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Lectura 9. Gestion del desarrollo de software: Product Backlog y Producto Minimo
Viable (MVP)

1. ¢, Qué es el Product Backlog?
En el marco de trabajo Scrum, el Product Backlog (Pila del Producto) es la fuente Unica de verdad y el
inventario centralizado de todo lo que podria requerir el sistema. No es un listado cerrado ni un manual
inamovible; es un artefacto vivo y dinamico gestionado primordialmente por el Product Owner, donde los
requerimientos cambian, se refinan, se dividen o se descartan conforme se obtiene retroalimentacion continua

del usuario.
Orden por Valor de Negocio Detalle Progresivo (Refinamiento)
Se organiza de arriba hacia abajo por utilidad real Lo que esta en la cima tiene historias detalladas y
para el usuario; lo mas valioso y critico se listas; el fondo conserva ideas generales por
programa primero. madurar.

1.1 £ Qué es el Valor de Negocio en un desarrollo agil?

El valor de negocio representa el beneficio directo, impacto funcional o utilidad practica que una caracteristica
aporta al usuario y a los objetivos del proyecto. En proyectos formativos y de impacto social como Né&tho
Digital, el valor no se mide en ingresos econémicos, sino en:

Preservacion Cultural Inclusién y Acceso Mitigaciéon Técnica
Audios reales y fonética otomi Navegacion intuitiva y directa Construir primero la
correcta; sin esto la app pierde su para toda la comunidad arquitectura base antes de
proposito. escolar. detalles cosméticos.

2. ;Qué es el Producto Minimo Viable (MVP)?

El Producto Minimo Viable (MVP) es la version funcional mas temprana del sistema construida con las
caracteristicas indispensables para resolver el problema central. No es un software a medias ni
defectuoso: es una solucién 100% operativa que permite validar el producto con usuarios reales en el

menor tiempo posible.

= Propésito agil: Aprender de la retroalimentacion directa de la comunidad antes de invertir tiempo y
recursos en funciones complejas o decorativas.

= Linea de corte: Es el limite formal en el Product Backlog que separa las funcionalidades esenciales
de la primera entrega de aquellas mejoras que se posponen para versiones posteriores.
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Ejemplo de delimitacién de alcance en Nétho Digital

Nivel de
Valor

Critico

Critico

Medio

Bajo

Funcionalidad / Historia
de Usuario

Catalogo basico de
términos otomi-espanol.

Reproductor de audio con
pronunciacion de voz
nativa.

Ajustes visuales de interfaz
(modo oscuro y tipografia).

Minijuego interactivo de
memoriay
emparejamiento.

Estado de
Entrega

Dentro del
MVP (v1.0)

Dentro del
MVP (v1.0)

Fuera del
MVP (v1.1)

Fuera del
MVP (v2.0)

Criterio de Decision

Resuelve la necesidad base;
sin vocabulario la plataforma
no existe.

Indispensable para
salvaguardar la fonética
exacta.

Mejora la comodidad, pero
no detiene la consulta
escolar.

Funcioén ludica

complementaria que excede
el tiempo del corte inicial.

Act013. Orden preliminar de 5 Historias de Usuario por valor de negocio + propuesta individual

de MVP

Instrucciones:

1. Consulta el catalogo de Historias de Usuario de Natho Digital trabajado en la sesién anterior y

elige 5 historias clave para el proyecto.

2. Ordénalas del 1 al 5 considerando el valor de negocio. Coloca en los puestos 1,2 y 3 las que
sean indispensables para que la aplicacion funcione en su version mas basica, por ejemplo, ver
palabras o escuchar la voz nativa. En los puestos 4 y 5, coloca las que sean adornos o
funciones secundarias.

3. Dibuja una linea horizontal gruesa que separe las historias que formaran parte del MVP v1.0

de las que se dejaran para después (Fuera del MVP).

4. En 3 renglones, explica por qué no se puede planear el software comenzando por las funciones
secundarias y por qué esta priorizaciéon permite realizar una entrega funcional a tiempo.
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Act014. Integracion del Expediente Final de Planeacion Agil (Fase 1: Ideacién)

Instrucciones: Durante la sesion presencial de cierre y bajo la orientacion directa del docente, integra y
organiza en tu carpeta académica el compendio completo del Primer Parcial.

Act015. Cuadro de adaptacion de SCRUM para Nétho Digital

Instrucciones: Revisa el material proporcionado sobre SCRUM y, con base en lo aprendido, realiza una
propuesta de como podria aplicarse al proyecto Natho Digital.

Para elaborar tu propuesta, considera:
e Principios y roles de SCRUM.
o Eventos de SCRUM.
e Duracion de los Sprints.
e Tamafo y organizacion del equipo.
e Funciones del Product Owner, Scrum Master y equipo de desarrollo.
« Adaptacion de estos elementos a las necesidades de Nitho Digital.

Presenta tus propuestas en un cuadro de adaptacién de SCRUM, indicando qué es cada elemento y
como podria aplicarse al proyecto.

La propuesta sera revisada en la sesién presencial, donde se analizaran las diferentes ideas y se tomaran
decisiones sobre la organizacion de SCRUM para N&tho Digital.

No es necesario definir una propuesta definitiva. La finalidad es llegar a la sesion presencial con una
propuesta inicial para trabajar a partir de ella.
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Act. 016. Transformacion preliminar de 2 Historias de Usuario a criterios Given—-When-Then

Elige 2 Historias de Usuario prioritarias del Product Backlog de Nétho Digital.
Para cada Historia de Usuario, escribe sus criterios de aceptacion utilizando la estructura Given—When—

Then:

Dado (Given): ;En qué situacion se encuentra el usuario o el sistema antes de realizar la accion?
Cuando (When): ; Qué accion realiza el usuario?
Entonces (Then): ;Qué debe suceder después de realizar esa accién?

Asegurate de que cada criterio pueda comprobarse facilmente, de manera que sea posible saber si la
funcién funciona correctamente o no.

Guiate con el siguiente ejemplo resuelto:

Historia de Usuario:
HU-02. Reproducir audio de pronunciacion.

4.

Dado: Que el usuario esta dentro de la pantalla de “Saludos” y el volumen del dispositivo esta activo.
Cuando: Presiona el botdn del altavoz junto a la palabra en otomi.
Entonces: La aplicacion reproduce el audio correspondiente y el boton cambia de color mientras dura el

sonido.

Realiza lo mismo con las 2 Historias de Usuario que elegiste y presenta tus criterios para su revision.

No se trata solamente de explicar qué deberia hacer la funcion. Debes indicar qué debe pasar para poder
comprobar que funciona correctamente.
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Lectura 10. Refinamiento del Backlog, Criterios de Aceptaciéon y DoD

1. Refinamiento del Backlog

Es la revisién continua en la que el equipo y el Product Owner revisan las Historias de Usuario (HU), eliminan
duplicidades, corrigen ambigliedades y las ordenan por prioridad. Cada historia debe contar con criterios
objetivos para determinar cuando esta completa

Criterios de Aceptacion Definition of Done (DoD)

Condiciones especificas y comprobables que Conjunto de criterios de calidad transversales que
debe cumplir una Historia de Usuario particular debe cumplir cualquier entrega para considerarse
para ser aceptada. lista (codigo limpio, probado y funcional).

2. Formato BDD: Criterios Given — When — Then (Dado — Cuando — Entonces)
Estructura estandar para definir pruebas y comportamientos comprobables:

% Given (Dado): El contexto o precondicién inicial del sistema.
* When (Cuando): La accion concreta que realiza el usuario en la aplicacion.

<% Then (Entonces): La respuesta observable y comprobable del sistema.

Act. 017. Ejercicio preliminar de estimacion de velocidad y distribuciéon de Historias de Usuario

Instrucciones:
Realiza un ejercicio preliminar para organizar las Historias de Usuario de Nitho Digital.
Considera:

e La capacidad de trabajo del equipo.

e Los Story Points de las Historias de Usuario.

e La duracioén que podria tener el Sprint.

o La distribucion de las Historias de Usuario.

e El Sprint Goal que se desea alcanzar.

e Un cronograma agil para organizar las actividades.

Realiza una propuesta inicial y llévala a la sesién presencial para revisarla y realizar los ajustes necesarios.
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SCRU‘I\’A

Lectura 11. ;Como planear el trabajo en SCRUM sin morir en el intento?

Planear software no es adivinar el futuro: es calcular las fuerzas reales del equipo para entregar cédigo

funcional antes de que venza el plazo.

Story Points

Medida de esfuerzo y dificultad
técnica (no horas reloj). En Natho
Digital, un botén vale 1 pty
programar el audio en otomi sin
conexion vale 5 u 8 pts.

Duracion de Sprint

Plazo cerrado de 1 a 2 semanas que
nunca se aplaza. Si el tiempo
vence, se entrega lo probado y lo
inconcluso regresa a la lista de
pendientes.

Act018. Exploracion de tablero agil

Instrucciones:

Capacidad del equipo

Tiempo real disponible en taller
descontando faltas o festivos. Un
equipo de 4 alumnos con 4 horas
semanales dispone de 16
horas/persona brutas.

Distribucion de Historias

Seleccioén de historias prioritarias
sin superar la capacidad del
equipo. Si el limite es de 13 pts,
solo se integran HU-01 y HU-02
para evitar saturacion.

Cronograma agil

Proyeccion flexible que se recalcula
segun el avance demostrado,
definiendo con certeza cuando se
liberaran las versiones de prueba a

la comunidad.

Sprint Goal

Meta central en una frase que guia el

ciclo ante cualquier imprevisto:
«Lograr que la aplicacion
reproduzca los saludos en otomi
con audio funcional»

Velocity (Velocidad)

Puntos terminados y probados al
100% en el ciclo previo. Si en el
Sprint 1 se lograron 13 pts, esa es
la base real obligatoria para
planear el Sprint 2.

o Revisa el ejemplo de tablero agil proporcionado y observa como se organizan las actividades del proyecto.
o Después, realiza una propuesta preliminar de las columnas que podrian utilizarse para organizar el trabajo

de Nétho Digital.

o Considera cédmo podrian pasar las actividades de una etapa a otra durante el desarrollo del proyecto.
e Lleva tu propuesta a la sesion presencial, donde se revisaran las diferentes propuestas y se decidira de
manera colaborativa como quedara organizado el tablero.

Nota: En esta actividad no es necesario configurar el tablero definitivo.
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Act. 019. Descomposiciéon Técnica de una Historia de Usuario

Instrucciones: Selecciona una Historia de Usuario del Sprint 1 de N&tho Digital y analiza qué actividades son
necesarias para cumplir con ella. Posteriormente, descompodn la Historia de Usuario en un rango de 3 a 5 tareas
concretas.

Para realizar la descomposicidn, considera:
e ;Qué actividades son necesarias para completar la Historia de Usuario?
e 4 Qué pasos deben realizarse para cumplir con el objetivo planteado?
e ;lLas tareas propuestas son claras y especificas?
e ¢Las tareas permiten completar la Historia de Usuario en conjunto?

Elabora una tabla que contenga la Historia de Usuario seleccionada, las 3 a 5 tareas propuestas y una breve
descripcion de cada tarea..
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Lectura 12. De la Historia a la Realidad: Descomposicion de Tareas Técnicas

En el marco de trabajo Scrum, el Product Backlog se compone de Historias de Usuario orientadas a
resolver necesidades del cliente. Sin embargo, los desarrolladores no programan directamente una historia
completa en un solo bloque; primero la descomponen en unidades operativas llamadas tareas técnicas.

1. ¢Qué es una Tarea Técnica?

Una tarea técnica es una accion especifica, medible y de corta duracién que un desarrollador ejecuta para
construir una parte concreta de una Historia de Usuario.

e Representa el trabajo real de ingenieria (disefiar una vista, crear un endpoint, escribir una consulta
SQL o hacer un test).

e Suele resolverse en cuestion de horas dentro de un mismo Sprint, no en semanas.

3. Diferencia entre Historia de Usuario y Tarea Técnica

Criterio Historia de Usuario (HU) Tarea Técnica

Enfoque En el QUE y el PARA QUE (Vision del | En el COMO (Vision técnica del
usuario/negocio). programador).

Redaccion En lenguaje natural: «Como... quiero... | En verbo de accién técnica:
para...». «Disenar...», «Configurar...».

Responsable | Pertenece al equipo completo (Scrum | Se asigna a un integrante individual.

Team).
Entrega de Entrega valor visible de negocio o Por si sola no es un entregable final; es
valor funcionalidad al cliente. un paso constructivo.

2. Capas Técnicas de Desarrollo

Al descomponer una historia, las tareas suelen dividirse segun la capa del sistema en la que impactan:

Backend: Pruebas (QA):
Validacién en

emuladoresy

Frontend: Construccion
de interfaces graficas,

Légica interna del
sistema, manejo de
archivos de audioy

procesamiento de

datos.

estilos visuales y
captura de eventos en
pantalla.

dispositivos reales para
asegurar que no existan
fallos de ejecucion.
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4. Elementos Clave de una Tarea Técnica

Para que una tarea esté bien definida en el tablero agil, debe incluir:

Dependencia Técnica:
Tarea previa que debe estar
concluida antes de poder

ID y Nombre: Responsable: Estimacion:

Cadigo unicoy accion Nombre del integrante del Tiempo aproximado para

iniciar esta (ej. no se puede
probar el botén de login si
la pantalla aun no existe).

concreta (ej. T-01: Crear equipo encargado de su
vista del login). ejecucion.

completarla (medido
generalmente en horas).

5. Ejemplos de Descomposicién Técnica

Ejemplo 1: Reproduccion de Audio

Historia de Usuario: « Como estudiante, quiero presionar un botoén para escuchar la pronunciaciéon en
audio de una palabra y aprender su sonido correcto».

ID Capa técnica Tarea propuesta Responsable | Estimacion | Dependencia

T-01 Frontend Disenar la interfaz Alumno 1 2h Ninguna
visual con el boton e
icono de audio.

T-02 Base de Datos / Storage | Almacenar y vincular | Alumno 2 1h Ninguna
los archivos de audio
en la carpeta local.

T-03 Backend Programar el Alumno 3 3h T-01, T-02
controlador que
reproduce la pista al
hacer clic.

T-04 Pruebas Probar la Alumno 4 2h T-03
reproduccién
continua y medir
tiempos de
respuesta.
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Ejemplo 2: Catalogo de Lecciones

Historia de Usuario: «Como alumno, quiero ver una lista de lecciones ordenadas por nivel para elegir qué
tema estudiar».

ID Capa técnica Tarea propuesta Responsable | Estimacion | Dependencia

T-01 Base de Datos | Crear la tabla Lecciones con Alumno 2 2h Ninguna
campos de titulo, nivel y
descripcion.

T-02 Frontend Maquetar la pantalla con Alumno 1 3h Ninguna
cuadricula de tarjetas de
lecciones.

T-03 Backend Desarrollar la consulta Iogica Alumno 3 2h T-01
para filtrar las lecciones por
nivel.

T-04 Pruebas Comprobar que la vista cargue | Alumno 4 1h T-02, T-03
correctamente los datos de la
base.

Act. 020. Propuesta tecnolégica preliminar

Instrucciones: Selecciona los componentes tecnoldgicos que consideres adecuados para el desarrollo de N&tho
Digital. Define una propuesta para cada uno de los siguientes elementos:

e Frontend

« Backend

+ Base de datos

e Hosting

¢ Herramientas de desarrollo

Para cada elemento, indica la tecnologia o herramienta propuesta y escribe una justificacion breve explicando por
queé consideras que es adecuada para el proyecto. Presenta tu propuesta en una tabla que incluya el componente,
la tecnologia o herramienta seleccionada y su justificacion.

Para realizar la propuesta, considera:
e 4 Qué necesidades del proyecto debe cubrir la tecnologia seleccionada?
e ;lLatecnologia es adecuada para el tipo de aplicacion que se desarrollara?
e ;Cobmo se relaciona con los demas componentes de la arquitectura?

o ;lLaherramienta es viable de acuerdo con los recursos y conocimientos disponibles?
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Lectura 13. Arquitectura de Software y Seleccion Tecnologica

Planear software no consiste Unicamente en estimar historias y organizar tableros; requiere definir con
exactitud los cimientos técnicos del sistema antes de comenzar la programacién. La arquitectura de
software establece cémo interactuan los médulos, dénde residen los datos y qué tecnologias garantizan que
el Producto Minimo Viable (MVP) sea funcional, escalable y mantenible..

1. Arquitectura por Capas y Modelo MVC

Arquitectura por capas: Divide el proyecto en niveles independientes. La capa superior consume los

servicios de la inferior sin preocuparse por cémo esta implementada por dentro:

Capa de Presentacion Capa de Negocio / . L

(Frontend): Légica(Backend): CT\Ap:to‘::S";;‘:;‘;:Z‘::"e";)-
Interfaces, botones y pantallas Reglas operativas, . >

con las que interactua el procesamiento de datos y guarda la |r&1‘é)frimﬁslaon de forma
usuario. validaciones. )

Modelo - Vista - Controlador (MVC): Patron que organiza el cédigo para desacoplar la interfaz de la légica:

4 ™ 4 ™ 4 )
Modelo: Controlador:
Estructura de las entidades y su Vista: Mecanismo intermediario que
persistencia (por ejemplo: la Pantalla visual donde el recibe la accion del usuario,
tabla de términos en otomi, su usuario consulta la palabra o solicita el término al modelo y
significado en espafiol y la ruta presiona el botén. actualiza la vista con la
del archivo de voz). respuesta.
\ J L J L J

2. Componentes Clave del Sistema

Frontend: Bases de datos:

Almacena y gestiona de forma
centralizada toda la informacion. Usa
tablas ordenadas en SQL o
documentos flexibles tipo JSON en
NoSAQL.

Es la interfaz visual con la que
interactua el usuario de forma directa.
Controla el disefio, la responsividad y
los eventos como clics o audios.

Backend: Frameworks

Son estructuras de codigo
prefabricado que agilizan el desarrollo.
Ahorran trabajo repetitivo y garantizan
buenas practicas de seguridad.

Es el motor l6gico que procesa
peticiones en el servidor mediante
APIs. Valida la seguridad del sistema
y coordina el flujo de datos.
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3. Hosting, Servicios y Despliegue
En la planeacion del Sprint debe definirse con antelaciéon el entorno donde vivira la solucion:

2 Hosting: Espacio en servidor fisico o0 en la nube donde residen los archivos del backend y los
servicios web (ej. Render, servidores dedicados o contenedores).

< Almacenamiento multimedia: Repositorio optimizado para alojar archivos de peso considerable
(audios nativos en formato .mp3 o imagenes de apoyo) sin saturar la base de datos principal.

2 Herramientas de despliegue: Mecanismos que permiten empaquetar y entregar el software al
usuario final, ya sea mediante la compilacion directa de un instalador maévil o la publicacion en
servidores web accesibles en el plantel.

4. Ejemplo Practico de Arquitectura: Nitho Digital

1. PANTALLA (FRONTEND)
Elalumno abre 1a app y toca el boton [Escuchar audio]

1 , . .
l(Enwa 1a accion del usvario)

2.CONTROLADOR (LOGICA)
ldentificala palabra y solicita los datos al modelo

I
Jp(Consu‘l ta texto) wL (Carga archivo)
3.BASEDEDATOS 4 CARPETA DEAUDIOS
(SQLite locarn) (Archivos mp3)
Palabra en espaniol y Grabacion con voz
texto en otomi nativa real

¢, Como viaja la informacion en este esquema?

1. En la pantalla (Frontend): El usuario toca el botdn de reproduccién. La interfaz solo captura el toque y
envia la sefal.

2. En la légica (Controlador): El sistema recibe la accion, identifica cual palabra fue seleccionada y solicita
Sus recursos correspondientes.

3. En la Base de Datos (SQLite): Entrega el texto escrito con la palabra en otomi y su traduccion al espafiol.

4. En la Carpeta de Audios: Suministra el archivo de sonido .mp3 grabado previamente por hablantes
nativos.

Resultado: El controlador reproduce el sonido en el dispositivo y actualiza la pantalla, todo de forma local y
sin depender de conexion a internet.

61



Colegio de Estudios Cientificos y Tecnolégicos del Estado de México Plantel Villa del Carbén

G s
gy 19089

Submédulo 2. Metodologias agiles para el desarrollo de software.
CECYTEM

Ejemplos Sencillos de Arquitecturas de Aplicaciones Web
1. Plataforma de Streaming de Musica

Cuando buscas una cancién y le das play, la pagina web nunca se recarga ni parpadea: la musica empieza a
sonar al instante porque solo viaja el archivo de sonido por internet.

1 PANTALLA WEB (INTERFAZ DE USUARIO)
Elusuario buscauna cancion y da clic en >

i ( Pide reproducir 1a pista)

2. SERVIDOR API (LOGICA DEL SISTEMA)
Valida que. tengas cuenta y buscala ubicacion

1
.l.(ConsulLa datos)

1
.I,(Transmiue. audio)

3. BASE DE DATOS
Titulo de1a cancidn,
artistay portada

4. STORAGE EN LA NUBE
(Archivos de musica
reales en alta calida

1. Pantalla: Registra el clic en el botén de reproducir sin congelar ni reiniciar la pagina.

2. Servidor: Revisa que el usuario tenga acceso y localiza en qué servidor del mundo esta guardada la
cancion.

Base de datos: Envia el titulo de la cancion, el nombre del artista y la caratula.

4. Storage en la nube: Transmite el archivo de audio de alta calidad directo a los audifonos.

w

2. App Web de Entrega de Comida

Al ordenar una hamburguesa o unos tacos, la pantalla te muestra el platillo con su precio exacto y la fotografia
del restaurante sin demoras.

1.NAVEGADOR O CELULAR DEL CLIENTE
Elusvario entraal menu y elige su comida

o 2
l ( Pide consultar el ment)

2. SERVIDOR CENTRAL (BACKEND / LOGICA)
Revisa l0s restaurantes abiertos enlazona

! 1
&Consulca precios) J (Carga fotos)

3.BASE DEDATOS
Nombres de platilios
precios e ingredientes

4. SERVIDOR DE FOTOS
Fotografias reales delos
platilios

Pantalla del cliente: Muestra el catalogo visualmente para que el usuario seleccione su pedido.
Servidor central: Calcula costos de envio, revisa qué comercios estan abiertos y coordina los datos.
Base de datos: Entrega la lista de platillos, precios, ingredientes y comercios disponibles.

Servidor de fotos: Carga las fotografias reales de los platillos para mostrarlas en el mend.

hoOoN-~
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Act. 021. Lista de verificacion para revision del documento + esquema preliminar del pitch.

1. Revisa tu documento de planificacion y verifica que cumpla con las normas de presentacion profesional.

Elemento Regla formal ¢, Como debe verse?

Margenes 2.5 cm por lado Espacio parejo en los 4 bordes de la hoja.

Texto Arial o Calibri (11 pt) Parrafos justificados con interlineado a 1.15.
Titulos Negrita y tamafo gradual Titulo principal en 16 pt; subtitulos en 13 pt.
Graficos Centrados y rotulados Cada tabla o figura lleva su nombre (Figura 1).
Paginas Numeradas En la esquina inferior derecha (la portada no lleva).

2. Analiza ejemplos de documentos de planificacion e identifica los elementos que pueden servir como
referencia para mejorar tu trabajo.

3. Revisa que el indice automatizado esté correctamente estructurado y que los titulos y nimeros de pagina
correspondan con el contenido del documento.

4. Elabora una lista de verificacion con los aspectos revisados y sefiala aquellos que requieren alguna
correccion.

5. Finalmente, realiza un esquema preliminar de tu pitch, identificando los principales puntos que
presentaras sobre tu proyecto.

o EIl Problema (Contexto real)

¢ La Soluciéon (MVP - Producto Minimo Viable)

¢ Arquitectura Técnica (Frontend, Backend, Base de Datos y Storage)
¢ Planificacién del Desarrollo (Metodologia Scrum y Sprints)

o Cierre e Impacto (Beneficio y preguntas)
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Colegio de Estudios Cientificos y Tecnolégicos del Estado de México Plantel Villa del Carbén

Submédulo 2. Metodologias agiles para el desarrollo de software.

Act022. Guion preliminar del pitch ejecutivo

Instrucciones: Investiga y revisa las principales caracteristicas de un pitch ejecutivo, considerando técnicas de
presentacion, storytelling y comunicacion clara de ideas.

1.

o

Analiza como presentar un proyecto de manera breve, ordenada y atractiva, identificando la informacion
mas importante que debe comunicarse.

Revisa ejemplos de presentaciones profesionales e identifica elementos que puedan servir como referencia
para tu propio pitch.

Considera posibles preguntas que podrian realizarte durante la presentacion y prepara respuestas
relacionadas con tu proyecto.

Elabora un guion preliminar para tu pitch, organizando las ideas que desarrollaras durante la
presentacion.

Distribuye el contenido de manera que la presentacion tenga una duraciéon maxima de 10 minutos.
Revisa tu guion y realiza los ajustes necesarios a partir de la retroalimentacién recibida.
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Submédulo 2. Metodologias agiles para el desarrollo de software.

Lectura 14. Comunicacion Ejecutiva, Storytelling y Presentacion Agil

La calidad de un proyecto de software no depende Unicamente de que el cédigo funcione; también reside en la
capacidad técnica para documentarlo con rigor profesional y defenderlo ante evaluadores o clientes.

1. Normas Basicas de Estilo y Correccion de Documentos
La formalidad editorial garantiza que el lector técnico se concentre en la solucién y no en deficiencias visuales:

v Consistencia visual: Emplear una tipografia unica y legible (ej. Calibri o Arial de 11 pt) con
interlineado de 1.15 y margenes estandar de 2.5 cm.

v Jerarquia clara: Diferenciar titulos y subtitulos por tamafio y peso visual en negrita, manteniendo el
texto de los parrafos siempre justificado.

v Control de tecnicismos: En ingenieria de software es comun el uso de anglicismos (frontend,
backend, database, storage, sprint). Es obligatorio configurar el corrector del procesador de textos
seleccionando «Omitir todo» para evitar que el documento final muestre lineas onduladas rojas de
error ortografico.

3. Redaccién Ejecutiva

La redaccidn ejecutiva prioriza la precisién sobre el volumen. El evaluador busca datos concretos expresados
con economia verbal:

v Directo al grano: Eliminar introducciones vacias o reflexiones informales. Se explica directamente
qué problema existe y qué accion ejecuta el software.

v" Voz activa y datos verificables: En lugar de redactar «se intentara hacer que los usuarios puedan
ver...», redactar «el sistema despliega el catalogo en menos de un segundo».

v' Estructuracion: Usar vifetas cortas para listas de requerimientos y tablas para contrastar datos o
flujos de trabajo.
2. Elementos de un Pitch Ejecutivo

Un pitch no es una clase tedrica, sino una exposicién de alto impacto estructurada en cinco momentos
esenciales:

Momento Propoésito Contenido clave
1. El Problema Contextualizar La necesidad real y el impacto negativo de no resolverla.
2. La Soluciéon (MVP) | Demostrar valor Nombre de la herramienta y sus 2 o 3 funciones clave.
3. Arquitectura Sustentar Flujo de datos desacoplado (Pantalla, Servidor, BD,
Técnica viabilidad Storage).
4. Planificacion Agil | Mostrar control Historias de usuario, criterios de aceptacion y entregas
por Sprint.
5. Cierre Impacto El beneficio directo para la comunidad y apertura a
preguntas.
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5. Manejo de Preguntas y Retroalimentaciéon
La sesion de preguntas mide la seguridad técnica y el dominio del trabajo realizado en equipo:

v Pausa reflexiva: Espera a que el evaluador concluya la pregunta completa. Tomar dos segundos
antes de hablar demuestra serenidad y evita interrupciones.

v Método directo (Hecho — Motivo): Responde con la decision técnica tomada y afiade
inmediatamente el porqué de ingenieria que la justifica.

v Recepcion profesional de criticas: Jamas inventes respuestas ni entres en confrontacion. Si el
jurado sefala una falla o funcién faltante, la respuesta correcta es: «Es una observacién muy valiosa;
no formé parte del alcance de este MVP, pero queda registrada formalmente en el backlog para la
siguiente iteracion».

Act023. Entornos de desarrollo, Git/GitHub,

Instrucciones: Revisa el material proporcionado por la docente sobre entornos de desarrollo, Git y GitHub,
estructura de carpetas, ramas y guias de estilo. Identifica los conceptos principales y analiza cémo se aplican en
un proyecto de desarrollo como Né&tho Digital.
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Lectura 15: Control de Versiones, Entorno de Desarrollo y Estructura del Proyecto

El desarrollo colaborativo de software requiere herramientas que permitan escribir codigo de forma eficiente,
rastrear cambios historicos sin sobrescribir el trabajo de otros compafieros y mantener los archivos del sistema
bajo un orden estandarizado.

1. Entorno de Desarrollo y Control de Versiones

¢ Qué es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado)?:

Es una aplicacién que reune en un solo lugar las herramientas esenciales para programar: editor de cédigo
fuente con resaltado de sintaxis, autocompletado, depurador de errores (debugger) y terminal de comandos
integrada (ej. Visual Studio Code). Su funcion es agilizar la escritura de software sin alternar entre mdltiples
programas externos.

¢, Qué es Git y para qué sirve?:

Git es un sistema de control de versiones distribuido que se instala localmente en la computadora. Registra
el historial completo de cambios realizados en los archivos de un proyecto a lo largo del tiempo, permitiendo
revertir errores, saber quién modificd cada linea de cddigo y trabajar en paralelo sin perder avances.

Diferencia entre Git y GitHub:

Git GitHub
Software de control de versiones local. Plataforma en la nube basada en web.
Se ejecuta en la maquina de cada Se accede mediante navegador web o API.

desarrollador.

Registrar versiones, crear ramas y guardar Alojar repositorios remotos, coordinar equipos y respaldar
commits. codigo.
Funciona 100% sin internet. Requiere internet para sincronizar datos.

Repositorio y Clonacion:

2 Repositorio: Carpeta raiz administrada por Git que almacena los archivos del proyecto junto con todo el
historial de modificaciones en una carpeta oculta (.git)

< Clonacion (git clone): Accion de descargar una copia idéntica y completa de un repositorio remoto de
GitHub hacia la computadora local, incluyendo todas sus ramas e historial.

2. Estrategia de Ramas (Git Flow)

Las ramas (branches) son lineas de tiempo paralelas que permiten crear funciones nuevas sin alterar la version
estable del software:

2 Rama main (o master): Contiene exclusivamente el cédigo listo para produccién, completamente
probado, estable y sin fallas. Nunca se programa directamente sobre ella.

° Rama develop: Rama de integracion donde se unen las funcionalidades terminadas del Sprint. Es la
base sobre la que se preparan las versiones de entrega.

2 Ramas feature: Ramas temporales creadas para desarrollar una tarea técnica o historia de usuario
especifica (ej. feature/login-alumno o feature/audio-player). Nacen a partir de develop y se eliminan tras
fusionarse (merge) al completar la funcionalidad.
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3. Estructura Basica de Carpetas de un Proyecto Web

Un proyecto ordenado separa claramente los médulos del sistema, la I6gica de negocio y los archivos publicos:

MU Aqui vive todo el sistema, ordenado en:
assets o assets/ (El cajon de fotos y audios): Todo el material
components visual o auditivo (imagenes, logos y audios .mp3).
» 2 components/ (La fachada y muebles - Frontend): Lo
V App.vue que el usuario ve y toca (botones, barras de ment y
IS main.js tarjetas).
style.css
.gitignore . gitignore(Lo privado): Una lista de cosas que no quieres que
& index html nadie vea ni se lleve (archivos temporales o cosas muy
2 Index.ntm pesadas)
{} package-lockjson
{} packagejson
README.md README.md (Manual de bienvenida): La nota en la entrada
] > o que explica qué es el proyecto y como ponerlo a funcionar paso
¥ vite.config,js a paso.

Act. 024. Identificaciéon de pruebas unitarias y refactorizacién de cédigo
Instrucciones:

Selecciona una Historia de Usuario de Né&tho Digital.

Identifica una funcionalidad que pueda comprobarse mediante una prueba unitaria.
Escribe un ejemplo de dato de entrada y el resultado esperado.

Revisa el cédigo relacionado con esa funcionalidad o escribe un cédigo preliminar.
Propdn una mejora al cédigo, sin cambiar el resultado que debe producir.

Explica brevemente por qué tu propuesta mejora el codigo.

ok whd-=

Presenta tu trabajo en una tabla que incluya:

e Historia de Usuario

¢ Funcionalidad

e Dato de entrada

e Resultado esperado

e Coddigo inicial

¢ Propuesta de mejora y justificaciéon.
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