la pagina extendida de diccionario
public void OnWordLabelTapped(int selectedWord)

{
int id = selectedWord;

Application.Current.MainPage.Navigation.PushAsync(new DictionaryExtendedPage(id));
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< Diccionario

Traduccion
Espanol:
Abrasar
Rama: Miskitu:
Yalauki Angkaia
g O] b

DictionaryExtendedPage.xaml // Codigo de la interfaz extendida de la vista Diccionario

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.DictionaryExtendedPage"
Title="{Binding Title}">

<StackLayout Spacing="5" Padding="15" Orientation="Vertical">
<Label Text="Traduccion" FontSize="22" FontAttributes="Bold" HorizontalOptions="Center"/>
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<StackLayout Orientation="Vertical" HorizontalOptions="Center" Padding="0,10,0,0">
<Label Text="{Binding TranslationHeader} " FontSize="20" HorizontalOptions="Center"/>
<Label Text="{Binding LexiconWord}" FontSize="20" TextColor="#3B363B"
HorizontalOptions="Center"/>
</StackLayout>

<StackLayout Orientation="Horizontal">
<!-- Seccién de traducciones 1 -->
<StackLayout Orientation="Vertical" HorizontalOptions="Center" Padding="0,10,0,0" >
<Label Text="{Binding TranslationLeftHeader}" FontSize="20" HorizontalOptions="Center"/>
<CollectionView x:Name="Translation1_CollectionView" ItemsSource="{Binding
TranslationLeft}" HorizontalOptions="Center">
<CollectionView.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackLayout Padding="0,0,0,3">
<!-- Etiqueta que muestra todas las palabras extraidas por idioma. También muestra
los resultados de la barra de busqueda -->
<Label x:Name="TranslationLeft_Label" FontSize="20" Text="{Binding TransWord}"
TextColor="#3B353B" HorizontalOptions="Center"/>
</StackLayout>
</DataTemplate>
</CollectionView.ltemTemplate>
</CollectionView>
</StackLayout>
<!-- Seccién de traducciones 2 -->
<StackLayout Orientation="Vertical" HorizontalOptions="Center" Padding="0,10,0,0">
<Label Text="{Binding TranslationRightHeader}" FontSize="20" HorizontalOptions="Center"/>
<CollectionView ItemsSource="{Binding TranslationRight}" HorizontalOptions="Center">
<CollectionView.ltemTemplate >
<DataTemplate>
<StackLayout Padding="0,0,0,3">
<!-- Etiqueta que muestra todas las palabras extraidas por idioma. También muestra
los resultados de la barra de busqueda -->
<Label x:Name="TranslationRight_Label" FontSize="20" Text="{Binding TransWord}"
TextColor="#3B353B" HorizontalOptions="Center"/>
</StackLayout>
</DataTemplate>
</CollectionView.ltemTemplate>
</CollectionView>
</StackLayout>
</StackLayout>
</StackLayout>
</ContentPage>

DictionaryExtendedViewModel.cs // Cédigo del controlador extendido de la vista
Diccionario

using MIRAEI.Data;
using MIRAEI.Models;
using System.Collections.ObjectModel;
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namespace MIRAEI.ViewModels.ExtendedViewModels
{
public class DictionaryExtendedViewModel : BaseViewModel
{
private readonly SQLiteCRUDManager DataManager = new SQLiteCRUDManager();
public ObservableCollection<Translations> TranslationLeft { get; } = new
ObservableCollection<Translations>();
public ObservableCollection<Translations> TranslationRight { get; } = new
ObservableCollection<Translations>();

public string TranslationHeader { get; set; }
public string LexiconWord { get; set; }

public string TranslationLeftHeader { get; set; }
public string TranslationRightHeader { get; set; }

public DictionaryExtendedViewModel(int id)

{
Title = "Diccionario”;
var word = DataManager.GetLexiconltemByld(id);
LexiconWord = word.LexWord;

if (word.Langld == 1 || word.Langld == 2)
{
switch (word.Langld)
{
case 1:
TranslationHeader = "Espafnol:";
break;
case 2:
TranslationHeader = "Inglés:";
break;
default:
break;

}

//Obtener traducciones de espafiol o inglés a rama
TranslationLeftHeader = "Rama:";
TranslationLeft.Clear();
foreach (var trans in DataManager.GetTranslationsByldAndLanguage(word.LexId, 3))
{
if (trans != null)

{
TranslationLeft. Add(trans);

}

//Obtener traducciones de espafiol o inglés a miskitu

TranslationRightHeader = "Miskitu:";

TranslationRight.Clear();

foreach (var trans in DataManager.GetTranslationsByldAndLanguage(word.Lexld, 4))
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}

}

{
if (trans != null)
{
TranslationRight.Add(trans);
}
}

else if (word.Langld == 3 || word.Langld == 4)

{

}

switch (word.Langld)
{
case 3:
TranslationHeader = "Rama:";
break;
case 4.
TranslationHeader = "Miskitu:";
break;
default:
break;
}

//Obtener traducciones de rama o miskitu a espafiol
TranslationLeftHeader = "Espafol:";
TranslationLeft.Clear();
foreach (var trans in DataManager.GetTranslationsByldAndLanguage(word.LexId, 1))
{

if (trans != null)

{

TranslationLeft. Add(trans);

}

}

//Obtener traducciones de rama o miskitu a inglés
TranslationRightHeader = "Inglés:";
TranslationRight.Clear();
foreach (var trans in DataManager.GetTranslationsByldAndLanguage(word.LexId, 2))
{

if (trans != null)

{

TranslationRight.Add(trans);

}

}
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= Resena cultural

iConoce un poco sobre las culturas
miskita y rama de nuestra costa
caribe!

COSTUMBRES Y TRADICIONES

B ©.4

ReviewPage.xaml // Codigo de la interfaz de la vista Resefia cultural

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.ReviewPage"
Title="{Binding Title}">

<ContentPage.Toolbarltems>
<Toolbarltem Text="Etnia" Command="{Binding ActionSheetCmd}"/>
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</ContentPage.Toolbarltems>

<ContentPage.Resources>
<ResourceDictionary>

<Color x:Key="Accent">#96d1ff</Color>

<!-- Estilo para los botones -->

<Style TargetType="Button" x:Key="ButtonStyle">
<Setter Property="FontSize" Value="16" />
<Setter Property="BorderRadius" Value="10" />
<Setter Property="HeightRequest" Value="50" />
<Setter Property="Margin" Value="10" />
<Setter Property="FontAttributes" Value="Bold" />

</Style>

<!-- Estilo para el carrusel de imagenes-->

<Style TargetType="CarouselView" x:Key="CarouselViewStyle">
<Setter Property="HeightRequest" Value="150"/>
<Setter Property="WidthRequest" Value="30"/>
<Setter Property="IsSwipeEnabled" Value="false"/>
<Setter Property="IsScrollAnimated" Value="True" />

</Style>

<!-- Estilo para el cuadro del carrusel -->

<Style TargetType="Frame" x:Key="FrameStyle">
<Setter Property="CornerRadius" Value="10"/>
<Setter Property="BackgroundColor" Value="#F9D016"/>
<Setter Property="Padding" Value="8" />

</Style>

</ResourceDictionary>
</ContentPage.Resources>

<ScrollView>
<StackLayout Orientation="Vertical" Padding="30,24,30,24" Spacing="10">
<Label Text="{Binding DescTxt}" FontSize="18" HorizontalTextAlignment="Center"
Padding="0,0,0,15"/>

<StacklLayout Padding="10,0,10,10">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<CarouselView x:Name="HistCrs|View" ItemsSource="{Binding Histimgs}"
Style="{StaticResource CarouselViewStyle}">
<CarouselView.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<Ilmage Source="{Binding .}" Aspect="Fill"/>
</DataTemplate>
</CarouselView.ltemTemplate>
</CarouselView>
</Frame>
<Button x:Name="HistoryButton" Text="Historia" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="HistoryButton_Clicked"/>
</StackLayout>

<StackLayout Padding="10,0,10,10">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
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<CarouselView x:Name="TradCrsIView" [temsSource="{Binding Tradlmgs}"
Style="{StaticResource CarouselViewStyle}">
<CarouselView.ltemTemplate >
<DataTemplate>
<Ilmage Source="{Binding .}" Aspect="Fill"/>
</DataTemplate>
</CarouselView.ltemTemplate>
</CarouselView>
</Frame>
<Button x:Name="TraditionButton" Text="Costumbres y tradiciones" Style="{StaticResource
ButtonStyle}" Clicked="TraditionButton_Clicked"/>
</StackLayout>

<StacklLayout Padding="10,0,10,10">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<CarouselView x:Name="GastrCrs|View" ItemsSource="{Binding Gastrimgs}"
Style="{StaticResource CarouselViewStyle}">
<CarouselView.ltemTemplate >
<DataTemplate>
<Image Source="{Binding .}"" Aspect="Fill"/>
</DataTemplate>
</CarouselView.ltemTemplate >
</CarouselView>
</Frame>
<Button x:Name="FoodButton" Text="Gastronomia" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="FoodButton_Clicked"/>
</StackLayout>
</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

ReviewViewModel.cs // Cdodigo del controlador de la vista Resefia cultural

using MIRAELViews;

using System;

using System.Collections.ObjectModel;
using System.Windows.Input;

using Xamarin.Forms;

namespace MIRAEI.ViewModels.Review
{
public class ReviewViewModel : BaseViewModel
{
//Etiqueta de descripcion
public string DescTxt { get; }

//Comandos de los botones de etnia, resefia historica, costumbres y tradiciones, y gastronomia
public ICommand ActionSheetCmd { get; private set; }

public ICommand HistoryBtnCmd { get; private set; }

public ICommand TraditionBtnCmd { get; private set; }

public ICommand GastronomyBtnCmd { get; private set; }



//Variable para el valor de etnia
private string ethOpt;
public string EthOpt
{
get { return ethOpt; }
set
{
if (ethOpt != value)
{
ethOpt = value;
OnPropertyChanged(nameof(EthOpt));
1
}
}

//Variable para el valor de boton
private int btnOpt;
public int BtnOpt
{
get { return btnOpt; }
set
{
if (btnOpt != value)
{
btnOpt = value;
OnPropertyChanged(nameof(BtnOpt));
}
}
}

//Coleccion de imagenes de los carruseles
public ObservableCollection<string> histimgs;
public ObservableCollection<string> Histimgs
{
get { return histimgs; }
set
{
if (histimgs != value)
{
histimgs = value;
OnPropertyChanged(nameof(Histimgs));
}
}
}

public ObservableCollection<string> tradlmgs;
public ObservableCollection<string> Tradlmgs
{

get { return tradimgs; }

set
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{

if (tradlmgs != value)
{
tradlmgs = value;
OnPropertyChanged(nameof(Tradimgs));
}
}
}

public ObservableCollection<string> gastrimgs;
public ObservableCollection<string> Gastrimgs
{
get { return gastrimgs; }
set
{
if (gastrimgs != value)
{
gastrimgs = value;
OnPropertyChanged(nameof(Gastrimgs));
}
}
}

public ReviewViewModel()
{

Title = "Resena cultural”;

DescTxt = "jConoce un poco sobre las culturas miskita y rama de nuestra costa caribe!”;

EthOpt = "Ramas”;

//Asignacién de funciones a los comandos de cada botén
ActionSheetCmd = new Command(OnShowActionSheet);
HistoryBtnCmd = new Command(OnClickHistoryButton);
TraditionBtnCmd = new Command(OnClickTraditionButton);
GastronomyBtnCmd = new Command(OnClickGastronomyButton);

//Ruta de las imagenes de los carruseles
Histimgs = new ObservableCollection<string>

{
"img_crsl_hist_rama.jpg",
"img_crsl_hist_miskitu jpg"
Y
Tradlmgs = new ObservableCollection<string>
{
"img_crsl_trad_rama.jpg",
"img_crsl_trad_miskitu.jpg"
Y

Gastrimgs = new ObservableCollection<string>

{

"img_crsl_gast_rama.jpg"”,
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"img_crsl_gast_miskitu.jpg"
h
}

//Al presionar el botén de etnia
private async void OnShowActionSheet()
{
Page currentPage = Application.Current.MainPage;
EthOpt = await currentPage.DisplayActionSheet("Seleccionar etnia”, null, null, "Ramas”,
"Miskitus");
}

//Al presionar el botén de resefa historica
private void OnClickHistoryButton()
{
BtnOpt = 1;
GoToReviewExtendedPage();
}

//Al presionar el botén de costumbres y tradiciones
private void OnClickTraditionButton()
{
BtnOpt = 2;
GoToReviewExtendedPage();
}

//Al presionar el botén de gastronomia
private void OnClickGastronomyButton()
{
BtnOpt = 3;
GoToReviewExtendedPage();
}

//Ir a la vista extendida de resefia historica
private async void GoToReviewExtendedPage()
{
await Application.Current.MainPage.Navigation.PushAsync(new ReviewExtendedPage(BtnOpt,
EthOpt));
}
}
}
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= Resena cultural

Historia del pueblo Rama

Se dice que los ramas vinieron del sur
de Colombia y habitaban desde Costa
Rica hasta Honduras, inclusive en las
zonas del Pacifico de Nicaragua y
antiguamente eran conocidos como
Wotos.

La historia de este pueblo en la Costa
Caribe inicia entre los afnos 1700 y 1800
con el arribo del jefe indio llamado
Hannibal junto a sus 4 esposasy
otras 50 familias que le siguieron. El
dio el nombre 'Rama Kay' en comun
acuerdo con jefes miskitus que también
habitaban el territorio, no obstante la
zona siempre fue dominada por los

ramas.

Los pobladores ramas comentan que
en realidad la isla que habitan eran dos

nnrrinnoac da tiarra narn a travde do 1in

B ® <4
ReviewExtendedPage.xaml // Cédigo de la interfaz extendida de la vista Resefia cultural

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEIl.Views.ReviewExtendedPage"
Title="{Binding Title}">

<ScrollView>
<StackLayout Spacing="10" Padding="15">
<StackLayout Padding="50,0,50,0" HeightRequest="200">

<Ilmage Source="{Binding Headerlmage}" HeightRequest="200" VerticalOptions="Center"
Aspect="Fill"/>
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</StackLayout>

<Label Text="{Binding HeaderText}" FontSize="20" FontAttributes="Bold"

HorizontalTextAlignment="Center"/>

<Label Text="{Binding BodyText}" FontSize="18" HorizontalTextAlignment="Center"/>

</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

ReviewExtendedViewModel.cs // Codigo del controlador extendido de la vista Resefia

cultural

using MIRAEI.Services;
using Xamarin.Forms;

namespace MIRAEI.ViewModels.ExtendedViewModels

{

public class ReviewExtendedViewModel : BaseViewModel

{
public int buttonOption;

public ImageSource Headerimage { get; }
public string HeaderText { get; }
public string BodyText { get; private set; }

private string ethOpt;
public string EthOpt
{
get { return ethOpt; }
set
{
if (ethOpt != value)

{
ethOpt = value;

OnPropertyChanged(nameof(EthOpt));

}
}
}

//Variable para el valor de botén
private int btnOpt;
public int BtnOpt
{

get { return btnOpt; }

set

{

if (btnOpt != value)

{
btnOpt = value;
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OnPropertyChanged(nameof(BtnOpt));
}

}

public ReviewExtendedViewModel(int value, string text)
{

BtnOpt = value;

EthOpt = text;

Title = "Resefa cultural”;

if (BtnOpt == 1)
{
if (EthOpt == "Ramas")
{
Headerimage = "img_rev_hist_rama.jpg";
HeaderText = "Historia del pueblo Rama";
EmbeddedTextFileManager textFileManager = new EmbeddedTextFileManager { Source =
"MIRAEI.TextFiles.history_rama.txt" };
BodyText = (string)textFileManager.ProvideValue(null);
}

else if (EthOpt == "Miskitus")

{
Headerlmage = "img_rev_hist_miskitu.png";
HeaderText = "Historia del pueblo Miskitu";
EmbeddedTextFileManager textFileManager = new EmbeddedTextFileManager { Source =

"MIRAEI.TextFiles.history_miskitu.txt" };

BodyText = (string)textFileManager.ProvideValue(null);

}

}

else if (BtnOpt == 2)
{
if (EthOpt == "Ramas")
{
Headerimage = "img_rev_trad_rama.jpg";
HeaderText = "Costumbres y Tradiciones del pueblo Rama";
EmbeddedTextFileManager textResourceExtension = new EmbeddedTextFileManager {
Source = "MIRAEI.TextFiles.tradition_rama.txt" };
BodyText = (string)textResourceExtension.ProvideValue(null);

}

else if (EthOpt == "Miskitus")
{
Headerlmage = "img_rev_trad_miskitu.jpg";
HeaderText = "Costumbres y Tradiciones del pueblo Miskitu";
EmbeddedTextFileManager textResourceExtension = new EmbeddedTextFileManager {
Source = "MIRAEI.TextFiles.tradition_miskitu.txt" };
BodyText = (string)textResourceExtension.ProvideValue(null);

}
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}

else if (BtnOpt == 3)
{
if (EthOpt == "Ramas")
{
Headerlmage = "img_rev_gast_rama.png";
HeaderText = "Gastronomia del pueblo Rama";
EmbeddedTextFileManager textResourceExtension = new EmbeddedTextFileManager {
Source = "MIRAEI.TextFiles.gastronomy_rama.txt" };
BodyText = (string)textResourceExtension.ProvideValue(null);

}

else if (EthOpt == "Miskitus")
{
Headerlmage = "img_rev_gast_miskitu.png";
HeaderText = "Gastronomia del pueblo Miskitu";
EmbeddedTextFileManager textResourceExtension = new EmbeddedTextFileManager {
Source = "MIRAEI.TextFiles.gastronomy_miskitu.txt" };
BodyText = (string)textResourceExtension.ProvideValue(null);

}
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Vocabulario basico

iConoce vocabulario basico en miskitu y
ramal

o W

PRONOMBRES

ANIMALES FAMILIA
B

® 4

VocabularyPage.xaml // Codigo de la interfaz de la vista Vocabulario basico

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.VocabularyPage"
Title="{Binding Title}">

<ContentPage.Resources>
<ResourceDictionary>
<Color x:Key="Accent">#96d1ff</Color>
<!-- Estilo para los botones -->

86



<Style TargetType="Button" x:Key="ButtonStyle">
<Setter Property="FontSize" Value="15" />
<Setter Property="BorderRadius" Value="10" />
<Setter Property="HeightRequest" Value="50" />
<Setter Property="WidthRequest" Value="130" />
<Setter Property="Margin" Value="10" />
<Setter Property="Padding" Value="10" />
<Setter Property="FontAttributes" Value="Bold" />

</Style>

<!-- Estilo para el cuadro de las imagenes -->

<Style TargetType="Frame" x:Key="FrameStyle">
<Setter Property="BackgroundColor" Value="#F9D016"/>
<Setter Property="HeightRequest" Value="70"/>
<Setter Property="WidthRequest" Value="20"/>
<Setter Property="CornerRadius" Value="10"/>
<Setter Property="VerticalOptions" Value="Center"/>
<Setter Property="Padding" Value="8,8,8,8" />

</Style>

<!-- Estilo para los contenedores horizontales -->

<Style TargetType="StackLayout" x:Key="HorizontalStyle" >
<Setter Property="Orientation" Value="Horizontal" />
<Setter Property="HorizontalOptions" Value="Center" />
<Setter Property="Padding" Value="0,0,0,15" />
<Setter Property="Spacing" Value="20" />

</Style>

</ResourceDictionary>
</ContentPage.Resources>

<ScrollView>
<StackLayout Orientation="Vertical" HorizontalOptions="Center" Spacing="10">
<!-- Etiqueta de descripcion -->
<Label Text="{Binding DescriptionText}" FontSize="18" HorizontalTextAlignment="Center"
Padding="0,25,0,15"/>

<StackLayout Style="{StaticResource HorizontalStyle}">
<l-- NUmeros -->
<StackLayout Orientation="Vertical">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Ilmage Source="ic_voc_btn_num.png" />
</Frame>
<Button Text="Numeros" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="NumbersButton_Clicked"/>
</StackLayout>
<l-- Colores -->
<StackLayout Orientation="Vertical" >
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Image Source="ic_voc_btn_colors.png" />
</Frame>
<Button Text="Colores" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="ColoursButton_Clicked"/>
</StackLayout>
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</StackLayout>

<StackLayout Style="{StaticResource HorizontalStyle}">
<l-- Pronombres -->
<StackLayout Orientation="Vertical">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Ilmage Source="ic_voc_btn_pronouns.png" />
</Frame>
<Button Text="Pronombres" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="PronounsButton_Clicked"/>
</StackLayout>
<l-- Tiempo -->
<StackLayout Orientation="Vertical">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Ilmage Source="ic_voc_btn_time.png" />
</Frame>
<Button Text="Tiempo" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="TimeButton_Clicked"/>
</StackLayout>
</StackLayout>

<StackLayout Style="{StaticResource HorizontalStyle}">
<l-- Animales -->
<StackLayout Orientation="Vertical">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Ilmage Source="ic_voc_btn_animals.png" />
</Frame>
<Button Text="Animales" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="AnimalsButton_Clicked"/>
</StackLayout>
<l-- Familia -->
<StackLayout Orientation="Vertical">
<Frame Style="{StaticResource FrameStyle}">
<Ilmage Source="ic_voc_btn_family.png" />
</Frame>
<Button Text="Familia" Style="{StaticResource ButtonStyle}"
Clicked="FamilyButton_Clicked"/>
</StackLayout>
</StackLayout>
</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

VocabularyViewModel.cs // Codigo del controlador de la vista Vocabulario bésico

using MIRAELViews;
using System.Windows.Input;
using Xamarin.Forms;

namespace MIRAEI.ViewModels



{

public class VocabularyViewModel : BaseViewModel

{

public ICommand ShowActionSheetCommand { get; private set; }
public ICommand NumbersButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand ColoursButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand PronounsButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand TimeButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand AnimalsButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand FamilyButtonClickedCommand { get; private set; }

public string DescriptionText { get; }

private int btnOpt;
public int BtnOpt

{

}

get { return btnOpt; }
set
{
if (btnOpt != value)
{
btnOpt = value;
OnPropertyChanged(nameof(BtnOpt));
}
}

public VocabularyViewModel()

{

}

Title = "Vocabulario basico";
DescriptionText = "jConoce vocabulario basico en miskitu y rama!”;

NumbersButtonClickedCommand = new Command(OnClickNumbersButton);
ColoursButtonClickedCommand = new Command(OnClickColoursButton);
PronounsButtonClickedCommand = new Command(OnClickPronounsButton);
TimeButtonClickedCommand = new Command(OnClickTimeButton);
AnimalsButtonClickedCommand = new Command(OnClickAnimalsButton);
FamilyButtonClickedCommand = new Command(OnClickFamilyButton);

private void OnClickNumbersButton()

{

}

BtnOpt = 1;
GoToVocabularyExtendedPage();

private void OnClickColoursButton()

{

}

BtnOpt = 2;
GoToVocabularyExtendedPage();
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private void OnClickPronounsButton()
{
BtnOpt = 3;
GoToVocabularyExtendedPage();
}

private void OnClickTimeButton()
{
BtnOpt = 4;
GoToVocabularyExtendedPage();
}

private void OnClickAnimalsButton()
{
BtnOpt = 5;
GoToVocabularyExtendedPage();
}

private void OnClickFamilyButton()
{
BtnOpt = 6;
GoToVocabularyExtendedPage();
}

private async void GoToVocabularyExtendedPage()
{
await Application.Current.MainPage.Navigation.PushAsync(new
VocabularyExtendedPage(BtnOpt));
}
}



2:43PM | 1.7kB/s® A

= Vocabulario basico

Espafiol: Uno
1 Inglés: One
¥ Rama: Saimin
. Miskitu: Kumi

Espafiol: Dos

Inglés: Two
Rama: Puksak
Miskitu: Wal
Espafiol: Tres
Inglés: Three

Rama: Pansak

Miskitu: Yumhpa

{
Espafiol: Cuatro
4 Inglés: Four
[" Rama: Kunkunbi

Miskitu: Walhwal

Espafiol: Cinco
Inglés: Five
Vi Rama: Kuiikistar

“ Miskitu: Matsip

Espafiol: Seis
6 Inglés: Six
7]
]

Rama: Kuiikistar su saimin

B ® <

VocabularyExtendedPage.xaml // Codigo de la interfaz extendida de la vista
Vocabulario basico

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEIl.Views.VocabularyExtendedPage"
Title="{Binding Title}">
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<ContentPage.Resources >
<ResourceDictionary>
<Color x:Key="Accent">#96d1ff</Color>
</ResourceDictionary>
</ContentPage.Resources>

<ScrollView>
<StackLayout>
<CollectionView ItemsSource="{Binding Vocabulary}">
<CollectionView.ltemTemplate >
<DataTemplate>
<Frame Padding="10" CornerRadius="5" IsClippedToBounds="False" >

<Grid HeightRequest="100">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width=".3*" />
<ColumnDefinition Width=".7*" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height=".5*" />
<RowDefinition Height=".5*" />
<RowDefinition Height=".5*" />
<RowDefinition Height=".5*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Ilmage Grid.RowSpan="4" Source="{Binding Voclmage}" Aspect="AspectFit"/>
<StackLayout Grid.Column="1" Orientation="Horizontal">
<Label Text="Espafol: " FontSize="14" TextColor="#3B363B"/>
<Label Text="{Binding VocSpanish}" FontSize="14" TextColor="#3B363B"
VerticalOptions="Center"/>
</StackLayout>
<StackLayout Grid.Row="1" Grid.Column="1" Orientation="Horizontal">
<Label Text="Inglés: " FontSize="14" TextColor="#3B363B"/>
<Label Text="{Binding VocEnglish}" FontSize="14" TextColor="#3B363B"
VerticalOptions="Center"/>
</StackLayout>
<StackLayout Grid.Row="2" Grid.Column="1" Orientation="Horizontal">
<Label Text="Rama: " FontSize="14" TextColor="#3B363B"/>
<Label Text="{Binding VocRama}" FontSize="13" TextColor="#3B363B"
VerticalOptions="Center"/>
</StackLayout>
<StackLayout Grid.Row="3" Grid.Column="1" Orientation="Horizontal">
<Label Text="Miskitu: " FontSize="14" TextColor="#3B363B"/>
<Label Text="{Binding VocMiskitu}" FontSize="14" TextColor="#3B363B"
VerticalOptions="Center"/>
</StackLayout>
</Grid>
</Frame>
</DataTemplate>
</CollectionView.ltemTemplate>
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</CollectionView>
</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

VocabularyExtendedViewModel.cs // Codigo del controlador extendido de la vista
Vocabulario basico

using MIRAEI.Data;
using MIRAEI.Models;
using System.Collections.ObjectModel;

namespace MIRAEI.ViewModels
{
public class VocabularyExtendedViewModel : BaseViewModel
{
private readonly SQLiteCRUDManager DataManager = new SQLiteCRUDManager();

//Coleccion de registros de la tabla Lexicon
public ObservableCollection<Vocabulary> Vocabulary { get; } = new
ObservableCollection<Vocabulary>();

private int langOpt;
public int LangOpt
{
get { return langOpt; }
set
{
if (langOpt != value)
{
langOpt = value;
OnPropertyChanged(nameof(LangOpt));
}
}
}

private int btnOpt;
public int BtnOpt
{
get { return btnOpt; }
set
{
if (btnOpt != value)
{
btnOpt = value;
OnPropertyChanged(nameof(BtnOpt));
}
}
}
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public VocabularyExtendedViewModel(int btn)
{
BtnOpt = btn;
Title = "Vocabulario basico";
GetVocabulary(BtnOpt);

}
private void GetVocabulary(int option)
{
string prefix = "";
if (option == 1)
{
prefix = "NUM";
}
if (option == 2)
{
prefix = "COL";
}
if (option == 3)
{
prefix = "PRO";
}
if (option == 4)
{
prefix = "TIM";
}
if (option == 5)
{
prefix = "ANI";
}
if (option == 6)
{
prefix = "FAM";
}

//Limpiar coleccion actual antes de cambiar de idioma o mostrar busquedas especificas
Vocabulary.Clear();

//Cargar palabras segun el idioma seleccionado y la busqueda actual
foreach (var word in DataManager.GetVocabularyByCodePrefix(prefix))
{
Vocabulary.Add(word);
}
}
}
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AboutPage.xaml // Cédigo de la interfaz de la vista Acerca de

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

<ContentPage xmlIns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MIRAEI.Views.AboutPage"
Title="{Binding Title}">

<ContentPage.Resources>
<ResourceDictionary>
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<Color x:Key="Accent">#96d1ff</Color>
<Style TargetType="Label" x:Key="LabelBodyStyle">
<Setter Property="FontSize" Value="18"/>
<Setter Property="HorizontalTextAlignment" Value="Center"/>
</Style>
<Style TargetType="Label" x:Key="LabelHeaderStyle" >
<Setter Property="FontSize" Value="18"/>
<Setter Property="FontAttributes" Value="Bold"/>
<Setter Property="HorizontalTextAlignment" Value="Center"/>
</Style>
</ResourceDictionary>
</ContentPage.Resources>

<ScrollView>
<StackLayout Orientation="Vertical" Padding="30,24,30,24" Spacing="0">
<Label Text="Diccionario MIRAEI" FontSize="30" HorizontalOptions="Center"/>
<Label Text="Miskitu, Rama, Espafiol e Inglés" HorizontalOptions="Center" FontSize="20"
Padding="0,0,0,20"/>

<Label Text="Desarrollador:" Style="{StaticResource LabelHeaderStyle}"/>
<Label Text="Stiven Medina Campos" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}"
Padding="0,0,0,20"/>

<Label Text="Correo electrénico:" Style="{StaticResource LabelHeaderStyle}"/>
<Label Text="stiven.medina@es.bicu.edu.ni" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}
Padding="0,0,0,20"/>

<Label Text="Version:" Style="{StaticResource LabelHeaderStyle}"/>
<Label Text="1.0.0" Style="{StaticResource LabelBodyStyle}" Padding="0,0,0,20"/>

<Label Text="Agradecimientos especiales a:" Style="{StaticResource LabelHeaderStyle}"/>

<Label Text="Facilitadores de documentacion del idioma miskito." Style="{StaticResource
LabelBodyStyle}" Padding="0,0,0,10"/>

<Label Text="Facilitadores de documentacion del idioma Rama." Style="{StaticResource
LabelBodyStyle}" Padding="0,0,0,10"/>

<Label Text="Ramas y miskitus costefios que participaron en las pruebas y validacion."
Style="{StaticResource LabelBodyStyle}" Padding="0,0,0,20"/>

<Button Margin="0,0,0,0" Text="Ayuda" Clicked="HelpButton_Clicked"
BackgroundColor="White" TextColor="#2296F3"/>

<Button Margin="0,0,0,0" Text="Licencia de uso" Clicked="CopyrightButton_Clicked"
BackgroundColor="White" TextColor="#2296F3" />
</StackLayout>
</ScrollView>
</ContentPage>

AboutViewModel // Codigo del controlador de la vista Acerca de

using MIRAEI.Services;
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using System.Windows.Input;
using Xamarin.Essentials;
using Xamarin.Forms;

namespace MIRAEI.ViewModels
{
public class AboutViewModel : BaseViewModel
{
public ICommand HelpButtonClickedCommand { get; private set; }
public ICommand CopyrightButtonClickedCommand { get; private set; }
public string PopupText { get; private set; }
public AboutViewModel()
{
Title = "Acerca de";
HelpButtonClickedCommand = new Command(ShowHelpPopup);
CopyrightButtonClickedCommand = new Command(ShowCopyrightPopup);
OpenWebCommand = new Command(async () => await
Browser.OpenAsync("https://aka.ms/xamarin-quickstart"));

}

private async void ShowHelpPopup()
{
EmbeddedTextFileManager textFileManager = new EmbeddedTextFileManager { Source =
"MIRAEI.TextFiles.help.txt" };
PopupText = (string)textFileManager.ProvideValue(null);
Page currentPage = Application.Current.MainPage;
await currentPage.DisplayAlert("MANUAL DE USUARIO", PopupText, "Aceptar");
}

private async void ShowCopyrightPopup()
{
EmbeddedTextFileManager textFileManager = new EmbeddedTextFileManager { Source =
"MIRAEI.TextFiles.license.txt" };
PopupText = (string)textFileManager.ProvideValue(null);
Page currentPage = Application.Current.MainPage;
await currentPage.DisplayAlert("LICENCIA DE USO", PopupText, "Aceptar");
}

public ICommand OpenWebCommand { get; }

}
}

SQLiteDataManager.cs // Codigo de la conexion con la base de datos

using MIRAEI.Data;
using System.IO;
using System.Reflection;

namespace MIRAEI.Services {
public class SQLiteDataManager {
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public void DatabaseConnection() {
var assembly = IntrospectionExtensions.GetTypelnfo(typeof(App)).Assembly;
using (Stream stream = assembly.GetManifestResourceStream("MIRAEl.Database.MIRAEL.db")) {
using (MemoryStream memoryStream = new MemoryStream()) {
stream.CopyTo(memoryStream);
File.WriteAllBytes(SQLiteCRUDManager.DatabasePath, memoryStream.ToArray());
}

EmbeddedTextFileLoader.cs // Cddigo para cargar archivos de texto como recursos
incrustados

using System;

using System.IO;

using System.Reflection;
using Xamarin.Forms;
using Xamarin.Forms.Xaml;

namespace MIRAEI.Services {
[ContentProperty(nameof(Source))]
public class EmbeddedTextFileManager : IMarkupExtension {
public string Source { get; set; }
public object ProvideValue(IServiceProvider serviceProvider) {
if (Source == null) {
return null;

}

var assembly = typeof(EmbeddedTextFileManager).GetTypelnfo().Assembly;
using (Stream stream = assembly.GetManifestResourceStream(Source)){
if (stream != null) {
using (StreamReader reader = new StreamReader(stream)) {
return reader.ReadToEnd();
}
}
}

return null;

EmbeddedImageFileLoader.cs // Cddigo para cargar imagenes como recursos
incrustados
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using System;

using System.Reflection;
using Xamarin.Forms;
using Xamarin.Forms.Xaml;

namespace MIRAEI.Services
{
[ContentProperty(nameof(Source))]
class EmbeddedImageFileLoader : IMarkupExtension
{
public string Source { get; set; }
public object ProvideValue(IServiceProvider serviceProvider)
{
if (Source == null)
{
return null;

}

var imageSource = ImageSource.FromResource(Source,
typeof(EmbeddedIimageFileLoader).GetTypelnfo().Assembly);
return imageSource;
}
}
}

SQLiteCRUDManager.cs // Cédigo para las funciones CRUD de la base de datos

using MIRAEI.Models;

using SQLite;

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.IO;

namespace MIRAEI.Data {
public class SQLiteCRUDManager {
private readonly SQLiteConnection database;
public static string DatabasePath { get; } =
Path.Combine(Environment.GetFolderPath(Environment.SpecialFolder.LocalApplicationData), "
MIRAEI.db");

public SQLiteCRUDManager() {
database = new SQLiteConnection(DatabasePath);
database.CreateTable <Languages>();
database.CreateTable<Lexicon>();
database.CreateTable<Translations> ();
database.CreateTable <Vocabulary>();

}

public List<Languages> LanguagesList() {
return database.Table<Languages>().ToList();

}
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public List<Lexicon> LexiconList() {
return database.Table<Lexicon>().ToList();

}

public List<Translations> TranslationsList() {
return database.Table<Translations>().ToList();

}

public List<Vocabulary> GetVocabularyByCodePrefix(string prefix) {
return database.Table<Vocabulary>().Where(v => v.VocCode.StartsWith(prefix)).ToList();

}

public Lexicon GetLexiconltemByld(int lexId) {
return database.Table<Lexicon>().FirstOrDefault(x => x.Lexld == lex|d);

}

public List<Translations> GetTranslationsByldAndLanguage(int lexld, int langld) {
return database.Table<Translations>().Where(t => t.Lexld == lexld && t.Langld ==
langld).ToList();
}
}
}

Languages.cs // Cadigo de los registros de la tabla Lenguajes

using SQLite;

namespace MIRAEI.Models

{
[Table("Languages")]
public class Languages
{
[Autolncrement, PrimaryKey]
public int Langld { get; set; }
[Unique]
public string LangCode { get; set; }
public string LangName { get; set; }
}
}

Lexicon.cs // Codigo de los registros de la tabla Léxico

using SQLite;

namespace MIRAEI.Models
{
[Table("Lexicon")]
public class Lexicon
{
[Autolncrement, PrimaryKey]
public int Lexld { get; set; }
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[Unique]

public string LexCode { get; set; }
public string LexWord { get; set; }
public int Langld { get; set; }

Translations.cs // Cdodigo de los registros de la tabla Traducciones

using SQLite;

namespace MIRAE|.Models
{
[Table("Translations")]
public class Translations
{
[Autolncrement, PrimaryKey]
public int Transld { get; set; }
[Unique]
public string TransCode { get; set; }
public string TransWord { get; set; }
public int Langld { get; set; }
public int Lexld { get; set; }

Vocabulary.cs // Cddigo de los registros de la tabla VVocabulario

using SQLite;

namespace MIRAEI.Models
{
[Table("Vocabulary")]
public class Vocabulary
{
[Autolncrement, PrimaryKey]
public int Vocld { get; set; }
[Unique]
public string VocCode { get; set; }
public string VocSpanish { get; set; }
public string VocEnglish { get; set; }
public string VocRama { get; set; }
public string VocMiskitu { get; set; }
public string Voclmage { get; set; }
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ENTREVISTA DE INDAGACION A EXPERTOS

Fecha:

Nombre y Apellido:

El objetivo de esta entrevista es recolectar datos, de expertos, sobre el alcance de las
actividades culturales que se llevan a cabo actualmente y su opinion los posibles beneficios
que ofrece una aplicacion de diccionario basada en los idiomas miskitu y rama, con su
traduccion al espafiol e inglés, para promover el rescate linglistico en la Costa Caribe
nicaraguense. Las respuestas seran tratadas con total confidencialidad y solo para fines

investigativos.

1. ¢Qué actividades de rescate linglistico se llevan a cabo actualmente para las etnias

miskita y rama en la Costa Caribe nicaraguense?

2. ¢Como es la participacion de la poblacién en estas actividades? ¢Cuales son los

resultados obtenidos?

3. ¢Considera importante la interculturalidad y el rescate linguistico de las culturas miskita

y rama? En caso de si, de qué manera.

4. Teniendo en cuenta que la tecnologia mavil (teléfonos, tabletas) ya es parte integral de
la vida diaria de la poblacion costefia ¢Qué opina sobre la posibilidad de usarla para

promover el rescate linglistico en la Costa Caribe nicaragliense? ;La consideraria Gtil?

5. ¢Consideraria que una aplicacion de diccionario basada en los idiomas miskitu y rama,
con traduccion al espafiol e inglés, podria ser util como aporte al rescate cultural en la

Costa Caribe nicaragliense? En caso de si, de qué manera.

6. ¢Cree que la aplicacion de diccionario, mencionada anteriormente, podria incentivar el
interés de la poblacion local y foranea sobre la importancia de rescatar y promover el
patrimonio linglistico de las etnias miskita y rama, que son parte integra de la rica

herencia pluricultural que caracteriza a la Costa Caribe nicaragiiense?
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CUESTIONARIO DE INDAGACION PARA JOVENES MISKITUS Y RAMAS
Fecha:

Nombre y Apellido:

El objetivo de este cuestionario es recopilar datos sobre su idioma materno, tecnologia movil
con la que cuenta y su posible interés en una aplicacion de diccionario basada en los idiomas
miskitu y rama, con traduccion al espafiol e inglés, que promueva el rescate linguistico de su
cultura en la Costa Caribe nicaragiense. Las respuestas serdn tratadas con total

confidencialidad y solo para fines investigativos.

Marca con X la casilla de la pregunta con base en tu propia experiencia e interés.

1. Idioma que hablas (puede ser méas de una opcion).

[] Miskitu
[ ] Rama
[ ] Espafiol
[] Inglés

2. (Con quienes socializas mas? En caso de marcar “Personas de otra etnia”, ;Sientes
que tienes la oportunidad de expresarte libremente en tu idioma materno con ellos
o0 te adaptas a su idioma? (Describir abajo si 0 no y por qué)

[ ] Personas de mi etnia

[ ] Personas de otra etnia

3. ¢Participas en actividades que promuevan el rescate linguistico de tu cultura?
¢ Sientes que cumplen su objetivo? (Describir abajo si 0 no y por qué)

[] Siparticipo
[ ] No participo
[ ] De vezen cuando participo
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4. Dispositivos electrénicos con los que cuentas (Puede ser mas de una opcion).

Teléfono

Laptop

Computadora de escritorio
Tablet

Ninguno

Hinninin

5. ¢lInstalarias una aplicacion de diccionario basada en los idiomas miskitu y rama,
con traduccion al espafiol e inglés, que esté disponible para utilizar en cualquier
momento que la necesites?

[] sf
[] Talvez

6. ¢Crees que una aplicaciéon de diccionario basada en los idiomas miskitu y rama,
con traduccion al espafiol e inglés, podria promover la importancia del rescate
lingUistico en la Costa Caribe nicaraglense? (Por qué)

[ ] Sfpuede ser dtil
[] Noleveo utilidad

[] Talvez

7. ¢Consideras que una aplicacién de diccionario basada en los idiomas miskitu y
rama, con traduccion al espafiol e inglés, podria ser Gtil para la educacion (como
herramienta de apoyo para docentes y estudiantes) y turismo (para enriquecer la
experiencia de visitantes locales y extranjeros)? (Por qué)

[] si, podria ser util.

[ ] No, no lo considero necesario.

104



8. Elementos que consideras importantes al usar una aplicacion. (Se pueden marcar
varias opciones)

[ ] colores

[ ] Facilidad de uso

|:| Que no ocupe mucho espacio
[ ] Tamafio de texto

[ ] Disponibilidad

9. ¢Queé opinas sobre la idea del desarrollo e implementacion completa, en un futuro,
de una aplicacién de diccionario basado en los idiomas miskitu, rama, espafiol e
inglés como aporte al rescate cultural en la Costa Caribe nicaragiiense? ¢Por qué?

[ ] Megustalaidea

[ ] Nomegusta
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CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA LAS PRUEBAS DE LA APLICACION
DE DICCIONARIO
Fecha:

Nombre completo:

El objetivo de este cuestionario es recopilar datos sobre el nivel de satisfaccion de los
participantes con respecto a las demostraciones realizadas del prototipo de la aplicacion de
diccionario para dispositivos moviles basada en los idiomas miskitu y rama, con traduccion
al espariol e inglés. Las respuestas seran tratadas con total confidencialidad y solo para fines

investigativos.

Marca con X la casilla de la pregunta con base en tu nivel de satisfaccion.
1. Informacion mostrada en Resefia Cultural.

Excelente

Bueno

Regular

Debe mejorar

HININIn

2. Traducciones de Diccionario y Vocabulario Basico.
Excelente

Bueno

Regular

Debe mejorar

Hinnn

3. Funcionalidad, interactividad y amigabilidad.
Excelente

Bueno

Regular

Debe mejorar

4. Peso de la aplicacion (33MB)

Excelente

HiNnIn

Bueno
Regular

Debe mejorar

NN
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5. Colores de la aplicacion.
[] Excelente

[ ] Bueno

[ ] Regular

[]

Debe mejorar

6. Aporte de la aplicacion al rescate y preservacion linguistica de las culturas ramay
miskita.

|:| Excelente

[ ] Bueno
[ ] Regular

[ ] Debe mejorar

Opinion o recomendaciones si hay (serdn tomadas en cuenta para futuras mejoras).

1- Recopilar palabras en los idiomas miskitu y rama, con su traduccion al espafiol e inglés,
para el enriquecimiento de la base de datos del diccionario.

2- Establecer los requisitos de la aplicacion teniendo en cuenta la realidad tecnoldgica movil

de los usuarios finales.

3- Disefiar la aplicacion de acuerdo con la informacidn recopilada, requisitos identificados y
la metodologia de desarrollo de software seleccionada.
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