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RESUMEN

Aprender un lenguaje de programacion hoy en dia se torna complicado por existir informacion
abundante e irrelevante que se encuentra en paginas web o en libros en los cuales encontramos
ejercicios para resolver, pero no una retroalimentacion. Esto hace que se comiencen a desarrollarse

aplicaciones interactivas entre el sistema con el usuario.

Por tal razon nacio la idea de llevar a cabo un prototipo para aprendizaje inicial de Python con una
metodologia de e-learning la cual contiene todos los componentes de interactividad, en donde el
usuario tiene que ir siguiendo una serie de instrucciones para resolver los problemas que fueron

planteados.

El sistema de aprendizaje inicial de Python se basé en la metodologia e-learning, la cual funciona
por medio de plataformas virtuales, fomentando una formacién autosuficiente. Por tal motivo el
sistema cuenta con lecciones interactivas, recursos simples de aprendizaje, evaluaciones y

documentacion complementaria para el usuario.

Jupyter Notebook en conjunto con Python, manejan herramientas destinadas para crear una interfaz
grafica de usuario, las cuales se usaron en el sistema para aprendizaje inicial de Python, los widgets
se encargaron de hacer botones y cuadros de texto interactivos y las Nbextensions de manejar y
ocultar informacion de las celdas de la Jupyter Notebook. Google Cloud es la plataforma que alojo

el funcionamiento y proporciond la infraestructura del sistema.

Jupyter Notebook con sus celdas independientes unas de otras y su versatilidad de kernels, se logré

el desarrollo ideal para el prototipo de manual interactivo.



ABSTRACT

Learning a programming language nowadays is complicated by the existence of abundant and
irrelevant information found in web pages or books in which we find exercises to solve, but no
feedback. This makes the development of interactive applications between the system and the user

to begin.

For this reason, the idea was born to carry out a prototype for initial learning of Python with an e-
learning methodology which contains all the components of interactivity, where the user has to

follow a series of instructions to solve the problems that were raised.

The initial Python learning system was based on the e-learning methodology, which works through
virtual platforms, promoting self-sufficient training. For this reason, the system has interactive

lessons, simple learning resources, evaluations and complementary documentation for the user.

Jupyter Notebook in conjunction with Python, manage tools designed to create a graphical user
interface, which were used in the system for initial learning of Python, widgets were responsible
for making buttons and interactive text boxes and Nbextensions to manage and hide information
from the cells of the Jupyter Notebook. Google Cloud is the platform that hosted the operation and

provided the system infrastructure.

Jupyter Notebook with its cells independent of each other and its versatility of kernels, achieved

the ideal development for the interactive manual prototype.



INTRODUCCION
Antecedentes

En los primeros afios de universidad aprender un lenguaje de programacién se torna tedioso
por los métodos que emplean los docentes que no causan interés en el estudiante, por ende, los
estudiantes no entienden la importancia que tiene la programacién para desarrollar aplicaciones
con nuevas tecnologias.

Para contribuir con la metodologia de ensefianza de los docentes y despertar el interés de
los estudiantes por el desarrollo de aplicaciones en un lenguaje de programacion, el manual
interactivo de aprendizaje de lenguaje Python ofrece a los estudiantes modulos con ejercicios
interactivos para motivar el aprendizaje de cada tema, asi adquiriendo una habilidad nueva de
programacion porque el manual es de facil entendimiento creando un entorno amigable para el
estudiante.

Sin la ayuda de herramientas tecnolodgicas los docentes no pueden transmitir conocimientos
a los estudiantes de una forma interactiva, formando un ambiente poco pedagdgico y limitando el
interés por aprender.

Problema

En la web podemos encontrar diferentes tipos de documentos sobre lenguajes de
programacion que resultan largos y confusos de comprender, hace que la falta de herramientas
interactivas de aprendizaje se tornen una necesidad hoy en dia debido a que los estudiantes
prefieren resolver ejercicios didacticos que leer parrafos de informacion que muchas de las veces
no son tan claros o no resuelven las dudas de los estudiantes y eso crea un entorno de frustracion
por parte de ellos, pensando que el arte de la programacién es muy dificil de aprender.

Surge la necesidad de desenvolver una aplicacion interactiva implementando un manual

guia que sea facil e intuitivo, para lograr el interés de aprender un lenguaje de programacion que
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estd en auge en los ultimos dias el cual es Python, ya que grandes empresas lo utilizan para el
desarrollo de sus aplicaciones por ser una herramienta de cddigo raso. (Tokio New Technology
School , 2020)

La Google Cloud Platform nos permite acceder a las herramientas de Google de forma que
optimizaremos recursos al no tener que ocupar hardware o instalacion de programas localmente en
nuestro ordenador, que muchas veces llegan a ser incompatibles porque no cumplen con los
requisitos minimos tendiendo a degradar el rendimiento.

Mediante la virtualizacién se podréa ejecutar Jupyter Notebook dentro de la Google Cloud
Platform. En el cuaderno de Jupyter se puede compilar el lenguaje de programacion Python, por lo
que el manual interactivo dirigido a cualquier estudiante que desee aprender Python sera
desarrollado bajo el mismo lenguaje, obteniendo una plataforma amigable con los estudiantes y
logrando flexibilidad de elegir su tiempo para estudiar con la posibilidad de seguir avanzando en
el aprendizaje interactivo.

Justificacion

Jupyter Notebook es una de las herramientas utilizadas actualmente en la ciencia de datos
y simulacion numérica. Al contar con varias celdas que son independientes unas de otras y se
encuentran dentro de una sola interfaz, haciendo dindmico la creacion de cédigo. Todo esto resulta
posible gracias a que Jupyter Notebook cuenta con 50 ndcleos para poder procesar los datos en
celdas independientes, ademas de trabajar con el lenguaje Python el cual es el nucleo por defecto,
también existen otros lenguajes como: C++, R, Julia, Ruby, JavaScript, CoffeeScript, PHP o Java.

Los entornos web ayudan a adherir Jupyter Notebook dentro de una instancia de
virtualizacién de Google Cloud Platform nos permite utilizar el software que Google ofrece en su
plataforma, de esta manera igual se puede reducir costos en desenvolver aplicaciones y también

esto ayuda a que los estudiantes puedan tener a su alcance una herramienta web con informacion y
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ejercicios interactivos sobre el aprendizaje inicial del lenguaje de programacion Python. Esta
herramienta ayudara a que los estudiantes puedan adquirir conocimientos basicos y optimizar su
tiempo de ensefianza.

El prototipo de manual interactivo esta disefiado en base a la metodologia e-learning la cual
se detallara en profundidad en la siguiente seccion. Dicha metodologia cuenta recursos para que el
estudiante aprenda conocimientos iniciales sobre la programacion en Python, y el mismo va a
definir el tiempo que le va a dedicar al aprendizaje por dia, dependiendo de las necesidades de
dicho estudiante.

Objetivos
Objetivo general

Desarrollar un prototipo de manual interactivo para aprendizaje inicial en lenguaje de
programacion Python empleando Jupyter Notebook construido en Google Cloud Platform.
Objetivos especificos

* Analizar los beneficios de utilizar Jupyter Notebook corriendo en un entorno de
Google Cloud Platform.

» Adaptar las utilidades de Jupyter Notebook para el desarrollo del entorno de
aprendizaje interactivo.

* Disefiar un modelo de guia interactivo para el aprendizaje inicial el cual sera de facil
entendimiento para el usuario.

» Implementar el entorno de Jupyter Notebook en la plataforma de Google Cloud

Platform.



Metodologia
E-learning

La metodologia de aprendizaje que tendra el estudiante de Python mediante la ayuda del
prototipo de manual interactivo es el aprendizaje electronico, el internet es el medio para el
conocimiento, ayudando a una formacion autosuficiente y ddctil al tener que gestionar su propio
aprendizaje. (Martinez & Salanova, s.f.)

En la Figura 1 se exhiben los factores de E-learning que se aplican como metodologia para

el aprendizaje del lenguaje Python.

E-learning.

Lecciones interactivas

Recursos simples de aprendizaje

Contenidos e-learning /

Componentes E-learning: Plataforma tecnolégica

Lugar mediante el cual se

\ imparte el metodo de ensefianza

Evaluacién

Servicios

Documentacion complementaria

Figura 1. Componentes de la metodologia E-learning aplicados en el aprendizaje
Fuente: (Ghirardini, 2014)




Contenidos e-learning

Se han elegido 4 capitulos para ser impartidos mediante el e-learning en los cuales cada
capitulo cuenta con 7 temas que dependiendo del capitulo tendréd un nivel de dificultad distinto.
Lecciones interactivas

En las lecciones interactivas constara en la interfaz de cada ejercicio con dos secciones. La
primera llamada “Aprender” en donde esta alojada materia referente a un tema especifico. La
siguiente seccion es llamada “Actividades” las cudles seréan las instrucciones que debera seguir el
estudiante.
Recursos simples de aprendizaje

En los recursos simples de aprendizaje se contard con dos botones para beneficio del
estudiante. El primer botdn tiene la funcién visualizar las respuestas de las labores si en ciertas
situaciones no lo pueda resolver. El otro boton ayudard a que el estudiante detecte en que linea de
la terminal esté el posible error del cédigo ingresado o le advertira de algun posible resultado que
no era esperado para ser ejecutado en la terminal.
Plataforma tecnoldgica

El prototipo de manual interactivo se lo implementard con la ayuda de la Google Cloud
Platform la cual nos permitird crear una maquina virtual y dentro de ella se ejecutara la Jupyter
Notebook, siendo esta la herramienta para desarrollar todos los ejercicios para el aprendizaje de

Python.



Servicios
Evaluacion

Cada capitulo contara con test que ayudara al estudiante a recordar ciertas anotaciones que
estuvieron presentes en la seccion “Aprender” de cada tema o en la seccion de “Actividades”, este
test no sera evaluado (no contard con una calificacién) sin embargo tiene como condicion no
equivocarse mas de dos veces dentro de las 5 preguntas que tiene dicho test.
Documentacién complementaria

Existe una seccion llamada “Consejos” donde hay videos complementarios del tema o
imagenes con sugerencias de errores comunes que son cometidos en Python. Esta informacion es
complementaria ya que esta sera estudiada por el estudiante fuera de la plataforma o simplemente

no tendra ningun efecto dentro de las actividades que se le pide resolver.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
Los temas que vamos a tratar en el marco tedrico que van a ser una base cardinal en el
prototipo son los siguientes:
1. Aprendizaje interactivo
2. TIC
3. GCP
4. Jupyter Notebook
5. Python
6. Programacién extrema
1.1. Aprendizaje Interactivo
Su peculiaridad es conceder actividades motivadoras que se basan en una educacion
eficiente para alentar al estudiante a que sea hacendoso y ahondar en el conocimiento. Incorpora al
estudiante en las clases mediante la ayuda de la tecnologia y ejercicios en conjunto con el profesor.
(Arbeléez, 2020)
1.1.1. Tipos de interaccion
e Estudiante-profesor: que transmite motivacion, feedback, razonamiento, tutoria
personalizada, etc.
e Estudiante-contenido: proporcionar los contenidos disponibles sobre la asignatura
investigada.

e Estudiante-estudiante: permutacion de ideas, informacion y colaboracion.



e Estudiante-interfaz comunicativa: los estudiantes acceden a la informacion transcendental
mediante una interfaz como material impreso, redes informaticas o videollamadas.
(Mclsaac & Gunawardena, 1996, pags. 403 - 437)

En la Figura 2 se exhibe tipos de interaccion en la educacion.

Descripcion grafica Estudiante, Contenido y Profesor.

Estudiante/Estudiante

O
L Estudiante J

Estudiante/Contenido Estudiante/Profesor

Aprendizaje
profundo y
significativo
{ Contenido ]ﬁ J Profesor ]
@ Profesor/Contenido —L m
Contenido/Contenido Profesor/Profesor

Figura 2. Modos de interaccion utilizados en la educacion con sus respectivos elementos
Fuente: (Moore & Anderson, 2003, pag. 133)

1.2. TIC

El plan didactico debe amparar la cadena continua e inmutable de los docentes,
respondiendo a la deyeccién y retos de la urbe educativa y procurarse que la educacion sea la
propagacion, intensificacion y evolucion de las personas. Se debe suministrar los recursos
necesarios para impulsar el aprendizaje mediante la ayuda de las TIC!.

Los estudios e investigaciones que son apoyadas por el uso de ciencias aplicadas que son
distintas a las convencionales se estrellan con los habitos y cultura tradicional del sistema escolar
haciendo que las computadoras sean imprescindibles en la actualidad para superar dificultades y

resistencias de la educacion tradicional.

L TIC: Tecnologias de la informacion y la comunicacion.
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La ensefianza se centra en el alumno sin embargo el profesor no puede disefiar el
aprendizaje porque es una actividad propia del alumno para conseguir sus propios objetivos de
aprendizaje, en cambio si puede disefiar la ensefianza. Se debe analizar las necesidades de los
estudiantes antes de aplicar un sistema de aprendizaje porque debe ser disefiado para un propdésito
especifico de aprendizaje interactivo, se lo debe modificar y mejorar al proceso de evaluacion.
(Barreto & Iriarte Diazgranados, 2017, pag. 16)

1.3. GCP

GCP? es una plataforma que da la facilidad de usar la infraestructura interna de Google,
prestando una coleccion de productos como maquinas virtuales o almacenamiento de objetos. Se
diferencia de otras plataformas por ser el hogar de personas increibles que han creado nuevas
tecnologias.

Una nube se caracteriza por ser una coleccion de servicios para los creadores de
aplicaciones centrandose en sus propdésitos de infraestructura que lo impulsa. Al crear una
aplicacion interactiva alojada en la GCP no tendremos que preocuparnos por implementar cosas
binarias tales como bases de datos en un servidor y otros componentes en un servidor diferente.
GCP opera con contenedores haciendo que una aplicacién en la nube sea mas flexible y tiende a
crecer o disminuir dependiendo de la demanda del cliente a lo largo del dia. (Geewax, 2018, pag.
4)

1.3.1. Virtualizacion.

La virtualizacion es un proceso mediante el cual un recurso de hardware (como un servidor
0 una red) se clona como un recurso en memoria y se utiliza como base (virtual) para respaldar una

pila de software. El servicio puede estar destinado al consumo humano o al consumo de otros

2 GCP: Google Cloud Platform.



sistemas de software. Los usuarios solo necesitan un navegador web para acceder a los servicios;
Los sistemas de software pueden consumir servicios mediante una API3. Esta abstraccion a menudo
se realiza mediante un proceso teécnico llamado virtualizacion. (Krishnan & Gonzalez, 2015, pag.
4)

1.4. Jupyter Notebook

Son aplicaciones web ejecutadas localmente, contienen codigo en tiempo real, ecuaciones,
figuras y aplicaciones interactivas. Es una de las herramientas mas importantes para datos
cientificos que usa Python, los datos pueden ser cargados, transformados y modelados todo dentro
de la notebook, la cual es rapida y facil para probar cddigo y explorar ideas a lo largo del camino.

Jupyter Notebook tiene 3 tipos de celdas: celdas de cddigo, celdas de markdown y celdas
sin procesar. Cada celda comienza siendo una celda de codigo, pero su tipo se puede cambiar
usando un menu desplegable en la barra de herramientas.

Las celdas de markdown son una combinacién de texto con codigo ejecutable, es un
lenguaje simple usado para estilizar texto en la web, este formato es Util para texto basico,
comunmente se utilizan simbolos como hashtag (#) para poner texto dentro de la cabecera,
corchetes o paréntesis para insertar hipervinculos y asteriscos para dar formato al texto. (Galea,
2018)

1.4.1. Herramientas de Jupyter

Posteriormente, se van a narrar los instrumentos necesarios para el desenvolvimiento de la
interfaz e interactiva para el consumidor. Mediante las cuales se desarrollo ejercicios con dindamicas

gracias a la ayuda de los Widgets y las librerias de Python que nos ayudan con el desarrollo.

8 API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones Web.
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Los widgets son elementos de la aplicacion Python que tienen una simbolizacién en el
navegador como un cuadro de texto. Se utilizan para crear GUI interactivas para los cuadernos o
para sincronizar informacion con y sin estado entre Python y JavaScript. (Grout, 2017)

1.4.1.1. Widgets numéricos

Estos widgets nos autorizan observar nimeros que sean de tipo entero o flotantes gracias a
la herramienta de Jupyter llamada ipywidget que son limitados como ilimitados. Los de modelo
enteros son equivalentes a los flotantes. Reemplazando Float con Int en el widget, puede encontrar
el equivalente Integer. (Renou, 2017)

1.4.1.2. Widgets de seleccion

Hay varios widgets que dominan listas de seleccién Unica y seleccién de varios valores.
Puede especificar la enumeracion de opciones seleccionables pasando una lista (las opciones son
pares (etiqueta, valor) o simplemente valores para los que se derivan las etiquetas Ilamando str).
(Renou, 2017)

1.4.1.3. Widgets de cadena

Hay varios widgets que se pueden usar para mostrar un valor de cadena. El Text, Textarea
y Combobox widgets de aceptar la entrada. Los widgets HTML y HTML Math muestran una
cadena como HTML (HTML Math también representa matematicas). El Label widget se puede
utilizar para construir una etiqueta de control personalizada. (Renou, 2017)

1.4.1.4. Widgets Booleanos

Son widgets que estan disefiados para mostrar un valor booleano. (Renou, 2017)

1.4.1.5. Widgets de contenedor

Estos widgets se utilizan para contener otros widgets, llamados secundarios. Cada uno tiene

una propiedad que puede establecerse cuando se crea el widget o mas tarde. (Renou, 2017)
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1.5. Python
Es un interpretador de instrucciones que permite usar el lenguaje de forma interactiva, esta
interaccion facilita el aprendizaje del lenguaje y mejora la productividad, Python es facil de
aprender por su sencilla sintaxis de programacion. Su contextura de referencias competentes y de
valiosa eminencia y una guia espontanea pero poderosa para los procedimientos orientados a
objetos.
La refinada construccion de Python y su redaccion agil, hace que sea fantéastico para
scripting en multiplicidad de sectores y plataformas. (Rossum, 2017)
Algunas de sus aplicaciones son:
e Aprendizaje de la Programacion
e Desarrollo de prototipos
e Estadistica y optimizacion

e Educacion y Juegos

Desarrollo de software. (Ojeda, 2016)

1.5.1. Componentes del programa en Python.

Un aplicativo es una prosecucion de mandatos que especifica como realizar un calculo. El
calculo podria ser algo matematico, como resolver un sistema de ecuaciones o encontrar las raices
de un polinomio, pero también puede ser un célculo simbdlico, como buscar y reemplazar texto en

un documento o compilar un programa (Wentworth, Elkner, Downey, & Meyers, 2012, pag. 3).
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1.6. Programacion Extrema

La metodologia XP* es utilizada para crear cualquier tipo de sistema basada en los requisitos
exactos del cliente. Permite que haya un trabajo colaborativo con el consumidor y los participantes
de trabajo para el sistema.

Esta metodologia estd orientada a que continuamente se presentan cambios en las
exigencias del servicio que aplicara el proyecto. Es recomendable aplicar la metodologia para que
no exista un alto costo en la continuidad del proyecto.

La XP es hecha para proyectos que cumplan con lo severo e inevitable en las
funcionalidades. No esta permitido apresurarse o sobrepasarse a las labores definidas previamente
sin que esto sea autorizado por el consumidor, porque ocasionaria que el aplicativo se vuelva
complejo y no cumpliendo con la simplicidad para la cual es utilizada la metodologia. (Echeverry
Tobon & Delgado Carmona, 2007, pags. 29 - 31)

1.6.1. Planeacion

Es el lapso preliminar de la XP. En esta etapa se interactia con el consumidor y los
integrantes del programa para concluir los requerimientos del aplicativo. También se van a definir
el nimero de las iteraciones y los ajustes necesarios para utilizar la metodologia segun las
caracteristicas que presente el proyecto.

Entre los componentes que tendré este lapso estan las historias de usuario, iteraciones,
entregas pequefias, roles en XP, celeridad del esbozo y planes de presentacion. (Echeverry Tobdn

& Delgado Carmona, 2007, pag. 32)

4 XP: Programacion Extrema
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1.6.1.1. Historias de Usuario

Son herramientas utilizadas para percatarse de las exigencias del aplicativo a los
participantes del proyecto. Son textos pequefios que el consumidor resefia para el aplicativo, las
historias de usuario utilizaran el repertorio del consumidor, ninguna opinién del creador, siendo
transparente y asequible sin dar mayores detalles.

Las historias de usuario son semejantes a casos de uso, en suceso son desiguales. Las
historias de usuario revelan generalmente una labor a efectuar. Los usuarios deben estar presentes
en cada circunstancia solventando las dudas en ciertos momentos donde la informacion detallada
de la labor no sea clara.

Asi mismo incluso son beneficios de valoracion del periodo que los integrantes del proyecto
utilizaran para elaborar las acotaciones. En la retribucion se puede incrementar una o mas historias
de usuario acatando de cuénto tiempo tome la aplicacion de cada una. (Echeverry Tobdn & Delgado

Carmona, 2007, pag. 32)
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En la Figura 3 se exhibe el patrén para Historias de Usuario.

Componentes de la plantilla para usuario.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: Permite identificar a
una historia de usuario.

la
la

Usuario: Persona
funcionalidad del
historia de usuario.

que  utilizara
sistema descrita en

Nombre Historia: Describe de

manera general a una historia de usuario.

Prioridad en Negocio: Grado
de importancia que el cliente
asigna a una historia de
usuario.

Riesgo en Desarrollo: Valor de complejidad
que una historia de usuario representa al
equipo de desarrollo.

Puntos Estimados: Numero
de semanas que se necesitara
para el desarrollo de una
historia de usuario.

Iteracion Asignada: Numero de iteracion, en
que el cliente desea que se implemente una
historia de usuario.

Programador Responsable: Persona encargada de programar cada historia

de usuario.

Descripcion: Informacion detallada de una historia de usuario.

Observaciones: Campo opcional utilizado para aclarar, si es necesario, el
requerimiento descrito de una historia de usuario.

Figura 3.

Historias de Usuario que describen las labores por parte de cada usuario
Fuente: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pag. 28)

su desarrollo. En esta programacion puede constar de mas de tres etapas, a estas etapas se las

nombra iteraciones, y con esto se hace alusion a que la programacion extrema es interactiva. Una

1.6.1.2. Iteraciones

En la programacion extrema para desarrollar un sistema se lo divide en etapas, facilitando

iteracion puede durar de siete dias hasta maximo tres semanas siendo el tiempo ideal.

iteracion tiene como producto final otorgar al modulo idéneo, el mismo que debe tener aprobada

la prueba de aceptacion implantadas por el consumidor para validar el desempefio de las exigencias.

subsiguiente iteracion, teniendo el cliente la posibilidad de establecer si se la debe realizar o debera

ser eliminada del disefio del aplicativo. (Echeverry Tobdn & Delgado Carmona, 2007, pag. 33)

En la iteracidn es integrada un patrén o un cimulo de relatos que seran ejecutadas. Cada

Las labores que no han finalizado en una iteracion se las debera contemplar en la
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1.6.1.3. Entregas pequefias

Estas deben ser entregadas de forma frecuente, estando funcionales todos los avances del
producto. Las iteraciones tienen como duracién minima una semana y maxima tres semanas.
(Echeverry Tobén & Delgado Carmona, 2007, pag. 33)

1.6.1.4. Plan de entregas

En la reunion inicial entre los consumidores y los participantes del proyecto se deja
establecido el marco temporal del desarrollo del sistema. Los consumidores van a indicar la historia
de usuario a los participantes del aplicativo, y ellos van a precisar el estado de inconveniente en la
puesta en marcha de las historias. Se pronostica el periodo a aplicar para desenvolver las diversas
fases para el aplicativo que se establece un cronograma. (Echeverry Tobdn & Delgado Carmona,
2007, pags. 33 - 34)

1.6.1.5. Roles XP

Para determinar quien se va a encargar de las labores del aplicativo se establecen roles, en
los cuales uno o varios integrantes del grupo desempefiara un papel para el avance del aplicativo.
De todos modos, se realiza un giro de roles entre los integrantes del aplicativo entretanto se lo esté
desarrollando.

Las reuniones y la organizacion estaran bajo la responsabilidad del jefe del proyecto, y
contara con el patrocinio del consumidor, el tracker y los demés miembros que colaboran en el
proyecto para tomar las decisiones. (Echeverry Tobon & Delgado Carmona, 2007, pags. 34 - 35)

1.6.2. Disefio

La historia de usuario se creara cuando el cliente seleccione la iteracion considerando que
no sea admisible conservar el boceto integro del aplicativo y sin ninguna equivocacion desde el

arranque. La XP se caracteriza por ser simple, de un boceto asequible se alcanza a ponerlo en
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marcha en un periodo corto y llevar a cabo los requisitos de la historia de usuario sin utilizar
diagramas complejos. (Echeverry Tobdn & Delgado Carmona, 2007, pag. 36)

1.6.2.1. Tarjetas CRC®

Una ficha CRC tiene como intencion el rumbo encaminado a objetos y desertar los
procedimientos, incluso simboliza una clase con titulo en el segmento elevado, en la porcién menor
izquierda estan las obligaciones y a la derecha el respaldo.

Las tarjetas se las modifica con un maximo de dos personas, tomando en cuenta los
mensajes que transmiten los demas integrantes del proyecto, obteniendo un esquema de clases
previas. (Echeverry Tobdn & Delgado Carmona, 2007, pag. 37)

En la

Figura 4 se exhibe la plantilla para Tarjetas CRC.

Componentes de la plantilla de tarjetas de clases.

TARJETAS CRC
Nombre de la Clase: Nombre de la clase al cual hace referencia la tarjeta.

Responsabilidades:  Afributos vy | Colaboradores: Clases que
operaciones de la clase. colaboran con la clase citada en la
tarjeta.

Figura 4. Tarjetas CRC que simbolizan un esquema de clases
Fuentes: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pag. 31)

1.6.2.2. Tareas de ingenieria (TASK CARD)
Describen las labores ejecutadas en la historia de usuario, enfocadas a los integrantes del
proyecto debido a que son las labores que van a estar en la implementacion de codigo del aplicativo.

(Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pag. 28)

°> CRC: Clase, Responsabilidad, Colaboracion

17



En la

Figura 5 se exhibe la plantilla para Tareas de Ingenieria.

Componentes de la plantilla para Tareas.

TAREA DE INGENIERIA
Numero de Tarea: Permite identificar | Namero de  Historia:  Numero
a una tarea de ingenieria. asignado de la historia
correspondiente.
Nombre de Tarea: Describe de manera general a una tarea de ingenieria.
Tipo de Tarea: Tipo al que|Puntos Estimados: Numero de dias
corresponde |a tarea de ingenieria. que se necesitara para el desarrollo de
una tarea de ingenieria.
Fecha Inicio: Fecha inicial de la | Fecha Fin: Final concluida de |a tarea

creacion de la tarea de ingenieria. de ingenieria.
Programador Responsable: Persona encargada de programar la tarea de
ingenieria.

Descripcion: Informacién detallada de la tarea de ingenieria.

Figura 5.Tareas de Ingenieria donde se describe las labores de usuarios realizadas
Fuente: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pag. 29)

1.6.3. Pruebas de aceptacién

Son parte fundamental del aplicativo porque se necesitan para la consecucion de nuevas
destrezas. Al implementar de forma correcta las pruebas se puede modificar el codigo sin
desconfianza de dafar alguna seccion, ya que las pruebas ayudan a mostrar el error y corregirlo.
(Echeverry Tobén & Delgado Carmona, 2007, pag. 41)

Se las conoce también como pruebas funcionales, especialmente revisadas por el
consumidor fundamentandose en la exhortacion obtenidas de la historia de usuario. De la historia
de usuario elegida por el consumidor debe usufructuar las pruebas, identificando las
equivocaciones para ser enmendadas. Para ser autorizada la historia de usuario se debera cumplir
con las pruebas de aceptacién producidas en la historia. (Echeverry Tobén & Delgado Carmona,

2007, pag. 42)
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En la Figura 6 se muestra la plantilla para Pruebas de Aceptacion.

Componentes de la plantilla para pruebas.

PRUEBAS DE ACEPTACION
Cédigo: N° Unico, permite identificar | N° Historia de Usuario: Numero
la prueba de aceptacion. unico que identifica a la historia de
usuario.

Historia de Usuario: Nombre que indica de manera general la descripcion de
la historia de usuario.

Condiciones de Ejecucion: Condiciones previas que deben cumplirse para
realizar la prueba de aceptacion.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Pasos que siguen los usuarios para probar la
funcionalidad de la historia de usuario.

Resultado Esperado: Respuesta del sistema que el cliente espera, después
de haber ejecutado una funcionalidad

Evaluacion de la Prueba: Nivel de satisfaccion del cliente sobre la respuesta
del sistema. Los niveles son: Aprobada y No Aprobada.

Figura 6. Pruebas de Aceptacion que ayudan a ver los errores de las labores y corregirlas
Fuente: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pag. 30)
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CAPITULO Il

ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En el siguiente capitulo se va a describir cuales son los requerimientos del prototipo de

manual interactivo para ser desarrollado, también existe la historia de usuario explicando en

diferentes etapas conforme a la metodologia XP. Adicionalmente se han disefiado unos casos de

uso generales para complementar la explicacion de la historia de usuario.

2.1. Requerimientos

En este apartado se van a representar dos tablas que enlistaran requerimientos funcionales

y no funcionales para el prototipo de manual interactivo. Los requerimientos funcionales van a ser

las caracteristicas que el cliente desea que tenga el sistema y los requerimientos no funcionales

indicaran cuales son las caracteristicas con las que el sistema no podria contar o no va a realizar.

2.1.1. Requerimientos funcionales

En la siguiente Tabla 1 se van a detallar los requerimientos funcionales para el prototipo de

manual interactivo, siendo estos con los que gozara el usuario inmediatamente al utilizar el sistema.

Tabla 1. Requerimientos funcionales

Numero Descripcion
1 El aplicativo debe disponer una interfaz accesible y viable para ser utilizado
por el usuario mostrando el tema que va a aprender en el Manual Interactivo.
2 En el sistema se debe visualizar un indice de contenidos con los capitulos a
tratar.
3 En cada capitulo del manual debe tener un maximo de 7 temas referentes al

capitulo incluyendo un test con preguntas de lo aprendido en los temas, los
tests deben contener 5 preguntas referentes a los temas que se encuentran en
el capitulo.
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El sistema contara en cada tema con una ayuda para el estudiante de Python
que pueda visualizar la solucion al problema, no es necesario que realice una
0 el conjunto de labores para poder visualizar la solucién.

El sistema contara con una opcion para verificar el codigo que se propone que
realice el estudiante de Python, en los temas con varias actividades para
identificar el posible error.

En el sistema al momento de culminar las actividades correctamente de cada
tema, se desplegard un mensaje con la opcién de continuar al siguiente tema.

Nota: Se describe los requerimientos propuestos por el usuario para el desarrollo del prototipo.
Elaborado por: Los autores.

2.1.2. Requerimientos no funcionales

En la siguiente Tabla 2 se van a detallar los requerimientos con los cuales el prototipo de

manual interactivo no va a ser capaz de ofrecerle al estudiante de Python cuando utilice el sistema.

Tabla 2. Requerimientos no funcionales

Numero Descripcion

1 El prototipo de manual interactivo serd desarrollado bajo el entorno de
Jupyter Notebook y construida en la Google Cloud Platform.

2 Para el funcionamiento del manual interactivo se inicializara en la Google
Cloud Platform para poder acceder mediante una IP que sera generada, la
IP seré alojada en un dominio para dar una mejor visualizacion a la URL
que se le proporcionard al estudiante de Python.

3 El sistema pierde la conexion con la URL si se detiene el entorno de Jupyter
Notebook en la Google Cloud Platform.

4 Es recomendable reiniciar el Kernel de Jupyter si no se puede visualizar
una clase de un capitulo o sufre un fallo de funcionamiento.

5 Se basara en la metodologia XP para la elaboracion del manual interactivo.

6 El prototipo de manual interactivo sera desarrollado bajo el lenguaje de
programacion Python.

7 El prototipo de manual interactivo aplicara la ensefianza basica del lenguaje

Python.

Nota: Se describe los requerimientos que no pueden ser vistos por el usuario en el manejo del prototipo.
Elaborador por: Los autores.
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Posteriormente, se exponen historias de usuario:
2.2. Historia de usuario
Se van a detallar los requerimientos funcionales que dispone el sistema y estara descrita que
por consiguiente sea facil de entender para los usuarios.
Las historias de usuario del prototipo de manual interactivo para el aprendizaje de Python
estaran conformadas por los médulos:
e Acceso al sistema
e Eleccion del capitulo
e Eleccion del tema
e Resolucion de actividades
e Validacion de respuestas de actividades
e Resolucidn del test incluido en cada capitulo
Se van a detallar las seis historias de usuario que fueron planteadas de acuerdo con los
requerimientos funcionales y que se van a ir desglosando en cada tabla las cuales contaran con dos
secciones de informacion, en la seccidn descripcion se anotaran los elementos que contard y en la
seccion observaciones estaran algunos detalles que se deben tomar en cuenta para su

funcionamiento.
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En la Tabla 3 se describe la historia de usuario referente al acceso del aplicativo en donde
se explica cuales seran las especificaciones con las que va a disponer el sistema en esta etapa.

Tabla 3. Historia de usuario acceso al sistema

HISTORIA DE USUARIO

NUmero:1 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Acceso al sistema

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos Estimados:?2 Iteracion Asignada:l

Programador Responsable: Jonathan Sanchez

Descripcion: El Sistema permitira el ingreso al estudiante de Python mediante una URL que
tendréa la IP generada por la Google Cloud Platform y dentro de la pagina de inicio deberan tener
una clave para la admision llamada Token.

Observaciones: El Token se generara al momento de inicializar la maquina en la Google Cloud
Platform por medio de una ventana SSH y servira para el usuario que van a ingresar al Sistema,
una vez ingresado al sistema ya se quedarad grabado el Token y no se volvera a pedir a menos

que el usuario cierre la sesion de Jupyter Notebook.
Nota: Se describe el acceso del usuario al prototipo mediante una URL.
Elaborador por: Los autores.

En la Tabla 4 se describe la historia de usuario referente a eleccién del capitulo en donde se
explica cuél serd la temética para su funcionamiento, asi como también cual seré el contenido de

esta historia.

Tabla 4. Historia de usuario eleccion del capitulo

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Eleccion del capitulo

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada:1

Programador Responsable: Jonathan Sdnchez

Descripcion: El sistema inmediatamente al acceder contard con un indice que mostrara los 4
capitulos propuestos donde el estudiante de Python tendra la libertad de elegir cualquiera de
ellos mediante un clic el cual lo redireccionara a un nuevo indice que mostrara el contenido del
capitulo seleccionado.

Observaciones: Los capitulos van a tener un orden para el aprendizaje donde se trata de explicar
los temas més bésicos yendo en escala hasta los temas mas complejos, 1o recomendado para el
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estudiante de Python serd empezar desde el primer capitulo si no tiene ninguin conocimiento del

tema.
Nota: Se describe la manera que el usuario podra elegir uno de los cuatro capitulos del manual.
Elaborador por: Los autores.

En la Tabla 5 se describe la historia de usuario referente a eleccion del tema, en esta historia
es basicamente la continuacion de la Tabla 4 en el cual se especifica con que elementos contara la
historia para tener idea de como estara planteado cada capitulo.

Tabla 5. Historia de usuario eleccién del tema

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 3 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Eleccion del tema

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada:1

Programador Responsable: Jonathan Sdnchez

Descripcion: El Sistema contara con un subindice que va a mostrar el contenido de los capitulos
en general se mostrara 7 temas propuestos donde de igual manera el estudiante de Python tendra
libertad de elegir cualquiera de ellos mediante un clic el cual lo redireccionara al contenido de
cada temay sus actividades. También se incluye un test que estara presente en cada capitulo del
prototipo.

Observaciones: Los temas van a tener un orden para el aprendizaje, lo recomendado para el

estudiante de Python sera empezar desde el primer tema si no tiene ningn conocimiento previo.
Nota: Se describe la manera como el usuario puede elegir uno de los ocho temas de cada capitulo.
Elaborador por: Los autores.

En la Tabla 6 se describe la historia de usuario referente a resolucién de ejercicios, en esta
historia se trata la forma de realizar la actividad siguiendo los pasos para que los ejercicios puedan
ser resueltos correctamente.

Tabla 6. Historia de usuario resolucion de ejercicios

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 4 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Resolucion de actividades
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada:1
Programador Responsable: Jonathan Sanchez
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Descripcion: El Sistema contara con una interfaz donde el estudiante de Python pueda realizar
las actividades que se proponen en los temas de los capitulos, también contara con teoria,
ejemplos, consejos y los pasos que deben cumplir para ir resolviéndolas.

Observaciones: Las actividades tienen que resolverse en el orden propuesto para no generar
errores al momento de verificar las respuestas, también deben seguir el formato que se propone

en los ejemplos como espacios entre caracteres mayusculas, minusculas y demas.
Nota: Se describe el entorno que tiene el usuario al momento de ingresar en cada tema de los capitulos del manual.
Elaborador por: Los autores.

En la Tabla 7 se describe la historia de usuario referente a validacion de las respuestas de
los ejercicios, en esta historia se explica como es el mecanismo para validar todos los datos
ingresados por el usuario dentro de la terminal.

Tabla 7. Historia de usuario validacion de las respuestas de los ejercicios

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Validacion de respuestas de las actividades

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada:l

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: El sistema para validar cada una de las respuestas en las actividades contara con
dos botones que se encuentran en la interfaz, uno para verificar que la informacion ingresada
sea la correcta mostrando donde puede ser el posible error en la actividad y otro boton que
desplegard una ventana con las respuestas de todas las actividades propuestas.

Observaciones: Se utilizard ventanas flotantes en los botones en la interfaz que muestra un
mensaje de ayuda o de error, el botdn para verificar nos dira en que linea esta el posible error
para poder ayudar al estudiante de Python a corregirlo, el botdn para ver la solucion nos mostrara
las respuestas de las actividades, estara disponible en cualquier momento para ayudar al alumno

usuario.
Nota: Se describe la manera en que se realiza la revision de las actividades propuestas para el usuario.
Elaborador por: Los autores.

En la Tabla 8 se describe la historia de usuario referente al test de cada capitulo, aqui se
explica en gque consiste los tests de cada capitulo que son basicamente una pequefia practica que

contaran con preguntas que son sacadas de toda la informacidn proporcionada en cada tema.

25



Tabla 8. Historia de usuario evaluacién de cada capitulo

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 | Usuario: Estudiante de Python
Nombre Historia: Resolucion de los tests incluidos en cada capitulo
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada:1

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: El Sistema contard con la interfaz donde el estudiante de Python realice un
pequefio test con preguntas de los temas de cada capitulo, una vez realizado el test y cumpla con
el nimero de respuestas correctas se desplegara una ventana flotante con la opcién para que el
estudiante de Python pueda redireccionarse al siguiente capitulo.

Observaciones: El test no tiene ninguna calificacion el estudiante de Python lo puede resolver

las veces que desee y no se guardara ningun registro de que ya haya realizado el test.
Nota: Se describe el entorno de los test que se muestra al usuario propuestos al final de cada capitulo.
Elaborador por: Los autores.

2.3. Diagramas de casos de uso
Los casos de uso se describen como una informacion adicional a cada historia de usuario
empleadas de la metodologia XP que fueron detalladas anteriormente. Se visualizara los diferentes
contenidos contando con el ingreso del estudiante de Python.
Vamos a presentar casos de uso que se fraccionaran en dos, en primer lugar, uno detallar de
modo total los siguientes 4 capitulos:
+ Sentencia print y variables
 Operadores matematicos
» Condicional if-else y bucles
» Listasy tuplas
En segundo lugar, se desglosara los temas que estan contenidos en cada capitulo y también

su respectivo test.
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2.3.1. Caso de uso general

En la Figura 7 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accedera al
indice de capitulos en donde escogera cualquiera de los cuatro capitulos, y que cada capitulo va a
tener 8 temas de los cuales 7 seran actividades para resolver y el octavo tema sera un pequefio test

para que el estudiante de Python recuerde lo que aprendié.

Descripcion grafica del manual interactivo.

Capitulo 1. Sentencia print
y variables

_________ <efithudess - - - - - - - 3 Temas y test del capitulo 1

Capitulo 2. Operadores

matematicos [ —eimhudese - - - - - - = 2 Temas v test del capitulo 2

A

Estudiante
de
Python

Capitulo 3. Codicional iffelse

yBuces  / ° —dneludess— - - - - - - - Temas v test del capitulo 3

Capitulo 4. Listas y
tuplas

———————— =amchdes= - - - -- - -2 Temas y test del capitulo 4

Figura 7. Casos de uso general que describe los cuatro capitulos con sus respectivos nombres
Elaborado por: Los Autores.

2.3.2. Caso de uso particular

Los casos de uso particulares van a dar una pequefia idea gréafica de como estara constituido
cada capitulo, esto es complementario a las historias de usuario explicadas anteriormente. Los
casos de uso particulares tienen el objetivo de profundizar la estructura del prototipo de manual
interactivo.

En la Figura 8 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al capitulo

1 de sentencias print y variables, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capitulo.
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Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python sera escoger el tema que desee

y empezara a leer la seccion de la teoria del tema para resolver las actividades.

Descripcion grafica del capitulo Sentencias print y variables.

Estudiante
de l

Python : . :
i i i
e D)
I 1
| |
i “““ seincludess - === ------ o3 7. Salto de linea
|
! 8_Resolucion del
B B L T o e EE T P s L test capitulo 1

Figura 8. Caso de uso del capitulo uno que describe los ocho temas que contiene con sus nombres

Elaborado por: Los Autores.

e =zincitdess — - - - - -—--—-----—--—----23 1. Hola mundo
e

4. Cadena y asignacion
de variable

1
1
=zIncllige=s- - - - - - 2 5. Concatenar

Aprendizaje de sentencias print y
variables del capitulo 1

En la Figura 9 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al capitulo

2 de operadores matematicos, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capitulo.

Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python sera escoger el tema que desee

y empezara a leer la seccion de la teoria del tema para resolver las actividades.
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Descripcion grafica del capitulo Operadores matematicos.

S

1
g
: P T ==hclders-----------—----———- .
|
i I
[ " I
e 3. Multiplicacion :
i - |
[
——————————— —~==tchde=s—--------~
4. Division
Aprendizaje de operadores
mateméticos del capitulo 2 f---—------ .
=<Include==>
Estudiante 7 s >(5. Division y Mod
Python

|
g
f
feh
o]
2
&
o
2
o
et
5
B

Y- - - ==hncladesE - - - - - - - - o - =
7. Diferentes_numeros

8. Resolucion del
------------ 2sipoludess - - - - = - - - = mmmmmm e e m e — oo - 330 test capitulo 2

Figura 9. Caso de uso del capitulo dos que describe los ocho temas que contiene con sus nombres
Elaborado por: Los Autores.

I
|
|
|
I
|
|
|
I
I
|
|
|
I
I
|
|
|
I
3

En la Figura 10 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al
capitulo 3 del condicional if/else y bucles, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capitulo.
Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python sera escoger el tema que desee

y empezard a leer la seccion de la teoria del tema para resolver las actividades.
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Descripcion grafica del capitulo Condicional if/else y bucles.

1
’ ,a i
1 |
i |
1 I
1 I
| i A4
——————————— ~==lncldess—-—---—---="

4. For_Anidado

Aprendizaje del condicional
iifelse
y bucles del capitulo 3

1
Includ
Estudiante R s 5. For. opcion
de PSS
Fython

.
I
I
I
i
I
|
I
| e ==|nc+ude=-:f————————————————————>
|
I

"7 Tesnctugee - oo m oo m e m oo g 7. WhileAnidado
8. Resolucion del
(O ~enghidgss— =~ — == mm—m e mmmm e Dy test capitulo 3

Figura 10. Caso de uso del capitulo tres que describe los ocho temas que contiene con sus nombres
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 11 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al
capitulo 4 de listas y tuplas, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capitulo.
Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python sera escoger el tema que desee

y empezara a leer la seccion de la teoria del tema para resolver las actividades.
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Descripcion grafica del capitulo Listas y tuplas.

"""""" ssinchudes - - - - - - oo ----oo-oo-- oo -2 2 Listas combinadas

‘I
- 1
t 1
1 1
i 3. Listas de listas i
i 1
g ol
1
——————————— ﬂ:hcludew—-—————--f'\
Aprendizaje de listas 4. Valor de listas
y
tuplas del capitulo 4  /_—________.
<<Include=»
________ (s, Update de listas

Y- =ehgldess- - - - - - - - - - - - 2 7. Tuplas de un
elemento
8. Resolucion del
__________ safrelutse - = = == m - m e mmm e o e o meeiioo oo test capitulo 4

Figura 11. Caso de uso del capitulo cuatro que describe los ocho temas que contiene con sus nombres.
Elaborado por: Los Autores.

Actor

:
A
A
E)
1A
i
W

1
1
|
|
|
1
1
1
|
|
|
|
1
1
1
|
|
|
1
1
Y

2.4. Otorgacion de cargos del Proyecto

En la Tabla 9 se mostrard los cargos asignados a los participantes del proyecto. Cada
colaborador tendra una ocupacion delimitada sin embargo también se puede cambiar los cargos si
es que existiria la necesidad debido a la versatilidad de la XP.

Tabla 9. Otorgacion de cargos del Proyecto

Cargo Otorgado A:
Programador Jonathan Sanchez, Alejandro Liviapoma
Cliente Estudiante de Python
Tester Alejandro Liviapoma
Tracker Gustavo Navas

Nota: Se describe la asignacién de los miembros a cada cargo para el desarrollo del prototipo.
Elaborado por: Los Autores.
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2.5. Plan De Entrega Del Proyecto
Fue disefiado de la raiz de la historia de usuario y que se verificara posteriormente. Para el
plan de entrega ha incluido caracteristicas como la relevancia y esmero de cada historia de usuario.
En la Tabla 10 se exhibe el plan de entrega del proyecto en donde se vincula a cada historia
de usuario y su respectiva iteracion. Hay que recordar que existiran tres iteraciones y cada iteracion
contara con dos historias de usuario.

Tabla 10. Plan De Entrega Del Proyecto

Historias Iteracion | Relevancia | Esmero | Fecha Inicio | Fecha Final
Historia 1 1 Alta 11 18/04/20 28/04/20
Historia 2 1 Alta 13 30/04/20 12/05/20
Historia 3 2 Alta 17 18/05/20 03/06/20
Historia 4 2 Alta 21 08/06/20 28/06/20
Historia 5 3 Alta 24 01/07/20 23/07/20
Historia 6 3 Alta 16 27/07/20 11/08/20

Nota: Se describe la organizacion de cada iteracion con las fechas de inicio y fin de cada historia de usuario.
Elaborado por: Los Autores.

El plan de entrega se elabord para organizar la elaboracion de cada historia de usuario, a
pesar de que, las fechas establecidas son de referencia, debido a que la historia de usuario logra ser
desarrollado antes del tiempo establecido o después del tiempo establecido. En la columna esfuerzo
hace referencia a las semanas que se trabajé en las seis historias de usuario, considerando que para
el consumidor y los participantes de la elaboracion de todas las historias eran de relevancia alta. Se
establecio la relevancia alta porque cada historia dependia de la otra para que todo el prototipo

funcione.
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CAPITULO I
DISENO

En el presente capitulo se detallara las tres iteraciones hechas para el progreso de dicho
prototipo de manual interactivo, las iteraciones se basan en las seis historias de usuario establecidas
en el capitulo anterior. De igual modo cada iteracion esta compuesta de dos historias, que contaran
con su descripcion respectiva de la tarea de ingenieria que se explicaran detalladamente.
Posteriormente, se llevaran a efectuaran las pruebas de aceptacion de las iteraciones, con bosquejos
de la historia de usuario y las capturas de pantalla como resultados finales.
3.1. Primera iteracion

Se ha consolidado el médulo de acceso al sistema y eleccion de capitulo en la cual se aplica
la metodologia XP.

Posteriormente, la Tabla 11 se exhibe de forma absoluta las historias de usuario de la
primera iteracion.

Tabla 11. Historias de usuario primera iteracion

N° Historia Nombre
1 Acceso al Sistema
2 Eleccion del capitulo

Nota: Se describe las historias elegidas para el primer proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

3.1.1. Tareas de ingenieria primera iteracion
Posteriormente, se exhibe las tareas de ingenierias de los dos primeros modulos en donde
se puntualiza de modo comun las tareas de las dos primeras historias de usuario.

En la Tabla 12 se exhibe las tareas de la primera iteracion.
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Tabla 12. Tareas de ingenieria primera iteracion

N° N° Nombre de la Tarea
Tarea Historias
1 1 Disefio de interfaz de indice de contenido.
2 1 Crear enlaces con su respectivo nombre de capitulo.
3 2 Disefio de interfaz de indice de temas de cada capitulo.
4 2 Crear enlaces con su respectivo nombre de temas.

Nota: Se describe los nombres de las tareas del primer proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

A continuacién, se van a describir las tareas de ingenieria que se emplearon en la primera

iteracion.

En la Tabla 13 se muestra la tarea de ingenieria que describe el bosquejo que tendra el

indice de contenido.

Tabla 13.Tarea de ingenieria N°1 para estudiante de Python

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:1

| NGmero de Historia:1

Nombre de Tarea: Disefio de interfaz de indice de contenido

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:9

Fecha Inicio: 18/04/2020

Fecha Fin: 26/04/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez

Descripcion: Se efectuara el bosquejo de la interfaz, que los usuarios seran capaces de
visualizar el indice de los capitulos que tiene el manual interactivo.

Nota: Se describe el bosquejo para la interfaz del indice de contenidos.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 14 se muestra la tarea de ingenieria donde se puntualiza la elaboracién de los

enlaces que direccionaran a los respectivos capitulos.
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Tabla 14. Tarea de ingenieria N°2 para estudiante de Python
TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 | NUmero de Historia:1
Nombre de Tarea: Crear enlaces con su respectivo nombre de capitulo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:?2

Fecha Inicio: 27/04/2020 Fecha Fin: 28/04/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se creara enlaces nombrando los 4 capitulos, cada enlace realizara la respectiva

redireccion al indice de contenidos de ellos.
Nota: Se describe la creacion de los enlaces que dirigiran a cada capitulo.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 15 se muestra la tarea de ingenieria donde se puntualiza el disefio que va a
englobar la interfaz del indice de los temas del capitulo.

Tabla 15. Tarea de ingenieria N°3 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

NuUmero de Tarea: 3 | NUmero de Historia:?2

Nombre de Tarea: Disefio de interfaz de indice de temas de cada capitulo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:10

Fecha Inicio: 30/04/2020 Fecha Fin: 09/05/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se elaborara el bosquejo de interfaz, donde los consumidores podréan visualizar
el indice de los temas del capitulo.

Nota: Se describe el bosquejo de la interfaz para el indice de temas de los capitulos.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 16 se muestra la tarea de ingenieria donde se pormenoriza la creacién de los
enlaces que direccionaran a cada tema.

Tabla 16. Tarea de ingenieria N°4 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

NGmero de Tarea: 4 | NUmero de Historia: 2
Nombre de Tarea: Crear enlaces con su respectivo nombre de temas
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3
Fecha Inicio: 10/05/2020 Fecha Fin: 12/05/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se creara enlaces con los nombres de cada uno de los 8 temas de cada capitulo

incluido el test al final.
Nota: Se describe la creacion de los enlaces de cada tema que tienen los capitulos.
Elaborado por: Los Autores.
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3.1.2. Pruebas de aceptacion primera iteracion

Se detallan de forma habitual en la Tabla 17 y en seguida se delimita las pruebas de

aceptacion asignadas a la primera iteracion.

Tabla 17. Pruebas de aceptacion primera iteracion

N° de Prueba N° de Historia Nombre de la Prueba
1 1 Acceso al Sistema
2 2 Eleccion del capitulo

Nota: Se describe los nimeros de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada.
Elaborado por: Los Autores.

A continuacion, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptacion que se efectuaron

en cada historia de usuario.

Se explicara cada prueba de aceptacion para el acceso al sistema que muestra en la Tabla

18 y eleccion de capitulo que estara en la Tabla 19.

Tabla 18. Simulacro de acceso al sistema.

Cédigo: 1 | N° Historia de Usuario: 1

Historia de Usuario: Acceso al Sistema

Condiciones de Ejecucién: El estudiante de Python debe contar con la direccion de la IP que
se le proporcionard y con la clave Unica para el ingreso del sistema.

Entrada/Pasos de Ejecucion:
Ingresar a la IP proporcionada.
Introducir la clave para el Login.
Coaccionar el boton de Login.

Resultado Esperado: Acceso al Sistema de prototipo del Manual Interactivo

Evaluacion de la Prueba: La prueba se complet6 favorablemente.

Nota: Se describe los pasos de ejecucion para el ingreso al manual interactivo.
Elaborado por: Los Autores.

Tabla 19. Simulacro de eleccion del capitulo.

Cédigo: 2 | N° Historia de Usuario: 2

Historia de Usuario: Eleccion del capitulo.

Condiciones de Ejecucion: El estudiante de Python previamente debera comenzar sesién en
el sistema.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

El estudiante de Python debera visualizar el indice de contenido.
Posteriormente debera elegir uno de los 4 capitulos.

Dar clic en el nombre del capitulo elegido.
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Resultado Esperado: Presentacion del indice de capitulos del prototipo de manual interactivo
completado sin ningun inconveniente.

Evaluacion de la Prueba: La prueba se complet6 favorablemente.
Nota: Se describe los pasos para seleccionar un capitulo en el indice.
Elaborado por: Los Autores.

3.1.3. Disefio de bosquejo: Primera iteracion

Se mostrard un bosquejo de las expectativas que tenia el cliente para desarrollar la historia
de usuario llamada indice de capitulos que se exhibe en la Figura 12. Este bosquejo sirvié para
tener una idea grafica de como eran los requerimientos que el cliente solicito.

En la Figura 12 se exhibe el bosquejo para el indice de los capitulos sugerido por el

consumidor.

Disefio inicial para elegir capitulos.

INDICE DE CAPITULOS

IMAGEN DE INICIO

INDICE DE CAPITULOS DEL MANUAL INTERACTIVO

Figura 12. Bosquejo de indice de capitulos propuesto por el usuario
Elaborado por: Los Autores.

A continuacién, se mostrara el resultado de la interfaz del indice creado para los capitulos

del prototipo de manual interactivo.
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En la Figura 13 se exhibe la pantalla del indice de capitulos del manual interactivo.

Interfaz para elegir capitulos.

BIEN

VENIDS

e

dY

CAPITULO 1: CAPITULO 2:

CAPITULO 1 CAPITULO 2

SENTENCIAS PRINT OPERADORES

& VARIABLES MATEMATICOS

CAPITULO 3: CAPITULO 4:

CAPITULO 3

CAPITULO 4

CONPICIONAL IF-ELSE
& BUCLES

LISTAS & TUPLAS

Figura 13. Captura de pantalla del indice de capitulos que muestra sus imagenes descriptivas
Elaborado por: Los Autores.

3.1.4. Aprobacion primera iteracion

La suministracién del aplicativo de la primera iteracion del prototipo de manual interactivo

fue exitosa al alcanzar todas las operatividades de los dos primeros mddulos pormenorizados en

las historias de usuario de la primera iteracion del aplicativo que se planificé al principio. Sin

embargo, solicité que en el modulo de acceso al sistema se establezca una clave fija en vez de un

token que varia en cada inicializacion de la maquina virtual. Cambio que seré priorizado en la

siguiente iteracion.
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3.2. Segunda iteracion

Se desarroll6 los mddulos de eleccion del tema y resolucion de las actividades, se utilizd

herramientas enfocadas en la metodologia XP.

En la Tabla 20 se exhibe las historias de usuario que se emplearan en la segunda iteracion.

Tabla 20. Historias de usuario segunda iteracién

Numero de Historia Nombre
3 Eleccion del tema
4 Resolucion de las actividades.

Nota: Se describe las historias elegidas para el segundo proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

3.2.1. Tareas de ingenieria segunda iteracion

Se exhiben en la Tabla 21 las tareas de ingenierias de los dos siguientes médulos en donde

se detalla los nombres de cada tarea de ingenieria asignada a las historias de usuario.

Tabla 21. Tareas de ingenieria de la segunda iteracion

Numero de | Nomero de | Nombre de la Tarea

Tarea Historias

5 3 Disefo de interfaz para visualizar cada tema.

6 3 Eleccidn de la teoria del tema.

7 3 Crear actividades de acuerdo con la teoria del tema.

8 4 Crear botdn para revisar las actividades del ejercicio con ventana
flotante.

9 4 Crear boton de solucién del ejercicio con ventana flotante.

10 4 Crear boton siguiente con ventana flotante.

Nota: Se describe los nombres de las tareas del segundo proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

A continuacidn, se van a describir de cada una de las tareas de ingenieria que se utilizaron

para la segunda iteracion.
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En la Tabla 22 se exhibe la tarea de ingenieria donde se describe el disefio que va a tener la
interfaz de cada tema.

Tabla 22. Tarea de ingenieria N°5 para estudiante de Python
TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:5 | NGimero de Historia:3
Nombre de Tarea: Disefio de interfaz para visualizar cada tema
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:6

Fecha Inicio: 18/05/2020 Fecha Fin: 23/05/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se cristalizara el disefio de interfaz, en el cual los usuarios visualizaran la teoria,

ejemplos, consejos y los pasos que deben cumplir para cada actividad.
Nota: Se describe el bosquejo de la interfaz para cada tema que se mostraré al usuario.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 23 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe el analisis para elegir la
teoria de cada tema.

Tabla 23. Tarea de ingenieria N°6 para estudiante de Python
TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea:6 | NUmero de Historia:3
Nombre de Tarea: Eleccion de la teoria del tema

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:5
Fecha Inicio: 24/05/2020 Fecha Fin: 28/05/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se analiza la teoria adecuada y facil de entender para el estudiante de Python por
cada tema del capitulo.

Nota: Se describe el proceso para elegir la teoria apropiada en cada tema.
Elaborado por: Los Autores.
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En la Tabla 24 se muestra la tarea de ingenieria donde se pormenoriza la creacion de las
actividades para cada tema segun la teoria seleccionada.

Tabla 24. Tarea de ingenieria N°7 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:7 | NUmero de Historia:3
Nombre de Tarea: Crear actividades de acuerdo con la teoria del tema
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:6

Fecha Inicio: 29/05/2020 Fecha Fin: 03/06/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se analiza las actividades que pueden fomentar el aprendizaje del estudiante de

Python en cada tema del capitulo y guidndolo con pasos que sean faciles de entender.
Nota: Se describe el andlisis de cada una de las actividades que se proponen en los temas.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 25 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la elaboracion de un
boton que nos permitird visualizar un error que tenga en la actividad.

Tabla 25. Tarea de ingenieria N°8 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea:8 | Ndmero de Historia:4

Nombre de Tarea: Crear boton para revisar las actividades del ejercicio con ventana flotante
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:7

Fecha Inicio: 08/06/2020 Fecha Fin: 14/06/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se creara un boton llamado “Revisar” que nos permite validar cada actividad del

gjercicio y una ventana flotante que nos indicaré el error.

Nota: Se describe la elaboracion de un bot6n para validar las respuestas y que muestre el error en una ventana flotante.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 26 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la elaboracion de un
botén que nos permita visualizar la solucion a la actividad propuesta en cada tema.

Tabla 26. Tarea de ingenieria N°9 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea:9 | NUmero de Historia:4

Nombre de Tarea: Crear botdn de solucion del ejercicio con ventana flotante
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:7

Fecha Inicio: 15/06/2020 Fecha Fin: 21/06/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se creara un boton llamado “Solucion” que desplegara una ventana flotante que

nos indicara la respuesta de las actividades del ejercicio.
Nota: Se describe la creacion de un botén que muestra la solucion de la actividad en una ventana flotante.
Elaborado por: Los Autores.
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En la Tabla 27 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacidn de un boton
que nos permita dirigirnos al siguiente tema del capitulo.

Tabla 27. Tarea de ingenieria N°10 para usuarios alumno
TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:10 | NGimero de Historia:4
Nombre de Tarea: Crear botdn siguiente con ventana flotante
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:7
Fecha Inicio: 22/06/2020 Fecha Fin: 28/06/2020

Programador Responsable: Jonathan Sanchez
Descripcion: Se creara un boton llamado “Siguiente” que estara alojado en una ventana flotante
gue se desplegara cuando se termine la actividad satisfactoriamente.

Nota: Se describe la creacién de un botén que nos dirija al siguiente tema.
Elaborado por: Los Autores.

3.2.2. Pruebas de aceptacion segunda iteracion
Las pruebas de aceptacién para la segunda iteracion se pormenorizan de forma total en la
Tabla 28 y se precisa cada prueba de aceptacion asignada a la segunda iteracion con el fin de
verificar si las dos historias de usuario se completaron favorablemente las demandas por el
consumidor.
Tabla 28. Pruebas de aceptacion segunda iteracion
Numero de Prueba | Numero de Historia | Nombre de la Prueba

3 3 Eleccion del tema.

4 4 Resolucidn de las actividades.
Nota: Se describe los nimeros de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada en el segundo proceso.
Elaborado por: Los Autores.

A continuacidn, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptacién que se realizadas
en la segunda iteracion.
En esta seccién se explicaran las pruebas de aceptacion para la eleccion del tema que se

exhibe en la Tabla 29 y resolucién de las labores que estara en la Tabla 30.
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Tabla 29. Simulacro uno de eleccion del tema.

Cddigo: 3 | N° Historia de Usuario: 3

Historia de Usuario: Eleccién del tema.

Condiciones de Ejecucion: El estudiante de Python que desee elegir un tema tendra que haber
elegido primero un capitulo.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

El estudiante de Python deberd visualizar el indice de temas del capitulo.
Posteriormente debera elegir uno de los 8 temas.

Dar clic en el nombre del tema elegido.

Resultado Esperado: Presentacion del indice de temas del capitulo del prototipo de manual
interactivo completado sin ningun inconveniente.

Evaluacion de la Prueba: La prueba se complet6 favorablemente.

Nota: Se describe los pasos de ejecucion para que el usuario elija un tema.
Elaborado por: Los Autores.

Tabla 30. Simulacro dos de eleccion del tema.

Cddigo:4 | N° Historia de Usuario: 4

Historia de Usuario: Resolucion de las actividades.

Condiciones de Ejecucién: El usuario previamente debera escoger un capitulo y un tema para
lograr ingresar a las actividades del tema elegido.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

Leer y comprender la seccion APRENDER.

Leer las instrucciones de la seccion ACTIVIDADES.

Luego proceder a llenar los datos dentro de la consola y completar todas las actividades.

Resultado Esperado: El estudiante de Python visualizo la interfaz de ejercicios y procedi6 a
resolver las actividades exitosamente.

Evaluacion de la Prueba: La prueba se completo favorablemente.

Nota: Se describe lo que el usuario debe realizar al momento de ingresar a un tema.
Elaborado por: Los Autores.

3.2.3. Disefio de bosquejo: Segunda iteracion
A continuacion, se mostraran los bosquejos de las dos historias indice de temas de la Figura
14 e interfaz para cada tema de la Figura 15 en los cuales estan graficados los bosquejos que el
cliente solicit6 y se deberdn desarrollar en base a lo solicitado por dicho cliente. Se enfatiza en que
los bosquejos tienden a cambiar de estructura o apariencia al momento del desarrollo y el cliente

esta consciente de ese tipo de detalles.
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En la Figura 14 se muestra el bosquejo del indice de temas de cada capitulo.

Disefio inicial para elegir un tema.

INDICE DE TEMAS DE LOS CAPITULOS

IMAGEN REFERENTE AL TEMA

INDICE DE TEMAS PROPUESTOS EN CADA
CAPITULOS DEL MANUALINTERACTIVO

Figura 14. Bosquejo de indice de temas propuesto por el usuario
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 15 se muestra el bosquejo de la interfaz para cada tema propuesto.

Disefio inicial del contenido de los temas.

INTERFAZ DONDE SE VA A VER LA TEORIA Y LAS ACTIVIDADES

TEORIA PROPUESTA DE CADATEMA CON EJEMPLOS ¥ CONSEIOS

TERMINAL PARA EJECUTAR EL CODIGO APRENDIDO

Figura 15. Bosquejo de la interfaz para cada tema propuesto por el usuario
Elaborado por: Los Autores.

Las pantallas de como quedaron disefiados las dos historias de usuario que son indice de

temas e interfaz para cada tema. Se aprecia ciertos cambios referentes a la implementacion de
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botones dentro de cada indice de temas. Y también dos botones de ayuda para resolver los ejercicios
en la interfaz de cada tema.

En la Figura 16 se muestra la captura de interfaz del indice de temas.

Interfaz para elegir un tema.

CAPITULO 1

SENTENCIAS PRINT
& VARIABLES

© COMENZAR © COMENZAR

© COMENZAR © COMENZAR

» »

Figura 16. Captura de Pantalla de indice de temas que muestra un botén de ingreso y sus nombres
Elaborado por: Los Autores.
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En la Figura 17 se muestra la captura de pantalla de la interfaz para cada tema propuesto.

Interfaz de contenido de cada tema.

It EJECUTAR

© SOLUCION

En programacion, los fragmentos de texto se denominan strings ) R—
linea 1 | print("HI")
string o (cadena) es solo un grupe de letras, numeros o signos de
linea 2 | print{"MONTY")
puntuacién, todos juntos.

En Python, las cadenas se escriben entre comillas simples o dobl linea 3 | print(")
o "' .Usemos ™ porahora.

Podemos agregar cadenas para unirlas:

print{ "Hello" + "Bob"})

i’ también podemos multiplicarlos!

print{"Hello" * 5}

Tenga cuidado dénde coloca espacios cuando une cadenas.

1. Enla linea 1 elimine la palabra "HI" e ingrese su nombre
2.Enlalinea 2 ingrese el simbolo "+" para combinar otra
cadena, ingrese "PYTHON" para la segunda cadena

3. Enla linea 3 ingrese la palabra "Spam!" e imprimala 8 vec

Figura 17. Captura de pantalla de la interfaz para cada tema que muestra sus divisiones y botones
Elaborado por: Los Autores.

3.2.4. Aprobacién segunda iteracion

Los resultados de la segunda iteracién del prototipo de manual interactivo fueron
completados satisfactoriamente al alcanzar a disefiar todos las interfaces e indices de capitulos y
temas propuestos en el temario para el aprendizaje interactivo de Python. El cliente desea que las
instrucciones de las actividades sean mas concretas a la hora de resolver las actividades, también
solicita que haya un registro de que el estudiante de Python haya resuelto un cierto ejercicio y
agregar un botdn que redireccione a los indices de capitulo y temas. Los cuales seran disefiados en

la contigua iteracion como prioridad principal.
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3.3. Tercera iteracion

Para la tercera iteracion se desarroll6 los modulos de validacion de las respuestas de las
actividades y resolucion de los tests incluidos en cada capitulo, que en su efecto se utilizé
herramientas de la metodologia XP.

En la Tabla 31 se exhibe las historias de usuario para la tercera iteracion.

Tabla 31. Historias de usuario tercera iteracion

Numero de Historia Nombre
5 Validacion de las respuestas de las actividades.
6 Resolucidn de los tests incluidos en cada capitulo.

Nota: Se describe las historias elegidas para el tercer proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

3.3.1. Tareas de ingenieria tercera iteracion
A continuacion, se muestran en la Tabla 32 los nombres de las tareas de ingenieria asignadas
a las ultimas historias de usuario empleadas para la tercera iteracion.

Tabla 32. Tareas de ingenieria para la tercera iteracion

Numero de | Numero de | Nombre de la Tarea

Tarea Historias

11 5 Crear TextArea para validar ingreso de datos.

12 5 Crear interfaz de los TextArea.

13 6 Crear interfaz para el test incluido al final de cada capitulo.
14 6 Crear boton para empezar el test.

15 6 Crear boton para desplegar la siguiente pregunta.

16 6 Crear boton para finalizar el test.

Nota: Se describe los nombres de las tareas del tercer proceso de revision.
Elaborado por: Los Autores.

A continuacion, se van a describir de cada una de las tareas de ingenieria que se utilizaron

para la tercera iteracion.
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En la Tabla 33 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacion de un
TextArea para poder validar las respuestas de las actividades de cada tema.

Tabla 33. Tarea de ingenieria N°11 para usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:11 | NGUmero de Historia:5
Nombre de Tarea: Crear TextArea para validar ingreso de datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:9

Fecha Inicio: 01/07/2020 Fecha Fin: 09/07/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se implementa un TextArea para poder realizar las diferentes validaciones de cada
actividad del ejercicio.

Nota: Se describe la creacion de un TextArea para realizar la validacion de respuestas en la terminal simulada.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 34 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacién de la interfaz
que acompanara al TextArea.

Tabla 34. Tarea de ingenieria N°12 para usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea:12 | NUmero de Historia:5
Nombre de Tarea: Crear interfaz de los TextArea

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:15
Fecha Inicio: 10/07/2020 Fecha Fin: 23/07/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se realizara una pequefia interfaz para los TextArea donde nos indicara con iconos
si la actividad esta correcta un icono verde y si es incorrecta un icono rojo de advertencia.

Nota: Se describe el entorno que tendra la interfaz para los TextArea.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 35 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacién de la vista de

pantalla para los tests que van al final de cada capitulo.
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Tabla 35. Tarea de ingenieria N°13 para de usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:13 | NUmero de Historia:6

Nombre de Tarea: Crear interfaz para el test incluido al final de cada capitulo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:4

Fecha Inicio: 27/07/2020 Fecha Fin: 30/07/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se llevara a cabo el bosquejo de la interfaz, para que los estudiantes de Python
puedan visualizar el test con sus respectivas preguntas, al instante de optar una respuesta de cada
pregunta si es correcto se mostrara de color verde, si esta incorrecto se mostrara de color rojo y
al mismo instante se exhibira la respuesta correcta en color verde.

Nota: Se describe el entorno que se muestra al usuario en cada test.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 36 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacion de un botén
gue nos permita comenzar con el test.

Tabla 36. Tarea de ingenieria N°14 para usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

NuUmero de Tarea:14 | NUmero de Historia:6
Nombre de Tarea: Crear boton para empezar el test.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:4
Fecha Inicio: 31/07/2020 Fecha Fin: 03/08/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se creara un boton llamado “Empezar” para iniciar a desplegar las preguntas del
test.

Nota: Se describe la funcion que tiene el boton “Empezar” en el test.
Elaborado por: Los Autores.

En la Tabla 37 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacién de un boton
que nos permita continuar con la siguiente pregunta de test.

Tabla 37. Tarea de ingenieria N°15 para usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:15 | NUmero de Historia:6
Nombre de Tarea: Crear boton para desplegar la siguiente pregunta
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:4
Fecha Inicio: 04/08/2020 Fecha Fin: 07/08/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se creara un boton llamado “Siguiente” para continuar con el resto de las
preguntas del test.

Nota: Se describe la funcion para el boton “Siguiente” en el test.
Elaborado por: Los Autores.
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En la Tabla 38 se muestra la tarea de ingenieria donde se describe la creacidn de un boton

que nos permita finalizar el test.

Tabla 38. Tarea de ingenieria N°16 para usuarios alumno

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea:16

| NUmero de Historia:6

Nombre de Tarea: Crear boton para finalizar el test.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:4

Fecha Inicio: 08/08/2020

Fecha Fin: 11/08/2020

Programador Responsable: Alejandro Liviapoma

Descripcion: Se creara un boton llamado “Fin” para concluir el test, existe un maximo de
respuestas incorrectas si excede dicho nimero tendra que repetir el test, no tiene ninguna nota,
tampoco ningln registro de que ya haya realizado el test.

Nota: Se describe la funciéon que tiene el boton “FIN” en el test.

Elaborado por: Los Autores.

3.3.2. Pruebas de aceptacion tercera iteracion

Se detallan de manera general en la Tabla 39 y posteriormente se representan las pruebas

de aceptacién ejecutadas para la comprobacion de las respuestas de actividades y resolucién de los

tests en cada capitulo.

Tabla 39. Pruebas de aceptacion tercera iteracion

Numero de | NUmero de | Nombre de la Prueba

Prueba Historia

5 5 Validacion de las respuestas de las actividades.

6 6 Resolucidn de los tests incluidos en cada capitulo.

Nota: Se describe los nimeros de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada en el tercer proceso de revision.

Elaborado por: Los Autores.

A continuacién, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptacion que se

materializaron para cada historia de la tercera iteracion.
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En esta seccion se explicaran las pruebas de aceptacion para la ratificacion de las respuestas
de las actividades Tabla 40 y resoluciédn de los tests que estara en la Tabla 41.

Tabla 40. Caso de prueba uno de eleccién del tema.

Cadigo:5 | N° Historia de Usuario: 5

Historia de Usuario: Validacion de las respuestas de las actividades.

Condiciones de Ejecucion: El usuario previamente deberd resolver todas las labores dentro de
la consola.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

El estudiante de Python debera presionar el boton “Verificar”

Posteriormente visualizar en donde esta el error para corregirlo.

En el caso que el estudiante de Python no pueda resolver la actividad debera presionar en el boton
“Solucion”.

Posteriormente visualizar la solucion de la actividad y completarla.

Resultado Esperado: El estudiante de Python ha utilizado comprobando con éxito que los dos
botones despliegan los mensajes de advertencia y de solucion.

Evaluacion de la Prueba: La prueba se finiquito gratamente.

Nota: Se describe los pasos a seguir para verificacion de las respuestas de las actividades.
Elaborado por: Los Autores.

Tabla 41. Caso de prueba dos de eleccién del tema.

Codigo:6 | N° Historia de Usuario: 6

Historia de Usuario: Resolucion de los tests incluidos en cada capitulo.

Condiciones de Ejecucion: El estudiante de Python deberd acceder al test de las siguientes
formas:

La primera mediante el indice de contenido de los temas de cada capitulo.

La segunda forma después de terminar los primeros 7 temas del capitulo, siendo esta la mas
recomendable.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

Presionar el botoén “Empezar”

Leer la pregunta y las posibles respuestas

Dar clic en una de las opciones para responder.

Presionar el boton “Siguiente” para continuar con las siguientes preguntas.
Al terminar el test presionar el boton “Fin”.

Resultado Esperado: El estudiante de Python accedio al test sin ningun inconveniente.

Evaluacion de la Prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Nota: Se describe los pasos para realizar los tests y finalizarlos.
Elaborado por: Los Autores.
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3.3.3. Bosquejos tercera iteracion

Los bosquejos de la tercera iteracion son los ultimos del prototipo y constan de dos historias
como son la validacion de las respuestas de las actividades y la interfaz de los tests. Todas las ideas
de los requerimientos del cliente fueron captadas y disefiadas por el equipo de desarrollo, tomando
en cuenta que siempre se buscara mejorar dichos bosquejos.

En la Figura 18 se muestra el bosquejo de validacion de las respuestas de las actividades.

Disefio inicial de botones de ayuda.

| Botones de ayuda

Verificar Solucion
| Icono verde cuando es correcto | }
| lcono rojo cuando sea incorrecto |

| Lineas de cAdigo para completar |

Figura 18. Bosquejo de validacion de respuestas de las actividades propuesto por el usuario
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 19 se muestra el bosquejo de interfaz para los tests de cada capitulo.

Disefio inicial de la interfaz de presentacion del test.

INTERFAZ DE LOS TEST INCLUIDOS AL FINAL DE CADA TEMA

PREGUNTAS REFERENTES A LOS TEMAS VISTOS EN EL CAPITULD

POSIBLES RESPUESTAS A CADA UNA DE LAS PREGUNTAS

Figura 19. Bosquejo de interfaz para los tests del final de cada capitulo propuesto por el usuario
Elaborado por: Los Autores.
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A continuacion, estan las capturas de pantalla de como quedaron disefiados las dos historias
de usuario que son la validacion de las respuestas de las actividades y la interfaz de los tests.

Se aprecia ciertos cambios referentes a la implementacién de ventanas flotantes para
notificar un error y también se logrd incrustar imagenes para las preguntas de los tests de cada
capitulo.

En la Figura 20 se muestra la captura de pantalla de validacion de respuestas de las

actividades.

Interfaz de las ventanas flotantes de ayuda.

i EJECUTAR

{ S INTENTALO DE NUEVO @_ @
© SOLUCION \@ Siga el paso 4 con cuidado. f

iiRecuerda volver a ejecutar tu cédigo!!

linea 1 | print("HI")

1 [ E 5 H o H !_ E d =H e linea 2 | print("MONTY")
S

linea 3 | print("™)

B
C

X
<
&
>
K4
m
-
-« I
m
™
© 0O %

Figura 20. Captura de pantalla de validacion de respuestas de las actividades mediante ventanas flotantes
Elaborado por: Los Autores.
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En la Figura 21 se muestra la captura de pantalla de la interfaz para los tests de cada capitulo.

Elementos que conforman los test.

1. SELECCIONE LA SENTENCIA CORRECTA QUE IMPRIMA POR

PANTALLA LA SIGUIENTE CADENA “HOY ES LUNES” EN
PYTHON.

PROGRESO:

Figura 21. Captura de pantalla de la interfaz para los tests que muestra botones y barra de progreso
Elaborado por: Los Autores.

3.3.4 Aprobacidn tercera iteracion

Como resultado final de la tercera iteracion para el prototipo de manual interactivo logrando
fusionar los modulos demandado por el consumidor y cumplir con los cambios demandados por el
consumidor de la segunda iteracion. También se logro alojar el prototipo de manual interactivo
dentro de un dominio, cabe destacar que esta iniciativa nace sin ser un requerimiento del cliente,
lo cual llamo mucho la atencién de este quedando impresionado y muy satisfecho con todos los

resultados obtenidos.
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CAPITULO IV
CONSTRUCCION
Posteriormente se dilucidara la construccidn del prototipo como se exhibe en la

Figura 22. Toda la operatividad del manual esta dentro de la Google Cloud, esta plataforma

nos brindarad todos los servicios cruciales para la creacion del aplicativo. Por consecuente se

enlistaran los dos servicios utilizados por la Google Cloud Platform:

Servicio virtualizacion: también llamado instancia de VM, en donde se creard una maquina
virtual con sistema operativo Linux. A continuacion, se detallaran las caracteristicas
principales de la maquina virtual:

Sistema operativo: Deep Learning VM basado en Debian 4.19.0

Numero de nucleos: 2

Memoria Ram: 7,5 GB

Espacio del disco 200GB

Servicio de red: dentro de este servicio se utiliza el Cloud Dns para administrar los nombres
de dominio y acceder a una IP publica. En conjunto este servicio trabaja con la plataforma
de GoDaddy para el control del dominio en donde se registra el dominio proporcionado
por la Google Cloud al momento de crear la maquina virtual.

Después de tener creada la maquina virtual se procede a instalar el cuaderno de Jupyter

mediante comandos en el SSH. Todas las instalaciones de herramientas complementarias para

Jupyter Notebook se los realizard de forma SSH mediante comandos. Jupyter Notebook sera el

cuaderno en donde se procede a programar en lenguaje Python todas las actividades para el

prototipo de manual interactivo. Se enlistaran las CHMI (Complementos de herramientas para el

manual interactivo):
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e Widgets: estas herramientas son externas a las herramientas con las que viene instalado
Jupyter Notebook y son librerias de Python que nos permitiran crear botones, cuadros de
texto, implementar codigo HTML, simular terminales e incrustar iméagenes o videos dentro
de las diferentes celdas con las cuales cuenta el cuaderno de Jupyter.

e Nbextensions: son extensiones que se ubicaran en la barra de herramientas de cada
cuaderno de Jupyter, estdn destinadas para que el programador pueda ocultar la
programacién de una celda, bloquear una celda, esconder una celda, modificar la
orientacion de una celda o incrustar una imagen como fondo de pantalla dentro de un
cuaderno. Estas extensiones no estaran disponibles para el usuario sin embargo tienen un
papel indispensable en la construccion del prototipo.

Todos los pasos de instalacion de estas herramientas se encuentran detalladas en el capitulo

de implementacion.

Construccion del manual interactivo.

/ - L ‘\
Magquina
Virtual Linux y
Servicios|GCP Compute Engine + —
Google Cloud Platform Virtualizacian ¥ S o
URL Nativa T

ﬁ 3473222204 - JupyternNmebook

Servicios|de Red ‘ >_ \

Cloud PNS

W Nbextension

Plataforma
GoDaddy

o

WwWw

0 A
(WY —— >
Dominio
Registro de Dominio www teachingpythonupsja.com

Control de Dominio

Figura 22. Estructura utilizada para la implementacion de la Jupyter Notebook en la Google Cloud Platform
Elaborado por: Los Autores.
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En Jupyter Notebook se puede personalizar cada celda del kernel que interactian de manera
independiente uno del otro y esto permite que cada celda se la pueda modificar de una forma
diferente. Para realizar dichas modificaciones se necesita de herramientas complementarias que no
vienen instaladas predeterminadamente, por lo que debemos acudir a extensiones como lo son los
widgets.

A continuacion, se presentan los widgets utilizados con su respectivo codigo para poder ser
implementados en la construccion del manual interactivo.

4.1. Uso del Widget IntProgress

Se utilizo para visualizar un mostrador de evolucion en cada tema donde podemos apreciar
el capitulo y el ejercicio en el que se sitda el usuario estudiante, en el campo value se define el
numero de progreso, en los campus max y min se define los nimeros de temas que va a tener que
dividir el progreso desde cero hasta ocho. En la Figura 23 se exhibe el cdigo adoptado para la

construccion y la conformacion del mostrador de evolucion de IntProgress widget.

Widget IntProgress.

22 widgets.IntProgress(

a3 value=1,
24 min=8,
5 max=8,
26 step=1,
a7 description="Cap:1 Ejer:1",
a3 bar_style="info', # 'success’,
g9 orientation="horizontal"
98 [)
[«
Cap:1 Ejer -

Figura 23. Cadigo y estructura de programacion para el Widget IntProgress
Elaborador por: Los Autores.
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4.2. Uso del Widget de botones de radio (RadioButtons)

El widget RadioButtons se utilizé para implementar botones de seleccion en uno de los
ejercicios el cual nos permite seleccionar una sola respuesta en la actividad y para poder validar su
respuesta al ejercicio, las opciones a elegir las ponemos en el campo options en medio de llaves.
En la Figura 24 se muestra el codigo utilizado para la construccion y la conformacion de

RadioButtons widget.

Widget RadioButtons.

opc=widgets.RadioButtons{options=["int(numl}"', 'str{total}"’, "int{num2)'],
#value="pineapple’,
description="Opciones: ',

6 disabled=False

Opciones: () int{num1)
@® str(total)
() int{num2)

Figura 24. Codigo y estructura de programacion para el Widget RadioButtons
Elaborada por: Los Autores.

4.3. Uso del Widget de texto
El widget Text nos permitié crear un cuadro de texto en donde se puede ingresar elementos

de tipo String. En la Figura 25 se muestra el codigo utilizado para la construccién y la presentacion

del widget Text.
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Widget Text.

127 widgets.Text({description=f"<h4 style="background-color:#D2F3E2; " "+
128 +plign="center'><font color='#66CEAF >Terminal</h4s",)

Figura 25. Codigo y estructura de programacion para el Widget Text
Elaborado por: Los Autores.

4.4. Uso del Widget Textarea

El widget Textarea nos permitid crear un recuadro mas grande que del widget Text, el cual
se utilizé para simular una terminal donde contiene parte de codigo para que el usuario estudiante
termine de completarlo segun las indicaciones de la actividad para después realizar la validacién
de sus respuestas, todo esto lo colocamos en el campo value para ser visualizado. En la Figura 26

se muestra el cddigo utilizado para la construccion y la presentacion del widget Textarea.

Widget Textarea.

def textArea():
return Textarea(value='print(Look, that rabbits got a vicious streak a mile wide! \"Its a killer!\")"
+"wn'+ print() "’ ,placeholder="ENTRY YOUR CODE",
disabled=False ,layout=Layout( height="8@px', width="395px"))

print(Look, that rabbits got a vicious streak a mils wide! "lts a

killer!")
print()

Figura 26. Codigo y estructura de programacién para el Widget Textarea
Elaborado por: Los Autores.

4.5. Uso del Widget HTML
Este widget nos permitié agregar codigo HTML dentro de las celdas de Jupyter Notebook

que nos dio la ventaja de agregar titulos y descripcion de la materia para cada actividad en cada
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uno de los temas de cada capitulo, mostrando una interfaz mas interactiva para el estudiante. En la

Figura 27 se muestra el codigo utilizado para la construccion y la presentacion del widget HTML.

Widget HTML.
14 def layout_titulol():
15 return HTML(value=f"<h4 style="background-color:#D2F3E9;" align='center '»<font color="#66CEAF' »APRENDER</h4>"}
16
17 def layout_description():
18 return HTML(value=f"<div style="display: block;'><p> En este capitulo aprenderds como<strong data-gloss="strings'
19 gloss="yes"'» imprimir</strong>. Un string o (cadena) es solo un grupo de letras, nimeros o
28 signos de puntuacidn, todos juntos.</p» <p> Este es un ejemplo de la sentencia print:</p>
21 <p><code data-lang="py' class="lang-py -wide' gloss='yes' title="'»<span class="kwd »print
22 </span»<span class="pun’»(</span><span class="str'>\"Hola mundo\"</span><span class="pun'>)
23 </span></code»</p> <p> Al escribir este cddigo, es necesario que lo
24 hagas con exactitud; no funcionard si dejas afuera el paréntesis <b>( }</b>
25 o las comillas <b>™ “</b>» . </p» </div>»")
] »

En este capitulo aprenderas como imprimir. Un string o (cadena) es solo un grupo de letras, nlimeros o signos de puntuacion, todos juntos.
Este es un ejemplo de la sentencia print:
print("Hola mundo™}

Al escribir este cddigo, es necesario que lo hagas con exactitud; no funcionara si dejas afuera el paréntesis () o las comillas

Figura 27. Codigo y estructura de programacion para el Widget HTML
Elaborado por: Los Autores.

4.6. Uso del Widget de imagen (Image)
El widget Image nos permitié mostrar imagenes representativas en cada uno de los temas,
también se puede establecer el ancho y largo de la ilustracion. En el campo file se ingresa la

direccidn donde se encuentra la imagen. Para poner el tamafio a la imagen utilizamos los valores
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en los campos de width y height. En la Figura 28 se muestra el codigo utilizado para la

construccion y presentacion de widget Image.

Widget HTML.

file = open("images/bien.png”, "rb")
image = file.read()
widgets.Image(

value=image,

format="png",

width=108,

height=268,

Figura 28. Cadigo y estructura de programacion para el Widget Image
Elaborado por: Los Autores.

4.7. Uso del Widget boton de activacion (ToggleButton)

El widget ToggleButton se utilizdé en los tests de cada capitulo donde se usa valores
booleanos, si la respuesta es correcta se pintara de color verde y si la respuesta es incorrecta se
pintara de color rojo. En la Figura 29 se muestra el codigo utilizado para la construccion y

presentacion del widget Boton de activacion.
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Widget Boton.

btn_end.button_style="danger’
btn_blogl.button style="success'
btn_end.disabled=True
btn_inicio.disabled=True

#btn condition.disabled=True
btn_blogl.disabled=True

#btn blogl.disabled=True
btn_next.on click{Preguntad)
incerrectas=incorrectas+l

1. SELECCIONE LA SENTENCIA CORRECTA QUE IMPRIMA POR

PANTALLA LA SIGUIENTE CADENA “HOY ES LUNES” EN
PYTHON.

PROGRESO: [

Figura 29. Botones de activacion y cédigo de implementacion en los tests
Elaborado por: Los Autores.

4.8. Uso del Widget Valido

El widget vélido se utilizé para que nos proporcione un indicador cuando la respuesta
ingresada dentro de la terminal es incorrecta. En el campo description se ingresa el texto que haga
referencia a que la respuesta es incorrecta, visualizandose una X (equis). En la Figura 30 se muestra

el codigo para la construccion y presentacion del widget valido.
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Widget Valid.

widgets.Vvalid(
value=False,
description="valid!"',

Valid! x Invalid

Figura 30. Codigo y estructura de programacion para el widget valid
Elaborado por: Los Autores.

4.9. Uso del Widget GridBox

Nos permitié ordenar los componentes de interfaz de cada tema dandoles un lugar
especifico. En este ejercicio se implemento tres cuadros de texto y para lograrlo se tomo en cuenta
que las celdas del Jupyter Notebook se maneja por cuadriculas al momento de implementar un
widget GridBox. Para establecer filas y columnas se debe establecer dentro de la instancia grid que
van corchetes el nimero de filas y columnas. En la Figura 31 se muestra el codigo para la

construccion y presentacion de los elementos por el GridBox.

GridBox.

grid = GridspeclLayout(7, 4, height="238px")
layout_tit()
linel=layout_titulol()
line2=layout_titulo2()
line3=layout_titulo3()

LR
@ om

linea 1 | print{"HI") v
linea2 | print"MONTY"} @)
linea 3 | print(™) (:)

Figura 31. Estructura de la ubicacion de cada elemento utilizando GridBox
Elaborado por: Los Autores.
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CAPITULO V.
IMPLEMENTACION

Es importante destacar los pasos para poner en marcha la maquina virtual en donde vamos
a instalar la aplicacion Jupyter. También se implementara un dominio de GoDaddy dentro de la
plataforma de Google Cloud, todos los pasos de las implementaciones se detallaran a continuacion
empezando por la maquina virtual.
5.1. Instalacion de la maquina Virtual que contiene el entorno de Jupyter Notebook.

A continuacion, se mostraran los pasos de forma detallada para la instalacion de la maquina
virtual alojada en la plataforma de GCP.

Nos dirigimos a la consola de la GCP, después en herramientas buscamos Red de VCP y
nos dirigimos a la opcién de cortafuegos donde creamos una nueva regla de cortafuegos, en la

Figura 32 se muestra la herramienta de Red de VPC y la opcion de cortafuegos.

Cortafuegos.

= Google Cloud Platform &= Jupyter2020 Q Bus

ﬁ Inicio > RECOMENDACIONES

{&f  Compute Engine > |

Ci
€@ AlPlatform > &
CF

g€ sa

PRODUCTOS A

REDES .

n-m A7

4 ReddeVPC ? Redes de VPG

i!ﬁ Servicios de red > Direcciones IP externas

i
4} Conexién hibrida > | corafuegos |
J Rutas

-;3‘ Niveles de servicio d... N

o Emparejamiento entre redes de VPG

©  Seguridad de redes > | VPCcompartida

. Acceso a VPC sin servidor

8  Inteligencia de redes >

Replicacién de paquetes

Figura 32. Herramienta Red de VVPC que permite realizar la configuracion de cortafuegos
Elaborado por: Los Autores.
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Al momento de ingresar a la opcion de cortafuegos se nos pidio activar la Compute Engine
API, la cual nos permite realizar las configuraciones necesarias para crear la nueva regla de

cortafuegos, en la Figura 33 se muestra la peticidn para activar la APl de Compute Engine.

Compute Engine API.

= Google Cloud Platform e Jupyter2020 ~

é

Compute Engine API

Google

Compute Engine API

PROBAR ESTAAPI [2

Figura 33. Infraestructura que nos permite realizar virtualizacion de méaquinas virtuales
Elaborado por: Los Autores.

Una vez ya activada la APl nos muestra la herramienta de Red de VCP en la opcién de
Cortafuegos donde creamos la nueva regla de cortafuegos que va a controlar el trafico de entrada

y de salida de la instancia, en la Figura 34 se exhibe la pantalla de la herramienta Red de VVPC.

Herramienta Red de VCP.
::: Red de VPC Cortafuegos CREAR REGLA DE CORTAFUEGOS i

MNota: Los cortafuegos de App Engine se administran en esta pagina.
B  Redes de VPC

Y Direcciones IP externas = Fitartabla
e PR — D Mombre Tipo Destinos Filtros
- ’ O default- Entrada http-server Intervalos de
x Rutas allow-http

O default- Entrada https-server Intervalos de
sl Emparejamiento entre redes ... allow-hitps

Figura 34. Opciones de configuracion y creacién de los cortafuegos de entrada
Elaborador por: Los Autores.
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Ingresamos a crear regla de corta fuegos donde se configuro una nueva regla para nuestra
instancia, lo que se tomo en cuenta para la nueva regla que creamos es darle un nombre para
identificarla, en la parte de destino seleccionar la opcion de aplicar la regla para todas las instancias
de la red, se asigno un intervalo de IP de origen 0.0.0.0/0, por ultimo en protocolos y puertos se
selecciond el protocolo TCP y se asignd el puerto 8888 el resto de opciones se las dejo tal como

estaban, en la Figura 35 se exhibe las opciones para crear la nueva regla de cortafuegos.

Regla de cortafuegos.

& Crear unaregla de cortafuegos

Destinos
Todas las instancias de la red * @

Filtrar por origen
Intervalos de IP >y @

Intervalos de IP de origen *
0.0.0.0/0 € por ejemplo: 0.0.0.0/0, 192.165.2.0/24 (2]

Filtro de origen secundario
Ninguno - @

Protocolos y puertos @

() Permitir todes

@ Protocolos y puertos especificados

tep: 8858

[ udp: todos

[[] otros protocolos

Protocolos separados por comas, p. e ah, sctp

v INHABILITAR REGLA

Figura 35. Configuracion de campos para crear una nueva regla de cortafuegos
Elaborado por: Los Autores.
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Una vez configurada la regla damos clic en crear para que se implemente y la podemos ver

en la pantalla de cortafuego, en la Figura 36 se muestra nuestra regla que se cred con éxito y sin

errores.
Lista de Cortafuegos.
D Mombre Tipo Destinos Filtros Protocolos y puertos Accion
O default- Entrada hitp-server Intervalos de tcp:80 Fermitir
allow-http
D defauli- Entrada hitps-server Intervalos de fopddd Permitir
allow-hittps
O jupyter- Entrada Aplicar a tod: Intervalos de icp:8888 Permitir
noteboak
Figura 36. Nueva regla jupyter notebook que se cre6 para implementar en la instancia de maquina virtual
Elaborado por: Los Autores.

Ahora nos dirigimos a la herramienta Compute Engine donde se eligié la opcién de
instancias de VM para crear nuestra instancia que contendra la maquina virtual donde esta alojada

la Jupyter Notebook, en la Figura 37 se muestra la herramienta Compute Engine y sus opciones.

Compute Engine.

Google Cloud Platform  §= Jupyter 2020 «

. Instancias de VM
#  Inicio >
Grupos de instancias
Compute Engine > _ _ _
Flantillas de instancias
€2 Al Platform > Nodos de Gnico cliente
Imagenes de la maquina
£  soL

Discos

Figura 37. Instancia de virtualizacién para crear una nueva maquina virtual
Elaborado por: Los Autores.
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Para crear la instancia primero se le dio un nombre, seguido elegimos la regién y la zona
gue nos permita tener recursos para la maguina virtual en esta casa elegimos la region us-eastl
(Carolina del sur) y la zona us-eastl-c, lo siguiente fue elegir la serie N1 que nos dio el tipo de

méaquina compatible para el proyecto. En la Figura 38 se muestra la primera configuracién de la

nueva instancia.

Instancia VM.
& Crear una instancia

Fara crear una instancia de Wi, selecciona una de las
opciones:

Nueva instancia de VM

Crea una instancia de VM desde cero

Nueva instancia de VM a partir
de una plantilla

Crea una instancia de VM a partir de una
plantilla disponible

E Nueva instancia de VM a partir
de una imagen de maquina

Crea una instancia de VM a partir de una
imagen de magquina disponible

@

Marketplace

Despliega una solucidn lists para usarse en
una instancia de VM

Elaborado por: Los Autores.

C

Mombre
El nombre £5 permanents.

jupyter-noteboak

Etiquetas

| =+ Afiadir etiqueta

Regign Zona
La regidn es permanente. La zona es permansnte.

us-eastl (Carclina del Sur) - us-eastl-c -

Configuracién de la maguina
Familia de maquinas
Uso general | Optimizada para la computacion
Conmemaoria optimizada

Tipos de maquinas para cargas de trabajo habituzles, optimizadas en cuanto &l
coste y a la flexibilidad

Serie
M1 -
Con la tecnologia de |a plataforma de CPU Intel Skylake o de uno de sus

predecesores

Tipo de maquina

nl-standard-2 (2 vCPU, 7,5 GB de memaria) -
<3 ey Memaria GRUS
N7 ”

N 2 7,5GB

\

Figura 38. Configuracion de campos con las especificaciones propuestas para un buen rendimiento en la maquina
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En la parte del disco de arranque le dimos clic en cambiar para elegir el sistema operativo
que usamos para el proyecto, se eligio Deep Leraning on Linux como sistema operativo que nos
permite manejarlo por consola de igual manera se eligié una version compatible y por Gltimo le
dimos un tamafio de 200 GB de memoria. En la Figura 39 se muestra las configuraciones para el

disco de arranque para la maquina virtual.

Disco de arranque.
Disco de arrangue

Selecciona una imagen o captura para crear un disco de arranguse o vinculz una va disponible.

soluciones de Wi en Marketplace.

Imagenes plblicas | Imagensas personalizadas | Capturas

Discos disponibles

Sistema operativo

Deep Learning on Linux d
Version

Deep Learning Image: TensorFlow 1.15.2 m58 d
TensorFlow 1.15.2 with CUDA 10.0 and Intel® MEL-DNN, Intel® MKL
Tipo de disco de arranque Tamano (GB)

Disco persistente estéandar d | 200 |

Figura 39. Configuracion del disco de arranque virtual para la maquina con un sistema operativo Linux
Elaborado por: Los Autores.

Para finalizar la creacion de la maquina virtual tenemos que darle permisos de traficoHTTP
y HTTPS en la seccion de cortafuegos para poder afadir la regla de cortafuegos creada
anteriormente y permitir el trafico de red en internet, por Gltimo, procedimos a crear dando clic en

crear. En la Figura 40 se muestra los permisos en cortafuegos y el botdn crear.
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Implementacion de Cortafuegos.

Disco de arranque

—l Muevo disco persistente estandar de 200 GB
Imagen
@ Deep Learning Image: TensorFlow 1... Cambiar

ldentidad y acceso de API

Cuenta de servicio
Compute Engine default service account -

Alcance del acceso

@ Permitir el acceso predeterminado
Permitir el acceso completo a todas las APl de Cloud
Definir acceso para cada AP

Cortafuegos

Afade reglas de cortafuegos y etiquetas para permitir trafico de red concreto de Intemet
«" Permitir el trafico HTTP

«" Permitir el trafico HTTPS

Administracion, seguridad, discos, redes, Unico propietario

Sete facturara por esta instancia. Precios de Compute Engine [

Crear Cancelar

Figura 40. Permisos para cortafuegos con los traficos de red en HTTP y HTTPS
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 41 se exhibe la instancia ya creada con una su respectiva IP que se genera
automaticamente, para iniciar la maquina virtual nos dirigimos al boton del servidor SSH y
elegimos la opcion de Abrir ventana para ingresar a la terminal de la maquina donde se ingresa los

comandos de inicio de la Jupyter Notebook.
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Lista de Instancias.

=  Filtrar las instancias de V1 Columnas =
~/ Nombre ~ Zona Recomendacion Usada por IP interna IP externa Conectar
~ O jupyter-notebook us-eastl-c 10.142.0.2 (nic0) 34.73.222.204 [ 58H E| H

Abrir en la ventana del navegador

Abrir en una ventana de navegador en un puerto personalizado

Abriren una ventana de navegador con la clave S5H privada suministrada
Ver comande goloud

Utilizar otro clignte de SSH

Figura 41. Instancia de maquina virtual que tiene un sistema operativo Linux para implementar Jupyter Notebook
Elaborado por: Los Autores

Una vez abierta la terminal de la maquina para iniciar la Jupyter Notebook se ingresa el
comando “jupyter notebook --ip=0.0.0.0 --port=8888 --no-browser &” ¢l cual nos proporcionara
un Token que nos permite el ingreso al entorno de la Jupyter Notebook, este token se pedira solo

la primera vez que ingrese. En la Figura 42 se muestra el token que nos proporciona el comando

de inicio.

Servidor SSH.
Debian GNU/Linux comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY, to the extent

permitted by applicable law.
in: = 8 2020 from 74.125.75.98
Jjupyter notebook ——ip=0.0.0.0 ——port=8888 —--no-browser &

[nb conda kernels] enabled, 2 kernels found

upyter ht.tp over ws extension initialized. Llstenlng on fhttp over websocket
[Jupyter nbextensions configurator] enabled 0.4.1
JupyterLab extension loaded from /opt/conda/lib/python3.7/site-packages/jupyterlab
JupyterLab application directory is /fopt/conda/share/jupyter/lab
[nb conde] enabled

v nbpresent HTML export ENABLED
X nbpresent PDF export DISABLED: No module named "nbbrowserpdf®

Serving notebooks from local directory: fhome/jhonsane5é

Jupyter Notebook 6.1.0 is running at:
http://jupyter-notebook: 8888/ ?token=0fefdbl 4h732284c096f6c59Ff1cf53365178fbd052236169

or http://127.0.0.1:8888/?token=0fefdbl14b732284c096£6c593F1cE5336£178fbd052236169
Use Control-C to stop this server and shut down all kernels (twice to skip confirmatio

n) .
[C 03:17:11.652 NotebookApp]

To access the notebook, open this file in a browser:
file:///home/jhonzan656/.local/share/jupyter/runtime/nhserver—4736—open.html

Or copy and paste one of these URL=:
http://jupyter-notebook: 8888/ Jtoken—0fefdbl4b732284c096E6c59Ff1cf5336F178fbAd052236169

or http://127.0.0.1:8888/?token=0fefdbl4b732284c096f6c59f1cf53365178fbd052236169

Figura 42. Sentencia de inicio de Jupyter Notebook y su respectivo token que permite el ingreso
Elaborado por: Los Autores.
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En el navegador colocamos la IP seguido del puerto (34.73.222.204:8888) para ver la
pantalla de inicio del entorno de Jupyter Notebook y colocaremos el Token antes proporcionado

en la terminal. En la Figura 43 se exhibe el ingreso al entorno.

Jupyter Notebook.

"~ Jupyter

Token authentication is enabled

If no password has been configured, you need to open the notebook server with its login token in
the URL, or paste it above. This requirement will be lifted if you enable a password.

The command:
Jupyter notebaok list

will show you the URLs of running servers with their tokens, which you can copy and paste into
your browser. For example:

Currently running servers:
http://localhost: 8888/ ?token=c8de56fa... :: /Users/you/notebooks

or you can paste just the token value into the password field on this page

See the on how to enable a in place of token authentication, if you
would like to avoid dealing with randem tokens.

Cookies are required for authenticated access to notebooks.

Figura 43. Inicio del entorno de Jupyter Notebook donde nos pide el token de ingreso a la Notebook
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 44 se muestra la pantalla de presentacion del entorno de Jupyter Notebook y
la opcion donde estan las versiones de Python que se pueden utilizar, también nos permite crear

terminales para emprender el desarrollo.
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Visor de archivos de Jupyter

: Jupyter Quit | Logout
Files Running Clusters Conda
Select items to perform actions on them. Upload =
| Motzbook: I
o - W&/ Jupyter Notebook Na: Javascript (Nade ) e
[ Python 2
The notebook list is empty. Python 3

Pythen [conda env:py27]
Pythen [conda enviroot] *
Cther:

Text File

Folder

Terminal

Figura 44. Versiones de Python que podemos utilizar para crear nuevos cuadernos para el desarrollo
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 45 se muestra una nueva terminal que nos permite realizar el desarrollo
mediante celdas para ingresar codigos de programacion, también nos permite cambiar la version

de Python en cualquier momento.

Celdas de ingreso de codigos.

{f] Google Cloud Platform X ‘ _ Home Page -Selectorcreatean X & Untitled - Jupyter Notebook

& - C Y @ Noesseguro | 34.73.222204:

- Ju pyter Untitled Last Checkpoint: hace unos segundos {unsaved changes) P Logout Al
File Edit View Insert Cell Kemel Widgets Help Trusted | & ‘ Python3 O
B+ 32 @ 0B 4+ % PR B C|W» codke ~| | =2 | O nbdif
In[]: M

Figura 45. Terminal de Jupyter Notebook para el desarrollo del manual interactivo con su barra de herramientas
Elaborador por: Los Autores.

5.2. Instalacion de las Nbextensions para Jupyter Notebook

Ahora se procederd a indicar los pasos que se realizaron para la instalacion de las
Nbextensions las cuales son herramientas que permitirdn agregar mas funcionalidades a los
cuadernos de Jupyter. Esto se lo realizé porque los cuadernos vienen con herramientas basicas y

carentes de funcionalidades.
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Para realizar la instalacion se utilizo los siguientes comandos, el primero es “pip install
jupyter_contrib_nbextensions” que realizd la instalacion de los componentes para las
Nbextensions, el segundo es “pip install jupyter _nbextensions_configurator” el cual instalo las
configuraciones necesarias para las Nbextensions, el tercero es “jupyter contrib nbextension
install —user” con este comando se instal6d los componentes para el usuario de las Nbextensions y
el ultimo comando es “jupyter nbextensions_configurator enable —user” que sirve para habilitar
las Nbextensions para el entorno de Jupyter Notebook.

En la Figura 46 se muestra los comandos utilizados en la instalacion de las Nbextensions

en la terminal.

Nbextensions.

Figura 46. Implementacmn de los componentes Nbextensions para mejorar la interfaz de la Notebook
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 47 se muestra como se agrega una nueva pestafia llamada Nbextensions en la
pantalla de inicio después de ingresar los comandos vistos anteriormente, también se muestra las

extensiones que se utilizaron para en el proyecto.
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Componentes Nbextensions.

_:f J u pyter Cuit Logout

Files Running Clusters Conda Nbextensions

O

Configurable nbextensions
" disable configuration for nbextensions without explicit compatibility (they may break your notebook environmeant, but can be useful to show for nbextension development)

filter: by description, section, or tags

O {some) LaTeX environments for Jupyter O 2to3 Converter 0O AddBefore O Autopepd

U AutoSaveTime 0 Autoscroll U Cell Filter ¥ Code Font Size

i Code prettify U Codefolding J Codefolding in Editor U CodeMirror mode extensions
i Collapsible Headings ¥ Comment/Uncomment Hotkey & conftrib_nbextensions_help_item O datestamper

O Equation Auto Mumibering O ExecuteTime 1 Execution Dependencies O Exercise

[ Exercise2 U Export Embedded HTML ™ Freeze O Gistit

O Help panel O Hide Header & Hide input O Hide input all

™ Highlight selected word I highlighter O Hinterland I Initialization cells

J isori formatter & jupyier-js-widgets/extension b jupyter-vue/extension & jupyter-vuetify/exiension

& Keyboard shortcut editor O Launch QTConsole O Limit Qutput O Live Markdown Preview

U Load Tex macros [ Nlove selected cells (1 Navigation-Hotkeys [ nb_conda/main
 nb_condafiree [ nbdime  Nbextensions dashhoard tab [ Mbextensions edit menu item
& nbpresentfjs/nbpresent.min O nbTranslate O Motify & Printvigwr

O Python Markdown O Rubberband O Ruler O Ruler in Editor

' Runtools O Scratchpad O ScrollDown O Select CodeMirror Keymap
& SKILL Syntax [ Skip-Traceback O Snippets O Snippets Menu

i spelichecker [ Split Cells Notebook 1 Table of Contents (2) U table_beautifisr

O Toggle all line numbers O Tree Filter O Variable Inspector & wit-widget/extension

&2 zenmode

Figura 47. Lista de extensiones para modificar la interfaz de cada Notebook fundamentales para el desarrollo
Elaborado por: Los Autores.

En la
Figura 48 se muestra como aparecen las nuevas extensiones en la terminal del entorno de

Jupyter Notebook que se recurrieron para el desarrollo del prototipo de manual interactivo.

Botones Nbextensions.

Google Cloud Platform X | = Home Page - Select or createa X |4
& S5 C {t @ Noesseguro | 3473222204 y books/U
: Jupyter Untitled Last Checkpoint: hace 18 minutos (unsaved changes) Logout |
File Edit View Insert Cell Kernel Widgets Help Trusted | Kemel O
® + | 3 @A B 4 ¥ PRn B C » |code v =] © Onbdiffl—‘ &8 %k A e a = « -I

Figura 48. Extensiones elegidas para el desarrollo que se muestran en la barra de herramientas
Elaborado por: L os Autores.
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5.3. Implementacion de dominio GoDaddy en la plataforma de Google Cloud

A continuacion, se describe los pasos realizados para implementar un dominio a nuestro
prototipo de manual interactivo utilizando la Cloud DNS. En la Figura 49 se muestra la direccién
IP 34.73.222.204 que nos proporciona la GCP, la cual para facilidad del usuario se traducira con

un nombre que va a estar alojado en un dominio.

URL nativa.

A No es seguro | 34.73.222.204:3888

File Edit View Insert Cell |Python 3 O

Figura 49. Direccion IP nativa que nos muestra una serie de nimeros dificiles de recordar
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 50 se muestra la pagina principal y el dominio que se adquirié en GoDaddy
para traducir la IP que nos proporcioné la GCP, el nombre del dominio disponible es

teachingpythonupsja.com para el ingreso al manual interactivo
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GoDaddy.

@GODﬂddy' 11 Micuenta ® h g Jonathan v

Mis productos Configuracidn de cuenta v

Todos los productos y servicios

A Dominios Administrar todo =

teachingpythonupsja.com DNS

vacidad Cambiar privacidad

. - . FaL ' & e -
= Crea un sitio web En, Configura una cuenta de correo QE

| b néctate a tio existen
electrénico Conéctate a un sitio existente

Figura 50. Plataforma utilizada para comprar un dominio para lograr la traduccion de la IP nativa
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 51 se muestra la herramienta de Servicio de red donde se utiliz6 la Cloud DNS
que nos va a permitir almacenar la direccién IP y el nombre de dominio de tal forma que se lo

pueda administrar dentro de la GCP y no desde la plataforma de GoDaddy.

Servicio de red.

REDES -
% ReddeVPC >
ity Servicios de red r »
Balanceo de carga
lﬂ Conexién hibrida > I Cloud DNS
-~ . . Cloud CDN
= Niveles de servicio d...
Cloud NAT
©  sequridad de redes > | raffic Director
.::.:. Inteligencia de redes > Directorio de servicios

Cloud Domains

Figura 51. Cloud DNS que nos permitira realizar la traduccion de la IP nativa a un dominio
Elaborador por: Los Autores.
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En la Figura 52 se muestra la configuracidn que se realiz6 para crear una nueva zona DNS

gue nos permitié ingresar el dominio que adquirimos para administrarlo en la GCP.

DNS

= Google Cloud Platform & Jupyter2020 v Q  Buscar productos y recursos

gty Servicios de red & Crear una zona DNS

Si aun no tienes un dominio, puedes comprar uno a través de Google Domains.
& Balanceo de carga

Tipo de zona @

@ cCloudDNS O Privada
&  Cloud CON @® Publica
. Nombre de zona *
2+ Cloud NAT teachingpythonupsjacom (7]
3k Traffic Director Nombre de DNS *
_ teachingpythonupsja.com (7]
= | Directorio de servicios
DNSSEC *
Desactivado + @

Descripcidn
[ Dominio para el Manual Interactivo Python

)

Después de crear tu zona, puedes afadir conjuntos de registros de recursos y modificar
las redes donde es visible.

[ crear JEEENEIY

Figura 52. Configuracion de campos para crear la zona DNS implementando el dominio adquirido en GoDaddy
Elaborado por: Los Autores.

Una vez creada la zona se dio clic en el nombre para editar e ingresar los registros que nos
proporciona la plataforma de GoDaddy que nos ayudaron a traducir la IP nativa a un dominio y
administrarla desde la GCP. En la Figura 53 se muestra los registros que se afiadieron para la

traduccion.
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Lista de Registros.

Ei Servicios de red & Detalles de zona A EDITAR [ ARADIR CONJUNTO DE REGISTROS W ELIMINAR ZONA REGISTRAR SETUP
& ealanceode carga teachingpythonupsja
W Cloud DNS DNS name te. pythonupsia.com.

Tipo Pk
Cloud CON

-3- Cloud NAT CONJUNTOS DE REGISTROS

4 Traffic Directer ARADIR CONJUNTO DE REGISTROS [JEERSI E T ]
£ Directorio de servicios = Filter record sets @ 1]

Mombre de DNS T Tips TTL (se2ends) Duatns
am A 300 . 3473202204 e

om 504 21600 « nscloudcl ins com, cloud-d: google com ’
121600 3600 259200 300

s |a.com. THT 300 « “google-site- r

verification=LeU0gKUTFS 1 2pREIOpHEF ZWeXeiDUYMEYSTA0FCB o0

""" nz-clowd-c1.googledomains.com. ra
ne-closd-c2 googledomaing com.
neclowd-c3.googledomaing com.

ns-clowd-c4.googledomains.com.

b
i
P
@
v

PR

.

O  wwwieachingpythanupsja.com CNAME teachingpythanupsja. com '

.

Figura 53. Registros proporcionados de GoDaddy para lograr el control del dominio en la GCP
Elaborado por: Los Autores.

En la Figura 54 se muestra la administracion de DNS de la plataforma de GoDaddy donde

se copio los registros que se ingresaron en la zona DNS creada en la GCP para su administracion.

DNS de GoDaddy.
Administracion de DNS

teachingpythonupsja.com

Elije tus servidores de nombres.@
Usaré los servidores de nombres GoDaddy (recomendado)

@ Usaré mi propio servider de nombres
ns-cloud-c1.googledomains.com
ns-cloud-c2.googledomains.com

ns-cloud-¢3.geogledomains.com

B B B B

ns-cloud-c4.googledomains.com

Agregar servidor de nembres

Figura 54. Administracién de DNS de GoDaddy donde se especifica que se utilizara un servidor propio
Elaborado por: Los Autores.
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En la Figura 55 se muestra que la IP nativa se tradujo con éxito al dominio adquirido de la

plataforma de GoDaddy con el cual es mas facil el ingreso del usuario al manual interactivo.

Dominio traducido.

A No es seguro | teachingpythonupsja.com

-
BIENVEN]

e

Figura 55. Direccion IP traducida con el dominio teachingpythonupsja.com que nos permite el ingreso al prototipo
Elaborado por: Los Autores.
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CONCLUSIONES

Después de utilizar los beneficios de Jupyter notebook en el entorno de Google Cloud
Platform, notamos que el prototipo necesitara de un administrador para poder realizar el inicio de
la instancia de maquina virtual por medio de comandos en la conexion de la terminal SSH, por lo
que, si la maquina no esta iniciada, nadie podra tener acceso al contenido de los cuadernos de
Jupyter. Sin embargo, se logréd que Jupyter Notebook se pueda ejecutar por medio de un navegador
web y no sea necesario que este instalado de forma local.

Desde el principio fue un desafio realizar una aplicacién interactiva elaborada en Jupyter
Notebook, sin embargo, como idea principal se quiso adaptar la terminal de Jupyter para poder
validar los datos ingresados de las actividades, lo cual no se pudo lograr. Por lo tanto, para poder
validar las respuestas acudimos a otras herramientas de Jupyter como son los Widgets, que nos
permitieron plasmar la idea de simular una terminal para realizar la validacion de los datos que
sean ingresados en cada actividad. Siendo los widgets el principal componente de interactividad de
este prototipo.

Para disefiar el modelo de aprendizaje inicial de Python, se acudié a la ayuda de las
Nbextensions que son herramientas complementarias para los cuadernos de Jupyter Notebook.
Estas herramientas hicieron posible situar las celdas de Jupyter en dos columnas y con el widget
HTML se consiguid incrustar texto en cada una de las celdas, de modo que se distribuyo en tres
secciones cada ejercicio: Seccion Aprender, Seccion Actividades y Seccién Consejos. Las
Nbextensions también nos ayudaron a bloquear y ocultar el codigo programado, incrustar imagenes

de fondo, bloquear y ocultar las celdas.
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Se logré implementar el entorno de Jupyter Notebook gracias a la herramienta Compute
Engine de la Google Cloud Platform, el cual nos permitié crear una instancia de maquina virtual
con el sistema operativo Linux y mediante una conexién a la terminal SSH, se logro instalar por

comandos Jupyter Notebook.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda mejorar la distribucion de los temas y aumentar la complejidad en los
ejercicios propuestos mezclando conceptos aprendidos en el capitulo y no solo del tema que se esta
aprendiendo como, por ejemplo, proponer un ejercicio que se mezcle un bucle for con un bucle
if/else.

Se sugiere a comparieros de la carrera de Sistemas seguir investigado las utilidades que
puede ofrecer la Jupyter Notebook, al ser una herramienta que analiza datos y su volubilidad de
kernels hace que se pueda programar en otros lenguajes y no solo Python, de modo que se podria
crear en una segunda fase ya no solo un aprendizaje inicial de Python, sino también graficas o

desarrollar videojuegos bajo la plataforma de Jupyter Notebook.
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