Disefio de un método para definir Escenarios a partir de User Story Mapping
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Resumen

La linea I+D+I presentada se enmarca en la
mejora del proceso de especificacion de
requerimientos ~ mediante  técnicas y
herramientas que minimicen la posibilidad de
introducir  errores. La ingenieria de
requerimientos  desempefia ~ un  papel
fundamental en el desarrollo de software, y la
calidad de las especificaciones en esta etapa
influye directamente en el resultado del
proceso. En consecuencia, los escenarios
descriptos en lenguaje natural son una
herramienta adecuada y til para conversar y
capturar el conocimiento de usuarios Yy
clientes. Esta linea de [+D+I se focaliza en
disefiar un método que permita describirlos de
forma adecuada. En este articulo se presenta
una version preliminar del método con un
enfoque iterativo e incremental para la
definicion de escenarios mediante la
herramienta User Story Mapping (USM) asi
como también los fundamentos que
originaron su disefio.

Palabras clave: Escenarios, User Story
Mapping, Requerimientos.

Contexto

La linea I+D+I que se reporta en este articulo
se enmarca en relacion con una tesis de
Maestria dentro del Programa de Maestria en
Ingenieria de Software, Facultad de
Informatica, Universidad Nacional de La
Plata.

Introduccion

La ingenieria de requerimientos es una de las
primeras etapas del desarrollo de software y la
misma incluye actividades como por ejemplo
elicitacion, especificacion y validacion de
requerimientos que tienen por finalidad
definir la especificacion del software a
desarrollar [1].

Este desarrollo debe ser gestionado para
poder construir el software dentro de un
tiempo determinado, con los recursos
necesarios, cumpliendo con las
funcionalidades solicitadas, con la calidad
esperada y con la premisa de poder entregar
valor al cliente [2] de manera que se pueda
alinear el desarrollo con las necesidades del
cliente y los objetivos de la organizacion.

Los Escenarios [3] son un artefacto que
utiliza lenguaje natural y que son utiles para
conversar y capturar el conocimiento de
usuarios y clientes. Los escenarios
basicamente son relatos que describen
historias 'y los seres humanos tienen
experiencia en contar historias (anécdotas,
chistes, cuentos). Cabe mencionar que
distintos  autores  proponen  diferentes
estructuras, sin embargo, en esta investigacion
se utilizard la plantilla propuesta por Leite [3].
En particular, Leite vincula la construccion de
Escenarios a partir del Léxico Extendido del
Lenguaje (LEL), un glosario que posibilita
comprender el vocabulario especifico del
dominio del problema [4], ligado a una simple
idea de: “comprender el lenguaje de un



problema sin preocuparse por el problema”
[5], como paso previo a la construccion de los
escenarios.

Por otro lado, el método de User Story
Mapping (USM) es ampliamente difundido
[8] [9] [10], y se centra en el usuario
organizando el trabajo pendiente (el
conocimiento) a lo largo de situaciones y
usuarios. Ofrece una vision general, lo que
ayuda a pensar en el producto como un todo
[6]. Ademas, contiene una vision sintetizada
de como las diferentes partes involucradas
(los usuarios) interactiian con el producto y
cuales son sus expectativas sobre como
utilizarlo (su conocimiento sobre el producto).

Los USM se basan en historias de usuario que
suelen ser simples y se centran en una sola
tarea u objetivo, siendo una forma concisa de
describir las necesidades de los usuarios,
teniendo la particularidad de que pueden ser
demasiado simples para describir escenarios
complejos. Por este motivo se propone un
método que utiliza los escenarios propuestos
por Leite que son mas completos y que
proporcionan una comprension mas amplia de
las necesidades de los wusuarios y su
interaccion con el producto.

La integracion de USM vy escenarios puede
ayudar a superar las limitaciones de los USM
al describir escenarios complejos que
incluyen maultiples tareas y objetivos,
proporcionar una comprension mas completa
de las necesidades de los usuarios y como
interactuan con el producto. Ademas, mejorar
la comunicacion entre los equipos de
desarrollo y usuarios.

En la blisqueda por mejorar el proceso de
gestion de requerimientos en lo que respecta
al descubrimiento inicial del producto de
software a desarrollar, se propone un método
con un enfoque iterativo e incremental para
describir, mejorar y mantener escenarios
mediante el uso de User Story Mapping. Este
método utiliza los niveles del User Story
Mapping y Escenarios descriptos a través de
una plantilla simple que consta de 6 atributos

donde las descripciones estdn escritas en
lenguaje natural.

Esta propuesta de combinar USM vy
escenarios se fundamenta en una encuesta [7]
realizada a profesionales de la industria del
software de Argentina en la cual participaron
112 encuestados y permitié evidenciar que
existe una relacion directa entre cada uno de
los pasos principales que componen un User
Story Mapping y la definicion e identificacion
de Escenarios.

En esta encuesta se pudo evidenciar ademas
que la mayoria de los encuestados conocen las
herramientas de Escenarios y User Story
Mapping y trabajaron en algiin momento en
sus proyectos laborales y/o académicos con
ambas herramientas.

A la mayoria de los encuestados les resulta
sencillo aplicar la herramienta de User Story
Mapping para definir sus productos de
software, debido a que los equipos crean un
esquema dinamico de las interacciones de un
usuario representativo con el producto,
evaliian qué pasos tienen el mayor beneficio
para el usuario y priorizan lo que se debe
construir.

Ademads, logramos identificar  algunos
trabajos que permiten evidenciar la
importancia del lenguaje natural en el proceso
de captura del conocimiento y descripcion de
escenarios Algunos enfoques se basan en
proporcionar una representacion visual [11],
[12] del conocimiento capturado por los
escenarios para ayudar a los expertos a
identificar cualquier informacion faltante y
completar los escenarios Otro trabajo
relacionado propone un enfoque iterativo y
colaborativo  para  describir  escenarios
mediante el uso de lenguaje natural con
pautas para verificar y mejorar los escenarios
[13].

El método propuesto para definir escenarios
se articula con la aplicacion del USM cuyos
elementos seran las entradas del método y se
realizard de manera iterativa e incremental
recorriendo todo el mapa (USM) hasta



finalizar el mismo. Las entradas al método
son la dimension de uso, dimension de
usuario, Backbone e historias de usuarios con
sus respectivos criterios de aceptacion.

dimensiones (la dimensién de uso, dimension
de usuario, Backbone e historias de usuarios)
que posee el mismo. El método propuesto
define un escenario para cada paso del USM.

El diagrama de contexto del método
A medida que se recorre el mapa de forma propuesto se resume en la Fig. 1
vertical y de izquierda a derecha se
completaran los atributos de los escenarios
identificados en base a las distintas
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Requerimientos
@
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Usuarios, Pasos, Backbone,
Historias de Usuario y Método
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Escenarios
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Product Owner
Fig. 1. Diagrama de Contexto del método para definir escenarios.
correspondientes.  Se  definirdn  tantos

El método propuesto para  “Definir
Escenarios” consiste en 4 tareas que se
repetiran tantas veces como la cantidad de
pasos que tiene la dimension de uso del USM.

Se recorrera el USM de izquierda a derecha
comenzando con el primer paso de la
dimension de uso, continuando con la
dimension de usuario, luego se recorrera el
mapa en forma vertical con las actividades del
Backbone del primer paso para finalizar con
las historias de usuario y sus criterios de
aceptacion de las tareas del primer paso.
Como resultado se obtendra un escenario final
del primer paso. Se debera recorrer todo el
mapa hasta el ltimo paso de la dimension de
uso para definir todos los escenarios

escenarios como pasos de la dimensién de
uso.

Las tareas son las siguientes:
e Tarea 1: Identificar el Escenario con su

Objetivo y Actores.
e Tarea 2: Definir los Episodios del
Escenario.

e Tarea 3: Definir el detalle de cada
Episodio del Escenario.

e Tarea 4: Expandir el detalle de cada
Episodio del Escenario.

La Fig. 2 presenta el método propuesto
expandido con sus entradas, sus salidas y sus
tareas.
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Fig. 2. Método propuesto expandido con sus tareas, entradas y salidas.

El método se aplico en un proyecto de fin de
carrera de Ingenieria en Sistemas de

Informacion (UTN FRBA) de la asignatura
Proyecto Final, en donde un grupo de cinco



estudiantes realizaron la definicion de
escenarios utilizando el User Story Mapping
de su proyecto “Disefio y desarrollo de un
sistema de medicién, alerta y correccion de
calidad de aire en espacios cerrados. Luego,
se

realiz6 una evaluacion para reflejar la
usabilidad y aplicabilidad del método
utilizando el método The Systems Usability
Scale (SUS) [14]. Los resultados que se
obtuvieron de la validacion del método
evidenciaron que el método propuesto es
“Aceptable”.

Ademés, se comprobdé que el método
contribuye a mejorar la comunicacion entre
los equipos de desarrollo y usuarios. Los
proximos pasos a seguir a partir de la
validacion realizada son: a) refinar el método
para obtener mejores resultados sobre todo en
la definicion de los episodios de cada
escenario, b)La integracion de USM vy
escenarios puede ayudar a superar las
limitaciones de este al describir escenarios
complejos que incluyan multiples tareas y
objetivos, proporcionando una comprension
mas completa de las necesidades de los
usuarios 'y como estos interactian con el
producto, c¢) expandir el uso de este método
en un curso de Ingeniera de Requerimientos
de la carrera de Ingenieria en Sistemas de
Informacion para poder refinar el mismo y
obtener mejores resultados de la aplicacion
del método.

Lineas de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion

La linea de [+D+I presentada consiste en el
disefio de un método que permita definir
escenarios a partir de User Story Mapping.
Una vez disenado el método serd validado en
diferentes  cursos de Ingenieria de
Requerimientos de diferentes universidades
para realizar el refinamiento a partir de la
retroalimentacion obtenida y luego sera
evaluado en diferentes proyectos de software
en la industria del software mediante estudios
de caso.

Resultados y Objetivos

En esta linea de [+D+I en progreso respecto a
la definicion de escenarios a partir de User
Story Mapping se han logrado una serie de
resultados que se detallan a continuacion:

e Académicos: la obtencidon de una tesis de

Maestria en Ingenieria de Software de la
Facultad de Informatica de la UNLP.

e Produccion Cientifica: se ha presentado la

linea de I+D+I en el CACIC 2023
Actualmente se esta trabajando en una
publicacion para el WER 2024%. Los
avances obtenidos de la investigacion se
presentaran en CACIC 2024°.

e Formacioén en investigacion: proceso de

aprendizaje constante de métodos de
investigacion de ingenieria de software
experimental (mapeo sistematico de la
literatura, encuestas y estudios de casos
[15], [16], [17], [18], [19].

Formacion de Recursos Humanos

El grupo se encuentra conformado por los
directores de la tesis y la tesista de la maestria
en Ingenieria de software de la Facultad de
Informatica de la UNLP.
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