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agentic engineer apprentice
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EL CONTEXTO



cQue gueria ser cada generacion?




i

19451964 BABY BOOMERS

O,

Ingeniero | Médico | Militar

( Exito y compromiso } E : :_:

LA CORUNAJUG
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1965-1980 GENERACION X

O,

Astronauta | Profesor | Policia

( Exito y compromiso } E : :_:

LA CORUNAJUG
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1981-1996 GENERACION Y

O,

Futbolista | Rockero | Actriz-actor

( Exito y realizacion

LA CORUNAJUG
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1997-2012 GENERACION Z

O,

Influencer | Youtuber | Tiktoker

( Realizacion mediante exposicion , E -

LA CORUNAJUG
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2013-202? GENERACION ALFA &f
®

Gamer

( Carpe diem «; E :! :f':

LA CORUNAJUG




cQue acontecimiento historico
marco a cada cohorte?
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20/07/1969 APOLLO 11
(®
CARRERA ESPACIAL

Hito tecnoloégico
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9/11/1989 MURO DE BERLIN
®

FIN DE LA HISTORIA

( Evento politico f ﬁ : :_:
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11/9/2001 TORRES GEMELAS
(®

VIGILANCIA MASIVA

( Shock social | ﬁ : :-:

LA CORUNAJUG
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15/9/2008 LEHMAN BROTHERS
®

CRISIS INMOBILIARIA

( Cambio economico A, E .o

LA CORUNAJUG
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24/2/2022 |INVASION DE UCRANIA
®

MULTIPOLARIDAD

=)

( Revolucion en la doctrina militar x E . _:
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cQue produce los cambios mas
profundos en una sociedad?




EL PROGRESO TECNOLOGICO




1969

ARPANET




s

1969 ARPANET

1990 WWW
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1990 WWW
1994 YAHOO
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1994 YAHOO
1995 INFOVIA
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1995 [INFOVIA

1996 HOTMAIL
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1996 HOTMAIL
1997 SIXDEGREES




s

1997 SIXDEGREES
1998 WIFly GOOGLE
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1998 WIFly GOOGLE
1999 BLUETOOTH
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1999 BLUETOOTH
2000 MOVIL CON CAMARA
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20000 MOVIL CON CAMARA
2001 WIKIPEDIA
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2001 WIKIPEDIA




b ——
JM/

2002 P2P

2003 SKYPE




SKYPE
2004 GMAILy FACEBOOK
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2004 GMAILy FACEBOOK
2005 YOUTUBE
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2005 YOUTUBE
2006 NINTENDO WII
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2006 NINTENDO Wi

2007 IPHONE




s

2007 IPHONE

2008 ANDROID




s

2008 ANDROID

2009 WHATSAPP




s

2009 WHATSAPP

2010 |PAD




s

2010 IPAD
2011 INSTAGRAM




EL TRANSFORMADOR



cCuales son las mejoras que
aportan esas tecnologias?
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ACCESO A MAS INFORMACION

COMUNICACION INMEDIATA

PERSONALIZADA | FILTER BUBBLE
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cAbundancia o escasez?

HABLEMOS DEL TIEMPO

CORUNAJUG
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ECONOMIA DE LA ATENCION

ENTRETENIMIENTO

INDIVIDUALISMO

o & e e @0
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. Como aprovechamos nuestro tiempo?

1X 1.5X 2 X

/ DD
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VELOCIDAD

PASIVIDAD
REACTIVIDAD
EMOTIVIDAD

CALIDAD

EXACTITUD
PROFUNDIDAD
RELEVANCIA
UTILIDAD




cQue tiene que ver con querer
ser ingeniero agentico?




RN

2017 Attention s All You Need

https://arxiv.org/abs/1706.03762
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2017 Attentionls All You Need

20t Generative Pre-trained

Transformer
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o Generative Pre-trained




2022

ChatGPT
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2022 ChatGPT

2023 Claude




2024

Claude
Reglamento 2024/1689 UE

......
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2024 Reglamento 2024/1689 UE

2025 Vibe coding
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cQuien usa GPTs?




s

:;TODO EL MUNDO!

CHATGPT - PERPLEXITY > MANUS

) A I NANO BANANA > SORA 2

</ = A CORUNAJUG
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¢Quien usa Claude?




perplexity

Perplexity delivers factual and
relevant answers with Claude

o= replit

Replit democratizes software
development with Claude on
Google Cloud’s Vertex Al

& Lovable

Lovable helps anyone create
software 20x faster with Claude

@ Notion

Notion creates more intelligent
workspaces with Claude

welelallal=

Tabnine solves developers' pain
points and enhances
productivity with Claude

Canva

Canva empowers employees
across teams with Claude

pbolt. ...

by 4 SrackBlitz

StackBlitz achieves $4M
ARR in 4 weeks for their Al
web development platform
with Claude

|- ' JETBRAINS

JetBrains builds developer tools
with Claude in Amazon Bedrock

https://website.claude.com/customers

€ codeRabbit

CodeRabbit revolutionizes code
review with Claude

VWV Windsurf

Windsurf enables collaborative
software development agents
with Claude




cComo se programa con |A?




En lenguaje natural

®

AGENTIC ENGINEER

.....
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EL LENGUAIJE NATURAL
ES EL NUEVO INTERFAZ HOMBRE MAQUINA

08/02/2023 Presentacion de Microsoft Bing Chat

......

CORUNAJUG

AAAAAAAAAAAAA




. - — PRUEBE
T - h- 14 { . A USAR
.HOLA i = | ESTO
COM PUTADORA' |
I ? .

TIENE QUE USAR
- EL TECLADO

(1986) Star Trek IV
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LO UNICO CONSTANTE ES EL CAMBIO

La |A nos obligara a trabajar de distinta manera
La IA nos obligara a aprender de distinta manera
La |A nos obligara a crear de distinta manera

......
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No es el mas fuerte de la
especie el gue sobrevive,
tampoco el mas inteligente,
sino agquel que mejor se adapta
al cambio |

Charles Darwin

GORUNAJUG
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EL ENTRENAMIENTO
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ESTRATEGIA 1 50
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DEDICA MUCHAS HORAS ¢/,




ESTRATEGIA 2
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NIVELES DEL SABER

Lo que sé
Lo que no sé

Lo que no sé que no sé




CAPACIDADES

Lo que puedo
Como puedo
Cuando puedo

Accion
Modo
Temporalidad




ESTRATEGIA 3

SIGUE A
LOS CLASICOS

Aristoteles

CORUNAJUG
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CUATRO DE LAS SIETE PREGUNTAS

QUE
COMO
POR QUE
PARA QUE

a N L ®
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MEJOR EN ESTE ORDEN...

POR QUE
QUE
PARA QUE
COMO

2 N L ®
2 o
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...PORQUE EL ORDEN TIENE UN SENTIDO

CAUSA/NECESIDAD PORQUE
ACCION QUE
EFECTO / RESULTADO PARA QUE
MODO COMO

......
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ESTRATEGIA 4

APLICA EL METODO
CIENTIFICO

CORUNAJUG

AAAAAAAAAAAAAAA R




=

FASES
®
1. Observacion
2. Hipotesis
3. Experimentacion
4. Analisisy Falsabilidad 4. Feedback
5. Conclusiony Repetibilidad 5. Learn
6.

Reformulacion 6. Fail fast | E .

CORUNAJUG




ESTRATEGIA S

REALIZA UN
APRENDIZAJE

A




s

APRENDER A APRENDER

DEFINIR EL PROPIO CAMINO

PLANIFICACION / SECUENCIACION

2 N L ®
2 o
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EL METODO



ESTRATEGIA 6

CONOCE A
QUE TE
ENFRENTAS

sSunTzu

A
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QUE

Input

Black Box

Output

CORUNAJUG
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QUE NO ES

‘thé

CORUNAJUG
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COMO

Input Output
e —
TOP_K

TOP_P

TEMPERATURE

LA CORUNAJUG




No haran lo que quieres.

Tienen sus propios planes, y la mejor analogia
gue se me ocurre es la de un genio.

Te concede deseos, y luego tu deseas algo, y lo
consigues, pero no es lo que realmente querias.

Kent Beck
4

A

https://www.businessinsider.com/agile-manifesto-author-kent-beck-ai-coding-agents-2025-6

CORUNAJUG
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QUE NATURALEZA DEL MODELO

®

Procesador de tokens Unidades estadisticas
No tiene estado [lusion de conversacion
Esta pre-entrenado Cutoff date
Modelo probabilistico Que elige caminos
Arquitectura de las GPUs A veces introducen azar
Burbuja de contexto Nuestra conversacion

( Input en lenguaje natural Nuestroconocimiento *© - -

CORUNAJUG
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QUE DISENO DEL MODELO

®

Coherencia textual
Probabilidad condicionada
Ventana contextual

Refuerzo indirecto del usuario

Efecto de confirmacion
Distorsion tematica

(- Falsa sensaciéon de memoria
.. Illusion de afinidad o personalidad propia

N
/ﬂ\ll -F ‘n‘



QUE NO ES UN SISTEMA ANTROPOMORFICO

O,

No razona Divide tareas
No reflexiona Evalua su CoTl
No aprende Pre-entrenado
No tiene creatividad Asume riesgos
No maneja conceptos No gramatica universal
No tiene confianza No sabe lo que es verdad
No alucina Incentivado para dar respuesta

https://openai.com/es-ES/index/why-language-models-hallucinate/




ESTRATEGIA 7

SIGUE
AL CIENTIFICO
Y AL INGENIERO

NUNCA A QUIEN TE QUIERE VENDER ALGO O GANA CON TU ATENCION

CORUNAJUG
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Los LLMs no comprenden el mundo fisico,
no tienen memoria persistente, no hacen
razonamientos profundos ni planificacion
jerarquica como lo haria un humano.

Yann LeCunn
/

A

https://www.ft.com/content/23fab126-f1d3-4add-a457-207a25730ad9

CORUNAJUG
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POR QUE LA REALIDAD

®

* No trabajas con modelos, trabajas con sistemas
mas complejos, siendo el modelo uno de los
“brocesadores” del sistema.
* Dentro del sistema suele haber un “planificador?,
que internamente utiliza el propio u otros
modelos para anadir instrucciones al contexto,
redirigir o utilizar herramientas internas para ~ * *

hacer analisis intermedios. .. ﬁ .

A N\ CORUNAJUG




EL LENGUAJE AMBIGUO



DEFINICIONES

> /context
L Context Usage

oo e e XMX
<] (] (x] D] D] [ ] D] (] [

ELCONTEXTO es todo AR e s

| Reserved:

el input que recibe el B

Messages:

mOdelO > Free space:

Memory files
L Project ( CLAUDE.md) :

SlashCommand Tool
L Total:

> dump your context memory files

® I'll read the memory file that's currently loaded in my context.

® Read(CLAUDE.md)
L Read 51 lines




DEFINICIONES

RN

Un MCP es un mecanismo de interoperabilidad
que permite:

1. hacer consultas a sistemas externos, e
2. invocar acciones

Son las manos de la IA, su puerta al exterior
Es el APl parala lA

......
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DEFINICIONES

()

Un AGENTE es un sistema orquestador que
utiliza un modelo LLM como componente, y
que ademas incluyen:

* Memoria (historia, objetivos, contexto)
 Planificacion (decidir siguientes pasos)
* Acceso a herramientas (interaccion)

Sistema autonomo que toma decisiones

....

CORUNAJUG
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DEFINICIONES

Un AGENTE de CLAUDE CODE es un
subsistema especializado que se configura
para tareas concretas, con contexto,
permisos y herramientas propias

Los subagentes permiten descomponer
problemas complejos en partes mas
manejables y realizar tareas en paralelo

Arquitectura modular

.....

CORUNAJUG
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DEFINICIONES

Un HOOK de CLAUDE CODE es un comando
automatizado que se ejecuta en momentos
especificos del ciclo de trabajo del agente,
garantizando asi la ejecucion de acciones
criticas como validaciones, formateoy
restricciones de seguridad o evitacion de

filtraciones

.....
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DEFINICIONES

RN

Un PLUGIN de CLAUDE CODE es un bundle
configuraciones predeterminadas de
comandos, agentes, mcp y hooks

Es una exportacion de un entorno, lo que
permite trabajar con los mismos

https://www.anthropic.com/news/claude-code-plugins

CORUNAJUG




DEFINICIONES

/ | » ) O ) /
\ ¢ v L o I

Un COMANDO de CLAUDE CODE es
un alias de un prompt mas largo
almacenado en memoria persistente

CORUNAJUG
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EL INGENIERO




DEFINICION

Un ingeniero del software controla la complejidad de los
sistemas mediante la separacion de responsabilidades, el
diseno modular, la alta cohesion, la abstracciony el bajo
acoplamiento, principios que guian sus decisiones de
diseno, arquitecturay desarrollo.

Adopta un enfoqgue empirico basado en la iteracion
continua, la experimentaciony el aprendizaje para la mejora. . | | .

progresiva de las soluciones y la gestion de la incertidumbre.- .
en la evolucion futura del sistema. | ‘

P~ CORUNAJUG




. a toma de decisiones es un

proceso empirico, iterativo y
basado en evidencias que busca MODERN

SOFTWARE
ENGINEERING

optimizar la calidad y eficiencia del [yl
desarrollo del software mientras se S
maneja la complejidad técnicay
organizacional del proyecto.

Dave Fa I’ley Modern Software Engineering book (2021)

/ 1
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CALIDAD

FACILIDAD DE CAMBIO

......
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Cualquiera puede escribir codigo que una
computadora pueda entender.

Los buenos programadores escriben codigo
gue los humanos pueden entender.

Refactoring: Improving the Design of Existing Code (1999)

Martin Eowler

A 1

CORUNAJUG

JAVA USER GROUE




=

ELINGENIERO DEL SOFTWARE IDEAL

* Esexpertoen manejarla complejidad

 Aplica el método cientifico al diseno del software
 Esta enfocado en el aprendizaje continuo

* Abrazaelcambioy acepta nuevos paradigmas

e Conoce las herramientas y sus fundamentos

Falla rapido e itera de nuevo (continuous delivery) . . .

.....
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EL INGENIERO AGENTICO



DEFINICION

Un ingeniero agéentico es un ingeniero de software
con solida formacion téchica que comunica, en
lenguaje natural, las decisiones de diseno del
producto, siguiendo un proceso estructurado para
delegar el desarrollo de ciertas implementaciones
en sistemas basados en |A generativa

()

.....
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El mejor GRU para los Minions
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Las habilidades de mas alto nivel, tales
como vision, definir objetivos, diseno o lidiar
con complejidad, se vuelven mucho mas
Importantes

Aun asi, debes conocer los lenguajes de
programacion utilizados y revisar el codigo

generado por |A

Kent Beck
/

/ https://www.businessinsider.com/agile-manifesto-author-kent-beck-ai-coding-agents-2025-6
https://www.youtube.com/watch?v=aSXaxOdVtAQ

CORUNAJUG
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Successful
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PRODUCT

" MANAGEMENT




ESTRATEGIA 8

SIGUE UNA METODOLOGIA DE
INVESTIGACION

GORUNAJUG
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Spec-Driven

El huevo codigo fuente es la especificacion




Definition
Design
Development
Delivery

Spec-Driven

Prompt 2 Meta-prompt 2 Doc Files > Workflow




ESTRATEGIA 9

ANALIZA TUS PROCESOS
COGNITIVOS Y LINGUISTICOS

GORUNAJUG
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Verbos del dominio cognitivo de la taxonomia de Bloom

- - Procesos cognitivos de orden inferior
‘ COMPRENDER APLICAR
Recordar hechos/datos sin Mostrar entendimiento a la hora Usar en una nueva situacion.
necesidad de entender. Se muestra | de encontrar informacion del texto. | Resolver problemas mediante la descomponer la informacion en
material aprendido previamente Se demuestra comprension basica aplicacidn de conocimiento, hechos | partes identificando los motivos o
mediante el recuerdo de términos, de hechos e ldeas. o técnicas previamente adquiridas causas; realizar inferenclas y
conceptos bdsicos y respuestas. en una manera diferente, encontrar evidencias que apoyen
las generalizaciones.
I PALAGRASCLAVE: | PALABRAS CLAVE:
Elegir observar mostrar Preguntar esquematizar | Actuar emplear practicar | Examinar priorizar encontrar
Coplar  omitir deletrear | Generalizar predecir | ldentificar seleccionar agrupar Centrarse agrupar asumir
Definir  rastrear afirmar Clasificar dar ejemplos | Calcutar  elegir resumir Razonar  destacar causa-efecto
Decir cuando duplicar Comparar relacionar | Entrevistar planear desarrollar | Inferencia separar alslar
Citar repetir qué Contrastar Hustrar Enseflar  transferir interpretar | Comparar distinguir reorganizar
leer relacionar nombrar | Parafrasear demostrar Usar demostrar categorizar | Dividir mativar diferenciar
Quién  listar repetir Informar discutir Conectar dramatizar  construir Buscar similitudes  descomponer
Recitar  escribir localizar Inferir revisar Planear manipular resolver Inspeccionar Investigar
Cémo dénde Memorizar | Interpretar mostrar Simular selecclonar unir Simplificar categorizar
Por qué reconocer Explicar resumir Hacer uso organizar | Preguntar ordenar
Expresar observar Elegir poner a prueba
Traducir Establecer observar
Encuestar
. | RESULTADO | ACCIONES | RESULTADO Cit
Describir Definicién Clasificar Coleccién Desempedfiar Demaostracién
Encontrar Hechos Comparar Ejemplos Ejecutar Diario Deconstruir
Identificar Etiquetado Ejemplificar Explicacién Implementar Nustraciones Integrar Lista de control
Listar Listado Explicar Etiquetado Usar Entrevista Organizar Base de datos
Localizar Cuestionario Inferir Listado Emplear interpretacion Esquematizar  Gréfico
Nombrar Repreduccion Interpretar Esquema Realizar Simulacién Estructurar Informe
Reconocer Test Parafrasear Cuestionario Presentacidn Encuesta
Recuperar Cuaderno Resumir Resumen Dibujo Hoja de célculo
Fot i Muestra y cuenta
| PREGUNTAS PREGUNTAS B PREG!
{Puedes enumerar...? {Puedes explicar que estd ¢Como usarfas....? ¢Cudles son las partes o rasgos
{Puedes recordar...? ocurriendo....? ¢Qué ejemplos sobre....puedes de..?
{Puedes seleccionar...? {Cémo dasificarias...? encontrar? ¢En qué aspectos esta....
{Coémo ocurrid....? ¢Como ¢Como organizarias... para ¢Relacionado/a con...?
(Cédmo es..? compararias/contrastarias...? presentar._.? ¢Por qué opinas que...?
{Como describirias...? {Como podrias parafrasear el ¢Como aplicarias lo que has ¢Qué motivo hay para...?
{Podrias explicar...? ésignificado de....? aprendido para desarrollar...? {Puedes hacer un listado de las
{Como mostrarias...? {Codmo resumirias...? ¢Qué enfoque usarias para...? partes...?
{Qué es..? ¢{Qué puedes decir sobre...? ¢{Qué aspectos seleccionarias para ¢Qué ideas justifican...?
¢Cudl..? {Cudl es la mejor respuesta._.? mostrar...? £Qué conclusiones extraes de...?
{Quién fue...? ¢Qué afirmaciones apoyan...? ¢Qué preguntas harias en una ¢Qué evidenclas de.... encuentras?
{Quiénes fueron los principales....? | {Podrias afirmar o interpretar en entrevista a7 ¢Puedes distinguir entre.,..?
¢Por qué..? tus propias palabras...? ¢Cudl es la relacidn entre..?
¢Cudl es 13 funcion de...?

P> Procesos cognitivos de orden superior

Justificar. Pretar y defender

opiniones realizando juicios sobre
la informacion, la validez de ideas o

la calidad de un trabajo basandose
en una serie de criterios,

Medir opinar argumentar
Evaluar  premiar  testar
Decidir  debatir convencer
Apoyar  explicar  seleccionar
Defender comparar deducir
Justificar percibir recomendar
Criticar probar estimar
Juzgar  influir persuadir

Valorar demostrar

Atribuir

Comprobar grafica
Deconstruir base de datos
Integrar informe
Organizar hoja de calculo
Esquematizar  encuesta
Estrucutrar

{Estds de acuerdo con..?
¢Cudl es tu opinidn sobre._..?
¢Coémo comprobarfas...?

¢Seria mejor si.,.?

¢Por qué ese personaje...?
{Como valorarias...?

¢Cémo determinarias...?
{Cémo priorizarias...?

¢ Qué informacién podrias para
apoyar tu punto de vista?
{Como justificarias...?

¢Qué datos te llevaron a esa
conclusién?

¢{Qué seleccionarias para...?
£{Qué eleccidn hubleras tomado
si.?

>

Cambiar o crear algo nuevo.
Recopilar informacién de una

manera diferente combinando sus
elementos en un nuevo modelo o

proponer soluciones alternativas.

Adaptar  estimar planear
Afadir experimentar testar

Construir  extender sustituir
Camblar formular  reescribir
Combinar  hipotetizar suponer
Componer innovar teorizar
Compilar  mejorar pensar

Componer maximizar simplificar
Crear minimizar proponer
Descubir modelar  visualizar
Disefiar modificar Desarroliar
originar Elaborar transformar

Construir anuncio
Disedar pelicula
Trazar juego
Idear dibujar
Planificar plan
Producir proyecto
Hacer cancidn
Historia
Producto audiovisual

¢Qué cambios harias para..?
{Coémo mejorarias...?

{Qué pasarfa si..?

{Podrias proponer una alternativa?
{Puedes elaborar... basindote
en..?

{De qué forma evaluarias,..?
¢Podrias formular una teoria
alternativa?

{Qué harias para
maximizar/minimizar...?

{Cdmo pondrias a prueba...?
¢Podrias construlr un modelo gue
cambie...?

¢5e te ocurre un modo original
para..?

{Codmo cambiarias el guidn/plan?
¢Cémo adaptarias... para...?

landdom m o 7 7 s cmvsr e sm nadom om o nom Jh mwromnm on nem o om ol mn L]l m mneme o=l v omn on onde o 7
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Recordar

Verbos del Evaluar
dominio Sintetizar
cognitivo de | Analizar
la taxonomia Aplicar
de Bloom Comprender

EVALUATION C rear

______________________________________________________________________________________________________________________________ s

SYNTHESIS O

ANALYSIS

APPLlCATlON _____________________________________________ rttos:/feswikinedia.org/wiki/Cognicion oL
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr https://es.wikipedia.org/wiki/Inteligencia_artificial_generativa# . °
COMPREHENSION Uso_de los verbos para la_creaci%C3%B3n_de Prompts

(NOWLEDGE CORUNAJUG




ESTRATEGIA 10

MANTEN UNA VISION GLOBAL




s

®
Modelos “razonadores” Workflow con agentes
agent workflow
OpenAl-03
DeepSeek-R1
Claude Opus 4.1




EL ESTADO DEL ARTE



new trends CLAUDE CLI

Kiro Claude Flow
Alfa Evolve Claude Code 2.0
Gemini 3
GLM 4.6

https://martinfowler.com/articles/exploring-gen-ai/sdd-3-tools.html
Birgitta Bockeler, Global Lead for Al-assisted Software Delivery @ ThoughtWorks

https://birgitta.info/

AGENTICS.ORG

Agent Flow
OpenRouter
Flow Nexus

https://github.com/ruvnet/sparc
https://github.com/github/spec-kit

CORUNAJUG
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Hay IA mas alla de los LLM

SLM entrenados para tareas especificas

Modelos del mundo

.....
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APRENDER EN COMUNIDAD






Gracias

PDF de la
presentacion

Roberto Socrates

CTO | Agentic Engineer
Apprentice
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