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Las historias de usuario permiten describir la funcionalidad de un producto
o software que es util para un usuario. En las historias de usuario se
especifica el “QUE” se desarrollara, pero no se establece el “COMO” se

desarrollara.
Como Usvario WER
(GUIERS ConsSuTAR LA
TABLA D€ PEDDaS

PARA SABER EL EsWO
D€ Tobas MiS PEDIDRS

Como [rol del usuario], quiero [objetivo], para poder [beneficio].

Las Historias de Usuario son una pequefia de funcionalidad que agregan

valor al negocio.



Principales Componentes de las Historias de Usuarios

Descripcion: sintesis de la historia de usuario. El estilo puede ser libre pero debe
responder a tres preguntas: ¢quién se beneficia? ¢qué se quiere? y ¢cual es el
beneficio?

Estimacion: aproximacion del esfuerzo necesario (en tiempo ideal) para implementar la
historia de usuario. Puede estimarse usando unidades de desarrollo (puntos de historia
3), si el equipo lo prefiere y esta familiarizado con este sistema.

Prioridad: se indica siguiendo un sistema que permita establecer el orden de
implementacion de las historias

Criterio de aceptacidon: pruebas de aceptacion consensuadas con el cliente o usuario.
A veces se transforman en pruebas que el codigo debe superar para dar como finalizada
la implementacion.

D
Historia de usuario #32* Catalogo de productos €———Tiwlo

Descripcion—>' Como proveedor
quiero poder introducir mis productos
para poder componer un catilogo y ofrecerlos en la web.

Criterio de ' &—Valor
- =>| Validacién: Valor: 200. Valo
validacion
* Dar de alta productos,
* Comprobar que salen en fa web. Prioridad: 1. € Prioridad

¢ Comprobar que estin todos.

* Comprobar que se pueden actualizar. | petimacién: 16h &—Estimacion



Criterios de aceptacion

Se utiliza para medir la calidad del criterio de aceptacion el método SMART el
cual tiene como significado: Specific, especificos, Measurable, medibles,
Achievable, alcanzables, Relevant, relevantes, Time-boxed, limitados en el

tiempo.

(Scenario) Escenario [niimero de escenario] [titulo del escenario]:
(Given) Dado que [contexto] v adicionalmente [contexto],
(When) Cuando [evento].

(Then) Entonces [resultado / comportamiento esperado].

Historia de usuario

Como cliente
quiero retirar dinero del cajero
para poder evitar ir al banco a hacer cola.

Criterios de aceptacion

Escenario 1: cuenta tiene credito. Escenario 2: la cuenta excede el limite negativo acordado con el banco.
Dado que la cuenta tiene credito Dado que la cuenta excede el limite negativo acordado con el banco
Y que la tarjeta es vahda Y que la tarjeta es valida
Y que el cajero tiene dinero disponible Cuando el cliente pide dinero
Cuando el chente pide dinero Entonces ¢l cajero muestra un mensaje negando el pedido
Entonces la cuenta es debitada Y el dinero no es entregado al cliente
Y el dinero es entregado al cliente Y el cliente recupera su tarjeta

Y el cliente recupera su tarjeta



LAS 3 C.

v' Card: cada historia de usuario se reduce hasta hacerla facil de memorizar y de sintetizar
en una tarjeta o post-it. La tarjeta sirve como recordatorio y promesa de una
conversacion posterior.

v' Conversation: el equipo de desarrollo y el propietario del producto afiaden criterios de
aceptacion a cada historia poco antes de su implementacion. Los cambios son
bienvenidos en agilidad, por lo que no tiene sentido profundizar en estos detalles antes.
La situacion puede variar mucho desde el momento en el que se sintetiza la
funcionalidad en la tarjeta hasta que se implementa.

v' Confirmation: el propietario del producto o usuario de negocio confirma que el equipo de

desarrollo ha entendido y recogido correctamente sus requisitos revisando los criterios
de aceptacion. A veces se pueden presentar transformados en escenarios de pruebas.

Card Conversation Confirmation

g
Como [rol del usuario] g [\ eVl IR
quicro [objefivo] : = K (==

para poder [beneficio) - | -

Planificacion de sprint

Refinamiento



CARACTERISTICAS DE LAS HISTORIAS DE USUARIO.

Comprobable
Se puede probar y verificar @

Sucinta | Pequena
Se puede construir en una @
iteracion Junto a otras historias

Estimable

El equipo se siente seguro al b
estimar el esfuerzo requerido

Valuable | de Valor

#® Necesaria y de valor para el
producto y los consumidores

AR Negociable
LR B ® s puede reemplazar por
R otra de diferente prioridad

_e Independiente
No requiere de otra




>

>
>
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Ventajas de las Historias de Usuario.

Proporcionan la documentacion necesaria fomentando a la vez el
debate.

Fomentan la colaboracion entre todos interesados y el equipo agil.
Se escriben en el lenguaje del usuario, manteniendo asi una
relacion cercana con el cliente.

Involucran y captan al cliente para el proceso y para el producto.
Por su naturaleza son independientes.

Facilitan la planificacion e implementacion.

Son ideales para proyectos con requisitos volatiles o no muy
claros.

Fomentan aplazar los detalles no imprescindibles.

Son pequeias y por tanto faciles trabajar.

Permiten dividir los proyectos en pequenas entregas.

Permiten estimar facilmente su esfuerzo de desarrollo.

Funcionan para el desarrollo iterativo, ya que al ser pequenas
representan requisitos del modelo de negocio que pueden
implementarse en poco tiempo (dias o semanas).

Necesitan poco mantenimiento.



Eiemplos de Historias de Usuario.

'% WW

A’LWW

Como un cliente, w > M
quiero c::::lf::d: catdlogo 46 a 15 amen ‘.LM
g/ fam . P goror Qe calhdad de nda

deseo comprar. % A fa politocisn afockida

Como un cliente, quiero que
los productos seleccionados
para la compra queden G M Co ovafiraceonn

Almacenados en un carrito de - M 5 l 'Qo_

compras para Poder visualizar W
todos mis productos y W *L Lo

l | Mmmwm

f'roeh.ufo condud oo

Localizar taxis que permiten perros Covme mnadme

Como pasajerofa con perro

’m P‘-ll" vl
Quiero localizar los taxis cercanos a mi ubicacion que admiten W s

Viajar con perro y Con

Para poder desplazarme con mi mascota comodamente




(ESTIMACION}\
(PRIORIDAD)—

ANVERSO

l. \\\
-5 Préstamo de Libro { TITULO )

Coémo cliente quiero que los socios puedan pedir prestado
un libro, indicando su numero de socio y |a referencia del

libro, siempre y cuando no tengan ya tres libros en (DESCRIPClON)

préstamo en ese momento.

N
Estimacion: 4

— Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2 — (DEPENDENCIAS)

N

* Introducir un nimero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error
* Introducir un socio que ya tiene 3 libros en préstamo y

comprobar que se indica error {pRUEBAS DE]

* Introducir un libro del que no hay ejemplares y —

comprobar que se indica un error ACEPTACION
* Introducir todos los datos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el

numero de préstamos del socio aumenta en uno.

REVERSO



Material de consulta gratuito:

1) Videos Youtube “Agil Es - Por Cris Rua”

https://www.youtube.com/watch?v=ky6wFiF5vMk

2) Libro “ScrumManager — Historias de Usuario”

https://www.scrummanager.com/files/scrum manager historias usuario.pdf

Historia: Agregar comentarios Historia: Responder a comentarios

Comp: Lector del Eiﬂg Como: Lector del Efﬂg

Quiero: adicionar comentarios a las
entradas y responder a comentarios
de otros lectores

Quiern: adicionar comentarios a las
entradas y recibir alertas cuando
otros hagan comentarios

Para: mantenerme en contacto con
los demds usuarios del blog

o, 5

Para: wmantenerme en contacto con
los demads usuarios del blog


https://www.youtube.com/watch?v=ky6wFiF5vMk
https://www.scrummanager.com/files/scrum_manager_historias_usuario.pdf

Diferencias entre Historias de Usuarios v Casos de Uso.

CONCEPTO CASOSDE USO HISTORIAS DE USUARIO
Obietivo Modelar la Interaccion entre un ‘actor’ y el | Redactar una descripcion breve de una
) Sistema funcionalidad tal y como la percibe el usuario
Texto detallade dende se sigue una plantilla | Corta y consistente en una o dos frases escritas
redefinida a completar con conceptes | enel lenguaje del usuario.
Estructura P _comp P guaj
técnicos (objetivo, resumen, actor, evento
disparador, extensiones, etc.)
Planificacion No se utilizan para planificar Se utilizan para planificar
= Requieren tiempo para andlisis y 13 redaccion | Se pueden escribir en pocos minutos
Agilidad : .
de plantillas predefinidas
Suelen ser de dificil comprension, incluso para | Faciles de leer y comprender
Comprensién O a P yeome
persenal técnico
Suelen rtenecer a documentos con cientos | Muyfaciles de mantener
Mantenimiento e s y
de paginas. Dificiles de mantener.
Modelo textual asociado con diagramas: todo | Basada en 1a comunicacion verbal y orientada
Comunicacion tiene que estar escrito a la colaboracion y discusion para clarificar
detalles
Escritos en documentos con el objetivo de que | Escritas en tarjetas (tedricas o reales) con el
Sopom estos sean archivades comoe documentos de | objetive de que sean usadas directamente
referencia.
Duracién Puede ser implementada en varias iteraciones Debe ser implementada y probada en una
unica iteracion
Definidos por ‘intérpretes’ (analistas, | Posibilidad de ser definidas por usuarios y
Autores _
consultores, etc.) clientes
Pruebas La definicion de pruebas se redacta en | Contienen ‘Pruebas de Aceptacion’ en el
documentacion separada reverso de |a tarjeta
Proporcionan una vision mas general del | Proporciona una vision menos obvia, por €50
Contexto Sistema v |a integracion en él. las pruebas y el feegdback de los usuarios son
tan importante en las metodologias agiles.
Asociad n RUP Asociado con Programacion Extrema (aun
M.Mdo". sociadocon RU sociado co ogramacio e aunque
pueden usarse en RUP)




