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Abstract. In agile software development projects, user stories are written in nat-
ural language in order to describe the functionalities and features requested by
interested parties. Given the ambiguous nature of natural language, user stories
may reflect feelings intrinsically expressed by the product owner during require-
ments education tasks. While their visualization and identification are complex,
word processing and sentiment analysis techniques can be applied to extract use-
ful and valuable information for the development team. For that reason, this paper
proposes a methodology to analyze the affective dimension of user stories, con-
sidering the feelings and emotions that affect the communication process among
team members and identify how these factors impact the software development
process, specifically in activities related to the definition and specification of re-
quirements.

1 Introduccion

Las ultimas décadas han sido testigo de una tendencia constante e irreversible hacia
la globalizacion de los negocios y, en particular, de las empresas dedicadas al desarrollo
de productos de software [1]. La influencia de este fenomeno ha generado escenarios
de desarrollo global de software, donde los stakeholders se encuentran geograficamente
distribuidos.

Gestionar proyectos de software con estas caracteristicas permite aprovechar la es-
casa disponibilidad de recursos humanos altamente calificados que se encuentran dis-
tribuidos de manera global, y aumentar la productividad en funcién de las zonas hora-
rias de los miembros del equipo de desarrollo [2]. Sin embargo, estos nuevos contextos
de trabajo impactan de manera directa en las fases del ciclo de vida del desarrollo de
software, donde las exigencias de comunicacion y colaboracion son mayores entre las
partes interesadas, especialmente en las fases de educcion y especificacion de requisi-
tos.

En relacion a esta nueva tendencia de desarrollo, las practicas agiles han demostrado
tener éxito en diversos proyectos de entornos distribuidos [3, 4], dado que abogan por
una planificacion adaptativa y desarrollo evolutivo. En los tltimos afios, las practicas
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agiles han ganado una atencion significativa, debido a su enfoque flexible para admi-
nistrar la volatilidad de los requisitos y su énfasis en la amplia colaboraciéon y comuni-
cacion entre clientes y desarrolladores, beneficiandose de las tecnologias y herramien-
tas disponibles en la web [5].

Las précticas agiles representan un conjunto de procesos de desarrollo en los que,
tanto los requisitos como el producto entregado, evolucionan de forma incremental a
través de una serie de iteraciones cortas. En este contexto, los requisitos son especifi-
cados en historias de usuario. Las historias de usuario son descripciones breves que
capturan elementos esenciales de un requisito y responden a la tripleta (As a/an, I want
to, so that) para expresar el rol del usuario, la funcionalidad o comportamiento que se
espera del sistema, y una breve descripcion que justifica la funcionalidad deseada.

Las actividades de especificacion de historias de usuario en los entornos agiles co-
mienzan con aproximaciones simples y cognoscibles, que luego a través de procesos
de retroalimentacion se refinan hasta derivar en su version final [6]. Sin embargo, a
menudo estas especificaciones presentan expresiones con carga emocional, una carac-
teristica propia del lenguaje natural utilizado en la redaccion de las historias de usuario.
Esta situacion es de esperar, debido a que el desarrollo de un producto de software
requiere de sinergia y esfuerzo humano, lo cual implica interaccion entre los miembros
del equipo para resolver problemas complejos, estando sujetos a procesos afectivos y
cognitivos [7].

Las expresiones con contenido emocional pueden generar malentendidos, insatisfac-
cion y esfuerzo adicional, por lo que es necesario tomar acciones para su refinamiento,
a los fines de detectar errores y corregirlos. Considerando esta situacion y, con la in-
tencion de contribuir en las actividades que abordan las tareas de educcion y refina-
miento en los entornos agiles, este estudio propone un enfoque para detectar y analizar
los sentimientos intrinsecos expresados en las historias de usuario.

El contenido de este trabajo se encuentra organizado de la siguiente manera. La Sec-
cion 2 describe brevemente los conceptos preliminares de las técnicas de analisis de
sentimientos y algunos antecedentes que reflejan la aplicacion de estas técnicas en pro-
yectos de desarrollo de software, en virtud de establecer un marco teoérico introductorio.
La Seccion 3 enfatiza la necesidad de identificar y analizar sentimientos inmersos en
las historias de usuario. La Seccion 4 detalla la metodologia aplicada y el flujo de tra-
bajo de la herramienta propuesta. La Seccion 5 describe una prueba de concepto apli-
cada sobre historias de usuario, a los fines de examinar la utilidad de la herramienta de
analisis. La Seccion 6 sintetiza las conclusiones y futuras lineas de investigacion.

2 Marco Introductorio

En esta seccion se describirdn brevemente los principales conceptos de las técnicas
de andlisis de sentimientos. Posteriormente, se mencionaran algunos trabajos relevantes
que indagan sobre su aplicacion en la Ingenieria de Software, a los fines de identificar
antecedentes en el area.
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En los ltimos afios, el analisis de sentimientos se ha convertido en una de las areas
de investigacion de mayor crecimiento [8]. El auge de las técnicas de analisis de senti-
mientos comenz6 a mediados del afio 2000, y se centro principalmente en el analisis de
las opiniones de productos disponibles en la Web. Desde entonces, el uso del analisis
de sentimientos ha alcanzado muchas otras areas, entre ellas, la Ingenieria de Software.
La aplicacidén de estas técnicas sobre expresiones en lenguaje natural permite analizar
y aprovechar la riqueza semantica presente en redes sociales, blogs, foros y recursos
textuales para generar informacion de valor.

El analisis de sentimientos (AS), es una técnica de mineria de opinion utilizada para
determinar la polaridad de las emociones identificadas en recursos textuales. En térmi-
nos generales, el AS clasifica el contenido de un texto como positivo, neutral o negativo
en funcion de indicadores contextuales, es decir, su propdsito es identificar el senti-
miento general del autor en un texto de opinién [7].

Una de las propuestas mas citadas en la literatura con respecto a la aplicacion del AS
y el uso de técnicas de mineria de datos es el estudio presentado por Hu y Liu [9], donde
en el contexto de venta de productos online (e-commerce), proponen la extraccion de
las caracteristicas de los productos vendidos que han sido evaluadas por los clientes
expresando su opinion. Luego, aplicando estas técnicas, clasifican los comentarios en
positivos o negativos. Su objetivo es proporcionar un reporte util para proveedores y
vendedores con respecto a la opinion de los clientes sobre un determinado producto.

Posteriormente, las técnicas de AS comenzaron a aplicarse en el contexto de los pro-
yectos de software. Algunos estudios recientes revelan el uso de las técnicas de AS para
detectar y analizar como se sienten las personas involucradas en los procesos de desa-
rrollo de software. Jurado y Rodriguez [10] sefialan la existencia de factores que pueden
afectar la productividad, la calidad de las tareas y la satisfaccion laboral, siendo uno de
estos factores, las emociones. Es por esta razon que proponen el AS para monitorear
las caracteristicas emocionales en el proceso de desarrollo de software. Para llevar a
cabo esta propuesta, recopilaron problemas de algunos de los proyectos alojados en
GitHub, considerando diferentes entornos de desarrollo y lenguajes de programacion.
Posteriormente, realizaron el AS sobre cada issue, a través de un enfoque 1éxico. Este
enfoque proporciona coincidencias entre una palabra especifica y su sentimiento rela-
cionado. Los resultados mostraron que los desarrolladores dejan sentimientos subya-
centes en el texto, y esa informacion podria usarse para analizar el proceso de desarro-
llo, con lo cual los autores en esta propuesta evidencian la viabilidad de la aplicacion
de las técnicas de AS en el ciclo de vida del desarrollo del software.

Patwardhan [11], en su trabajo propone implementar la identificacion de los senti-
mientos y emociones presentes en los equipos de desarrollo geograficamente distribui-
dos, durante el ciclo de lanzamiento del software. Para ello, analiza multiples fuentes
de informacion tales como, correos electronicos, discusiones en foros web, revisiones
de codigos, opiniones, encuestas y mensajes relacionados con el producto de software
en desarrollo. El autor también evalud la existencia de una posible relacion entre la
polaridad de los sentimientos expresados por los equipos y los factores técnicos y so-
ciales a los que estan expuestos, entre ellos, la ubicacion geografica, el género, el nivel
de experiencia, la duracion de la liberacion del producto de software, el tamafio del
equipo, recuento de problemas del cddigo y los comentarios de revision del codigo.
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Esta investigacion, ademas, propone el desarrollo de un panel de control de emociones
utilizando las técnicas de AS para medir el éxito del proyecto y la salud emocional del
equipo de desarrollo.

Los resultados demostraron la existencia de informacion semantica valiosa en lo que
puede parecer una charla corporativa o una sobrecarga de correo electronico. Este tra-
bajo concluye enfatizando que el proceso de identificacion de sentimientos puede ser
adoptado como una herramienta valiosa para que los gerentes evalten el progreso del
proyecto y analicen como la dindmica del equipo afecta el sentimiento general respecto
a la entrega del producto de software.

Wrobel [12], propone en su investigacion revelar cuales son los estados emocionales
presentes en el proceso de desarrollo de software, con qué frecuencia ocurren y cual es
su impacto en la productividad. Para ello, realiza una encuesta para la cual los datos
fueron recopilados durante cuatro semanas, analizandose cincuenta y seis respuestas.
Los resultados revelaron que, entre los estados emocionales negativos, la mayoria de
los encuestados indicaron que con mas frecuencia experimentaban frustracion y enfado.
Estos estados emocionales son identificados como los mas riesgosos para la producti-
vidad, ya que afectan el desempefio de los programadores.

Marshall y otros [7] proponen el analisis del contenido emocional de las publicacio-
nes realizadas por los estudiantes en la herramienta de gestion de proyectos denominada
SEREBRO, una propuesta presentada por los autores en una investigacion anterior [ 13].
El objetivo de la investigacion es realizar un seguimiento de los esfuerzos de desarrollo
y el comportamiento emotivo de los equipos de trabajo a medida que desarrollan un
producto de software, como parte de sus proyectos finales de la materia Ingenieria de
Software. El conjunto de datos consta de mas de mil trece publicaciones en el foro,
producidas por cinco equipos en tres sprints. Los equipos de estudiantes siguen un pro-
ceso de desarrollo de software agil, utilizando la metodologia Scrum con sprints adap-
tados a un entorno educativo. Las técnicas de AS se aplicaron para clasificar cada pu-
blicacion como positiva, negativa, conflictiva o sin emociones. Cada publicacion en el
foro ha sido evaluada manualmente, utilizando técnicas de AS, incluida la localizacion
de palabras clave, el analisis 1éxico y los enfoques basados en conceptos. El método de
analisis propuesto en esta investigacion consiste en buscar correlaciones significativas
entre las métricas de actividad emocional y otras medidas de rendimiento obtenidas
durante el desarrollo del producto de software, para lo cual los autores utilizan el coe-
ficiente de correlacion de Pearson.

Por otro lado, Islam y Zibran [14], proponen un estudio comparativo de cuatro dic-
cionarios de sentimientos de propdsito general, es decir, diccionarios independientes
del dominio de aplicacidon. En particular, examinan si estos diccionarios, creados con
diferentes métodos, muestran resultados diferentes en la deteccion de sentimientos en
textos de Ingenieria de Software. Los diccionarios son evaluados sobre tres conjuntos
de datos, correspondientes a comentarios de revisiones de codigo, desbordamiento de
pila y comentarios de problemas extraidos del sistema de seguimiento JIRA. En su in-
vestigacion destacan que los estudios que utilizan diccionarios de proposito general
para detectar los sentimientos, obtienen resultados de baja precision, debido a que éstos
deben operar sobre un dominio técnico para lo cual no fueron inicialmente ideados.
Considerando esta situacion, los autores direccionaron sus esfuerzos e investigaciones
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en determinar el diccionario que obtiene mayor precision respecto a la deteccion de
sentimientos sobre los conjuntos de datos analizados, e identificar en qué medida los
diferentes diccionarios coinciden al detectar la polaridad de los sentimientos. Los re-
sultados de esta investigacion reflejan que el diccionario que presenta un mayor rendi-
miento respecto a la deteccion de sentimientos sobre los conjuntos de datos analizados
es Sentistrength.

A pesar de que existen diversas propuestas en la literatura que indagan sobre la apli-
cacion de las técnicas de AS en el area de la Ingenieria de Software, no se hallaron
investigaciones que hagan uso de ellas sobre historias de usuario, artefacto utilizado en
las practicas agiles para capturar los requisitos. Por otro lado, es necesario destacar que
si bien en su investigacion Marshall y otros [7], proponen la insercion del analisis afec-
tivo en el contexto de desarrollo de software agil, el mismo so6lo se reduce a un analisis
en el entorno educativo, a diferencia de la herramienta de analisis de sentimientos pro-
puesta en esta investigacion, ideada para brindar soporte a las tareas de educcion y es-
pecificacion en proyectos de desarrollo empresarial.

3 Sentimientos en las Practicas Agiles

En esta seccion se realiza una breve descripcion del escenario que motiva la identi-
ficacion y analisis de los sentimientos inmersos en las historias de usuario.

Las practicas agiles surgen como una reaccion de la industria de desarrollo de soft-
ware frente a las metodologias clasicas, en la cuales los proyectos eran planificados en
fases lineales y secuenciales de tipo cascada, gestionados con métodos como Gantt,
PERT, entre otros [15]. En su investigacion, Demmer y otros complementan este pen-
samiento sosteniendo que estas practicas surgieron de la creencia que un mayor acer-
camiento con la realidad del desarrollo de productos basados en el aprendizaje, inno-
vacion y cambio daria mejores resultados [16]. Los principios agiles ponen énfasis en
construir software que funcione y que pueda ser usado rapidamente, y en reducir la
extensa documentacion relacionada a requisitos en las metodologias tradicionales [17].
Las practicas agiles se centran en equipos multifuncionales con capacidad para decidir
por ellos mismos y apuntan a iteraciones rapidas, con el cliente dando su opinion con-
tinuamente.

En los entornos agiles, las necesidades del duefio del producto (product owner, en
inglés) se documentan en historias de usuario (user stories, en inglés). Estas, al ser
redactadas en lenguaje natural, pueden introducir incertidumbre y ambigiiedad en sus
especificaciones. Considerando que la ambigiiedad es una caracteristica intrinseca del
lenguaje natural ésta puede conducir a la insercion de palabras y frases que expresan
sentimientos. Este escenario convierte a las historias de usuario en un artefacto candi-
dato para la aplicacion de las técnicas de analisis de sentimientos.

Una especificacion expresada en lenguaje natural puede tener dos dimensiones per-
ceptibles: polaridad sentimental (sentiment polarity, en inglés) e intensidad sentimental
(sentimental intensity, en inglés). La polaridad sentimental indica la positividad, nega-
tividad o neutralidad de la expresion, mientras que la intensidad sentimental captura la
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fuerza de la expresion emocional. Consecuentemente, la presencia de carga emocional
conduce a especificaciones ambiguas e influye en las métricas asociadas a las historias
de usuario utilizadas para la evaluacion y aseguramiento de calidad [18]. La Figura 1
sintetiza las relaciones que se establecen entre las entidades involucradas en el proceso
de analisis de sentimientos.

1..n 1.n
UserStory
describe isMeasureBy
0.n i.n
SentimentPolarity Metric
0..n 1i.n
influence

Fig. 1. Representacion de las entidades relacionadas en el analisis de sentimientos.

Si bien la construccion de las historias de usuario dispone del formato 1éxico sintac-
tico representado en la Figura 2, a menudo, el uso de esta plantilla no garantiza alcanzar
especificaciones completas, consistentes y correctas ya que, al igual que muchas otras
buenas practicas de desarrollo de software, presenta variaciones al ser aplicado en en-
tornos reales de desarrollo, quedando meramente definidas en un marco tedrico.

Y0 COMO un <usuario especificol personal rol = quiero
=zcaracteristica deseada / problema a ser resuelto= asi se <beneficio
de implementar la caracteristica =" + Criterio de aceptacion

Fig.2. Formato 1éxico sintactico de una historia de usuario.

Lucassen y otros [19] mencionan en su trabajo que, a pesar del uso de plantillas para
educir los requisitos en los entornos agiles, algunas secciones que conforman una his-
toria de usuario pueden ser afectadas por la insercion de subjetividad y carga emocional
de quien que se encuentre a cargo de su redaccion. Esta situacion ocurre especialmente
en las secciones donde se expresan las caracteristicas deseadas, el valor y los beneficios
de implementar una determinada funcionalidad, debido a la variedad de construcciones
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textuales posibles que brinda el lenguaje natural. La Figura 3 sefiala las secciones de
las historias de usuario en las que podrian presentarse inserciones de sentimientos.

Clarification Dependency Quality
n.* n.* A
) Value of the
Rol Desired Feature Desired Feature
| I
1 1
Subject Action Verb Direct Object
0.* 0.*
Adjective Indirect Object

Fig. 3. Secciones de una historia de usuario con posibles inserciones de sentimientos [17].

La Figura 3 muestra las secciones de una historia de usuario en la que es posible la
insercion de expresiones sentimentales. Una de ellas es la seccion correspondiente a la
etiqueta “/ want to” de la tripleta mencionada en la Seccion 1, donde se especifican las
caracteristicas y funcionalidades deseadas. Dicha seccion deberia estar compuesta de
al menos tres elementos: sujeto, verbo y objeto directo. De manera adicional también
puede contener un adjetivo y objeto indirecto, estando estos ultimos sujetos a una o
multiples inserciones dentro de la redaccion de la historia de usuario, dando lugar a mas
de una posible construccion textual.

Otra seccidn sujeta a inserciones de emociones y sentimientos es la correspondiente
a la etiqueta “So that”, utilizada para justificar la implementacion de la funcionalidad
deseada. La descripcion de por qué es necesario implementar una determinada funcio-
nalidad, puede conducir a la incorporacion de dependencias con otras funcionalidades,
o la definicion de ciertas propiedades de calidad deseadas para el requisito a implemen-
tar, o incluso generar una justificacion desmedida de la necesidad del requisito. Por
ejemplo: “Como usuario me encantaria poder consultar de forma segura mi cuenta ban-
caria para visualizar las transferencias realizadas de un modo féacil e intuitivo”. Lo cual
implica la existencia de un registro de transferencias, y la necesidad de propiedades de
calidad que se deberian considerar. Dada la variedad de las posibles construcciones
textuales mencionadas, esta situacion puede conducir a la incorporacion de expresiones
sentimentales durante las tareas de especificacion.
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Por otro lado, la presencia de carga emocional en estos artefactos también puede
influir en la priorizacion de las historias de usuario del backlog. El product owner es el
responsable de identificar las funcionalidades requeridas y ordenar éstas segun su prio-
ridad, también decide cuales deberian ir al principio del backlog para el siguiente sprint,
y asigna un orden para cada componente y su resolucion a lo largo del ciclo de vida de
desarrollo, en donde el backlog puede seguir siendo refinado continuamente [16]. Si las
historias de usuario presentan caga emocional, entonces éstas pueden influir en el di-
reccionamiento de los esfuerzos del equipo de trabajo.

Por todo lo expresado anteriormente, es de esperar que surjan dificultades durante el
proceso de especificacion en las historias de usuario. Por este motivo, este trabajo pro-
pone el desarrollo de una herramienta que brinde soporte a las actividades de especifi-
cacion y refinamiento, aplicando técnicas de analisis de sentimientos.

4 Metodologia

Esta seccion describe la metodologia aplicada a las historias de usuario, a los fines
de abordar la deteccion de los sentimientos inmersos durante su especificacion.

Lo que propone este trabajo es el desarrollo de una herramienta de analisis de senti-
mientos que actie de soporte a la especificacion y revision de historias de usuario. La
misma fue ideada con el objetivo de detectar las posibles inserciones de sentimientos y
carga emocional al redactar las historias de usuario.

El proceso inicia con la entrevista al cliente con la finalidad de capturar necesidades
y restricciones del sistema a desarrollar. A continuacion, el miembro del equipo de tra-
bajo que tiene asignada la tarea de especificar los requisitos genera las historias de
usuario iniciales. Posteriormente, las historias de usuario se someten al analizador de
sentimientos propuesto y se observan los resultados procesados por la herramienta, an-
tes de proceder a la etapa de grooming y planificacion de tareas. Si se detectaron ano-
malias en las historias de usuario, el responsable de esta tarea debe decidir si las histo-
rias deben ser refinadas y mejoradas en relacion a su redaccion, o si se contintia con la
siguiente etapa a partir los resultados obtenidos.

Cabe destacar que la herramienta de analisis propuesta tiene por objeto detectar y
visualizar los sentimientos inyectados durante la redaccion de las historias de usuario.
Sin embargo, mejorar su redaccion y eliminar subjetividades es responsabilidad del
equipo de trabajo. La Figura 4 muestra la metodologia propuesta.
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Customer Interview

¥

User Goal Defining User Story Acceptance Criteria

Y
Sentiment Analizer Refinement of User Story

Fig. 4. Metodologia propuesta.

En la siguiente subseccion se detalla el flujo de trabajo de la herramienta de AS.

4.1 Flujo de Trabajo de 1a Herramienta de Analisis de Sentimientos

Este estudio aborda el analisis de las historias de usuario, a los fines de identificar
las expresiones que presentan carga emocional. Para detectar la insercion de sentimien-
tos, las historias de usuario son sometidas a un proceso de inspeccion a través de la
herramienta de analisis propuesta. En caso de detectar expresiones sentimentales, la
herramienta indica al usuario las secciones que presentan carga emocional y provee un
mensaje comunicando la necesidad de revision y refinamiento de la historia de usuario.
El objetivo de esta propuesta es disminuir la subjetividad de la expresion y contribuir
con el aseguramiento de la calidad. La Figura 5 sintetiza el procedimiento logico del
analizador de sentimientos propuesto en este trabajo.
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Fig. 5. Procedimiento logico del analizador de sentimientos.

El flujo de trabajo aplicado para identificar los sentimientos mediante la herra-
mienta analizadora consiste en: (i) cargar el Iéxico de sentimientos; (ii) cargar la historia

Emotionally
charged sections
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de usuario que se desea analizar; (iii) realizar el preprocesamiento del texto para elimi-
nar cualquier signo o caracter no significativo (signos de puntuacion, signos de excla-
macion e interrogacion, etc.); (iv) tokenizar el texto; (v) comparar historia de usuario
con el Iéxico de sentimientos; (vi) identificar los sentimientos inyectados; (vii) visuali-
zar los resultados; (viii) sugerir revision.

Al finalizar el proceso, los sentimientos resultan identificados y se muestran a través
de una interfaz grafica, para proporcionar una visualizacion de los resultados obtenidos
a los miembros responsables de la actividad de educcion y refinamiento de historias de
usuario. Las historias de usuario que presenten carga emocional son retornadas indi-
cando la seccion que requiere revision.

Para desarrollar la herramienta de analisis de sentimientos se codificé un script uti-
lizando el lenguaje de programacion R version 3.4.4. Esta propuesta utiliza R Studio,
un entorno de software libre ampliamente utilizado para realizar mineria de texto y
analisis de datos [20]. También se utilizaron dos librerias disponibles para el lenguaje
R: (1) Tidyverse, que permite tokenizar el texto. Un token es una unidad significativa
de texto, como una palabra u oracidn, en la que estamos interesados usar para su analisis
[21]. La libreria Tidyverse se utilizo para tokenizar las historias de usuario en palabras;
por otro lado, (2) Tidytext permite importar el léxico de sentimientos [22]. La libreria
Tidytext contiene tres 1éxicos de sentimientos en su conjunto de datos denominado sen-
timents. Ellos son: el 1éxico AFINN [23] que asigna a las palabas un puntaje que varia
entre -5 y 5, los puntajes negativos indican sentimientos negativos y los puntajes posi-
tivos indican sentimientos positivos, el 1éxico NRC [24] que clasifica las palabras de
una manera binaria (“si” /’no”) en las categorias positivo, negativo, ira, anticipacion,
miedo alegria, tristeza, sorpresa y confianza y, por tltimo, el Iéxico Bing [25] que cla-
sifica las palabras en categorias positivas y negativas.

Cabe destacar que la libreria Tidytext ademas, permite importar el 1éxico con el cual
se desea trabajar mediante la funcion get _sentiments (), con lo que es posible obtener
léxicos de sentimientos especificos. Para la herramienta de analisis de sentimientos pro-
puesta se import6 el 1éxico Bing, porque el mismo dispone s6lo de dos categorias posi-
bles para clasificar las palabras, a diferencia de los otros 1éxicos que proponen un rango
de valoracion, lo que implica la incorporacion de tareas adicionales en el proceso de
analisis. En esta propuesta el interés reside en analizar s6lo la polaridad de los senti-
mientos, es por ello que resulta 1til la clasificacion de las palabras en las dos categorias
(positivas y negativas) tal como ofrece el 1éxico Bing.

En la siguiente seccion se detalla una prueba de concepto, a los fines de examinar
la utilidad de la herramienta de analisis propuesta.

5 Prueba de Concepto

En esta seccion se propone una prueba de concepto para analizar y evaluar los fines
practicos de la herramienta. Se utilizd la plataforma colaborativa Trello' para extraer
historias de usuario y someterlas a un proceso de inspeccion y analisis.
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Las historias de usuario extraidas fueron sometidas al analizador con la intencion de
detectar posibles sentimientos inyectados durante las tareas de especificacion. En caso
de detectar inserciones sentimentales, es posible visualizar las secciones donde fueron
identificadas, a través la interfaz grafica disefiada. La misma, ademas, proporciona un
mensaje indicando al usuario la necesidad de revision y refinamiento a los fines de
mejorar su objetividad, tarea bajo responsabilidad del equipo de trabajo involucrado en
las actividades de educcion y refinamiento.

Cabe destacar que la interfaz propuesta proporciona el perfil del usuario y la historia
de usuario asignada, lo que facilita el registro de las modificaciones realizadas por un
usuario determinado, contribuyendo esto al control de versiones.

Por otro lado, también se proporciona un menu principal, desde donde es posible
seleccionar la historia de usuario del proyecto que se desea analizar. La Figura 6
presenta la interfaz grafica de la herramienta propuesta donde es posible visualizar las
historias de usuario seleccionadas para su analisis, siguiendo el procesamiento
detallado en la Seccion 4.

Summary - UserStory

Q Remove stack report

htarlin Skoces

Q Set up dates to articles
5 Coliecton cortor. ¥ wowd £t 3 date. from which the epine ana be o eden and then deleted |

—

Set up financial/contact relantionships
5 3 FRpOSIGYY MANAger | WOUK Ve 11 Kndie WG 15 NNARCIa TESpnSice 10T SACT EIAMANT of e Feposicy Thal Should probadly be 3
D478

Martin Skoces

Fig.6. Interfaz grafica de historias de usuario seleccionadas para analizar.

A continuacion, se describen dos historias de usuario extraidas para su analisis de la
plataforma colaborativa Trello. Las mismas se encuentran redactadas en inglés. Por lo
tanto, para especificar el proceso de analisis realizado en este trabajo, se usard su tra-
duccidn al idioma espafiol.

El primer ejemplo enuncia: “Como administrador de la coleccion. Seria bueno po-
der fijar una fecha, a partir de la cual los datos expiraran y se borraran u ocultardan y

1. https://trello.com/b/hrulGmdz/repository-user-stories
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luego se borraran. Deseo que la fecha de eliminacion de los registros programados se
muestre en las paginas del articulo y de los componentes”. En esta historia de usuario,
se detectaron palabras y expresiones que expresan sentimientos. Ellas son: “seria
bueno”, “expiraran” y “deseo”. Aquellas que el analizador detectd y que se tuvieron en
cuenta para reemplazar en el texto son “seria bueno” y “deseo”, mientras que “expira-

ran” en realidad no aporta subjetividad al texto introducido.

Luego de ser identificadas y visualizadas en la interfaz, el miembro a cargo de las
tareas de especificacion y refinamiento puede realizar las modificaciones pertinentes, a
fin de obtener historias de usuario objetivas, sin expresiones sentimentales ni grados de
preferencias sobre las funcionalidades solicitadas A modo de ejemplo, se presenta la
redaccion alternativa que se propone para esta historia de usuario, tarea bajo responsa-
bilidad del equipo de trabajo a cargo su redaccion: “Como administrador de la colec-
cion. Quiero poder establecer una fecha después de la cual los datos caducaran y se
borraran u ocultaran y luego se borraran. Debo poder ver la fecha de eliminacion de
los registros programados que se muestre en las paginas del articulo y de los compo-
nentes”. La Figura 7 muestra la historia de usuario sometida al analizador de sentimien-
tos y su redaccion alternativa.

Set up dates to articles - ID#456

Original Version

sistodd | wondd HE the rate of deiehon of the scheduisd reconss i e dsgiaye

Modified Version

Fig. 7. Historia de usuario con inyeccion de sentimientos y su redaccion alternativa.

La Figura 7 muestra las secciones en las que el analizador identific6 expresiones
sentimentales. La interfaz proporciona en el margen inferior un cuadro de texto para
insertar la historia de usuario modificada de acuerdo a los criterios del miembro res-
ponsable de su refinamiento.

En un segundo ejemplo, la historia de usuario original describe lo siguiente: “Como
gestor de repositorios, me encantaria saber quien es financieramente responsable de
cada elemento del repositorio. Esa debe ser probablemente una persona de contacto y
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debe incluir nombre, teléfono, correo electronico, tal vez titulo y direccion. Deberia
poder ejecutar un informe periodicamente que muestre el almacenamiento consumido
por cada contacto financiero”. En este caso, solo se detectd que la expresion “me en-
cantaria” presenta sentimientos, por lo que se propone su reemplazo para obtener una
descripcion neutral. La redaccion alternativa que se propone en este segundo ejemplo
es: “Como administrador de repositorios, quiero una forma de rastrear quién es finan-
cieramente responsable de cada item en el repositorio. Probablemente una persona de
contacto y debe incluir nombre, teléfono, correo electronico, titulo y direccion. Debo
poder ejecutar un informe periodicamente que muestre el almacenamiento consumido
por cada contacto financiero”.

Al extraer las palabras que insertan sentimientos, es posible observar un texto con
menor grado de subjetividad y mayor neutralidad en la expresion. Por otro lado, esta
herramienta ayuda a detectar las posturas y puntos de vista del product owner con res-
pecto a la funcionalidad o necesidad especificada en la historia de usuario y, ademas,
facilita la obtencion de una especificacion sin grados de preferencia por las funcionali-
dades que se solicitan. Esto contribuye con las tareas de priorizacion de historias de
usuario en el backlog, ya que esta tarea debe ser llevada a cabo de acuerdo a los criterios
técnicos, sin ser influenciada por los sentimientos expresados en las historias de usua-
rio.

6 Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo se presentd el prototipo de una herramienta para realizar analisis de
sentimientos sobre historias de usuario, con la intenciéon de mejorar su objetividad du-
rante la especificacion de requisitos en los proyectos de desarrollo que implementan
metodologias agiles. El prototipo del analizador desarrollado toma como entrada histo-
rias de usuario redactadas en lenguaje natural, junto a un 1éxico de sentimientos deno-
minado Bing. Las historias de usuario son sometidas a un proceso de inspeccion y ana-
lisis. En caso de detectar expresiones sentimentales, la herramienta advierte al usuario
esta situacion y devuelve una sugerencia de revision sobre aquellas secciones de las
historias de usuario en las que se detectaron sentimientos.

La ejecucion de la herramienta de analisis propuesta sobre las historias de usuario
ha demostrado ser util para reducir la ambigiiedad presente en estas especificaciones
que conduce a la insercion de palabras y frases que expresan sentimientos. Es por ello,
que puede ser utilizada como herramienta de soporte en las tareas de educcion y refi-
namiento de las historias de usuario. Actualmente, la intencion de los autores es analizar
el nivel de aceptacion de la propuesta por parte de los miembros responsables de las
tareas de educcion de requisitos, y la viabilidad de su aplicacion en contextos agiles.

Durante la ejecucion del prototipo sobre las historias de usuario seleccionadas, se ha
detectado la ausencia de ciertas palabras que expresan sentimientos en el 1éxico utili-
zado, lo que induce a error en la identificacion. Es por esto, que planeamos abordar en
proximas investigaciones el uso de otros 1éxicos y diccionarios propios del dominio de
la Ingenieria de Software.
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Como trabajos futuros, se pretende, por un lado, ejecutar la herramienta sobre histo-
rias de usuario en contextos de desarrollo real, a fin de validar la propuesta. Por otro
lado, la intencién de los autores es mejorar la herramienta a través de la insercion de
métricas que permitan medir la objetividad alcanzada luego de la deteccion de los sen-
timientos inyectados en las historias de usuario y su posterior refinamiento realizado
por el equipo de trabajo. Conjuntamente, se pretende generar pruebas sobre muestras
en conjuntos de datos publicos de mayor tamafio y realizar comparaciones sobre los
resultados con el objetivo de incorporar mejoras a la herramienta.
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