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Resumen. La especificacion de requisitos en lenguaje natural continia siendo
una fuente de ambigiiedades e inconsistencias que generan retrabajo en el desa-
rrollo de software. En la Ingenieria de Requisitos, los escenarios proporcionan
descripciones narrativas contextualizadas, mientras que el User Story Mapping
(USM) ofrece una representacion visual de la experiencia del usuario y facilita la
priorizacion incremental. Este articulo presenta el proceso de investigacion y los
métodos aplicados en cada avance logrado. Primero, una encuesta exploratoria
caracterizd el uso de estas técnicas en la industria del software de Argentina,
identificando un alto interés por combinarlas y una marcada carencia de soporte
metodologico. Para el estado del arte, se desarrolld un mapeo sistematico de la
literatura que evidenci6 una concentracion en servicios en la nube y marcos agi-
les, pero una carencia de guias operacionales validadas, con un 46% de trabajos
limitados a propuestas tedricas. Basandose en estas evidencias, se disefio la ver-
sion preliminar de un método para definir escenarios a partir de USM preser-
vando la trazabilidad. Finalmente, se realizd una validacion mediante un estudio
de caso en una Pequefia y Mediana Empresa (PyME) de Argentina, demostrando
una percepcion favorable de facilidad, utilidad e intencion de uso, junto con ha-
llazgos cualitativos sobre condiciones de adopcion y puntos de mejora como el
tratamiento de tareas ejecutadas por multiples roles.
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rios; Método Operacional; Trazabilidad.

1 Introduccion

La Ingenieria de Requisitos (IR) es critica para el éxito del software, ya que formaliza
las necesidades de los interesados para guiar el desarrollo técnico [1]. No obstante, la
industria enfrenta desafios persistentes debido al uso de lenguaje natural libre, propenso
a ambigiiedades e inconsistencias [2, 3]. Se estima que deficiencias en la especificacion

Proceedings of the 29th Workshop on Requirements Engineering (WER2026),
August 11-13, 2026, La Plata, Argentina.
https://doi.org/10.29327/1884517.29-24



de requisitos son responsables de hasta el 47% de los fracasos en proyectos, derivando
en retrabajos costosos y desviaciones de negocio [4].

Para mitigar estos riesgos, destacan dos enfoques complementarios: los Escenarios [5,
6] y el User Story Mapping (USM) [7]. Los escenarios facilitan la comunicacion me-
diante narrativas de interaccion, mientras que el USM organiza los requisitos visual-
mente para priorizar el flujo de valor. Esta complementariedad ofrece una oportunidad
para integrar ambos artefactos en un proceso mas robusto y trazable. Al combinar la
profundidad descriptiva de los escenarios con la estructura jerarquica del USM, se re-
duce la fragmentacion funcional y se garantiza que el desarrollo responda fielmente a
los objetivos de negocio [8, 9, 10].

Este articulo reporta los avances de una investigacion de Maestria en Ingenieria de
Software (UNLP) cuyo objetivo es el disefio de un método operacional para derivar
escenarios a partir de un mapa de historias de usuario. La propuesta busca traducir la
vision macro del USM en el comportamiento detallado de los escenarios, preservando
la integridad del dominio.

El disefio del método se baso en los siguientes pasos: (i) una encuesta exploratoria sobre
practicas agiles en las PyME de Argentina [11]; (ii) un mapeo sistematico de la litera-
tura [12]; (iii) la definicion del método propuesto; y (iv) un estudio de caso para obtener
retroalimentacion de expertos de la industria del software. El articulo se estructura de
la siguiente manera: la Seccion 2 presenta el estado del arte; la Seccion 3 detalla el
método propuesto; las Secciones 4 describe el estudio de caso y la Seccion 5 expone el
trabajo futuro.

2 Estado del arte

La necesidad de integrar el User Story Mapping (USM) con modelos de escenarios
surge de la desconexion identificada entre la vision estratégica del producto y el detalle
operativo de los requisitos. Esta investigacion se sustenta, en primera instancia, reali-
zando un estudio exploratorio a través de una encuesta realizada segun las directrices
de Molléri et al. [13] sobre la practica profesional en las PyME de Argentina. Siguiendo
las directrices de investigacion empirica en ingenieria de software, este estudio eviden-
ci6 que, aunque ambas técnicas son valoradas para mejorar la comunicacion, los equi-
pos suelen aplicarlas de forma aislada. La evidencia obtenida muestra una carencia de
mecanismos explicitos que aseguren la trazabilidad entre la vision global del mapa y la
narrativa de los escenarios, lo que deriva en una pérdida de conocimiento critico durante
el refinamiento de requisitos.

Para fundamentar tedricamente esta problematica, se llevo a cabo un Mapeo Sistema-
tico de la Literatura (en inglés Systematic Mapping Study o SMS) siguiendo los linea-
mientos de B. Kitchenham et al. [14] en bases de datos de alto impacto en Ingenieria de
Software como /EEE Xplore, ACM digital library y Springer. El andlisis de los estudios
primarios seleccionados revela que el contexto predominante de aplicacion es el de ser-
vicios en la nube (31.3%) bajo marcos de trabajo agiles como Scrum (24%). A pesar
de que los escenarios y las historias de usuario son los modelos de especificacion mas



utilizados en la Ingenieria de Requisitos actual, el SMS arroja que el 46% de los trabajos
se limitan a "propuestas de solucion" de caracter teorico.

La evidencia mas significativa denota una marcada ausencia de métodos operacionales
que guien sistematicamente la transicion entre estos artefactos. Autores de referencia
en la disciplina sostienen que la falta de integracion entre modelos visuales y narrativos
es una de las principales causas de inconsistencias en la especificacion [3],[7]. Sin em-
bargo, no se han hallado marcos de trabajo que formalicen la derivacion de escenarios
a partir de USM con validacion en entornos productivos reales [15, 16]. En consecuen-
cia, esta brecha de investigacion justifica el disefio de un método explicito basado en la
trazabilidad, orientado a resolver la desarticulacion semantica entre la planificacion in-
cremental y la ejecucion técnica del software.

3 Método propuesto: definicion de Escenarios a partir de User
Story Mapping

En esta seccion se presenta la propuesta de un método que tiene como objetivo trans-
formar la vision estratégica y visual de un User Story Mapping en una especificacion
de requisitos detallada mediante escenarios. El principio rector es la trazabilidad uni-
voca, donde cada unidad de interaccion definida en el mapa actiia como disparador de
un escenario especifico. Como se observa en el diagrama de contexto (Fig. 1), el mé-
todo opera como un puente entre la planificacion de alto nivel y el detalle técnico, ase-

gurando que ninguna necesidad del usuario quede sin una descripcion operativa formal.
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Fig. 1. Diagrama de Contexto del método para definir escenarios.

En términos generales, el método recibe como entrada principal el Backbone y los pasos
del User Story Mapping, junto con sus historias de usuario y criterios de aceptacion
asociados. A través de un proceso de transformacion sistematico, genera como salida
un conjunto de escenarios detallados que incluyen objetivos, actores, episodios y flujos
de comportamiento. Este flujo de trabajo se descompone en cuatro tareas fundamenta-
les: identificacion, definicion de episodios, detallado con historias y expansion con cri-
terios de validacion, tal como se ilustra en el método expandido con sus entradas, tareas
y salidas (Fig. 2).
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Fig. 2. Método propuesto expandido con sus tareas, entradas y salidas.

La primera tarea, denominada Identificacion de Escenario, Objetivo y Actores, consiste
en tomar un "paso" del USM para definir el titulo del escenario, derivando el objetivo
a partir de la meta del usuario en ese punto y asignando los roles seglin la dimension
vertical del mapa. A continuacion, la Definicion de Episodios establece las etapas prin-
cipales del escenario basadas en las actividades del Backbone o acciones de alto nivel
necesarias para completar el paso. En este punto, se aplica una regla de trazabilidad
critica: cada episodio debe tener una correspondencia directa con elementos del mapa
visual; si durante el detallado surge un nuevo comportamiento, este debe retroalimentar
el USM para mantener la sincronizacion bidireccional necesaria en entornos agiles.
Posteriormente, se procede a definir los Episodios con Historias de Usuario, donde las
historias situadas bajo el paso correspondiente en el USM completan el cuerpo de los
episodios, integrando precondiciones, flujos principales y variantes. Finalmente, el mé-
todo concluye con la Expansion con Criterios de Aceptacion, donde se incorporan las
condiciones de validacion de las historias de usuario como elementos de cierre del es-
cenario. Esto permite que el artefacto resultante no solo describa el uso del sistema,
sino que funcione como una base so6lida para la ejecucion de pruebas de aceptacion y
la verificacion técnica del producto.

4 Evaluacion preliminar

La evaluacion de la version preliminar del método se realizé mediante un estudio de
caso unico y holistico de acuerdo con la clasificacién propuesta por Yin [17] en una
PyME tecnoldgica argentina. El proposito fue obtener retroalimentacion de expertos
para refinar la propuesta, siguiendo los lineamientos de Runeson et al. [18]. El caso se
aplico a un proyecto real de totems de autoservicio para refail, con el fin de evaluar el
método en un entorno de alta complejidad funcional.

El objetivo del estudio de caso se formul6 siguiendo el paradigma Goal-Question-Me-
tric (GOM propuesto por Basili et al. [19]. En la Tabla 1. se presenta el objetivo del
estudio.
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Tabla 1. Objetivo del estudio de caso

Analizar el método de definicion de escenarios a partir
de User Story Mapping

con el proposito de evaluar la percepcion de los usuarios,

con respecto a la “Facilidad de Uso Percibida” (FUP), “Uti-
lidad Percibida (UP)” e “Intenciéon de Uso
vy

desde el punto de vista de profesionales de la industria del software

en el contexto de una PyME tecnologica de Argentina.

Para lograr este objetivo se plantearon las siguientes preguntas de investigacion (PI):

PI1: ;Cudl es la percepcion de los profesionales sobre la aplicacion del método en
téerminos de Facilidad de Uso Percibida (FUP), Utilidad Percibida (UP) e Intencion
de Uso (IU)?

PI2: ;Qué dificultades, ajustes y refinamientos se identifican para facilitar la adopcion
del método en el contexto organizacional de la empresa?

PI3: ;Como impacta la aplicacion del método en el proceso de especificacion de re-
quisitos, segun la percepcion de los participantes?

4.1 Preparacion y Recoleccion de Datos

El estudio se centr6 en una PyME clasificada como Mediana Empresa - Tramo 1 [20]
Se selecciond un equipo multidisciplinar de 4 profesionales de la industria (un Product
Owner, un Lider Técnico y dos Desarrolladores Senior) con un promedio de mas de 10
afios de experiencia en ingenieria de requisitos y marcos agiles, utilizando como unidad
de analisis la aplicacion del método y sus artefactos (USM y escenarios). Se acordd con
la empresa la confidencialidad de los datos. El proceso se estructurd en tres fases de
preparacion: (i) Capacitacion, mediante una sesion técnica y guia metodologica, el ma-
terial empleado en la capacitacion se encuentra en: https:/drive.goo-
gle.com/drive/u/1/folders/IIONWwbSJx7nEkS5gwT TZsbk7f{KznlCUc; (ii) Entorno,
configurando herramientas visuales y plantillas; e (iii) Instrumentacion, definiendo el
protocolo de observacion y el cuestionario TAM de 18 items que se encuentra en:
https://forms.gle/sVwWAD1DXBHqwTSJZ8. Por restricciones de espacio, el material
ampliatorio del estudio de caso se encuentra en un apéndice en https:/figs-
hare.com/s/3fda959a8c4ddf67a277.

La recoleccion final fue tripartita para asegurar la triangulacion: observacion directa de
las sesiones (Lethbridge et al., 2005) [21], analisis técnico de los artefactos y la aplica-
cion del cuestionario TAM adaptado de Davis (1989) [22].

4.2 Resultados obtenidos

Resultados Cuantitativos (PI1): El analisis revel6 una percepcion altamente favora-
ble. En una escala de 1 a 5, las medias obtenidas fueron: FUP = 4.88 (97.5%), UP =
4.75 (95.0%) e IU = 4.70 (94.0%). Estos valores indican que el equipo considera el
método intuitivo y valioso para su integracion habitual.

Resultados Cualitativos (P12 y PI3): En relacion con la adopcion (P12) y las dimen-
siones del TAM, los profesionales manifestaron una alta utilidad e interés percibido
hacia el método. No obstante, sefialaron la necesidad de practica guiada y de criterios
claros para modelar tareas compartidas ante la variabilidad por rol. Respecto al impacto
(P13), los participantes destacaron una mejor estructuracion de requisitos, mayor clari-
dad en los escenarios funcionales y una deteccion mas efectiva de omisiones durante el
analisis.
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4.3 Amenazas a la validez

Se identificaron amenazas y acciones de mitigacion en cuatro dimensiones principales
segun la propuesta de Runeson et al. (2012):

Validez de constructo: ¢l cuestionario TAM fue adaptado al contexto del método; se
recomienda pilotaje y evaluacion de consistencia interna en futuras réplicas.

Validez interna: posibles sesgos por capacitacion y acompafiamiento; mitigacion por
triangulacion con respuestas abiertas y observaciones.

Validez externa: estudio de caso Unico; se requieren réplicas analiticas en otros con-
textos.

Validez de conclusion: tamafio muestral reducido (n=4), resultados descriptivos y ex-
ploratorios.

Confiabilidad: fortalecida mediante protocolo, definicion de fuentes y conservacion
de artefactos.

5 Conclusiones y trabajo futuro

Este trabajo presenta un avance de investigacion de Maestria orientado a resolver la
brecha de comunicacion y trazabilidad en la especificacion de requisitos mediante la
integracion de User Story Mapping (USM) y Escenarios. La propuesta se fundamenta
en una solida base empirica compuesta por un mapeo sistematico de la literatura y un
estudio exploratorio mediante una encuesta exploratoria, lo que permiti6 identificar la
necesidad de métodos operacionales validados en la industria.

A partir de la evaluacion preliminar, se concluye que el método propuesto es altamente
aceptado por los profesionales, obteniendo niveles de utilidad y facilidad de uso supe-
riores al 94%. Los hallazgos sugieren que la derivacion sistematica de escenarios a
partir de USM no solo organiza la documentacion, sino que actiia como una herramienta
de calidad para detectar omisiones logicas de manera temprana, algo critico para reducir
el retrabajo en proyectos de software.

Como trabajo futuro, se han definido las siguientes lineas de accion:

Refinamiento del Método: Incorporar una regla especifica para tareas multi-rol, per-
mitiendo definir escenarios separados cuando los actores poseen metas flujos divergen-
tes, 0 escenarios inicos con variantes cuando las diferencias son minimas.
Escalabilidad: Realizar réplicas del estudio de caso en equipos de mayor tamafio y
dominios diversos para fortalecer la validez externa.

Transferencia de Conocimiento: Refinar los materiales de capacitacion para optimi-
zar la curva de aprendizaje inicial identificada en la evaluacion cualitativa.

Métricas de Calidad: Complementar la evaluacion TAM con métricas objetivas de
calidad de requisitos (completitud y ambigiiedad) y analisis de trazabilidad.
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