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Story Points

® S Una unidad relativa de medida que hace referencia al estuerzo
necesario para realizar una determinaaa histona de usuario.

® | OS Story points son estimados por todos los miembros del equipo.

® | OS Story points representan a un valor relativo que puede variar ae
equipo a equipo.
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Que significa un valor relativo?

® | 0S puntos de la historia dan una vision del tamano de la historia de
un usuario.

® (Jna historia de usuario de 3 puntos es mas grande que una historia
de T punto, y mas pequena que una historia de 5, logica pura.

® Pero 0jo! Una historia ae 2 puntos No es necesariamente dos vVeces
mas grande que una histornia de T punto.
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Como determinar los puntos de historia?

® Dificultad ; Cuanto esfuerzo requiere completar la historna del
usuario, sequn la definicion de hecho?

® Complejidad ;Que tan complejo es crear la histona del usuaro? ;Es
una tarea sencilla o un desafio’?

® Incertidumbre ;Cuales son las posibilidades de encontrar sorpresas
que No habiamaos previsto de antemano’?



Como determinar los puntos de historia?

® Scleccionamos una historia
COMO punto ae referencia vy
le asignamaos puntos ae
nistoria.

® Asignamos puntos a las
demas historias en base a la
que elegimos primero. ES
mas dificil’? ;s mas facil?

1 2 3 5 8 13
A user A user A user A user A user A user
can... can... can... can... can... can...
A user A user A user A user A user
can... can... can... can... can...
A user A user A user
can... can... can...
A user A user

can...

can...




Scrum Poker

Se selecciona una historia, los participantes
seleccionan una carta del mazo, el valor de la carta
representa los puntos de historia que cada integrante
del equipo cree que tiene la historia.

Las cartas se muestran en paralelo para evitar el sesgo.
Silos valores son muy distintos, nace una discusion
normalmente entre el que asigno el valor mas alto y el
que asigno el menor valor.

Despues de la discusion se vuelve al paso 1.

Acaba cuando hay un consenso entre los puntos a
asignar a una historia,
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Velocidad de Desarrollo

® Cuantos puntos puedo manejar en un sprnt?
® - palabras simples la velociaad es el numero de story points que
UN equipo puede manejar en un Sphnt.
® Se calcula tipicamente calculando el promedio de story points
realizados en sprnts anteriores.



Ejemplo - Sumamos las historias realizadas en un sprint pasado

Table 11.1 Stories completed during an iteration.

Story Story Points

A user can...

A user can...

A user can...

A user can...

A user can...

A user can...

N ||| W | W A

A user can...

Velocity 23

® Se suman todos 10s puntos de historia realizados en el sprint.
® NOo Incluir las historias realizagas a la mitad,



Ejemplo - Calculamos el promedio con historias anteriores

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7

80 70 95 105 130 110 120

® -/ promedio de story points realizados en sprnts anteriores es.
® Aproximadamente T0O0.

1 3

Velocidad de Desarrollo




Que pasa si es mi primer sprint?

® -n el primer sprint es dificil de adivinar cuantos puntos de histora
pOoAremaos manejar.
® (Jn estrategia seria decidir en equipo que histonas intentaran
acapar en el spnnt 1, sin el compromiso de acabar togas.
® Y4 para el sprint 2 o sucesivos podran utilizar la histona para
calcular la velocidad.
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Paso 1: Priorizar las historias de usuario

Consideraciones:

£l nesgo de que una histonia no se complete
COMo Se espera.

El iImpacto gue una historia puede tener con
otras si es diferida.

El deseo de la historia por una gran mayoria de
usuarios y clientes.

El deseo de la historia por una pequena pero
Importante cantidad de clientes o usuarios.

[.a cohesion de la historia en relacion a otras
nistorias.

Feature 1

Feature 2

Feature 3

Feature 4

Feature 5

Feature 6

Feature 7

Feature 8

Product Backlog

F €ature 4

‘ Feature §

Feature 3

Feature 8

Feature 1

Feature 2

Feature 5

Feature 7

a

Prioritized Product Backlog
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Paso 2: Decidir el periodo de iteracion y release

Dos semanas? [res semanas?



Paso 3: Agrupar historias en sprints y estos en release

w w w w w w
Product F - o
planning Sprint 1 Plannia Sprint 2 Planning Sprint 3

i [ —
T T T TIT T %11 T %

7 9/14 9/21 9/28 10/5 10412 10/19 10/26

10. 12 10. 31

Release A Release B



Ejemplo - Release plan

Release every 6 weeks As a general user | want o register a new account.
2 As a member | want to sign-in my account. 2 2
5 As a member | want to sign-out my account. ] 3
10 As an administrator | want to disallow suspicious registration 2 4
Release attempts.
Release 1 As a member | want to add new items into shopping cart 5 5
3 As a member | want to checkout shopping cart. 7 6
Release 4 As a member | want to track the delivery. 2 7
Release Godals: e e
b As a member | want to record delivery addresses. 1 8

(1) First release after user about o register, sign-in and sign-out.
(2) Second release after user can successfully purchase items. 7 As a member | want to cancel order. 1 9

(3) Final release when all the remaining stories are done. . : :
Release 8 As an administrator | want to see the list of accounts logged in. 2 10

First Release

Stories: 6,2, 5, 10> Esimation = Poins

Estimation / Velocity =8 / 3 = 3 Sprints Velocity: 3 points / sprint Sprint length: 2 weeks

Second Release

Stones: 1, 3, 4, 9 -> Estimation = 15 Points
Estimation / Velocity = 15/ 3 = 5 Sprints

Third Release

Remaining stories -> Estimation = 3 Points
Estimation / Velocity =3 /3 =1 Spnnt
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Planificando una iteracion

® [iscultlr las histonias a considerar

® [Jesagregar las historias en tareas.

® (n gesarrollador acepta la responsabilidad de una tarea.

® /00as las historias fueron discutiaas y las tareas aceptagas.



Planificando una Iteracion

Table 10.1 It’s easy to track tasks, the developer doing each task, and estimates on a
white board.

Task Who Estimate
Code basic search screen Susan 6
Code advanced search screen Susan 8
Code results screen Jay 6
Write and tune SQL to query the database for Susan 4

basic searches

Write and tune SQL to query the database for Susan 8
advanced searches

Document new functionality in help system and  Shannon 2
user’s guide
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La necesidad de ajustar

® [ 2 aqgllidad implica abrazar el cambio.

® | 4S estimaciones tempranas (Siempre necesarias) suele no ser
muy cerieras.

® A medida que el proyecto avanza tenemaos mas elementos para
mejorar las estimaciones iniciales (puede ser necesario ajustar)

® | plan del sprint NO SE AJUSTA. El gluste puede ocurrir una vez
terminado el sprint y sobre todo luego del sprint review y el sprint
retrospectivo.



Tipos de Ajuste

® Ajuste por tiempo. Ir avergonzacamente a negociar mas tiempo.
® Ajuste por alcance. Sc entrega en el deadline pactado pero se
neqgocia en cuanto a funcionalidaaes del release (alcance del producto)

® [ a calidad no se negocia. un producto de mala calidad en realicad
termina costando mas caro a la larga. NO RECOMENDABLE




Ejercicio de Demostracion



