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Resumen

En este proyecto hemos disefiado y desarrollado una herramienta informatica a la que
hemos llamado Dragos Manager con el objetivo de facilitar y agilizar ciertos procesos y
tareas de la gestion de proyectos de traduccion. El publico al que va dirigido el programa
son traductores autbnomos y empresas de traduccién. Para su desarrollo hemos utilizado
el lenguaje de programacion Python y el lector podré seguir paso a paso los métodos
utilizados para su creacion desde el disefio de la interfaz a la escritura del cdigo, ademas
de los problemas surgidos y su solucion. Planteamos también las posibles mejoras
basadas en las propuestas de herramienta que establecimos en un comienzo y los
resultados obtenidos.

Palabras clave: Herramienta de traduccion, gestion de proyectos, tecnologias de la
traduccion, Python.

Abstract

In this project we have designed and developed a computer tool called Dragos Manager
with the aim of facilitating and speeding up certain processes and tasks in the management
of translation projects. The target audience of the program is freelance translators and
translation companies. For its development we have used the Python programming
language and the reader will be able to follow step by step the methods used for its
creation from the design of the interface to the writing of the code, as well as the problems
encountered and their solution. We also propose possible improvements based on the tool
proposals we established at the beginning and the results obtained.

Keywords: Translation tool, project management, translation technologies, Python.

Resum

En aquest projecte hem dissenyat i desenvolupat una eina informatica que hem anomenat
Dragos Manager amb I'objectiu de facilitar i agilitzar alguns processos i tasques de la
gestié de projectes de traduccié. El public al qual va dirigit el programa son traductors
autonoms i empreses de traduccio. Per al seu desenvolupament hem utilitzat el llenguatge
de programaci6 Python i el lector podra seguir pas a pas els métodes utilitzats per a la
seva creacio des del disseny de la interficie a I'escriptura del codi, a més dels problemes
sorgits i la seva solucid. Plantegem també les possibles millores basades en les propostes
d'eina que vam establir en el seu comengament i els resultats obtinguts.

Paraules clau: Eina de traduccid, gestio de projectes, tecnologies de la traduccid, Python.



1. Introduccion

La tecnologia va avanzando inexorablemente y la figura del traductor tradicional
estd quedando atrasada, a pesar de que esta tecnologia no hace mas que simplificar la
tarea de la traduccion ofreciéndonos herramientas con las que mejorar cada vez mas la
productividad.

El traductor de hoy en dia ya no trabaja con papel y boligrafo (aunque puede haber
casos excepcionales), sino que trabaja directamente con Microsoft Word o procesadores
de texto similares porque objetivamente aumenta muchisimo la productividad.

A pesar de la mejora exponencial que supuso cambiar de papel a procesadores de
texto, a medida que avanza la tecnologia podemos comprobar que tenemos opciones
mejores para aumentar ain mas la productividad, es decir, las herramientas TAO que nos
permiten crear proyectos, gestionar memorias de traduccién y bases de datos, pretraducir
con TA 'y poseditar, etc.

A pesar de la existencia de herramientas tan utiles, no debemos confundirnos,
muchos traductores no se han adaptado todavia a los nuevos tiempos y siguen traduciendo
en Word, aunque esperamos que esto vaya cambiando con una formacion actualizada a
los nuevos tiempos. Entre las razones que pueden estar provocando que los traductores
no actualicen sus herramientas de trabajo, segin nuestro punto de vista, pueden
encontrarse:

e Los traductores se han acostumbrado a procesadores de texto y aprender sobre un
nuevo programa y cambiar su flujo de trabajo va a disminuir la productividad en
un principio hasta aprender a dominar el programa y todas sus funciones. La idea
de mejorar la productividad es muy atractiva pero si vives exclusivamente de la
traduccidn, el tiempo de adaptacion a diferentes herramientas puede suponer una
reduccion importante de los ingresos dependiendo de, claro estd, el ritmo de
adaptacion de cada individuo.

e Muchos traductores desconocen la existencia de las herramientas TAO. Este caso
no creo que se dé porque los profesionales de letras puras sean tecnéfobos (como
se ha considerado tradicionalmente por prejuicios), sino que mas bien se trata de
una ignorancia tecnolégica, es decir, no se les ha ensefiado o no se han preocupado
por informarse de estos temas. En el caso de traductores con afios de experiencia
quizas se deba a que no se preocupan por actualizarse, o bien porque lo que tienen
funciona y no quieren cambiarlo, o bien porque no conocen ni siguen
habitualmente canales de informacidn sobre tecnologia de la traduccion. Por otro
lado, en el caso de traductores recién graduados, en nuestra opinién deberia haber
un cambio dréstico en las asignaturas de las carreras y pasar a ensefiar ya en primer
afio todas las herramientas TAO y no dejarlo para el Gltimo curso para que sea
recordado de manera anecdotica.

En el caso del desconocimiento de las nuevas tecnologias de traduccion, la
responsabilidad recae en el traductor que no se preocupa de actualizarse, aunque podemos
contribuir a la formacion de estos usuarios mediante entradas de blog, conferencias,
jornadas de traduccion y cualquier otro evento que retna a traductores.

En cuanto al caso de la disminucion de la productividad de manera temporal nos
planteamos si seriamos capaces de crear una herramienta que por sus utilidades pudiera
mejorar la productividad y que, ademas, por su sencillez redujera al minimo el tiempo de
adaptacion a la nueva herramienta.



Asi pues, planteado este reto, nos propusimos desarrollar una herramienta que
relina tareas y simplifique procesos para ayudar al traductor. Pretendemos programar con
Python 3 una aplicacion de escritorio que automatice y organice ciertos procesos relativos
a la gestion de los proyectos. En un principio, el sistema operativo al que estara destinado
sera Windows, aunque si el resultado es satisfactorio estudiaremos hacer un port a otros
sistemas.

En los proyectos de traduccion, tener un flujo de trabajo y una organizacion
establecidos son la clave para lograr unos mejores resultados en un menor tiempo. Como
consideramos que dentro del flujo de trabajo de un equipo de traduccion la gestion de
proyectos es el proceso que involucra realizar més tareas distintas, creemos que los
traductores (y sobre todo los traductores novicios) podrian perder demasiado tiempo al
comienzo pensando en qué tarea es la siguiente en su flujo de trabajo.

El tiempo utilizado para pensar qué debo hacer y como lo debo hacer puede llegar
a suponer bastante tiempo a la larga, por lo que queremos cubrir algunas de las tareas mas
importantes que consigan ahorrar tiempo a los traductores, y especialmente a aquellos
que cubren personalmente y por completo todas las fases de un proyecto.

En el siguiente punto y a lo largo de este trabajo veremos las tareas que pensamos
que un programa de este estilo deberia tener y las que al final conseguiremos que realice
teniendo en cuenta el tiempo y los recursos de los que disponemos.

Como hemos explicado en los parrafos anteriores, crear un programa para ayudar
en procesos de gestion de proyectos podria resultar el objetivo principal de este trabajo,
Yy, aunque es cierto que este es un de los objetivos, no es el unico que queremos plantear.

El segundo objetivo, y no menos importante, es el aprendizaje. Durante nuestra
vida académica nos hemos sentido profundamente atraidos a la informética y siempre nos
ha gustado aprender sobre ellas, pero como nuestra rama del conocimiento es mas cercana
a las letras que a las tecnologias, no tuvimos la oportunidad de profundizar tanto en esta
area como nos habria gustado.

Siempre quisimos aprender sobre lenguajes de programacién y con el Méster de
Tradumatica pudimos dar los primeros pasos en el lenguaje de programacién Python, pero
en nuestra busqueda de conocimiento quisimos ir mas alld y esta fue precisamente la
razn para elegir el tema de estudio de este trabajo.

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel, es decir, las lineas de codigo
son mas parecidas al lenguaje natural (primordialmente inglés) que al lenguaje maquina
y ademas es de los lenguajes mas legibles, por lo que pensamos que, siendo los idiomas
nuestro punto fuerte, podria ser mas sencillo de aprender que otros lenguajes de
programacion.

En definitiva, la idea de aprender un lenguaje de programacién y salir un poco de
nuestra area de conocimiento para adentrarnos en nuevas aguas era muy atractiva y, para
saciar nuestra ansia de conocimiento, creimos pertinente aprender mediante la practica de
la programacién de una aplicacién propia.



2. Propuesta de herramienta

Al plantearnos en un principio el desarrollo de una herramienta hubo ciertas
preguntas que debiamos resolver para encaminar nuestro proyecto hacia alguna direccion
en concreto.

En primer lugar, ;a qué parte del publico va dirigida nuestra herramienta? Esta es
si no la pregunta mas importante de todas, una de gran importancia. Nuestra herramienta
en un principio va dirigida a profesionales de la traduccion autonomos y también seria
posible implementarla como apoyo para el gestor de proyectos de un equipo de traduccion
en una empresa. Algunas de las funciones que planeamos incluir en nuestra herramienta
son muy generales, por lo que podrian utilizarla también profesionales de otros ambitos,
si vieran que esas funciones les podrian ser Utiles, pero creemos apropiado establecer un
publico objetivo en el que pensar a la hora de desarrollar las tareas que pensamos que le
podria ser util.

En segundo lugar, los proyectos de traduccion tienen muchos procesos y un texto
pasa por muchas manos y varios equipos hasta que se puede considerar que un texto esta
acabado, entonces ¢dentro del flujo de trabajo de un proyecto de traduccion, a qué figuras
del equipo van dirigidas esta herramienta? Nuestra primera idea es que cubriera algunas
tareas del gestor de proyectos para facilitarle el trabajo o, en el caso de los traductores
auténomos, guiarles a lo largo del proceso desde que reciben el texto hasta su devolucién
traducido.

Esta respuesta nos lleva de manera directa a nuestra tercera pregunta, ¢qué fases
del proceso de un proyecto de traduccion cubrira esta herramienta? Desde un principio
no queriamos cubrir un punto en concreto de las fases de un proyecto de traduccion, sino
que queriamos aportar algunas utilidades en concreto que se incluyen en diversas fases
dentro del marco de la gestion de proyectos que veremos a continuacion con la siguiente
pregunta.

Asi pues, enlazandolo con la pregunta anterior y proponiendo la cuarta, ¢dentro
de las fases del proceso de traduccion qué tareas en concreto se piensan abordar con el
desarrollo de esta herramienta? Como cualquier estudiante del master de Tradumatica
podriamos afirmar que, sin duda alguna, hemos pasado como minimo los cinco ultimos
afios de nuestra vida académica haciendo traducciones de textos de diferentes ambitos y
lenguas a otra lengua transcreando y adaptando sin parar, por lo que creo que podemos
entender cudles son los retos y obstaculos que enfrenta cada dia un traductor, y conocemos
sus debilidades y fortalezas.

A continuacién, veremos las tareas que podria cubrir una herramienta de este
estilo y de aqui extraeremos las utilidades que finalmente tendra nuestro programa:



Tareas de gestion de proyectos y comunicacion

Creacion de
carpetas y
subcarpetas

Creacion de
Proyectos copias de
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GMail
Clientes de Outlook
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Yahoo

Figura 1: Diagrama de las funciones del gestor de proyectos y comunicacion

La categoria de proyectos englobaria todo aquello relacionado con la organizacién
de archivos en carpetas y subcarpetas. A esta categoria nos gustaria afiadirle una utilidad
de creacion de copias de seguridad para archivos.

e Gestion de archivos: creacion de una serie de carpetas y subcarpetas para facilitar
la organizacion de los archivos originales, meta, memorias de traduccion,
glosarios, versiones anteriores y versiones modificadas.

e Creacion de copias de seguridad: siguiendo con el punto anterior, contemplamos
la posibilidad de que, al crear las carpetas y subcarpetas con el programa, se
genere a su vez una carpeta de copias de seguridad con el objetivo de no perder
los cambios hechos anteriormente en un archivo. El usuario es el que decidira
cuando y de qué archivos se hacen las copias de seguridad.



En cuanto a la comunicacion con el cliente, pretendemos ofrecer la conexion con
una serie de clientes de correo para facilitar y agilizar su acceso en todo momento.
También consideramos la opcion de ofrecer un cliente de correo local para enviar y recibir
correos escribiendo en unos cuadros de texto el correo del remitente, el del destinatario y
el cuerpo del mensaje. Esta tarea serviria principalmente para asegurar que el canal se
mantiene abierto y tener informacion actualizada sobre las necesidades del cliente en
cuanto al proyecto. Junto con el sistema de notificaciones que nos gustaria que tuviera el
calendario, seria interesante afiadir una notificacion de llegada de correos

Tareas de calendario y contabilidad

Sincromizacion
con otros
calendarios

)

Exportacion e
importacion de
eventos

Calendario

Sistema de
notificaciones

Establecer
eventos

Creacion de Exportar a
presupuestos hojas de calculo

Calculadora de
descuentos

Contabilidad
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declaracion de
renta (IVA e
IRPF)

Figura 2: Diagrama de las funciones del calendario y contabilidad



Calendario: creacion de un calendario con un sistema de notificaciones de las
actualizaciones de los proyectos y fechas limite de entrega al iniciar el programa.

e Dependiendo del proyecto (hay algunos proyectos con fechas estrictas y
otras con indicaciones sobre la fecha de entrega mas laxa) podriamos dar
la opcidn de poner como fecha limite un dia o un intervalo de dias.

e Opcion de marcar un proyecto en el calendario con un color que indica la
urgencia de la entrega. Rojo seria muy urgente, amarillo seria
medianamente urgente y azul seria no urgente. Estos pardmetros se podran
tener en cuenta mas adelante para la elaboracion del presupuesto, ya que
la urgencia de un proyecto suele suponer un recargo.

e Seestudiara la opcion de poder sincronizar el calendario del programa con
servicios de calendario como el de Outlook, Google o similares que tenga
el equipo, y la exportacion de este calendario en formato ICS.

Una de las tareas que creemos que podria ser tremendamente Util para un traductor
seria un asistente para la creacion de presupuestos que trabaje con tablas y porcentajes, y
que funcionaria introduciendo el numero de palabras y el porcentaje por el que se te
pagara (dependiendo de la presencia o no de las palabras en la memoria que nos envia el
cliente) y se genera un presupuesto listo para adjuntarlo a un correo.

Aparte de la calculadora de descuentos, creemos que podriamos ofrecer un libro
de cuentas donde apuntar facturas de proyectos, gastos y todo lo necesario para elaborar
la declaracion de la renta, como por ejemplo, bienes de inversion. Con todo ello
podriamos ofrecer una serie de tareas para elaborar las cuentas y la declaracion teniendo
en cuenta el IVA'y el IRPF.



Tareas de gestion de archivo

Mediante FTP

Gestor de Mediante
archivos servidor

!

Mediante
servicios en
nube

Figura 3: Diagrama de la funcién de gestién de archivos

Quizés en algunos proyectos pequefios los archivos que debamos tratar sean solo
textos que se puedan enviar por correo, pero si tratamos productos digitales como por
ejemplo videojuegos, peliculas o programas, el peso es tan grande que enviarlos por
correo es imposible, ademas de que es un método mas bien inseguro para tratar archivos
que el publico no deberia conocer todavia.

Para evitar esta situacion queriamos que nuestra aplicacién pudiera abrir
programas que permitan la gestion de archivos grandes y su transferencia entre cliente y
traductor. En un principio queremos tratar un programa de gestion de archivos mediante
FTP como Filezilla o similares. Aparte de FTP hay otros medios para intercambiar
archivos como un servidor local, del que no disponemos y, por lo tanto sera complicado
intentar desarrollarlo en estos momentos, y servicios de almacenado en la nube, que
podriamos intentar conectar con el programa. Estas tres opciones son validas para su
estudio e implementacion en nuestra herramienta.

A continuacion, presentamos algunas utilidades que pensamos que podria tener
nuestro programa para ayudar al traductor y que nos gustaria implementar, pero lo mas
probable es que por falta de tiempo de investigacion y de recursos tengamos que
posponerlo a préximas actualizaciones del software.
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Tareas de andlisis y conversion de formatos
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Figura 4: Diagrama de las funciones de analisis textual y conversion de formatos

Una de las caracteristicas que mas nos gustan de las herramientas TAO que hemos
probado es la elaboracion de andlisis cuantitativos para obtener el nimero de palabras de
un texto, y en algunos casos incluso encontramos un analisis comparativo que nos indica
qué palabras del texto estan ya contenidas en la memoria de traduccién. Sin embargo, en
algunas herramientas TAO, nos parece que los procesos que hay que seguir para llevar a
cabo un analisis son demasiados en la mayoria de los casos. En muchas herramientas
TAO por ejemplo es obligatorio crear un proyecto y tienes que pasar por innumerables
ventanas de dialogo que parecen no acabar nunca.
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No creemos necesario que, si el usuario solo quiere generar un informe que
contenga el nimero de palabras, tenga que tardar un tiempo que podria ser bastante menor.
Asi pues, pretendemos simplificar este proceso y que se haga un anélisis tomando
archivos y dandole a un boton, un método bastante simple que ayudard al traductor a
ahorrar unos valiosos minutos.

Uno de los problemas persistentes en la industria de la traduccién tiene que ver
con los formatos de programas privativos, y es que las empresas de herramientas TAO
crearon sus propios formatos para trabajar con sus archivos.

Esta situacion supone que si un traductor no tiene una licencia de cierto programa
pero su cliente le pide que la extension del archivo bilingiie o de la memoria tienen que
ser el de un programa privativo, entonces se veria en la situacion de comprar una licencia
gue no cuesta poco precisamente o buscar una nueva via como pedir aalguien con licencia
que se lo transforme o descargar versiones de prueba que le haria perder bastante tiempo.
Nuestra intencion es solventar los problemas de compatibilidad de formato entre archivos
generados con herramientas TAO privativas diferentes con un conversor de archivos.

En principio en nuestra herramienta trataremos la conversion de formatos
privativos a formatos tratados como los estandares, es decir, TMX para memorias de
traduccion y XLIFF para textos bilingues.

Cabria tratar también la conversion de un archivo de extension privativa de una
empresa a la extension de otra empresa, aunque podria suponer un reto demasiado grande
si tenemos en cuenta que el codigo de sus programas no es abierto y buscar informacién
podria convertirse en una causa perdida. Aun asi, creo que es un problema del dia a diay
que merece la pena su investigacion.

Tareas de correccidn

Corrector
otrografico

Control de
Calidad

Correccion -

Editor de texto

Figura 5: Diagrama de las funciones de correccion
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Si el lector esta familiarizado con la labor de la traduccién y su industria, sabra
que un error se paga muy caro y dependiendo de la especializacion del texto las
consecuencias podrian ser hasta legales.

La recomendacion general para empresas y agencias de traduccion es que, aparte
del mismo traductor, un tercero revise las traducciones para dar una vision critica apartada
del punto de vista del traductor. No es ningln secreto que en un considerable nimero de
ocasiones la figura del revisor independiente no existe en los proyectos de traduccion para
ahorrar en costes y, aunque nos pese, si se comete un fallo todo el mundo apunta al
traductor.

Para evitar que se dé esta situacion y que quede clara la responsabilidad del trabajo
de revision que seguramente no te pagarian de igual manera, la solucién es bien sencilla:
no cometer fallos.

Quizas suene demasiado radical si tenemos en cuenta que el humano se equivoca
constantemente, pero no tenemos por qué depender siempre de nuestra habilidad, sino
gue nosotros mismos hemos creado herramientas de correccién y control de calidad que
facilitan mucho este trabajo.

El uso de correctores automaticos y de control de calidad esta altamente
recomendado para detectar errores que en muchas ocasiones pasamos por alto, como el
archiconocido espaciado doble. Estos programas, aunque no son infalibles, estan bastante
perfeccionados hoy en dia y creemos que no usarlos seria un error, y por ello queremos
implementar las funciones de corrector ortotipografico y control de calidad.

Ademas, para no tener que abrir otros programas y ahorrar tiempo seria adecuado
incluir un editor de texto dentro del programa para hacer cambios rapidos. Esta parte del
programa podria utilizarse para la posedicion de la traduccion automatica de la que hemos
hablado anteriormente. Seria interesante afiadir a este editor de posedicidn ciertas
herramientas como busqueda y reemplazo, creacion de macros, uso de expresiones
regulares, etc.

Si bien las herramientas TAO actuales poseen ya correctores, como hemos
comentado, no son infalibles, por lo que pasar un segundo filtro de correccion podria
darnos una mayor seguridad.

Aun asi, queremos dejar claro que, aungue estas herramientas son de gran ayuda,
no pueden sustituir la revision manual ni la labor del revisor, por lo que, aunque son un
gran apoyo para traductores, no podemos eludir nuestra responsabilidad.
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Tareas de traduccion automatica

Google
Translate

Traduccion
automatica

DeepL

Memsource

Editor de
posedicion

Figura 6: Diagrama de funciones de traduccion automatica

Gracias a las redes neuronales los programas de traduccion automatica funcionan
cada dia mejor y han surgido trabajos como la posedicion, que permite tener textos
traducidos mas rapidamente y de una calidad variable dependiendo si la posedicién es
simple o completa.

La posedicion genera buenos resultados en menos tiempo y es algo a lo que el
traductor contrario a la traduccion automética actual debera hacerse a la idea en los
préximos anos.

Como con los avances de las redes neuronales aplicadas a la traduccion se preve
que la calidad sea cada vez mayor y que el contexto no suponga un obstaculo tan grande,
pensamos que seria coherente con nuestro discurso pensar en afiadir traductores
automaticos de textos que, ademas, combina muy bien con las tareas de correccién y
control de calidad de las que hemos hablado.

Hoy en dia, los traductores automaticos neuronales mas conocidos y que
pensamos que trabajan mejor son el de Google y el de DeepL. Google es el buscador de
internet mas utilizado en occidente y, como es de esperar, controla una cantidad ingente
de datos, por lo que es bastante previsible que con tantisimo material para aprender su
traductor neuronal no haga méas que mejorar.

En cuanto a DeepL, hicimos una comparacion con las traducciones de Google en
la plataforma TAUS y nos parecio interesante que el resultado indicara que funciona igual
e incluso ligeramente mejor que el traductor neuronal de Google.
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Para acabar, quizas el usuario se pregunte por qué hemos afiadido Memsource en
este apartado si no es un traductor automatico en si, sino una herramienta TAO.
Memsource, aunque efectivamente es una herramienta TAO, también posee un traductor
automatico que consideramos que funciona bastante bien, pero esta no es la Unica razon.
La principal razén por la que queremos trabajar para intentar implementar el traductor
automatico de Memsource es porque existe una API para desarrolladores y pensamos que
haciendo uso de Postman podriamos implementarlo. Asi pues, la razon por la que la
incluimos es porque pensamos que podria llevarse a cabo, es decir, por mero interés de
investigacion; aparte de, por supuesto, darle una utilidad al programa que ayude al usuario.

2.1. Identidad

Para poder hablar més facilmente y que pudiera ser reconocido por gente que no
esta envuelta en el desarrollo de nuestro programa, decidimos dotar a nuestro programa
de cierta identidad propia que lo hiciera destacar méas all& de ser un producto de la
investigacion académica.

Para dotarlo de identidad planeamos mostrar un logo personal en la pantalla de
bienvenida como veremos en el disefio, una pagina dentro de nuestro sitio web o un sitio
web propio para el programa y, por ultimo, un nombre propio.

2.2. Logo

Figura 12: Logo personal

Al disefiar nuestro logo pensamos en que debia estar relacionado con las letras y
la traduccién, asi que representamos nuestro logo con la letra del silabario japonés &

(que corresponde a nuestro sonido “a”) enmarcado en una letra omega del griego.

Tenemos conocimientos de japonés y de griego antiguo, pero no elegimos estas
letras Unicamente porque las hayamos estudiado o simplemente nos guste, sino que hay
una razon de fondo que aporta algun significado a nuestro logo.

En la tradicion artistica cristiana en Europa (principalmente en obras del medievo)
puede observarse que a cada lado de algunas representaciones de Jesucristo aparece una
letra alfa y una omega. La letra alfa es en el abecedario griego la primera y por ello
representa el principio, mientras que la omega, siendo la ultima, representa el fin. Este
significado fue tomado por la religion cristiana como acto de sincretismo para dar a
entender un mensaje; que Dios es el principio y fin de todo.
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En nuestro caso, lejos de querer dar un mensaje de omnipotencia, como es el caso
del dios cristiano, queriamos recoger alguna referencia a los cimientos de nuestra cultura
y dar a entender al usuario que se podrian realizar las tareas méas importantes relacionadas
con la gestion de proyectos con un programa que alne estas tareas y agilizar el flujo de
trabajo de principio a fin.

Una vez explicada la breve historia de nuestro logo, pasaremos a hablar del
nombre de nuestro programa.

2.3. Nombre

Como ultimo punto del disefio previo, nos gustaria mostrar el nombre de nuestro
programay el porqué de llamarlo asi. Queriamos un nombre que llamara la atencién, asi
que debia ser atractivo sonoramente, y también que pudiera reconocerse segun las tareas
que realizaba y el publico al que esta dirigido principalmente.

Después de barajar varios nombres decidimos bautizarlo finalmente como
Dragos Manager. El nombre podria asemejarse a la raiz de la palabra “dragon”, por lo
que, si el usuario cree que proviene directamente de esta palabra, quizas le dé una
sensacion de fortaleza y cierta reminiscencia a la épica, y, aunque no son atributos que
consideramos negativos, lo cierto es que tomamos esta palabra como un acortamiento
de la palabra del griego medieval dpayopdvog (“dragomanos™), que seria el equivalente
a “dragoman” en castellano.

“Dragomdn” es una palabra antigua que se utilizaba para nombrar el oficio de lo
gue hoy en dia conocemos como traductor. Quizas el resultado final sea demasiado
enrevesado para entenderlo a primera vista, pero con esta palabra conseguimos un
nombre sonoramente potente y su raiz esta relacionada con las labores del publico al
que esta destinado el programa.
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3.Preparaciones previas

Antes de comenzar con el disefio y la programacion de nuestra herramienta
debiamos preparar nuestro equipo para poder llevar a cabo todos los procesos que
veremos mas adelante.

Como ya hemos anunciado anteriormente, la programacion se llevaria a cabo con
Python 3, un lenguaje de programacion que puede descargarse desde la pagina oficial de
Python. En nuestro caso hemos utilizado la dltima versién disponible cuando
comenzamos el proyecto, es decir, Python 3.8.2.

En la seccion de descargas en la parte inferior de la pagina podemos observar
diferentes versiones dependiendo de la arquitectura de nuestro equipo y la marca de
nuestro sistema operativo. Como nuestro equipo es un Windows 10 con una arquitectura
de 64 bits, descargaremos la opcion “Windows x86-64”. Si la arquitectura de nuestro
sistema fuera de 32 bits descargariamos la opcion “Windows x86”.

Al iniciar el ejecutable nos apareceran dos opciones en la parte inferior del cuadro
de dialogo, una que aparece marcada de manera predeterminada y la otra desmarcada. La
primera es la opcion de instalar el lanzador para todos los usuarios, que podemos dejar
marcada, y por otro lado aparece la opcion de afiadir Python 3.8 al PATH.

&% Python 3.8.2 (64-bit) Setup — *

Install Python 3.8.2 (64-bit)

Select Install Mow to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

% Install Now

ChUsers\danyc\AppData\Local\Programs\Python\Python38

Includes IDLE, pip and decumentation
Creates shortcuts and file associations

— Customize installation
Choose location and features

pgth{o}n

Install launcher for all users (recommended)

Wind()ws ,-'-\dd Python 3.8 to PATH || Cancel

Figura 7: Asistente de instalacién de Python 3.8.2

Esta segunda opcion aparece desmarcada, pero es una opcion de gran utilidad, ya
que nos permite ejecutar python.exe escribiendo inicamente “python”, mientras que, de
otra manera, tendriamos que especificar la ruta en la que se encuentra el ejecutable del
programa en el simbolo del sistema, asi que esta opcidn nos ahorrara tiempo.

A continuacién, podemos continuar con la instalacion o seleccionar qué queremos
instalar con una instalacion personalizada. Aqui nos aparecen opciones que consideramos
gue deberian quedar marcadas a excepcion de la documentacion, que podria quitarse si
ya se conoce como funciona el programa.
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Entre las opciones opcionales que se nos muestran aparece “pip”, que es de
bastante utilidad porque nos permite instalar y, posteriormente, importar en nuestro
programa paquetes de Python. Los paquetes de Python son de gran utilidad, si no
imprescindibles, porque, dependiendo del paquete, nos ofrecen definiciones especificas.

Entre los paquetes de Python més utiles que hemos utilizado hasta ahora se
encuentran:

e NumPy: paquete con funciones matematicas de alto nivel.

e Matplotlib: creado como extension de NumPy. Sirve para generar graficos.

e Pandas: creado también como extension de NumPy. Biblioteca para generar

tablas de contenidos.

A lo largo de este trabajo de fin de méaster mostraremos otros paquetes que nos
ayudaran en gran medida en la programacion.
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4.Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Los entornos de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development
Environment) son un tipo de aplicacion dedicada a los programadores o desarrolladores
que retne en una Unica herramienta varias utilidades para facilitarles el trabajo y
automatizar procesos.

Entre las utilidades y ventajas que nos pueden ofrecer los entornos de desarrollo
integrado podemos encontrar:

e Busqueday reemplazo de codigo.

e Marcar la sintaxis con diferentes colores para hacerlo mas intuitivo.
e Debugger.

e Autocompletar codigos.

e Refactorizar cédigo.

Existe un gran nimero de entornos de desarrollo para Python y, dependiendo de
las funcionalidades que nos ofrezcan respecto a otros o, simplemente, basandonos en usar
el que nos resulte mas comodo, utilizaremos unos u otros.

Como existe una gran cantidad de entornos y explicar las caracteristicas de cada
uno no es una prioridad para este proyecto, ofrecemos al lector un enlace de la Wikipedia
en el que se muestra mediante tablas y de manera bastante representativa las
caracteristicas de muchos de ellos.

Entre los entornos de desarrollo para compatibles con Python podemos encontrar
Microsoft Visual Studio Code, Eclipse + Pydev, ATOM, IDLE (entorno de desarrollo
predeterminado de Python), Geany, Sublime Text o Pycharm entre otros.

En nuestro caso ya habiamos utilizado anteriormente Visual Studio Code y Geany,
pero en este proyecto, por recomendacion de un programador especializado en Big Data,
probaremos a desarrollar nuestra aplicacion en Pycharm, de la que hablaremos mas en
detalle en el siguiente punto.

4.1. Pycharm

Pycharm es un entorno de desarrollo integrado multiplataforma de la empresa de
desarrollo de software JetBrains y se utiliza para la programacién y el desarrollo web
principalmente. En la actualidad existen tres versiones:

e Versién Community: bajo licencia libre permisiva (Apache). Posee practicamente
todas las funciones necesarias para programar.

e Version para estudiantes: también de c6digo abierto. Acceso a todo el paquete de
JetBrains de manera gratuita.

e Version Professional: version de pago de Pycharm, con un precio de 89 euros al
afio para particulares. Ademas de las herramientas de programacién que nos
ofrece la version Community, incluye herramientas cientificas, herramientas de
desarrollo web, marcos de trabajo web para Python, perfilador Python,
capacidades de desarrollo remoto y soporte para bases de datos y SQL.

Como hemos comentado en el apartado de los entornos de desarrollo, nuestra
opcidn a la hora de desarrollar nuestro programa sera Pycharm. En primer lugar, porque
nos lo recomendaron profesionales de la programacion que trabajan con Python, y, en
segundo lugar, porque, de acuerdo con sus caracteristicas, parece ser uno de los mejores
programas en hoy en dia para la programacion con Python.
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Entre las caracteristicas que pueden encontrarse en la pagina de Pycharm,

podemos destacar las siguientes caracteristicas de la version Community que nos seran
de utilidad para nuestro proyecto:

Editor de codigo inteligente: funcionalidad para autocompletar codigo partiendo
del lenguaje, deteccion de errores y correccion del codigo sobre la marcha. De
gran utilidad para ahorrar tiempo a la hora de introducir codigo predecible segtn
el contexto dado al programa. En muchas ocasiones pequerios fallos a la hora de
escribir codigo hace que el programa no funcione o ignore un método, por lo que
la deteccion de errores ahorra muchisimo tiempo, ya que ir buscando
manualmente por todo el codigo qué podria estar mal es tedioso y completamente
agotador (especialmente en proyectos grandes).

Depuracidn visual y ejecutor de pruebas: la depuracion, también conocida como
debugging, consiste en localizar y solventar los problemas que contenga el codigo.
Con Pycharm esta depuracion es mas sencilla porque proporciona una imagen mas
visual al proceso. En cuanto a la ejecucion de pruebas, también conocido como
testing o testeo, nos permite comprobar que un programa se ejecuta correctamente,
y esta accidn se puede realizar directamente desde el IDE.

Navegacion y refactorizacion: Pycharm permite la navegacion rapida entre
archivos de vista y plantilla o desde simbolos de una plantilla al propio cédigo
Python de ese simbolo. La refactorizacion o limpieza de codigo consiste en la
modificacion del cddigo fuente del programa sin cambiar la funcion que realiza.
La funcién de la refactorizacion no es la de corregir errores, esa es la del
debugging como hemos comentado anteriormente, su funcion es la de hacer el
codigo mas legible y mejorar su comprension.

Inspecciones de codigo: busqueda y correccidn rapida de errores en el cddigo.
Compatibilidad con control de versiones: el control de versiones 0 VCS (del inglés
Version Control System), consiste en la administracion y gestion de los cambios
realizados en el codigo fuente del programa.

Para comprobar que el cddigo que ibamos escribiendo funcionaba teniamos que

ejecutar nuestro script de Python, por lo que podiamos hacerlo desde el simbolo del
sistema o desde el propio Pycharm. En este trabajo comprobaremos que aparecera la
mayoria de las veces el simbolo del sistema porque creemos que los fallos aparecen
bastante bien detallados, pero durante nuestro trabajo hemos estado utilizando tanto el
intérprete de Python con Pycharm como el simbolo del sistema.

Para que funcione la opcion “Run” de Pycharm hay que especificarle al programa

el intérprete de Python que queremos utilizar. Si queremos configurar el intérprete
debemos ir a File>Settings>Project>Project Interpreter y aqui elegiremos la versién de
Python que usaremos y que tendra instalados todas las bibliotecas que hemos instalado
previamente. En nuestro caso utilizamos Python 3.8.2 y como podemos ver en la siguiente
imagen, nos carga todas las bibliotecas:
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PC| Settings

Project: Proyectos.py * Project Interpreter

» Appearance & Behavior Project Interpreter: | % Python 3.8

Keymap
» Editor
Plugins

P Version Control

P Languages & Frameworks

P Tools

Figura 8: Establecer un intérprete de Python en Pycharm

4.2. ¢ Por qué usar un IDE?

Hasta ahora todo lo que se ha expuesto sobre los IDE en cuanto a la programacion
han sido ventajas, pero ¢realmente son todo ventajas?

Los IDE, como hemos comentado anteriormente, nos ayudan a aumentar la
productividad en gran medida gracias a funciones como el autocompletado de codigo,
pero también pueden ayudarnos en exceso.

Para los programadores con experiencia esta ayuda no supone ningun coste, solo
un aumento de la productividad, pero para los estudiantes, o incluso programadores de
nivel intermedio, los IDE suponen una amenaza para su aprendizaje.

En primer lugar, si no se conoce bien el lenguaje de programacién con el que se
esta trabajando se acabara abandonando u olvidando el estudio de la sintaxis, y con la
funcion de autocompletado esto es mas facil de que ocurra.

En segundo lugar, el hecho de que muchos IDE te digan donde esta el problema
puede ser incluso beneficioso para el aprendizaje, pero si te muestran la solucion
directamente o si se corrigen automaticamente sin ni siquiera poder haber visto y evaluado
el error puede suponer, por razones obvias, un obstaculo en el aprendizaje.

Para evitar que esto ocurra y que estos programas puedan llegar a ser perjudiciales
en el proceso de aprendizaje se recomienda utilizar editores de texto como Notepad++ en
vez de los IDE.

Después de estas dos visiones que hemos ofrecido acerca de los IDE, ¢por qué
vamos a utilizar un IDE de todas maneras?

La primera razon por la que se me ocurrio utilizar Pycharm es porque no lo
habiamos utilizado anteriormente. Desde nuestro punto de vista, todo programa merece
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un tiempo de estudio y aprendizaje hasta que se puede utilizar de manera habilidosa y,
como ya hemos dicho, este trabajo nos servird para explorar una nueva area de
conocimiento distinta de la traduccion y las letras puras. Asi pues, la primera de las
razones es el aprendizaje sobre nuevas herramientas y la busqueda de conocimiento nuevo.

La segunda razon es la productividad. El tiempo que tenemos es limitado y estos
programas pueden ayudarnos a lograr el objetivo deseado para las fechas previstas.

La tercera razon es la de correccidn de errores. Que un programa te diga cuales
son los errores potenciales, ademas de la vision negativa que hemos dado antes, deberia
poder tomarse como una ayuda para comprender nuestros fallos y nosotros los
plasmaremos en este trabajo como errores habituales para aprender de ellos y mejorar.
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5.Disefo de la interfaz grafica

Por lo general, el primer paso a la hora de crear un programa con interfaz grafica
de usuario o GUI (siglas del inglés graphical user interface) es crear esta misma antes de
ponerse a programar.

Asi pues, comenzamos a indagar e investigar acerca de los posibles programas
para disefiar la interfaz de nuestro programa, pero nos topamos con un problema, y es que,
con las tecnologias de la informatica avanzando a un ritmo desproporcionado, todo lo
escrito acerca de programas o desarrollo hace un tiempo es bastante susceptible de quedar
obsoleto con el desarrollo de distintas versiones de software.

En el momento de redaccion de este TFM, para la ultima versiéon de Python, la
3.8.2, hemos podido encontrar dos opciones diferentes para la creacion de interfaces
gréaficas que no estan obsoletas y funcionan bastante bien: Tkinter y PyQt5.

5.1. Disefo previo

Antes de comenzar a trabajar con el programa de disefio de la interfaz grafica,
hicimos con Photoshop algunos bocetos para pasar a tener una imagen real de la forma
que tendria nuestra interfaz y saber asi cuantas ventanas debiamos trabajar.

Para empezar, pensamos en poner una ventana de inicio que mostrara nuestro logo,

una marca personal que hiciera reconocible nuestro programa que ya habiamos disefiado
anteriormente y que también esté presente en el inicio de nuestra pagina web.
A parte de nuestro logo, queriamos que hubiera tres botones; uno que da paso a la
siguiente ventana, en la que aparecerian las tareas que realiza el programa; otro que
redirija al usuario a un manual online; y otro que redirija a nuestra pagina web, donde
podré consultar mas informacién sobre la versién del programa y las notas de las
actualizaciones. La imagen mental que teniamos sobre esta ventana seria algo aproximado
a lo siguiente:

Logo

Mensaje de bienvenida

Comenzar

Manual Pagina web

Figura 9: Boceto de la ventana de inicio
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La siguiente ventana, a la que llegas después de hacer clic el botdon que dice
“comenzar”, es la ventana de las tareas que hara el programa y pensamos que podria tener
la siguiente estructura:

Selecciona una tarea:

Proyecto Presupuesto Calendario

Comunicacion FTP

Figura 10: Boceto de la ventana de tareas

Los espacios de las tareas estaran ocupados por imagenes intuitivas de cada tarea
y también aparecera el nombre de la tarea debajo de la imagen, que podrian ser un label
0 un botdn con una hoja de estilo.

Al clicar en la imagen de proyecto se abrira la ventana de proyectos que incluiria
las tareas relativas al proyecto que queremos que realice nuestro programa. El disefio

previo que realizamos basada en la imagen mental que teniamos de esta ventana se veria
asi:
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Titulo

Mensaje de bienvenida

Gestor de Copias de
archivos seguridad

Figura 11: Boceto de la ventana de proyectos

5.2. PyQt5

PyQt5 es una biblioteca de Python que permite la creacién de programas con
interfaces graficas para usuarios. Junto a Tkinter, Pyqt5 es de las bibliotecas mas
utilizadas para crear interfaces, y el hecho de poder encontrar en internet una mayor
cantidad de informacion nos hizo decidirnos por esta biblioteca. La forma de crear
interfaces con el programa incorporado Qt Designer hace muy sencillo crear una interfaz
porque permite colocar widgets simplemente arrastrandolos a la ventana.

Aunqgue en un primer momento pensamos en utilizar Tkinter para hacer nuestra
interfaz, tras revisar ejemplos de programadores en videos, las aplicaciones que
desarrollaban con Tkinter, aunque eran sencillas, parecian visualmente algo antiguas.

Podriamos haber investigado como crear hojas de estilos y como aplicarlas en
nuestro codigo, pero el hecho de que Qt Designer nos ofreciera un programa para hacerlo
directamente con un disefio medianamente moderno, nos ahorré un tiempo muy preciado
que pudimos usar méas adelante en otras fases del proyecto.

5.2.1. Instalacion

Para instalar y comenzar a usar PyQt5, deberemos tener el pip para instalar
paquetes y que deberiamos tener al instalar Python a no ser que lo desmarcaramos en la
opcidn de instalacion personalizada.

Como comentamos con brevedad en puntos anteriores, pip es un gestor de
paquetes que se utiliza para gestionar e instalar paquetes de software de Python.

En nuestro caso, aunque teniamos instalado el pip, lo teniamos desactualizado.
Para conseguir la ultima version del pip podemos hacerlo accediendo al simbolo del
sistemay teclear:
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-python -m pip install --upgrade pip

En la siguiente imagen podemos ver como queda actualizado el pip:

(R Simbolo del sistema — =] %

Figura 2: Actualizacién del pip

Una vez actualizado el pip procedimos a instalar PyQt5 con la siguiente linea en
el simbolo del sistema:

pip install pyqt5

Figura 13: Instalacién de PyQt5

Tras instalar PyQt5 nos quedo por realizar un ultimo paso, instalar PyQt5-tools.
Este paquete incluye una serie de programas entre los que se encuentra Qt Designer, un
programa que veremos en el punto siguiente y que sirve para la creacion visual de una
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interfaz grafica de usuario que utilizaremos en nuestra aplicacion. Para instalar PyQt5-
tools deberemos escribir la siguiente linea en el simbolo del sistema:

pip install pyqt5-tools

E¥ Simbolo del sistema - pip install pyqt5-tools - O X

Figura 14: Instalacion de PyQt5-tools

5.2.2. Qt Designer

Al instalar con el simbolo del sistema PyQt5-tools como hemos mostrado en el
apartado anterior, se nos instala el programa Qt Designer, que sera el programa que
utilizaremos para crear visualmente nuestra interfaz.

Las interfaces pueden crearse escribiendo cddigo manualmente, pero gracias a
este programa podemos disefiarlo visualmente y el resultado sera que el programa ha
escrito el codigo por nosotros segun cémo hemos disefiado la interfaz.

Para poder acceder a este programa primero debemos buscar la ruta en la que
tenemos Python instalado. Para encontrarlo podemos buscarlo manualmente en nuestro
disco C o buscarlo en el explorador de archivos de Windows. Cuando lo encontremos
debemos seguir la siguiente ruta:

Python\Python38\Lib\site-packages\pyqt5_tools\Qt\bin

En nuestro caso, Qt Designer aparecia en esta ruta, pero, si no apareciera en esta
ruta, comprobamos que a algunos usuarios les aparecia el programa en la siguiente ruta:

Python\Python38\Lib\site-packages\pyqt5_tools

Una vez localizado el programa creamos un acceso directo al escritorio para no
tener que hacer este proceso de busqueda cada vez que quisiéramos utilizar Qt Designer.
Para nosotros Qt Designer era un programa completamente nuevo cuando lo
empezamos a usar por lo que, si el lector tuviera mas preguntas acerca de los procesos
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gue narraremos a continuacion para crear nuestra interfaz, le recomendamos consultar el
manual de Qt Designer que nos ayudd bastante a nosotros en méas de una ocasion.

5.2.3. Disefio con Qt Designer

Asi pues, una vez hechas las preparaciones previas para tener a mano Qt Designer,
y teniendo ya en mente una idea previa de como queriamos que luciera nuestro programa
gracias a nuestros bocetos, comenzamos a disefiar nuestra interfaz por la ventana de
inicio:

D ot Desigrer - a8 x
Fle Bt Form View Settngs Window Hel

DR D0 HERE NEHM=REIN

Vidgel Box T — QbjectInspecter
= —= e

mido/a a Dragos Manager, el programs
de gestién de proyectos para traductores

' Comenzar ‘ >

© | Manual | Pagina Web i

L

§
g
g
=

Figura 15: Disefio de ventana de inicio en Qt Designer

Para disefiar esta ventana lo que hicimos fue crear una nueva ventana principal, la
redimensionamos para que tuviera el tamafio que nosotros quisiéramos y afiadimos dos
labels y tres push buttons. Los labels los usaremos para el logo y el mensaje de bienvenida
y con los push buttons anadiremos las opciones de “comenzar”, “manual” y “pagina web”
como planeamos anteriormente en el disefio previo y como puede ya observarse en la

figura anterior.

A continuacion, mostramos la ventana principal con las tareas:
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mTareas- Principal.ui EI@

Selecciona una de las siguientes tareas:

=B | 000001
-0 ) '
o "E =0 (
- = n

Proyecto Contacto Calendario
4
"/
Presupuesto FTP

Figura 16: Disefio de ventana principal de tareas

Para afiadir las imagenes que hemos utilizado como el logo o los iconos de las
tareas tuvimos que crear archivos de recursos. En un principio no sabiamos muy bien a
qué se referia el programa con archivos de recursos, pero tras indagar un poco acerca del
tema descubrimos que para obtenerlos simplemente hay que crear un nuevo archivo de
texto plano y cambiarle la extension a .qrc.

Una vez tuvimos los archivos de recursos fuimos jugando con las dimensiones en
Photoshop y conseguimos guardar en un tamafio adecuado para nuestra interfaz los iconos
que incluimos en el programa. Para agregar recursos al archivo .qrc deberemos crear un
label, hacer clic derecho y acceder a “Change rich text...”. En este punto veremos cOmo
se nos abre una ventana en la que hay un icono de insertar imagen, si le clicamos se nos
abrira la pantalla de recursos y aqui podemos abrir el archivo de recursos y editar sus
contenidos:
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B Edit text - Gt Designer

Pt
) Select Rescurce - Ot Designer x
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Figura 17: Gestion de los recursos en Qt Designer

Siguiendo con los principios anteriores creamos un nuevo archivo de recursos con

imagenes intuitivas para crear nuestra ventana de proyecto basandonos en el boceto que
dibujamos anteriormente:
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Proyectos - Proyectos.ui EI@

\p Proyectos

Bienvenido/a al asistente para la creacion de proyectos de Dragos Manager

>(9S
=
™
AT SLE
Gestor de archivos Crear copia de sequridad

Figura 18: Disefio de ventana de proyectos

Al clicar en estos dos iconos el programa abrird una nueva ventana para escribir
el nombre de la carpeta. La opcion de gestor de archivos nos permitiria crear una serie de
carpetas y subcarpetas donde almacenar los archivos que se utilizaran en el proyecto. Con
la opcidn de creacion de copias de seguridad podremos crear copias de los archivos
conforme vayamos avanzando en nuestro proyecto para evitar perder los datos en caso de
incidentes comunes como es que se apague nuestro equipo o se caigan los servidores.
Estas dos opciones podrian combinar bien con otras de las tareas que queremos ofrecer
con nuestro programa, que es la conexion con servidores FTP para compartir archivos,
por lo que estudiaremos esta opcion.

En la tarea de contacto queremos facilitar a nuestros usuarios la comunicacién
entre clientes y proveedores. Como podemos ver en la siguiente imagen, ofrecemos las
opciones de clientes de correo mas utilizadas y una cuarta opcién para elegir un correo
alternativo:
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En Contacto - Contacto.ui EI\EI

-
Contacto

Bienvenido/a al gestor de correo de Dragos Manager. Seleccione su cliente de correo:

0O

Gmail Outlook Yahoo Otro

Figura 19: Disefio de la ventana de contacto

Nuestra primera idea es conectar los iconos de los clientes de correo con el
navegador predeterminado del usuario y que se abriera su correo directamente en internet
o en las aplicaciones del equipo. En cuanto al dltimo, pensdbamos en crear otra ventana
para introducir el correo del remitente, el del destinatario y el cuerpo del mensaje para
enviarlo si el usuario tiene un correo diferente a los que aparecen en esta ventana.

La siguiente ventana de tarea que disefiamos fue la del calendario. Algo que nos

gustaria apuntar es que Qt Designer tiene un widget que es un calendario en si, asi que
aprovechamos la utilidad de este programa para afiadirlo al nuestro.

32



EI! Calendario - Calendario.ui EI@

Calendario

* April 2020 3

Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

Figura 20: Disefio de la ventana de calendario

En principio esta ventana nos ofrece la utilidad que buscdbamos en un principio
pero estamos estudiando como afiadir ciertas opciones que podrian ser de mucha utilidad
para el usuario.

La idea de afadir un sistema de notificaciones, marcado de los dias de entrega de
proyectos con un color segin la urgencia de los proyectos, y poder sincronizar este
calendario con los calendarios de otras cuentas como para marcarlos como eventos en
Windows, Google, Outlook o cualquier otro calendario que utilice el usuario.

Aunque son muchas tareas posibles, investigar como hacerlo y llevarlo a cabo nos
llevaria demasiado tiempo, por lo que, como hemos dicho ya anteriormente, estudiaremos
mas adelante cdmo implementarlo, pero no sera a corto plazo.

Una de las tareas que creemos que pueden ser de mayor utilidad de este programa
para sus usuarios es la de crear presupuestos. Al disefiar la siguiente ventana pensamos
en los casos que se dan cada vez mas en estos dias, y es que muchos clientes ofrecen al
traductor una memoria de traduccion y una tabla de descuentos aplicable segun las
palabras contenidas en dicha memoria. Con nuestra tarea de presupuestos podemos
obtener de manera rapida resultados con descuentos que nos muestran la cantidad
facturable al cliente.
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m Presupuesto - Presupuesto.ui E@

Presupuesto

Introduce el precio por palabra: ¢ |
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Figura 21: Disefio de la ventana de presupuesto

Para el disefio de esta ventana utilizamos principalmente widgets de QLabel y de
QLineEdit. Las QLabel nos sirvieron principalmente para escribir los nombres de las
columnas y los que le hemos dado a las coincidencias, y para los simbolos matematicos.
Una utilidad del programa que nos ayud6 mucho para centrar los simbolos matematicos
que no quedaban bien alineados fue la opcion de mover los objetos disminuyendo o
aumentado el numero de X 0 Y en el editor de propiedades.

34



Property Editor g X

|Filter g4 = /

label_29 : QLabel
Property &

label_29

[(620, 329), 21 x 21]

Width 21
Height 21
> sizePolicy [Preferred, Preferred, 0, 0]
> minimum&ize 0x0
> maximumb5ize 16777215 x 16777215
> sizelncrement 0x0
> base5ize 0x0
palette Inherited
» font A [MS Shell Dig 2, 8]
cursaor [% Arrow
maouseTracking
tabletTracking [l
focusPelicy MoFocus e

Figura 22: Centrado de objetos modificando los ejes X e Y.

Como en las demas ventanas debiamos darles utilidad a algunos widgets, dentro
del cédigo de Python necesitabamos cambiar el nombre de estos objetos dentro del
programa para saber cual era cada uno y asignarle una funcién a cada uno. En este caso,
aparte de al boton para volver atras, necesitdbamos asignarle funciones principalmente a
los QLineEdit, por lo que les cambiamos el nombre como vemos en la siguiente figura.
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cien_palabra ClineEdit
cien_porcentaje ClLineEdit
cien_resultado CLineEdit
cincuenta_palabra ClineEdit
cincuenta_porcentaje OlineEdit
cincuenta_resultado  ClineEdit

ncinco_palabra ClineEdit
ncinco_porcentaje OLlineEdit
ncinco_resultado ClLineEdit
no_coin_palabra ClLineEdit
no_coin_porcentaje COlineEdit
no_coin_resultado OLineEdit
ocinco_palabra ClineEdit
ocinco_porcentaje ClineEdit
ocinco_resultado ClLineEdit
pushButton CQPushButton
rep_palabra ClLineEdit
rep_porcentaje ClineEdit
rep_resultado ClLineEdit
scinco_palabra ClLineEdit
scinco_porcentaje ClLineEdit
scinco_resultado ClLineEdit
total ClLineEdit

Figura 23: Nombres de los widgets de la ventana de presupuesto

5.3. Conversion a formato Python

Para comprobar que el disefio del programa funciona y se ve adecuadamente,
deberemos ejecutarlo en el simbolo del sistema, pero podemos ver que los archivos
generados por Qt Designer estan en formato .ui, por ello deberemos pasar nuestras
interfaces a formato .py.

Para lograrlo podemos abrir el simbolo del sistema, situarnos en la carpeta en la
que estén nuestras interfaces y escribir el siguiente comando:

pyuic5 -x [nombre].ui -o [nombre].py

En la siguiente captura puede verse como escribiendo estos comandos pudimos
conseguir estos dos archivos de interfaz en formato Python:

BN Simbolo del sistema

¥ Principal .ui -0 Principal.py

Figura 24: Acceso a la carpeta y conversion de archivos .ui a .py
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Una vez tuvimos los dos archivos en formato .py procedimos a comprobar si
funcionaban y nos surgié un programa al intentar ejecutarlo. EI simbolo del sistema nos
insistia en que era un problema de médulo en cuanto a nuestros archivos de recursos.

Al comprobar en entradas del foro sobre programacién Stack Overflow acerca de
este problema, nos dimos cuenta de que los archivos de recursos también debian pasarse
a formato Python para que funcionaran con la interfaz.

Asi pues, utilizamos un comando de nuevo para convertirlos a formato Python:

pyrccS Resources.grc -0 Resources_rc.py
pyrccS Tareas.qrc -0 Tareas_rc.py

Ya convertidos los archivos a formato .py, volvimos a ejecutar nuestra interfaz
con el comando “python Inicio.py”, y esta vez funcionaba perfectamente.

5.4. Creacion de las conexiones entre interfaces

Una vez creadas todas las interfaces, modificamos los cddigos fuente para
conectarlos entre si y crear una navegacion eficaz para el usuario.

Como en el punto anterior hemos tomado los archivos .ui de nuestra interfaz y los
hemos convertido a formato .py, ahora podemos trabajarlos con PyCharm, el entorno de
desarrollo que vimos en los primeros puntos de este trabajo de investigacion.

Antes de explicar cbmo conectamos los diferentes objetos de la interfaz, cabe
destacar que los nombres de los objetos que aparecerdn en las descripciones pueden
cambiarse de manera manual en los archivos .py o directamente desde Qt Designer como
podemos observar en la siguiente figura:

Object Inspector g X
|: ter
Object Class
*  MainWindow OMainWindow
v 9§ centralwidget QWidget
comenzar CPushButton
label Olabel
label_2 Clabel
manual CPushButton
web CPushButton

Figura 25: Nombres de objetos de la interfaz

En cuanto a los pasos seguidos para modificar el codigo fuente, comenzaremos
explicando el proceso seguido para unir el boton que nombramos “comenzar” en Qt
Designer (un objeto de tipo QPushButton) con la ventana de tareas, es decir, nuestro
archivo Principal.py (la segunda ventana de la interfaz).

En primer lugar, cambiamos el nombre de la clase de nuestra interfaz Principal.py
para hacerlo méas accesible al escribir cddigo. En este caso, cambiaremos el nombre
predeterminado de “Ui_Form” por “Tareas”; y debemos hacerlo tanto en la clase que
podemos observar al principio del archivo como en la importacién final.
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Tareas(

Figuras 26 y 27: Cambio del nombre de la clase

Seguidamente, volveremos al cédigo fuente de nuestro archivo “Inicio.py”
(nuestra primera ventana) e importaremos de archivo “Principal.py” la clase “Tareas”.
Para ello simplemente escribimos lo siguiente:

Figura 28: Importacion en Python con from

El siguiente paso es crear la funcion y el atributo para conectar el boton con la
siguiente ventana. Para ello escribimos dentro de la funcion “setupUi” un nuevo atributo
y fuera de esta funcion escribimos una nueva funciéon como podemos ver a continuacion:

Lui.setuplif

.Form.show( )

Figura 29: Nueva funcién y atributo

Como podemos ver, el nombre de nuestra funcion es el que nosotros hemos
escogido, y en este caso lo llamamos “openTareas”.

5.5. Problemas encontrados con el diseno

Como en cualquier ambito de investigacion, nos podemos llegar a encontrar
ciertos obstaculos y retos que debemos intentar superar para culminar un proyecto.
Teniendo en cuenta que el desarrollo de aplicaciones es un area nueva en la que nos
adentramos con este Trabajo de Fin de Master, los problemas que surgieron fueron
variados y tratamos de resolver todos los que pudimos valorando en todo momento que
el tiempo que teniamos para hacerlo no era ilimitado.
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Hemos recogido algunos ejemplos de los problemas que nos surgieron en torno a
la interfaz, aunque la mayoria de los casos aparecieron ya cuando estdbamos trabajando
con el cddigo. Este fue un problema sustancial porque aunque pareciera que la interfaz
estaba acabada, si alguna funcion entraba en conflicto con partes de la interfaz, debiamos
eliminarlas o modificarlas, repitiendo asi procesos que ya hemos mencionado y afectando
a nuestro tiempo de investigacion y escritura de cédigo.

5.5.1. Problemas con las conexiones entre ventanas

En un principio, el principal problema relativo a conexiones que queriamos
resolver tenia que ver con el punto que hemos visto anteriormente, las conexiones entre
archivos .py. Al principio queriamos hacer que clicando encima de las imégenes
pudiéramos redirigir al usuario a otras ventanas, paginas web, etc.

Para hacerlo investigamos varios métodos, pero ninguno se adecuaba a lo que
buscébamos exactamente, por lo que buscamos una alternativa diferente con los recursos
que teniamos a disposicion, en este caso, la biblioteca de PyQt5.

La primera opcidn que pensamos que podria funcionar fueron los botones. Con un
Push Button podriamos conseguir dirigir al usuario donde queriamos de manera bastante
facil porque era algo que ya habiamos hecho anteriormente y nos resulté bastante sencillo
encontrar informacion al respecto en internet.

El problema de poner cada conexion ligada a un botdn era que cambiaria
completamente nuestra idea previa del disefio de la interfaz llenandolo todo de botones y
el usuario podria encontrarlo demasiado cadtico.

Al final, para resolver este dilema sobre por qué deberiamos cambiar los botones,
llegamos a la conclusiébn de que podriamos poner sobre las imagenes un
QCommandLinkButton, que le da un aspecto moderno mas acorde con lo que queriamos
crear.

m Contacto - Contacto.ui E@

&~
Contacto

Bienvenido/a al gestor de correo de Dragos Manager. Seleccione su cliente de correo:

OO0

Gmail Outlook Yahoo Otro

Figura 30: Uso de un Command Link Button
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Aqui podemos observar que en vez de acceder a la tarea de abrir el cliente de
mensajeria de Outlook con un botén, lo podemos hacer directamente presionando en
cualquier lugar comprendido dentro del cuadrado que enmarca la imagen.

En un primer momento, descartamos la opcion de utilizar un Command Link
Button porque de manera predeterminada viene acompaiado de una flecha azul que no
nos gustaba demasiado, pero al revisarlo como una opcién por segunda vez nos dimos
cuenta de que podia dimensionarse ese icono, por lo que lo cambiamos a dimensiones a
0x0 y vimos que la flecha desaparecia.

Property Editor g X

s =/

commandLinkButton : QCommandLinkButton

Property Value 2
styleShest
locale English, United States
inputiMethodHints ImhMaone
v
text CommandLinkButton
icon —
* iconSize 2020
Width 20
Height 20
shortcut
checkable ]
checked ]
autoRepeat L]
autoExclusive ]
autoRepeatDelay 300
autcRepeatinterval 100
v
autoDefault ]
default ]
w
: W

Figura 31: Ajuste de las propiedades de un QCommandLinkButton

Por lo demas, como el codigo que debiamos escribir era el mismo, no debiamos
hacer mas investigaciones acerca de cémo conectar las ventanas, asi que, aunque
cambiamos el disefio, no perdimos mucho mas tiempo adicional intentando averiguar
coémo debiamos hacer las conexiones.

En este punto todo parecia funcionar correctamente, pero decidimos que para
mejorar el viaje entre ventanas creariamos un boton que conectara la ventana actual con
la anterior y que pudiera visualizarse en la parte superior izquierda de las ventanas. Para
crearla utilizamos el mismo método de conexion con un Command Link Button que
utilizamos en el ejemplo anterior.
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Al principio parecia funcionar correctamente, pero cuando presionabas accedias
y volvias hacia atras dos veces ocurria un error de importacién circular que hacia cerrarse
el programa y, por ende, hacia esta funcion completamente inutilizable si no cumplia su
cometido.

B8 Simbole del sistema - python Presupuestos.py - O *

le "Principal’ (most likely due to a circular import)

Figura 32: Mensaje de error debido a una importacion circular

Con la pequefia aportacion de informacion que nos ofrecia el simbolo del sistema
sobre este error, lo Unico que sabiamos es que era un error relacionado con las
importaciones pero no sabiamos por qué sucedia exactamente.

Buscamos informacion al respecto en internet pero no encontrabamos nada que lo
resolviera, por lo que decidimos investigar por nuestra cuenta a partir de pruebay error.

Aunque en un principio pareciera que era poca informacion, sabiamos que el error
se debia a las importaciones que escribimos al principio del documento. No podia deberse
a los mddulos porque estaban bien escritos y las tareas del programa funcionaban
adecuadamente, asi que solo podia deberse a las conexiones que hicimos nosotros a
posteriori.

Hicimos pruebas cambiando y borrando estas importaciones, y con la informacion
gue obtuvimos probamos a cambiar el lugar donde escribimos las importaciones del otro
archivo .py a la definicion que conectaba la flecha con otra ventana.

.atras.clicked.connect(

.calcular.clicked. cannec

Figura 33: Importacién situada en la definicion de conexion

De esta manera evitamos que se importe este archivo a todo el documento y
conseguimos gue se importe solo en esta definicion. De esta manera conseguimos que las
conexiones de vuelta a la ventana anterior funcionaran correctamente y que no volviera a
suceder el error de importacion circular entre archivos.
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5.5.2. Establecer el logo como icono de la aplicaciéon

Como ya explicamos anteriormente, quisimos darle cierta identidad a nuestro
programa para que fuera reconocido, y para ello utilizamos un logo disefiado por nosotros
mismos.

El logo aparece en la primera ventana del programa, en la ventana de inicio, pero
nos fijamos que aunque apareciera ahi, por coherencia con lo que se hace
tradicionalmente con los programas, ese icono deberia aparecer también en la parte
superior izquierda de la ventana.

Encontramos varias formas de hacerlo pero, ya que estamos utilizando PyQt5, por
coherencia buscamos informacion sobre como incluir nuestro icono con el codigo que
ofrece esta libreria.

Antes de mostrar las lineas de codigo que incluimos, cabe destacar que, después
de informarnos, observamos que los iconos de las aplicaciones de los programas suelen
tener unas dimensiones de 32x32, por lo que abrimos nuestro archivo .psd con Photoshop,
accedimos a archivo>exportar>exportar como..., exportamos con unas dimensiones
parecidas nuestro logo y lo guardamos con el nombre de dragos-manager.png y dragos-
manager.ico, porque en un principio no sabiamos que extension podriamos necesitar.

Exportar como X
Escalar todo Ajustes de archivo

Tamario: Fe PNG ~

1x
- Transparencia

Archivo més pequefio
.ogoGrande_DanielPerez (8 bits)

Tamaio de imagen
31
2

17.22%

; Bicibica autométicz

Tamafio de lienzo

Anchura: 31

Altura: 32

Metadatos

© Ninguno
Informacion de copyright y de
contacto

Espacio de color

‘Convertir en sl

Y
Previsualizando: LogoGrande_DanielPerez Cancelar E\ Exportar todo... /J

Figura 34: Escalado del logo a dimensiones de icono

Una vez teniamos nuestro icono con las dimensiones que queriamos solo
debiamos escribir en nuestro cddigo las siguientes lineas:

Figura 35: Establecer una imagen como icono de la aplicacion
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Después de guardar y volver a ejecutar nuestro archivo .py podemos observar que
el icono del programa ahora es nuestro logo:

Principal

Seleccit
I\
[ = |
: o
[ = |
Proyecto

Figura 36: Icono del programa en la parte superior izquierda

Para que nuestro icono apareciera en el resto de las ventanas, lo Gnico que hicimos
fue repetir estas lineas de codigo en los demas archivos .py a excepcion de la ventana de
Inicio, que como es una ventana de tipo MainWindow en vez de Widget, PyQt5 tiene una
variacion propia para el tipo de ventana y tuvimos que alterarlo un poco para que
funcionara correctamente.

¥, QtGui.QIcon.Normal, QbtGui.QIcon.Off)

Figura 37: Establecer icono de una MainWindow

Como podemos ver en esta imagen cambiamos el tipo de ventana, es decir,
sustituimos Form por MainWindow y funcionaba bien.

5.5.3. Mostrar el titulo de cada ventana

Al comienzo, cuando creamos nuestras ventanas, aparte de que el icono no
aparecia, otro de los factores relativos a la interfaz que podria causar problemas y
confundir al usuario era que en el titulo de la ventana aparecia un nombre predeterminado
que no reflejaba la funcién que desempefiaba el programa en ese punto.

Como es un problema que consideramos bastante importante, tratamos de
resolverlo lo antes posible buscando en la documentacion de PyQt5 y QtDesigner. Al
buscar las posibles soluciones, volvimos a nuestros archivos y vimos que en la definicion
retranslate.ui que aparecia casi al final del documento aparecia una linea de cddigo con
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dos frases entrecomilladas, es decir, eran strings, y una de ellas coincidia con el nombre
predeterminado de la ventana.

Asi pues, lo que hicimos fue cambiar esa string, guardamos y comprobamos si
surtia efecto y, efectivamente, de esta manera conseguimos cambiar el nombre de la
ventana por el que quisimos.

Application.transla

MainWindow.setWindowTitle( translate(

Figura 38: Cambio del titulo de la ventana Inicio

5.5.4. Cierre de ventana anterior al producirse una conexion

Un problema estético y préctico relacionado con las conexiones entre interfaces
era que al acceder a una nueva ventana pinchando un botén o un Command Link Button
se abria una ventana nueva pero la anterior permanecia abierta.

No es un problema grave que impida que el programa funcione correctamente o
se cierre debido a un error, pero estéticamente no es agradable que haya varias ventanas
apiladas y practicamente no es util si tenemos en la barra de herramientas un programa
con muchas ventanas.

Como solucién a este problema, probamos a escribir una nueva linea,
MainWindow.hide() y como alternativa MainWindow.close() en las definiciones de
conexion.

En principio parecia funcionar normalmente, pero cuando se producia mas de una
conexion, como nos ocurria en el caso del error de importacion circular, ocurria un error
y el programa se cerraba.

line 217, in at

Figura 39: Error relacionado con que Form no esta definido en el archivo .py

El problema tiene que ver con que ese Form no esta definido en los dos archivos
que estamos tratando. Esto creemos que podria solucionarse importando el documento
donde si esta definido, pero quizas caeriamos de nuevo en el error de la importacion
circular que hacia que el programa fallara. Para evitar un mal mayor decidimos descartar
la idea de cambiar de nuevo las importaciones que por fin habiamos conseguido que
funcionara correctamente.

Probamos varios métodos y buscamos mas informacion sobre este problema, pero
nada parecia funcionar bien en nuestro caso, por lo que decidimos dejarlo apartado de
nuestras prioridades de momento teniendo en cuenta el tiempo que nos quedaba.

Por el momento dejaremos las ventanas sin cerrarse al abrir una nueva, pero lo
consideramos una prioridad y sera de las primeras cosas que investiguemos y arreglemos
en proximas actualizaciones del software.
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5.5.5. Cambio de las dimensiones de las ventanas

Uno de los problemas que no hemos podido resolver hasta ahora es el ajuste de
los contenidos de una ventana en cuanto a las dimensiones de la ventana. Por su naturaleza
estética y no tanto practica, decidimos dejar la investigacion de este punto para proximos
parches.

Aunque es cierto que es un problema de caracteristicas estéticas y no nos hemos
querido centrar tanto en ese aspecto como en la utilidad que pueda aportar este programa
al usuario, siempre intentamos que fuera visualmente agradable y consideramos que esta
caracteristica es imprescindible.

En este punto proponemos dos posibles soluciones que abordaremos en el futuro.
Como primera opcion podemos estudiar como escalar el contenido a las dimensiones de
la ventana y, por otro lado, como segunda opcion podemos estudiar coémo eliminar el
boton de maximizar y minimizar para establecer el tamafio de ventana predeterminado
como la Unica opcion.

Nos gustaria poder ofrecer al usuario que tenga la opcion de elegir la escala de la
ventana, por lo que estudiaremos en primer lugar la primera opcion y pasaremos a la
segunda si no encontramos una solucion viable.

45



6. Programacioén con Python 3

La parte de la programacion de nuestro programa fue la que mas tiempo de
investigacion nos llevé porque, por un lado, los conocimientos de base que adquirimos
durante nuestra formacion siendo alumnos de letras puras es escaso Yy, por otro lado, las
ideas sobres las tareas que realizaria nuestro programa iban cambiando conforme ibamos
avanzando en el proyecto y eso suponia tener que volver a editar partes que
considerdbamos terminadas, como el disefio de la interfaz.

Por el momento, dejaremos los problemas que nos surgieron a la hora de
programar y las soluciones que aportamos (si las hubiera) para resolverlos para los puntos
siguientes a la explicacion de las tareas, por lo que comenzaremos a continuacion con las
explicaciones acerca de la programacion.

6.1. Inicio

La programacion de la primera ventana que da paso al resto del programa es una
ventana de inicio con algunas funcionalidades sencillas. Todas las funciones son de
redireccion, por lo que llevarlas a cabo no nos llevé mucho tiempo ni de investigacion ni
de puesta en practica.

En primer lugar, preparamos las importaciones que se iban a llevar a cabo en el
archivo para que funcionaran ciertas definiciones.

PyQt5

webbrowser

Figura 40: Importaciones de la ventana Inicio

Como podemos ver, a parte de las importaciones habituales de PyQt5 que
veremos en el resto de los archivos .py, tenemos la importacion de webbrowser, que nos
ayudara a que se busque una direccion web cuando se ejecute nuestra definicion.

Asi pues, como en nuestra ventana de inicio pusimos redirecciones a nuestra
pagina web para conocer el estado actual del desarrollo del programa y a un apartado de
nuestra pagina web que contiene el manual del programa.
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.web.clicked ( .openPaginakeb)

.manual.clicked.connect( .openManual)

openManual IiE

webbrowser.open|

Figura 41: Redireccion a pagina web con webbrowser

Como podemos ver, con estas simples lineas de codigo cuando el usuario clique
en los botones de la pagina web o del manual se le abrira su explorador de internet
predeterminado y aparecera la direccion escrita.

También se puede observar que hay otro botdn que redirige al resto del
programa, que es como concebimos desde un comienzo la idea de crear una pantalla de
inicio, una ventana que dé la bienvenida al usuario y abra paso al resto del programa.

6.2. Proyectos

Aunque lo tratemos todo en un solo punto, lo cierto es que en la tarea de
“Proyectos” tratamos dos utilidades que a nosotros nos parecen bastante interesantes para
mejorar la organizacion de los archivos y la proteccion de los avances que se han llevado
a cabo.

En primer lugar, hablaremos de la tarea de creacion de carpetas y subcarpetas, una
funcion que permite tener cada archivo en su lugar; y, en segundo lugar, una tarea para
crear copias de seguridad de archivos.

Como ya hemos dicho anteriormente, una de las funciones que queriamos crear
desde un principio era un gestor de carpetas y subcarpetas para poder generar con un solo
clic las carpetas que podemos encontrar de manera habitual en un proyecto y no tener que
hacerlo manualmente.

En muchas ocasiones, si no se lleva una disciplina espartana en cuanto a la
organizacion de los archivos con los que trabajamos, podemos acabar con archivos y
copias por todos lados desde el escritorio hasta la carpeta de descargas. En el peor de los
casos, con esta desorganizacion podriamos enviar a un cliente un documento inacabado,
que no sea el esperado o que no sea la version final del archivo y podriamos enfrentarnos
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a problemas y consecuencias bastante serias dependiendo del cliente y la importancia del
proyecto.

Para evitar la desorganizacion, por lo general, creamos una serie de carpetas para
guardar nuestros archivos y le cambiamos el nombre a cada archivo para saber cual es
cuél més o menos. A lo largo del tiempo y si trabajamos en varios proyectos de ambitos
diferentes a la vez, la creacion de carpetas y cambiarlas de nombre se volvera tedioso y
nos daremos cuenta de que al poco tiempo el directorio estard lleno de carpetas
irreconocibles de nuevo.

La solucion a este problema nos parecié obvia: si la organizacion es esencial pero
Ilevar a cabo esta organizacion es tedioso, ¢por qué no simplificamos esta tarea de modo
que el usuario solo tenga que dar un clic y tener una serie de carpetas creadas?

Una vez planteado lo que queriamos hacer, solo quedaba investigar acerca de
coémo hacerlo y ponerse manos a la obra.

Para comenzar, conectamos el archivo Proyectos con los archivos .py de
Parametros y Copias:

onnect(

Lui.setuplif

orm. show( )

openCopial

Ui

Figura 42: Conexion de Proyectos con Parametros y Copias

Una vez conectados los scripts de Python pasamos a explicar la programacion de
la tarea de creacion de carpetas.

Como podemos ver a continuacion, para la creacion de estas carpetas utilizamos
Os una de las bibliotecas que vienen instaladas de serie con Python.

Figura 43: Importaciones de la tarea de creacion de carpetas
Como podemos ver, también importamos, QMessageBox, una funcion de un

maodulo de PyQt5 que utilizamos para generar un mensaje y que explicaremos mas en
detalle después de hablar de la programacion.
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Figura 44: Establecer la ruta en la que se encuentra el programa

El __init__ que vemos en la figura anterior nos sirven para que los otros scripts
conectados mediante importacién con el archivo Proyectos (Parametros y Copias) puedan
heredar la funcion que indicamos. Con este codigo estamos estableciendo que ruta es
igual a la ruta en la que se encuentra en el momento el programa ejecutado y esto nos
servira a continuacion para crear las carpetas en el mismo directorio.

.ruta=ruta

Figura 45: __init__de Pardmetros y Copias

reacion_carpetas)

.mensaje_crea

chdir( .ruta)
'Hdi’iH:Th’E_di’PF
0s.chdir(nombre_direc

os.mkdir( )

Information)

Figura 46: Cadigo de la tarea de creacion de carpetas y subcarpetas

En la primera imagen tenemos una definicion parecida al primer __init__ pero en

vez de escribirlo de nuevo, podemos hacer que herede la misma funcidn de Parametros y
Copias en Proyectos.

En la imagen anterior tenemos el codigo que utilizamos para ejecutar la creacion
de las carpetas y subcarpetas. Lo primero que observamos son dos lineas de cddigo que
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nos ayudan a que cuando pulsemos en el botdn crear de nuestra interfaz, se inicien las dos
definiciones que escribimos a continuacion: creacion_carpetas y mensaje_creacion.

La definicion creacion_carpetas incluye en la primera linea un codigo que indica
que lo escrito en el objeto nombre_carpeta (un QLineEdit) se almacene en
nombre_directorio.

A partir de este momento seguiremos utilizando la biblioteca Os para crear las
carpetas. Os.chdir indica que la ruta en la que se creara la carpeta sera en “ruta” (la ruta
en la que se encuentra nuestro programa y que obtuvimos gracias a o0s.getcwd(), como
comentamos anteriormente). El os.mkdir siguiente nos ayuda a crear una carpeta con el
nombre almacenado en nombre_directorio, es decir, el nombre que el usuario haya
indicado en la linea de texto. De nuevo, escribimos un os.chdir indicando la ruta en la
carpeta con el nombre que acabamos que crear o, dicho de otro modo, lo que hagamos en
estos momentos sucedera dentro de esta nueva carpeta. Para terminar con la creacion de
las carpetas, indicamos varios os.mkdir para crear tantas carpetas como indicamos y con
el nombre que ponemos en forma de string.

La definicion que vemos justo a continuacion de la que utilizamos para crear
carpetas se trata de un mensaje informativo que aparecera cuando creemos las carpetas.
Cuando probamos si la definicion para crear carpetas funcionaba correctamente nos
dimos cuenta de que el usuario no sabia si se habian creado correctamente las carpetas y
podria seguir pulsando el boton. Asi pues, investigamos acerca de otras funciones de la
biblioteca de PyQt5 y vimos que se puede generar un mensaje importando QMessageBox
desde los widgets de PyQt5 y creando una definicion. De esta manera informamos al
usuario con un mensaje al que le pusimos el titulo en la ventana y el cuerpo del mensaje
escribiendo las strings como argumentos, y también afiadimos el .Information para que
apareciera un icono informativo. A continuacién mostramos una captura del mensaje del
programa en funcionamiento:

< Proyectos

Bienvenido/a al asistente para la creacion de proyectos de Dragos Manager

Nombre del directorio: [pemestacin

B Creacién completada X

Crear

o Se han creado las carpetas de tu proyecto,

Gestor de copia de seguridad

Figura 47: Demostracion del funcionamiento de la creacion de proyectos

50



Con esto concluye la explicacion del gestor de archivos y pasamos a la explicacion
de la otra tarea que desarrollamos relacionada con los proyectos.

A parte de la desorganizacion, y estando también tremendamente relacionada con
ella, otro de los grandes problemas de los traductores son las copias de seguridad. Por
miedo a que hagamos algin cambio no deseado a un archivo importante o haya algin
fallo que haga que nuestro ordenador se apague y que perdamos informacién a la que
hemos dedicado mucho tiempo, creamos copias de seguridad. La mayoria de las veces les
cambiamos el nombre a algo asi como “Definitivo.txt” y acabamos teniendo tres o cuatro
definitivos que no hacen mas que confundirnos y generarnos una gran sensacion de
incertidumbre.

Para evitar el sudor frio que supone abrir y comprobar uno a uno los archivos que
podrian ser realmente el archivo final y tener en la mente el pensamiento constante de que
quizas tu trabajo se ha perdido, pensamos que podriamos afiadir a nuestro programa una
funcién que evitara pasar un mal rato a muchos profesionales, y no solo traductores,
porque intuyo que todo el mundo se ha visto envuelto en esta peliaguda situacion en
alguna ocasion.

Cuando hicimos esta reflexion pensamos que podria ser realmente (til
incorporarlo a nuestro programa y asi lo seguimos creyendo, pero lo complicado que fue
conseguir resultados con nuestros conocimientos iniciales y el contenido de no demasiada
calidad publicado en internet, supuso momentos de completa desesperacion.
Comentaremos los problemas que tuvimos a la hora de desarrollarlo en el siguiente punto,
a continuacion hablaremos del cédigo que utilizamos.

QInputDialog, QLineEdit, QFileDialog

Figura 48: Importaciones realizadas en Copias

En la figura anterior podemos comprobar que en el archivo Copias importamos
Os, la biblioteca que utilizamos anteriormente para crear carpetas, pero ademas
importamos algunas bibliotecas que no habiamos mencionado anteriormente.

Con el mddulo Datetime podremos tener a nuestra disposicion la fecha y la hora
de nuestro sistema. Esto lo utilizamos para ponerle el nombre a las copias de seguridad,
porque pensamos que tener un punto de referencia temporal ayudaria mucho al usuario a
saber qué archivo esta buscando.

Una de las bibliotecas que no habiamos utilizado anteriormente pero que nos fue
de bastante ayuda para hacer las funciones que copian archivos en nuestro cédigo fue
Shutil.
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sion

ath.join{ruta_salida

os.path.join(ruta_salida, nombre})

Information -]

Figura 49: Cédigo de la tarea de copias de seguridad

Como hemos hecho también en el archivo Proyectos, las primeras lineas de codigo
nos serviran para conectar tres definiciones a un botdn, en este caso también lo llamamos
“crear”.

La primera definicion, seleccionar_carpeta, nos sirve para escribir el nombre de
la carpeta principal del proyecto que creamos con la funcién de creacion de carpetas y
que recibird los efectos de la proxima definicion, crear_copias_seguridad. Para esta
ventana utilizamos la misma interfaz de Parametros, incluyendo el cuadro de texto y el
boton.

Una vez le indicamos al programa que la carpeta del proyecto con el nombre
especificado es con la que vamos a tratar, se ejecutaria la segunda definicion para copiar
un archivo en una ruta con un nombre en especifico y, aunque parece mas sencillo de lo
que parece, NOS SUPUSO UNOS cuantos quebraderos de cabeza.

Las dos primeras lineas que vemos en esta definicion nos ayudan a establecer la
ruta de origen del archivo, que en este caso sera la subcarpeta creada automéaticamente,
“Original”, y la ruta de destino del archivo, en la carpeta, “Copias de seguridad”. Como
podemos comprobar almacenaremos ambos cAdigos en ruta origen y ruta_salida
respectivamente para tener mas claro qué hace cada uno y acortar el cédigo.

A continuacion, con la biblioteca Datetime, escribimos datetime.now() para
indicar que queremos obtener la fecha y hora actual de nuestro sistema y lo almacenamos
en “fecha”, como podemos ver.
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En la siguiente linea almacenamos en fecha_formateada la fecha con el formato
que queremos. Quizas en este punto el lector se pregunte por qué separa un guion cada
dato individual de la fecha y la hora y no algo mas comdn como una barra inclinada para
la fecha y dos puntos para la hora. EI cambio de estos simbolos por guiones se debe a que
al ejecutar el programa nos daba un fallo que no podiamos arreglar, pero entraremos en
mas detalles en el punto siguiente sobre las problematicas a la hora de desarrollar estas
tareas.

A continuacion, podemos ver el codigo que utilizamos para crear las copias de
seguridad y para ello nos servimos de un bucle. Como no podia ser de otra forma, los
fallos no vienen nunca de uno en uno, y aqui nos surgio otro relativo al nuevo nombre del
archivo pero, de nuevo, lo trataremos méas adelante. Sin entrar en mucho detalle digamos
que las lineas sirven para separar el nombre del archivo e insertar antes de la extension la
fecha y horas actuales.

Por ultimo, con Copyfile y Os.rename conseguimos copiar los archivos
contenidos en la carpeta “Original”, pegarlos en la carpeta “Copias de seguridad” y
renombrar estos nuevos archivos.

También podemos ver que hay una definicion para generar un mensaje
informativo con un QMessageBox cuando se pulsa el boton crear, pero al ser algo muy
parecido a lo que hemos visto en la tarea anterior no entraremos en detalles.

6.3. Problemas de programacion de proyectos

En cuanto a los problemas que encontramos mientras programabamos las dos
tareas del apartado de proyectos, el gestor de archivos para crear las carpetas no nos dio
demasiado problema, sin embargo con la creacidn de copias de seguridad encontramos
un par de problemas al ejecutarlo.

Figura 50: Problema con el nombre del archivo

El primer problema que encontramos nos surgi6é cuando escribimos las lineas de
codigo para cambiar el nombre del archivo. Para establecer el formato de la fechay la
hora utilizamos en un principio fecha=strftime("%d/%m/%Y %H:%M™). Esto nos
generaba un error que no podiamos llegar a comprender, pero después de hacer pruebay
error unay otra vez nos fijamos en que Windows no permite poner ciertos simbolos en el
nombre de los archivos, entre los que se incluyen los dos puntos y la barra inclinada.

Asi pues, para solucionarlo hicimos de tripas corazén y tuvimos que optar por
poner un simbolo que si se pudiera poner en los nombres de los archivos y nos decidimos
por el guion, aungue sepamos que la opcion Optima seria ponerlos con barras inclinadas
y dobles puntos. Ademas de estos cambios, comprobamos que la fecha se pegaba al
nombre original del archivo, por lo que afiadimos un espacio en blanco antes del dia.
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Figura 51: Problema con el nombre y la extension de los archivos

A continuacion, abordamos el segundo problema que tuvimos que hacer frente
durante el desarrollo de esta tarea. En un principio cuando se cambiaba el nombre del
archivo con Os.rename la fecha se situaba al final de la extension de los archivos dejando
los archivos completamente inservibles, es decir, que si tuviéramos un archivo de
Microsoft Word que se llamara “Proyecto”, el archivo quedaria como
“Proyecto.docxFecha” siendo “Fecha” la fecha actual.

Para corregir este fallo utilizamos la funcién .split(“.””) afectando a “archivo”, por
lo cual le indicamos que queremos que nos separe en dos partes el nombre de los archivos
a partir de un punto. Los resultados se generaron en forma de lista que almacenamos en
nombre_separado, ocupando asi la parte anterior al punto la posicion 0, y la extension la
posicién 1, que almacenamos a su vez en nombre_no_ext y extension respectivamente.

El Gltimo paso que tuvimos que seguir fue indicar el nombre que queriamos que
tuvieran los archivos al final, para ello sumamos nombre_no_ext mas fecha_formateada
mas una string con un punto mas extension. Con este ultimo paso obtuvimos el nombre
con fecha y extension correctamente.

6.4. Contacto

Una de las rutinas que préacticamente toda persona del &mbito profesional y, si me
apuras, también del no profesional, es revisar el correo cada cierto tiempo para estar en
contacto con los demés. En el caso de los profesionales, me atreveria a decir que
practicamente toda la comunicacién con los clientes se produce mediante correos
electronicos.

No seria descabellado decir que el lector de este trabajo tiene mas de una cuenta
de correo y, seguramente, en clientes de correo diferentes entre si. Como tener que revisar
el correo es imprescindible hoy en dia, pensamos que podriamos ahorrar algo de tiempo
de esta tarea que puede hacerse tediosa por repetirlo constantemente, asi que pensamos
ofrecer a los profesionales una herramienta que pudiera ofrecer un acceso rapido a los
principales clientes de correo.

Llevar a cabo el desarrollo de esta tarea fue bastante sencillo porque apenas son
unas lineas de cddigo y ademas pudimos encontrar bastante documentacion. Para esta
tarea conectamos cada uno de los botones representados con los logos de los clientes de
correo con las direcciones web de estos clientes, por lo que el método utilizado es el
mismo que con la ventana de inicio, es decir, importando webbrowser.
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Figura 52: Conexion con clientes de correo

Podemos ver que las direcciones que escribimos llevan directamente a las
bandejas de entrada porque queriamos que el usuario perdiera el menor tiempo posible
para consultar sus correos. Testeamos estas definiciones y, efectivamente, si has entrado
en tu cuenta con el navegador anteriormente y tienes tus datos guardados para no tener
que escribir tu direccidn de correo y contrasefia cada vez que entras, te muestra tu
bandeja de entrada directamente.

Esta opcidn es muy util para equipos propios, es decir, si confias en guardar las
contrasefias en ese equipo, entraras directamente a la bandeja y el proceso sera mas
rapido. Sin embargo, si el equipo en el que estas entrando a tu correo no tiene guardados
tus datos porque no confias plenamente en su seguridad, pedira al usuario que escriba
sus credenciales.

Por esta razon, aunque también es Gtil para equipos en empresas que no permiten
guardar sus credenciales porque evitas los pasos de abrir el navegador y escribir el
nombre del cliente de correo, para profesionales autbnomos que tengan su propio
ordenador y guarden sus contrasefias es realmente atil porque, ademas de saltar los
pasos que hemos mencionado en equipos publicos, evitas entrar en el resultado de la
busqueda y escribir las credenciales.

Para comprobar cuanto tiempo se puede ahorrar con esta utilidad de nuestro
programa, hicimos una pequefia prueba con cinco sujetos. Les pedimos a cinco personas
gue desde su escritorio abrieran a una ventana de incognito y accedieran a la bandeja de
entrada de su cliente de correo favorito y los cronometramos. Los resultados que
arrojaron estas pruebas fueron los siguientes:
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e Sujeto 1:42”
e Sujeto 2: 38”
e Suyjeto 3: 30”
e Sujeto 4: 45”
e Sujeto 5: 37”7

Debemos remarcar que en esta prueba todos los usuarios conocian su direccion
de correo y contrasefia perfectamente, y ademas utilizan equipos informéticos todos los
dias. Teniendo en cuenta que no son legos en ofimatica y las credenciales las conocian
bien y las usaban constantemente, concluimos en que el tiempo podemos ahorrar con
nuestra utilidad es de entre 30 y 45 segundos, aunque, por supuesto, puede variar entre
usuarios.

Este intervalo de tiempo puede no parecer mucho a primera vista, pero si
combinamos el tiempo que hemos perdido haciendo este proceso varias veces todos los
dias y teniendo en cuenta que en labores de gestion de proyectos se tiene el canal de
contacto con el cliente monitorizado constantemente, el tiempo que obtenemos puede
ser notable.

6.5. Calendario

En un proyecto debemos tener en cuenta siempre las tres variables para lograr un
resultado satisfactorio: coste, tiempo y calidad.

De estas tres variables nosotros consideramos que el tiempo es la que genera
mas incertidumbre y requiere mas planificacién porque solo hace falta vivir la vida para
saber que el tiempo pasa para todo el mundo incondicionalmente y no se detiene por
nadie.

En los proyectos de traduccion, como en proyectos de otros oficios, existen
plazos de entrega y no tenerlos en cuenta es un grave error.

Como dificultad afiadida en cuanto a otros oficios, en el mundo de la traduccion
no es raro encontrar casos de proyectos en los que el equipo de traduccion debe
adaptarse al huso horario del cliente y las traducciones son de un dia paraotro y a
contrarreloj, como por ejemplo el caso de traducciones de juegos de mévil que
actualizan el juego con cada parche para afiadir nuevo contenido.

Es por eso por lo que, entre las opciones que barajamos en un principio sobre las
utilidades que podria tener nuestro programa, decidimos incluir un calendario porque
medir el tiempo que queda hasta la fecha de finalizacion de un proyecto es clave para su
éxito.

En un principio propusimos algunas herramientas afiadidas que podria tener este
calendario como un sistema de notificaciones, marcado de fechas y exportacion del
calendario para su sincronizacion, pero, como hemos comentado en este ultimo punto,
el tiempo nos traiciond.

Teniamos planeado desde un primer momento el tiempo que nos llevaria cada
punto de la programacion, pero no tuvimos en cuenta los problemas que pudieran surgir
y gque cada tarea tomaria un tiempo distinto dependiendo de su dificultad. En este caso
lo que mas afectd a su desarrollo fue que no supimos medir bien la dificultad, y aunque
simplemente hicimos el calendario, no hemos descartado en absoluto estas utilidades
para su desarrollo en un futuro.
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Figura 53: Creacion de un calendario con PyQt5

Para conseguir mostrar un calendario que se basa en la fecha del equipo,
utilizamos un widget que viene incluido en PyQt5 y que, como podemaos ver en la imagen
se puede crear facilmente con la primera linea de cddigo y establecer sus dimensiones en
la segunda linea.

Aunque pueda parecer un calendario bastante simple es completamente funcional,
aunque aun asi no estamos plenamente satisfechos con esta utilidad del programa, por lo
que definitivamente este sera uno de los puntos de mejoria que estableceremos para la
siguiente actualizacion del programa.

AUn no sabemos si los recursos de los que disponemos en este momento sean
suficientes para llevar a cabo todo lo que propusimos en este punto, pero no daremos
nuestras ideas como un caso perdido y las estudiaremos en detalle.

6.6. Calculo de presupuestos

Una de las situaciones que vimos durante el master y que se daban cada vez mas
habitualmente en el sector de la traduccién es la aplicacion de un descuento al valor total
del precio por palabra dependiendo de si una palabra esta o no incluida en la memoria de
traduccion.

Por lo general, es el cliente quien pide estos descuentos por cuestiones de
rentabilidad en un proyecto, pero también podria ofrecérselo un traductor autbnomo a un
cliente para conseguir mas encargos, por ejemplo.

Independientemente de quién solicite u ofrezca tarifas con descuentos, es un
hecho que se da cada vez mas porque cada vez mas traductores se estan adaptando a los
nuevos tiempos y utilizando herramientas TAO que incluyen una funcién para usar
memorias de traduccion.

Con las herramientas TAO podemos hacer analisis para obtener el numero de
palabras totales en un texto, y el porcentaje de coincidencia y exactitud de las palabras
con las palabras contenidas en la memoria.

Dependiendo de la herramienta podriamos obtener un resultado diferente en el
nombre de las coincidencias con las que numerar las coincidencias, por lo que elegimos
los nombres que creiamos que podrian definir bien las coincidencias. Los nombres de las
coincidencias que usamos para nuestro programa fueron:

e Repeticiones

e 100%

e 95-99%

e 85-94%

o 75-84%

e 50-74%

e Sin coincidencias
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Como podemos ver, creamos una lista descendente teniendo en cuenta el precio de
las palabras, es decir, el porcentaje de descuento serd menor en las primeras coincidencias
e ird incrementando conforme vamos bajando en la lista.

En el caso de que fuera el cliente quien nos pidiera los descuentos, el propio cliente
nos enviaria una matriz de descuentos para aplicar un porcentaje de descuento a las
palabras, pero si fuera el propio traductor quien ofertara este descuento deberia tener bien
en cuenta qué descuentos va a aplicar para que su trabajo sea rentable teniendo en cuenta
el tiempo que se le dedica a un proyecto de traduccion.

Asi pues, explicada la necesidad de esta herramienta pasemos a la parte mas técnica
sobre la programacion.

ar.clicked. conneckt( .calculadora)

Figura 54: Conectar boton con la funcién de calculadora

Con esta linea de codigo podemos conectar el boton que Ilamamos en nuestro caso
“calcular” con la definicion “calculadora” que es la que realiza todas las tareas de la parte
de presupuestos. Como podemos ver Python es un lenguaje de alto nivel y su sintaxis es
facil de entender porque se asemeja al lenguaje natural, por lo que cualquiera que lo lea
tiene una idea de lo que hace.
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_resultado

palabras 4 = intj .ocinco_palabra.

descuento 4 = int{ .ocinco_porcentaj

resultado 4 palabras 4 *

_resultado 4 = str

resultado 4)

resultado_4)

resultado 5)

.mo_coin_palabra.

descuento 7 = int|( .n

resultado 7 = palabras 7 *

_resultado 7 = str

o_coin_porcentaj

(precio - (descuento 7

resultado_7)

.mo_coin_resultado.setText(te: resultado 7)

Figura 55: Definicidn de calculadora

(precio - (descuento 4 /
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Aqui podemos ver que “calculadora” es una funcién definida porque va precedido
de “def” y es a lo que hacemos la conexion con el boton que hemos visto anteriormente.
Todo lo que vemos indentado debajo de la funcién es lo que le da su utilidad como
programa.

Asi pues, lo primero que vemos es el precio, que solo escribimos una vez para
cada calculo posterior. Como podemos ver esta linea de codigo esta modificada por la
funcion float() que hace que el resultado pueda ser tanto numeros decimales como
nameros enteros.

A partir de este momento, el patron de las lineas de codigo se va repitiendo porque
su cometido al fin y al cabo es el mismo, pero en diferentes cuadros de texto. Estuvimos
pensando algin método para ahorrarnos lineas de cddigo para hacer el cédigo méas
sencillo pero por falta de tiempo decidimos conservarlo como presentamos porque
funciona, aunque no descartamos simplificarlo mas adelante.

Como podemos observar la funcion int() nos dice que el contenido en los cuadros
de texto serd transformado a numeros enteros.

Lo maés interesante de esta funcion es coémo he calculado el resultado, que se puede
visualizar en las lineas de resultado_X (siendo X cada uno de los numeros de las lineas).
Asi pues, el nimero de palabras en cada coincidencia (palabras_X) se multiplica por el
precio menos el descuento entre cien por precio. El resultado de cada linea se almacenara
en su resultado_X correspondiente.

Como en nuestro programa pusimos el nimero del descuento con un simbolo de
porcentaje al lado, supusimos que el usuario entenderia que el nimero apareceria como
un numero porcentual, asi que el programa hace internamente el calculo del nimero del
porcentaje entre cien sin que el usuario lo note en la interfaz.

Por ultimo, para conseguir la suma total de las palabras descontadas, sumamos
todos los cuadros de texto de resultado_X y mostramos el resultado en el cuadro de texto
que Ilamamos suma_total.

o_2 + resultado_3 + resultade 4 + resultado S + resultado_6 + resultado_7

Figura 56: Suma total de los resultados

6.7. Problemas de programaciéon de la calculadora de

presupuestos

El primer problema lo notamos al comprobar si nuestro programa funcionaba
correctamente. En un principio nos percatamos de que los cuadros de texto que el usuario
deberia rellenar con los nimeros de palabras y porcentajes de descuento estaban en blanco.
Esto hacia que si le dabamos a calcular con los cuadros de texto vacios el programa se
cerraba y el simbolo del sistema nos daba un mensaje de error.

Esto se debia a que no se podian hacer las operaciones si no habia informacion en
los cuadros de texto. Como no podiamos permitirnos que el programa diera un error si el
usuario no rellenaba alguno de los recuadros, decidimos poner un cero escrito por defecto
en los cuadros de palabras, porcentaje y precio.
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Los espacios en blanco, que eran reconocidos como un valor string mientras que
le estdbamos indicando que los queriamos convertir en integer, estaban haciendo que el
programa fallara, asi que, ofreciendo un cero que si que es un ndmero, podiamos
conseguir que el programa funcionara correctamente.

Al cambiarlo y hacer otra prueba de funcionamiento comprobamos que,
efectivamente, lo que ocasionaban los fallos eran los espacios en blanco y ahora
funcionaba correctamente.

El segundo problema que encontramos a la hora de programar nuestra calculadora
de descuentos se dio a la hora de comprobar el funcionamiento del cuadro de texto del
precio por palabra.

Cuando hicimos las primeras pruebas comprobamos que funcionaba
correctamente pero nos surgio una hipotesis acerca del comportamiento del usuario.

No es nada extrafio de hablar de céntimos en el mundo de la traduccion porque
tradicionalmente en el mundo de la traducciédn se ha pagado siempre céntimos por palabra.
Si el usuario pusiera los céntimos como un namero entero en el cuadro de texto del precio
obtendria un resultado fiable, pero tendria que hacer una operacion matematica mas para
obtener el resultado en euros, por lo que seguramente optara por escribir los céntimos
como numero decimal.

Teniendo eso en cuenta, comprobamos si nuestro programa nos daria un resultado
tanto si escribimos los céntimos como nimero entero, es decir, por ejemplo 7 céntimos;
como si escribimos los céntimos como nimeros decimales, como 0,07 euros.

Al hacer la prueba comprobamos que, de nuevo, nos saltaba un error y el programa
se cerraba. El simbolo del sistema nos indicaba que se debia a un error relacionado con
la funcién int() en la linea en la que tratdbamos el precio.

Nos dimos cuenta de que el error se debia a que si el usuario escribe un nimero
decimal el programa se cerraba porque habiamos indicado que convirtiera lo que hubiera
escrito en el cuadro de texto del precio a integer.

Para evitar este error cambiamos el int() por float(), con lo que le indicamos al
programa que el texto contenido en el cuadro de texto del precio puede ser un nimero
decimal.

Temiendo que el programa no funcionara con numeros enteros, probamos si
funcionaba con nimeros enteros, y como funcionaba perfectamente, pusimos fin a esta
tarea para calcular el presupuesto de manera exitosa.

6.8. FTP

Con el paso del tiempo las necesidades del mercado de la traduccion van
cambiando y los traductores ya no traducen unica y exclusivamente archivos de texto
plano y, aunque se estén traduciendo textos, los formatos de trabajo son tan variados que
hay que buscar nuevos métodos para tratarlos.

Habiendo nuevos formatos alternativos a los archivos de texto plano, las
caracteristicas de los archivos también difieren de estos ultimos y, siendo mas concretos,
el peso de los archivos es un tema fundamental que hay que abordar a la hora del envio
en caso del cliente y de su devolucion en el caso del traductor.

Si hablamos de archivos de imagen y de audio, el problema no es tan grande (a no
ser que la cantidad sea ingente), pero en el caso de videos o proyectos con archivos
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grandes que tienen que traducirse al completo como los videojuegos, estamos hablando
de archivos que en su totalidad llegan a los gigabytes.

Para el envio y recepcién de estos archivos de gran tamafio, una de las posibles
soluciones es utilizar un servidor FTP, que facilita bastante la transferencia de archivos.

De momento realizamos la conexion con el servicio FTP de Filezilla por ser uno
de los mas conocidos y utilizados hoy en dia, pero més adelante introduciremos
compatibilidad con mas programas de este tipo.

También existen otros métodos de transferencia de archivos que estudiaremos en
otra ocasion, pero creemos que ofrecer al usuario al menos una posibilidad de recibir y
enviar archivos ya es (til per se.

Asi pues, a continuacion mostramos al lector el codigo que utilizamos para
conectar un programa de transferencia FTP, en este caso Filezilla, con el botdn de nuestro
programa.

openfF TR |

¥x.Information)

Figura 57: Abrir Filezilla con Os

Podemos encontrar esta definicion en el mismo archivo Python de la ventana de
tareas porque como solo queriamos abrir Filezilla no necesitabamos crear una ventana
adicional, algo que cambiara si en un futuro afiadimos mas opciones.

Como podemos observar, importamos Os y utilizamos os.startfile y en forma de
string el nombre del ejecutable de Filezilla y en cuestién de 5-10 segundos el programa
se hainiciado, aunque podria variar dependiendo de la potencia y rendimiento del equipo.

Al testear si funcionaba esta definicion, notamos que si el tiempo que pasa desde
que el usuario pulsa el botdn hasta que se abre el programa es méas de lo que se espera el
usuario se impacienta y pulsa varias veces el botdn, resultando en la apertura de varias
ventanas de Filezilla.

Como esto puede resultar bastante molesto, utilizamos una definicion del paquete
de PyQt5 que habiamos mostrado anteriormente en el punto de la programacion relativa
a creacion de proyectos. En la imagen puede verse que utilizamos un QMessageBox y
cambiamos las strings del titulo de la ventana y el mensaje que muestra para darle
informacidn al usuario sobre el proceso que se esta llevando a cabo.
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7.Préximas actualizaciones

A medida que ibamos avanzando en nuestro proyecto, vimos la posibilidad de

afiadir nuevas funciones que podrian beneficiar en gran medida al usuario pero que por
falta de tiempo o recursos no podian llevarse a cabo para el término de este trabajo.

Asi pues, como no queremos que este programa al que hemos dedicado tanto

tiempo de investigacion y creacion quede apartado en un rincén olvidado, pretendemos
actualizarlo cada cierto tiempo para conseguir un programa cada vez mas cercano a la
perfeccidn en cuanto a las necesidades del usuario.

Entre las prioridades que consideramos que deberan resolverse para los proximos

parches encontramos:

A

En la parte de disefio:

Conseguir solucionar el error que impide que una ventana se cierre al producirse
una conexion.

Escalado de contenidos en cuanto a las dimensiones de la ventana.

B. En la parte de programacion:

En las funciones de contacto por correo ofrecer escribir el correo en el propio
programa como habiamos planeado en un principio.

Crear un calendario con funciones complejas como un sistema de notificaciones
interno al programa, exportacion de calendarios, sincronizacién con otros
servicios de calendario, marcado de fechas de entrega, etc.

Exportacion de presupuestos/facturas a archivos de hojas de célculo.

En cuanto a nuevas funciones que nos gustaria implementar en un futuro podemos

contemplar:

Afadir mejoras a la parte de contabilidad y ademas de tener una calculadora de
descuentos para elaborar presupuestos y facturas como ya tenemos, queremos
implementar un libro de cuentas para hacer un seguimiento de costes y beneficios,
y una funcion para realizar de manera sencilla y junto con el libro de cuentas la
declaracion de la renta con el calculo de IVA e IRPF.

Afadir otros métodos de transferencia de archivos aparte de FTP, como con un
servidor o en la nube.

Afadir tareas de andlisis de textos, es decir, llevar a cabo un anélisis cuantitativo
del ndmero de palabras del texto origen y meta o el nimero de palabras
coincidentes en la memoria de traduccion.

Afiadir funciones de cambio de formato de textos, archivos multimedia, memorias
de traduccion y archivos de texto bilingue.

Afadir un corrector de ortografico para comprobar los textos antes de su envio.
Estudio de la implementacion de traduccion automética mediante la llamada a
algunas API con Postman, ademas de un editor para la posedicion.
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8. Conclusiones

Una vez expuestas todas las premisas que pretendiamos abordar en este trabajo,
procederemos a terminar con las conclusiones y resultados obtenidos en ultimo término.

Como explicamos al comienzo de este trabajo, los objetivos principales de este
trabajo eran dos; por un lado conseguir resultados en la programacion de una aplicacién
para traductores que fuera util para el usuario y, por otro lado, la obtencion de nuevo
conocimiento y aprendizaje con este mismo trabajo de programacion.

No podemos decir que al comienzo de este proyecto fuéramos completamente
legos en cuanto a Python, pero nuestro conocimiento era realmente basico. Como el lector
de este trabajo seguramente entienda, la programacion no es una habilidad que se adquiera
de la noche al dia y hemos tenido que investigar y practicar bastante para conseguir
obtener resultados.

Aungue pensamos que en estos momentos no podriamos compararnos en absoluto
con profesionales del mundo de la programacion, creemos que nuestras habilidades en
programacion en Python y en abstraccion del lenguaje han mejorado notablemente en
estos Ultimos meses, y en este aspecto estamos plenamente satisfechos.

En cuanto al programa, se distinguen claramente dos grupos de funciones, las que
forman parte del disefio conceptual tedrico, y las que se han implementado en la fase
relacionada con este trabajo. En este sentido, aunque nos hubiera gustado afiadir mas
funciones para que fuera incluso mas util de lo que ya es para el usuario, creemos que el
numero de tareas que realiza teniendo en cuenta el tiempo y los recursos que teniamos en
un comienzo es bastante satisfactorio.

Aun asi, todas las ideas que hemos tenido y que hemos plasmado en este trabajo
no seran olvidadas, es mas, pretendemos continuar el desarrollo de este programa, no solo
por autosatisfaccion o para aprender mas sobre su lenguaje de programacion, sino para
crear una aplicacién que ofrezca una utilidad real al usuario.

Partiendo desde la experiencia propia del traductor escogimos las tareas que
podrian resultar de méas ayuda para los trabajadores de este gremio y, si tenemos en cuenta
todas las tareas que hemos tratado en este trabajo, como podrian ser las relacionadas con
la gestion de proyectos, la comunicacion mediante clientes de correo y el presupuesto,
creemos que hemos acertado en la importancia y ayuda que podrian ser para los
traductores.

La idea con la que concebimos nuestro programa era la creacion de un entorno
gréafico sencillo de entender en el que se podrian realizar diversas tareas de gestion de
proyectos con el objetivo de simplificar las tareas de manera eficiente y ahorrar tiempo.

La interfaz, a la que prestamos bastante atencion a la hora de su creacion, creemos
que es lo suficientemente sencilla e intuitiva para que cualquier usuario pueda entenderlo
a simple vista. Esto provoca que cualquier nuevo usuario tenga una ligera idea de lo que
hace el programa y no perdera tanto tiempo en la fase de aprendizaje de la herramienta.

En cuanto a las funciones en si, sabemos que muchos desarrolladores llenan sus
programas de ventanas de opciones que no hacen mas que alargar los procesos que llevan
a cabo, por lo que queriamos que las nuestras fueran lo mas sencillas y dinamicas posibles.
Poniendo en préctica nuestras funciones pensamos que son lo suficientemente intuitivas
y se ejecutan bastante rapido. De esta manera creemos haber conseguido que el tiempo
de adaptacion a esta herramienta por parte de nuevos usuarios sea reducido y la cantidad
de tiempo que se puede ahorrar en la gestion de proyectos es considerable.
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