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¢Queé ofrece Autentia Real
Business Solutions S.L?

1. Desarrollo de componentes y -
proyectos a medida V

2. Auditoria de codigo y recomendaciones de mejora

3. Arranque de proyectos basados en nuevas
tecnologias

. Definicion de frameworks corporativos.

. Transferencia de conocimiento de nuevas arquitecturas.
. Soporte al arranque de proyectos.

. Auditoria preventiva periédica de calidad.

. Revision previa a la certificacion de proyectos.

. Extensién de capacidad de equipos de calidad.

. Identificacién de problemas en produccion.
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4. Cursos de formacién (impartidos por desarrolladores en activo)

Spring MVC, JSF-PrimeFaces /RichFaces, Control de autenticacién y Pl el e

HTMLS, €553, JavaScript-jQuery acceso (Spring Security) Motor de bisqueda empresarial (Solr)
uDpDI ETL (Talend]
Web Services
Rest Services Direccién de Proyectos Informaticos.

Gestor portales (Liferay)

Gestor d tenidos (AIf ) Social SS0 Metodologias agiles
estor de conteniclos LAIresco SS0 (Cas) Patrones de disefio

Aplicaciones hibridas 10D

Tareas programadas (Quartz) BPM (jBPM o Bonita)

Gestor documental (Alfresco) Generacion de informes (JasperReport)

Inversién de control (Spring) ESB (Open ESB)

Compartimos nuestro conociemiento en: Para mas informacion visitenos en:

www.adictosaltrabajo.com www.autentia.com




AdictosAiTrahajo

autentia

Soporte a desarrollo informatico

Hosting patrocinade por

enrepados 7

Formacién Nuestros libros Mas

Inicio Quiénes somos

Comparador de salarios

» Estas en: Inicio Tutoriales Comentando User Stories Applied for Agile Software Development de Mike Cohn

Roberto Canales Mora

Creador y propietario de AdictosAlTrabajo.com, Director General de Autentia
S.L., Ingeniero Técnico de Telecomunicaciones y Executive MBA por el
Instituto de Empresa 2007.

Twitter: Seguir a @rcanalesmora < 1,414 seguidores

Autor de los Libros: Planifica tu éxito: de aprendiz a empresario y Informatica
profesional, las reglas no escritas para triunfar en la empresa

N
(&lin] TR

Puedes consultar mi CV y alguna de mis primeras aplicaciones (de los 90) aqui

Ver todos los tutoriales del autor

Fecha de publicacion del tutorial: 2013-09-20 Tutorial visitado 4 veces Descargar en PDF

Comentando User Stories Applied for Agile Software
Development de Mike Cohn

Antes que nada decir que los libros de Mike Cohn son estupendo: sencillos, concretos y bien ordenados. En muchos
puntos te quedas con ganas de mas.

Podéis encontrar el prélogo, tabla de contenidos y hasta un capitulo fundamental en:
http://www.mountaingoatsoftware.com/books/user-stories-applied

@00 User Stories Applied | Mountain Goat Software e
"@ User Stories Applied | i [+

< |« www.mountaingoatsoftware.com/books/user-stories-applied v

EXPLORE BLOG TRAINING

HOME BOOKS USER STORIES APPLIED

User Stories Applied

SHARE THIS

PURCHASE NOW

Other Books by Mike Cohn:

BY MIKE COHN // PUBLISHED MAR 2004 J// PUBLISHER: ADDISON-WESLEY PROFESSIONAL

Thoroughly reviewed and eagerly anticipated by the agile community, User Stories
Applied offers a requirements process that saves time, eliminates rework, and leads to
better software. A great way to build software that meets users’ needs is to begin with
“user stories™ simple, clear, brief descriptions of functionality that will be valuable to real
users. In User Stories Applied, Mike Cohn provides you with a front-to-back blueprint for
writing these user stories and weaving them into your development lifecycle.

Succeeding with Aglle:
Software Development
Using Scrum

You'll learn what makes a great user story, and what makes a bad one. You'll discover
practical ways to gather user stories,even when you can't speak with your users. Then,
once you've compiled yeur user stories, Cohn shows how to organize them, prieritize
them, and use them for planning, management, and testing.

Agile Estimating and
Planning

Featured contents include: User Stories Applied

s |

» user role modeling: understanding what users have in common, and where they
differ

+ Gathering stories: user interviewing, questionnaires, cbservation, and workshops

» Working with managers, trainers, salespeople and other proxies

+ Writing user stories for acceptance testing

+ Using stories to prioritize, set schedule, and estimate release cost

» End-of-chapter practice questions and exercises

Una de las primeras cosas en las que hay que fijarse es que es una obra con registro de 2004... a esas alturas en
Espafia no se si cuanta gente habia con este nivel de madurez.

Voy a enumerar las cosas que me han ido gustan (aunque no estan en el mismo orden que en el libro). Hasta los
resumenes de los capitulos por el autor son grandiosos por lo que leyéndolos solamente puedes tener una vision de lo
vital de la obra (me da casi verglienza escribir mi propio resumen.. pero ya que estoy)

Entra en Adictos a través de “
E-mail

Contrasefia

Deseo registrarme

Entrar Olvidé mi contrasefia

Catalogo de servicios
Autentia

Alfresco, SOA, EJB,
Struts, Talend,
Java, UML, Patrones
de Diserio

Siguenos a través de:

OO

Ultimas Noticias
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iOS (20 Sep 2013)

» IX Autentia Cycling Day
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historias de usuario

» Dolomitas on Giro
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Ultimos Tutoriales

» JUnit test runners

» Comentando el libro The
Leader’s Guide to Radical
Management de Stephen
Denning

» Ejecucion de un analisis en
sonar con el soporte de una
tarea ant.

» Ejecucion de tests de
integracién en aplicaciones
OSGI con el soporte de
Arquilian.

» Introduccion a SLF4J:
Simple Logging Facade for
Java.



En el prélogo, Ken Beck cuenta que la construccion de un proyecto plantea problemas porque hay muchos actores que
tienen necesidades distintas: Los jefes de proyecto quieren controlar el progreso, los programadores quieren construir,
los jefes de producto quieren flexibilidad, los testers quieren métricas, los usuarios usabilidad... un problema tiene
muchas perspectivas distintas.

Comenta (haciendo a su vez referencia a Ken Beck) como la realizacién de unos requisitos por adelantado muy
elaborados (a parte de ser imposible) puede matar el proyecto de muchos modos: Cuando son un objetivo en si mismo,
por las imprecisiones del lenguajes, etc. También afiadiria que los usuarios no saben muchas veces lo que quieren
hasta que lo empiezan a ver. Saturar a un usuario haciendo preguntas sobre cosas derivadas de otras, que todavia no
han visto nunca, parece de poco sentido.
Una historia tiene 3 componentes:

« Una descripcién escrita usada para planificar y para recordarla.

« Una conversacion que sirve para refrescar detalles.

« Unos pruebas que determinan cuando una historias esta completa.
Es mejor obtener historias combinando métodos: conversacion con usuario, observacion, etc. Habla de la importancia de
distintos tipos de proxies y de la tentacién de los "clientes comerciales" que pueden desviar constantemente el interés
del proyecto (y orden de historias) en base a los puntos que creen que pueden conseguirles la préxima venta.
Es preferible tener historias pequefias (aunque no en exceso) que grandes. Casi cualquier sistema se podria definir en
un par de historias (épicas). También es verdad que si el nivel de atomicidad es muy bajo empiezan a aparecen
dependencias forzadas entre ellas.

La historias deben ser priorizadas por el usuario de negocio pero debe también considerarse el orden en base a su
riesgo o como son de complementarias con otras.

Esto va a picar a mucha gente enemiga de medir (o tratar de hacerlo): las historias de usuario no pueden ser priorizadas
sin considerar su coste. Lo cuenta de un modo muy graciosos diciendo que su prioridad para las Ultimas vacaciones eras
ir a Tahiti .. hasta que considero su coste.
Las historias de usuario proporcionan algunas ventajas sobre otras aproximaciones:

« Enfatiza la comunicacién verbal.

« Es comprensible tanto para desarrolladores y otros stakeholders.

« Las historias tienen el correcto tamafio para planificar.

« Las historias funcionan con desarrollos interactivos.

« Las historias animan a diferir el detalle hasta tener un mejor conocimiento.
Las historias tienen que ser:

« Independiente: podria poder construirse el cualquier orden y una estimacion no afectaria a otra.

« Negociable: Una historia inicialmente muy detallada anulara la conversacién y nos separara del cliente.

» Valorable para usuarios y clientes: Aporta valor a negocio, no es un detalle técnico.

« Estimable.

* Pequenas.

« Testable.
La dificultad de estimar correctamente historias viene por tres razones:

« Lagunas de conocimiento sobre el dominio del problema de los desarrolladores.

« Lagunas de conocimiento sobre la tecnologia de los desarrolladores.

» Historias demasiado grandes.
En grandes proyectos, es facil perdernos. Un modo de empezar a tirar del hilo es que cada usuario defina sus objetivos.
Es mejor redactar las historias haciendo referencia a roles especificos. Se puede organizar un juego inicial de roles
posibles identificando atributos diferenciadores de cada uno (incluso se puede hacer rol play con caracteristicas
extremas). Los roles posteriormente se pueden consolidar. Si se piensa que puede ayudar, se pude crear algun actor no
humano.
Las épicas fallan en dos categorias:

« Historias compuestas.

» Historias demasiado complejas.

Los spikes son buenas soluciones para crear historias de investigacién acotando un tiempo para luego poder estimar
con certeza la historia principal.

La precision en la estimacion de una historia decrece a medida que incrementa el tamario de la misma. Del mismo
modo, si tenemos muchas historias muy pequefias, existe la tentacion de dar un valor medio a todas ellas prostituyendo
las estimaciones. Una buena referencia de tamario es que se pueda hablar de ella con facilidad en la maquina de café.

Se pueden construir prototipos de baja fidelidad. Sobre el prototipo (prototipar el flujo) se pueden hacer preguntas para
identificar historias ausentes:

* ;Qué es lo siguiente que le gustaria hacer?
* ;Qué errores se podrian cometer aqui?
* ¢Qué podria confundir al usuario en este punto?

* ¢Qué informacion adicional el usuario podria necesitar? Ojo con los prototipos porque especificar demasiado
precozmente la solucién reduce la conversacion.

Habla del riesgo de numerar las historias de usuario. Se pierde parte del componente verbal que es lo que les da
sentido. Si se tiene la tentacion de hacer (l6gico para mantener integridad de paneles con herramientas) es conveniente
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poner un resumen para no perder su formulacion.

Las historias se estimaran preferentemente por puntos. Una vez que se definen las historias, y se estiman por separado,
conviene triangular: estimar una respecto a las otras.

A la hora de descomponer una historia en tareas hay criterios Uutiles:

» Siuna tarea es dificil de estimar (incluso si tiene una dependencia a terceros) separar esta tarea del resto de la
historia.

« Siuna historia tiene partes que pueden hacer desarrolladores en paralelo, partirla.
« Si tenemos ventajas por saber que una parte de una historias esta hecha, descomponerla.

Hay que tener en cuenta el horizonte temporal a la hora de descomponer y detallar las historias. El detalle de las
historias debe ser mayor en aquellas que se vayan a afrontar antes. Segun escribo esto me entra la risa de los
proyectos de toma de requisitos de 20 personas durante 10 meses. Los desarrolladores tienen la tentacion de hacer
descomposicion de historias por descomposicion técnica. Esto tiene inconvenientes como que no es comprensible ni
utiles desde la perspectiva del usuario. Las historias deben estar lo méas cerradas posible. Las historias con palabras
genéricas se pueden descomponer.

Si una historia no se puede ejecutar completamente en una iteracién: descomponerla en otras historias. Esto ya en mas
en ejecucion del proyecto. Del mismo modo hay veces que las historia son demasiado pequefias y conviene juntarlas en
una.
Los test de aceptacion proporcionan unos criterios basicos para saber si una historias estd completa, evitando hacer
demasiado o demasiado poco esfuerzo. Es importante escribir los test antes que el cédigo. Probar forma parte del
proceso. Los test son para encontrar errores. Debemos usar la intuicién, conocimiento y experiencias pasada para guiar
el esfuerzo de pruebas. El porcentaje de cobertura de cédigo no debe ser una obsesion.
Es necesario esperar varias iteraciones antes de poder estimar la velocidad del equipo. La experiencia en el
refinamiento de las historias hara que sean mas homogéneas. No se deben contabilizar resultados parciales sino
solamente aquellas que cumplan todos los criterios de aceptacion.
La principal diferencia entre casos de uso e historias (si bien las dos estan pensados para entregar valor a cliente) es el
tamafo. Una historias esta acotada a lo que uno o varios desarrolladores pueden hacer en unos dias. Se parecerian
mas a un escenario o colaboracién de un caso de uso aunque estos ultimos también suelen ser de mayor ambito.
Hay varios malos olores que nos pueden ayudar a identificar problemas en la definicion de historias:

¢ Muy pequeiias.

* Interdependientes.

» Incorporadas por desarrolladores sin peticion de cimiente.

+ Demasiado detalle.

« Incluyen el interfaz de usuario demasiado pronto.

» Definidas en detalle cuando no se van a implementar todavia.

« Dividir demasiado las tareas.

« El cliente tiene problemas a la hora de priorizar.

« El cliente no escribe/prioriza las historias.
El libro tienes muchas mas cosas interesantes como explicacion de las historias de usuario con Scrum, concepto de XP,
ejemplos, etc. Desde luego me parece una obra indispensable en la bibliografia de un agilista. Si ya complementas esta

lectura con otras obras tendras una vision mas completa y actualizada: os ensefio algunas con las que he estado
recientemente:

A continuacidén puedes evaluarlo:

Registrate para evaluarlo

Por favor, vota +1 o compartelo si te parecio interesante

Share | 0

Animate y coméntanos lo que pienses sobre este TUTORIAL:

» Registrate y accede a esta y otras ventajas «
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