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HISTORIAS DE 
USUARIO

Fuente: material de Ing. Mario L. Peralta



Las historias de usuario permiten describir la funcionalidad de un producto 

o software que es  útil para un usuario. En las historias de usuario se 

especifica el “QUE” se desarrollará, pero no se establece el “COMO” se 

desarrollara.

Las Historias de Usuario son una pequeña de funcionalidad que agregan 

valor al negocio.



Principales Componentes de las Historia de Usuario

 Descripción: síntesis de la historia de usuario. El estilo puede ser libre pero debe 
responder a tres preguntas: ¿quién se beneficia? ¿qué se quiere? y ¿cuál es el 
beneficio? 

 Estimación: aproximación 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 está familiarizado con este sistema.

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

 Criterio de aceptación: pruebas de aceptación consensuadas con el cliente o usuario. 
A veces se transforman en pruebas que el código debe superar para dar como finalizada 
la implementación.



Criterios de aceptación

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



LAS 3 C.
 Card: cada historia de usuario se reduce hasta hacerla fácil de memorizar y de sintetizar 

en una tarjeta o post-it. La tarjeta sirve como recordatorio y promesa de una 
conversación posterior. 

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

 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 aceptación. A veces se pueden presentar transformados en escenarios de pruebas.



CARACTERÍSTICAS DE LAS HISTORIAS DE USUARIO.



Ventajas de las Historias de Usuario.

 Proporcionan la documentación necesaria fomentando a la vez el 
debate. 

 Fomentan la colaboración entre todos interesados y el equipo ágil. 
 Se escriben en el lenguaje del usuario, manteniendo así una 

relación cercana con el cliente. 
 Involucran y captan al cliente para el proceso y para el producto.
 Por su naturaleza son independientes. 
 Facilitan la planificación e implementación. 
 Son ideales para proyectos con requisitos volátiles o no muy 

claros. 
 Fomentan aplazar los detalles no imprescindibles. 
 Son pequeñas y por tanto fáciles trabajar. 
 Permiten dividir los proyectos en pequeñas entregas. 
 Permiten estimar fácilmente su esfuerzo de desarrollo. 
 Funcionan para el desarrollo iterativo, ya que al ser pequeñas 

representan requisitos del modelo de negocio que pueden 
implementarse en poco tiempo (días o semanas). 

 Necesitan poco mantenimiento.



Diferencias entre Historias de Usuarios y Casos de Uso.



Ejemplos de Historias de Usuario.



.



Material de consulta gratuito:

1) Videos Youtube “Ágil Es - Por Cris Rúa”

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

2) Libro “ScrumManager – Historias de Usuario”

https://www.scrummanager.com/files/scrum_manager_historias_usuario.pdf

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

	Ingeniería de software I
	HISTORIAS DE USUARIO
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12

