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3. Introduccion

En este trabajo nos proponemos dar cuenta de los diferentes aspectos vinculados con
sistemas que integran la participacién en un mismo proyecto a muchos usuarios que
pueden encontrarse en distintos lugares en diversas estaciones de trabajo conectados a
través de una red. La tecnologia involucrada se la denomina groupware, sistemas
groupware o sistemas colaborativos [1], [2]. Asimismo presentaremos un lenguaje de
dominio especifico DSL que se usard para describir a los sistemas colaborativos -
Collaborative Software System Language y que llamaremos CSSL [3] - con capacidad
para enfrentar los problemas mds importantes que esta tecnologia atin presenta y para
disefiar ambientes groupware teniendo en cuenta las demandas requeridas (obtener
sistemas groupware integradores, flexibles y altamente productivos), y la complejidad

tecnoldgica que implica desarrollar ambientes con estas caracteristicas.

Tipicamente los sistemas colaborativos fueron concebidos para compartir informacién y
coordinar actividades relacionadas en un proyecto. Algunas de las caracteristicas bdsicas
de los sistemas groupware son compartir eventos de un calendario compartido, una lista de
distribucién para acceder a informacidon compartida, un repositorio para compartir
archivos o herramientas de comunicaciéon como un Chat o Foro para comunicar a un
grupo. Este tipo de aplicaciones son especialmente ttiles en los casos en que el grupo de
usuarios no se encuentran en el mismo lugar y necesitan compartir informacién e ideas

para llegar a un objetivo comun.

Para entender mejor los sistemas colaborativos, veamos aquellos que no lo son.
Encontramos entonces sistemas donde el usuario interactia solamente con el sistema -ya
sea que el usuario acceda a una base de datos, prepara algiin documento o interactda con
un video juego- incluso en los sistemas de informacién usado por muchos usuarios que no

provean interaccién entre ellos. De aqui vemos que el requerimiento principal de los



sistemas colaborativos es precisamente el soportar la interaccidén entre los usuarios del
sistema como una actividad grupal y no como actividades en un contexto individual. Para
satisfacer este requerimiento, los sistemas colaborativos, tendrdn que cubrir tres areas

centrales la comunicacion, coordinacién y colaboracion.

La comunicacién basada en computadora ha mejorado mucho en los tltimos afios.
Inicialmente existian las herramientas asincrénicas de envio de correo electrénico
(solamente de texto) o los sistemas de noticias (sistemas de news) basados en mensajes de
texto. Hoy hay una gran variedad de herramientas que permiten comunicar a un grupo de
usuarios en forma sincrénica y enviando distintos tipos de informacién texto, sonido,
imagenes, etc. Igualmente se esperan muchas mejoras en este aspecto, en especial de

integracion con otros dispositivos, en especial dispositivos moéviles.

Por otro lado la efectiva colaboracion requiere que los usuarios accedan a informacion
compartida. Muchos sistemas (sistemas de bases de datos en general) tienden a aislar a los
usuarios permitiendo acceder a los usuarios a una base de datos comun, pero ninguno de
ellos tiene la percepcion de que hay otros usuarios en el mismo sistema. Por ejemplo no
reciben notificacién de cambios ni de que cosa estdn haciendo los otros usuarios en el

sistema.

Finalmente la efectiva colaboracion y comunicacion puede ser mejorada con una buena
coordinacion. Sin coordinacion los miembros del grupo podrdn entrar en conflicto
accediendo a los mismos recursos compartidos o tendrdn que hacer un esfuerzo extra de

comunicacion para organizar sus actividades.

La etapa de implementacion de Sistemas Colaborativos suele estar soportada por diversas
herramientas y frameworks en general Orientados a Objetos [19], [20] pero no hay una
manera unificada de especificar y disefiar las aplicaciones sobre estos frameworks. Esto
dificulta la concepcion de este tipo de sistemas debido, precisamente a la falta de modelo

que permita representar los elementos principales de las aplicaciones colaborativas.



La construccién de Sistemas Colaborativos es una es una tarea muy compleja por el hecho
de que involucra la interaccién intensiva entre actores que estdn dispersos en diferentes
lugares. Independientemente de la arquitectura sobre la cual esté construido, el sistema
debera controlar la participacién de cada actor sobre el conjunto de objetos compartidos y
mantener actualizado a todos los participantes de los cambios producidos. La adopcién de
procesos que guien la construccion de este tipo de sistemas es fundamental porque
sostiene las practicas repetibles y técnicas que organizan el desarrollo y mejoran la calidad
de los productos. Distintos procesos pueden diferir en definir cuando hay que realizar una
actividad o que parte del sistema estas actividades desarrollan y el rigor y grado de
formalismo en el que cada artefacto debe ser construido. En el contexto de la ingenieria de
software el desarrollo guiado por modelos (Model Driven Development approach - MDD)
[4], [5], [6] surge como un paradigma que cambia el desarrollo basado en cédigo por el
desarrollo basado en modelos. Este enfoque promueve la sistematizacién y automatizacion
de la construccion de artefactos de software. Los modelos son considerados los primeros
productos en el desarrollo de software, y el conocimiento de los desarrolladores esti

encapsulado en las transformaciones de esos modelos.

Para aplicar exitosamente el paradigma MDD al desarrollo de sistemas colaborativos en
primer lugar tenemos que ser capaces de crear modelos abstractos de los sistemas
colaborativos. Estos modelos, pueden ser escritos en UML [7]; sin embargo esta tarea
suele ser para los desarrolladores ciertamente abrumadora por el hecho de cubrir la gran
distancia que hay entre la semdntica de UML y la del dominio de los sistemas
colaborativos. Dicho de otra manera; los lenguajes de proposito general, como el UML, no
expresan de una forma directa los conceptos del dominio ni su semdntica. Es asi que surge
la necesidad de contar con un lenguaje preciso que permita expresar de forma concisa y

sencilla los conceptos del dominio.

Existen varias teorias que permiten construir lenguajes (muchos de ellos como extension
de UML) que expresan algunas caracteristicas de los sistemas colaborativos, como

lenguajes para modelar hypermedia y sistemas distribuidos presentado en [9], la notacién
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para modelar datos compartidos en sistemas colaborativos descripto en [10], el lenguaje
para especificar sistemas distribuidos introducido en [11], la extensién de UML llamado
AUML [12] para describir protocolos de comunicacién entre agentes y la extension de
aplicaciones interactivas definida en [13] entre otras. Sin embargo estos lenguajes ofrecen
una notacién especifica para modelar un nimero particular de funcionalidad colaborativa,
ninguno cubre el dominio de una forma exhaustiva, dejando de lado algunos conceptos del
dominio. Por otro lado estos lenguajes no tienen la intensién de servir como primer paso
para aplicar derivacion de modelos en la modalidad MDD para desarrollar sistemas

colaborativos.

3.1. Objetivos de la tesis

En este trabajo perseguiremos un objetivo principal que consiste en facilitar la concepcién
y el desarrollo de sistemas colaborativos. En este sentido es que identificamos algunos
sub-objetivos que pueden ser considerados resultados parciales necesarios para lograr el
objetivo final. Podemos mencionar que uno de los sub-objetivos es el de conceptualizar
los sistemas groupware, entender para que pueden ser usados, identificar los conceptos
principales que componen estos sistemas. A partir de esto se va a ver facilitada la

comunicacion entre los desarrolladores groupware.

Otro de los sub-objetivos es obtener un lenguaje de dominio especifico DSL (Domain
Specific Language) para describir sistemas colaborativos que llamaremos CSSL
(Collaborative Software System Language) [3]. Este lenguaje fue disefiado como una
extension de UML usando el mecanismo de metamodelado, que es una técnica bastante
comun para especificar lenguajes de dominio especifico. En definitiva serd una
descripcion del sistema escrito en un lenguaje bien formado, el cual esta preparado para
ser interpretado automdticamente. Ademds, éste lenguaje posee una sintaxis abstracta
formalizada que permitird entre otras cosas definir mds de una sintaxis concreta a partir

de ella, lo cual aumenta la legibilidad y flexibilidad del lenguaje.
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Finalmente otro sub-objetivo que nos planteamos es el de obtener una guia que facilite la
construcciéon de estos sistemas. Dentro del paradigma MDD entendemos que es
imprescindible trabajar en las etapas iniciales del proceso de desarrollo que es donde se
conciben estas aplicaciones. Los modelos subsiguientes entre ellos de disefio, codificacion
y en definitiva la implementacion del sistema se podran ir derivando a partir de los
modelos previos. Por ello es que proponemos un método que permite especificar los
sistemas colaborativos utilizando algunas sintaxis concretas obtenidas a partir del lenguaje

CSSL.

3.2. Estructura de la tesis

Para lograr los objetivos planteados es que estructuramos la tesis de la siguiente manera:
La primera parte del trabajo estd dedicada a conceptualizar los sistemas colaborativos,
definiendo los conceptos principales que los caracterizan, analizando fortalezas vy
debilidades desde la perspectiva de los usuarios. También revisaremos un poco la historia
de estos sistemas, como se originaron y pasaremos por un conjunto de ejemplos de
aplicaciones prototipicas que surgieron a partir de emprendimientos académicos, de
grupos de investigacion o de la industria. Esto se verd en las secciones de definiciones y
conceptos bdsicos, comparacion con las reuniones principales, un poco de historia,

conceptualizacion de sistemas groupware y estado del arte.

Una vez clasificados los distintos tipos de sistemas colaborativos y luego de haber
identificado los conceptos principales trabajaremos en la construccion de un lenguaje bien
formado que permita expresar las caracteristicas de los sistemas colaborativos para
obtener modelos que se puedan ir refinando hasta obtener la implementacién del sistema.
Se mostrard en la seccidon de lenguaje de modelado de sistemas colaborativos (CSSL -
Collaborative Software System Language) alternativas de sintaxis concretas con las que
usuarios con distintos niveles de conocimiento podrdn trabajar para especificar los
sistemas que desean construir. También se mostrardn ejemplos para mostrar las distintas

notaciones.
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Luego explicaremos el método de especificacion propuesto que guiard a los
desarrolladores en las etapas iniciales del desarrollo. El método brinda una importante
colaboracion en el relevamiento y disefio de alto nivel de un sistema colaborativo.
Asimismo sirve para establecer una documentacidon inicial para discutir con los

potenciales usuarios el tipo de funcionalidad colaborativa que se pretende para el sistema.

Finalmente, puntualizaremos las conclusiones de este trabajo y describiremos los pasos a
seguir vinculados con este trabajo donde se vislumbran los beneficios de contar con

alguno de los resultados planteados.
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4. Definiciones y conceptos basicos

Antes de comenzar con el desarrollo de este trabajo, brindaremos al lector algunas
definiciones y conceptos bdsicos con el objeto de formar un vocabulario comiin que guie
la lectura del documento y, a la vez, contribuya a caracterizar los sistemas de groupware.
Estos conceptos fueron rescatados de distintos trabajos cientificos de la comunidad
groupware y serdn los elementos bdsicos con los que se trabajard en el método de

especificacion que se presentard oportunamente:

Groupware (o Sistemas Colaborativos) es una clase de aplicaciones, para grupos u
organizaciones, que surge de la unién de computadoras, de grandes bases de informacién
y de tecnologias de comunicacién (esas aplicaciones pueden o no soportar cooperacion).
Es una tecnologia diseflada para facilitar el trabajo en grupo. Se puede usar para

comunicar, cooperar, coordinar, resolver problemas, competir o negociar.
Definimos groupware, entonces, como:

Sistemas basados en computadoras que soportan grupos de personas involucradas en

una tarea comiin (u objetivo) y que proveen de una interfaz a un ambiente compartido

[1].

Las nociones de una “tarea comun” y ‘“ambiente compartido” son cruciales en esta
definicién. A partir de ellas, se excluyen, por ejemplo, a los sistemas multiusuarios, donde
los usuarios comparten algunos recursos — como espacio en disco, tiempo de

procesamiento, memoria, etc. — pero no comparten en realidad una tarea comun.

En un primer acercamiento a los sistemas groupware se pueden distinguir, por un lado, las

aplicaciones donde los usuarios realizan actividades en forma simultinea (sincrénica)
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llamadas “real time groupware”. Y por otro lado estdn aquellas en las que los usuarios

realizan sus actividades en forma asincrénica y se denominan “non real time groupware.

A continuacién veremos los conceptos mas relevantes de los sistemas colaborativos.

4.1. Conceptos principales

Los conceptos fueron recopilados de distintos trabajos publicados y forman un
vocabulario conocido por los miembros de la comunidad que trabaja con tecnologia

groupware.

Rol (CollaborationRole): Entendemos al rol como un conjunto de propiedades,
conocimientos y responsabilidades que tendrd un usuario en un determinado momento.
Permitird entender cual serd el papel que el usuario tendrd en todo momento cuando
interactie con otros usuarios en el sistema. Los usuarios podrdn cambiar el rol
dindmicamente y este cambio serd manejado por los protocolos de colaboracién. Por
ejemplo, en algunas sesiones un usuario podrd actuar como “mediador”, en algunas

situaciones o como “participante” en otras. [1], [2], [17]

Usuario (User): Representa a un usuario dentro del sistema. Contard con un conjunto de
propiedades que lo identificaran. Por ejemplo un nombre, un nickname, su imagen y otros

datos que identifiquen al usuario. . [1], [2], [17]

Objetos colaborativos (SharedObjects): Son los elementos creados por los propios
usuarios que se pueden manipular en forma colaborativa gracias a las herramientas
colaborativas que lo soportan. De tal manera que un usuario puede utilizar elementos
creados por otros usuarios. Por ejemplo, en un ambiente de educaciéon a distancia, un
alumno puede editar elementos colocados por un compaiero o el tutor también; cuando
dos o mds usuarios utilizan el chat, su conversacién o chat log es un objeto colaborativo
que puede ser usado por otras personas como material de discusion. La particularidad de

estos objetos es que son editados por distintos usuarios y dependiendo de la herramienta y
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del protocolo la edicién puede ser en forma sincrénica (al mismo tiempo) o asincronica.
Los objetos colaborativos mds comunes en los ambientes groupware son documentos de

texto, dibujos, paginas web o chat_logs. [10], [17], [31]

Workspace (Workspace): Es el lugar en el que la colaboracion se lleva a cabo y define,
en parte, el estilo de colaboracidn que se va a llevar a cabo. En este trabajo se rescata a los
workspaces como los elementos que contextualizan la colaboracién. Por ejemplo, si
pensamos en un aula virtual como un workspace, rdpidamente entendemos qué tipo de
actividades se van a realizar, qué roles intervienen, qué tipo de herramientas se van a usar
y qué protocolos de colaboracién intervienen. Para detallar este ejemplo podemos pensar
aulas en las que se van a realizar actividades de clase al estilo tradicional y de consulta. En
las clases tradicionales se usardn herramientas de video conferencia y foro y en las
consultas se puede usar el mail y el chat. Los roles que intervendran serdan: docente, tutor y
alumno. Finalmente podemos describir protocolos diferentes para la clase y para la
consulta. En la clase la maestra podria coordinar la participacion de los alumnos, dédndoles
la palabra en el caso que ellos la soliciten y en las consultas, los tutores podrian tener las
mismas atribuciones que los alumnos al momento de participar en la colaboracién. En
definitiva, dentro de un workspace hay herramientas que son utilizadas para comunicarse
y trabajar en los objetos compartidos. Los protocolos estructuran las interacciones de los
roles en el workspace y el uso de las herramientas por ellos. En general un workspace o
grupo de workspaces no son suficientes para definir una aplicacidon colaborativa. En el
ejemplo que estamos siguiendo, vemos al aula como un workspace, pero probablemente
haya otros espacios como la biblioteca o la cafeteria que brindardn seguramente
alternativas de colaboracion distintas. Usualmente un workspace es definido dentro de un
entorno mds grande que lo contiene que llamaremos escenario colaborativo. [36], [47],

[64], [65]

Sesion (Session): Una sesion es un periodo de interaccién soportada por un sistema. En
general un usuario ingresa (login) en la sesién identificindose a través de un nombre de

usuario y password y sale de la misma (logout) en forma explicita o simplemente cerrando
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la aplicacion (o ventana) que maneja la sesién. La administracion de la sesion entre otras
cosas sirve para llevar un registro de las actividades de los usuarios mientras dura la sesién

y generalmente se registra el dia y 1a hora en que los usuarios se conectan a la misma.

Veamos por ejemplo una sesion en la que un usuario se conecta para bajar sus correos
electronicos usando un programa cliente de correo electrénico como el Outlook o el
Eudora. El usuario se identifica a través de su nombre de usuario y password, el programa
baja la informacién desde el programa servidor de correo electrénico hacia su
computadora personal y finalmente se desconecta. La sesion en este caso, dura mientras el
programa cliente estd bajando los correos electrénicos. En este ejemplo el usuario no
participa directamente en la sesidon, sino que son los sistemas quienes intercambian
informacién durante la sesién. Veamos otro ejemplo de sesién en la que un usuario escribe
un documento o pagina web en forma remota. El usuario, mediante un programa corriendo
en su computadora, participa en una sesion, la que permanecera abierta mientras el usuario
escribe el documento. En esté ejemplo el usuario participa activamente en el y transcurso

de la sesion.

Cuando se estableces una sesion en un sistema groupware el usuario permanece un
periodo de tiempo interactuando con el sistema, en forma similar al ejemplo anterior
donde el usuario escribe un documento en un espacio remoto. Ese periodo de tiempo,
puede superponerse con el periodo de tiempo de otro usuario. En este caso, si el sistema lo
permite, esos usuarios tendrian la posibilidad de interactuar sincrénicamente

(comunicarse, discutir, coordinar). [1]

Hacemos notar que desde el punto de vista de la implementacion, la sesién se podria
utilizar como un objeto para intercambiar informacién entre los usuarios conectados al
sistema. Por ejemplo datos del usuario, nombre, rol, estado, etc. que se comunican para
saber quien estd conectado en ese momento en el sistema. En definitiva, la forma en que
los sistemas groupware manejan la sesion es una de las principales diferencias con los

sistemas monousuarios. [19], [13], [20]
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Herramientas colaborativas (Tool): Son programas que, a diferencia de las aplicaciones
monousuarios, contemplan ser utilizados por un grupo de personas. Naturalmente, el
grupo manipula elementos que llamaremos objetos colaborativos que son los productos
que se obtienen como resultado de la colaboraciéon. Ejemplos de herramientas

colaborativas son:

- Chat

- Pizarrén compartido o shared blackboard
- Editores colaborativos.

- Graphical tools

Estas herramientas pueden ser independientes del protocolo involucrado. Es decir que una
misma herramienta puede ser utilizada con distintos protocolos. Por ejemplo el Chat
podria ser usado de forma que los usuarios puedan enviar mensajes en cualquier momento
o que la participacién de los usuarios sea por turnos. En este ejemplo tenemos una misma

herramienta usada en base a distintos protocolos. [41], [42], [40]

Escenario Colaborativo (Setting): Es la integracion de un conjunto de workspaces. A
menudo, las aplicaciones groupware complejas necesitan mds de un workspace, de una
manera similar a una universidad virtual que estard compuesta por distintos workspaces
como el aula, la biblioteca, etc. Los escenarios contienen asimismo los protocolos que
estructuran el acceso y el uso de los diferentes workspaces por parte de los distintos roles
existentes. Por ejemplo podemos pensar en que algunos roles no podran ingresar a algunos
workspaces o que al cambiar de workspace el rol se convierte. Los escenarios
colaborativos son un caso particular de Workspace que puede contener otros workspaces
de manera tal de crear un ambiente mds complejo de colaboracion. Por ejemplo, podemos
pensar en una Ciudad Colaborativa que contiene a una Universidad Virtual Colaborativa y

a un Museo Colaborativo. [66]
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Asociacion (CollaborativeAssociation): Permite asociar elementos del disefio. Con esta
asociacion vinculamos las herramientas que disponemos en un workspace, los roles que
pueden participar de una sesion etc. Existen diversas asociaciones entre los elementos
estos ultimos elementos que se expresardn en el método a través de Asociaciones
colaborativas. Por ejemplo LocationRelationship que modelara la ubicacién de objetos y
roles dentro de los espacios, UseRelationship que modelard el uso por parte de los
usuarios de los objetos colaborativos, ParticipationRelationship que modelard la
participacion de los usuarios en las sesiones, SessionRelationship que servird para modelar
la relacion de las sesiones con los espacios. Todas ellas serdn luego descriptas en el

metamodelo. [1], [10]

Contexto compartido (SharedRepository): Es el repositorio donde se alojan los objetos
colaborativos. Los usuarios tendrdn acceso a este repositorio para crear, leer y modificar
los objetos colaborativos y de acuerdo a la politica de cada sistema colaborativo el
contexto compartido puede ser unico (es decir que todos los usuarios de la aplicacién
comparten a todos los objetos colaborativos en un lugar). En otros casos, puede haber
varios contextos compartidos, asociados a alguna componente del sistema. Por ejemplo
cada usuario podra tener un espacio en el que coloca los documentos que quiere compartir.
Asimismo, puede determinar quién puede acceder a su contexto compartido y qué
acciones puede realizar dentro del mismo. En otros casos, los contextos compartidos
pueden estar asociados a determinados espacios. Por ejemplo, cada aula podria tener un
contexto compartido donde los usuarios comparten sus trabajos. Finalmente los contextos
compartidos podrian generarse dinimicamente cuando un usuario decide compartir algin
documento con otro usuario. En este caso el contexto compartido se generard en el
momento y vivird mientras los usuarios trabajen sobre el documento. Al igual que las
sesiones, estos espacios de informacién compartida por los usuarios son una de las
principales diferencias con los sistemas monousuarios y las acciones que los usuarios
realizan sobre los documentos en estos espacios compartidos pueden ser visualizadas en el

momento por los usuarios que estdn conectados a ese espacio compartido. [32], [43]
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Telepuntero (Telepointer): Es el cursor del mouse de cada uno de los usuarios que esta
conectado a un objeto colaborativo y que puede ser movido por cada usuario. En algunos
casos los cursores de los usuarios pueden ser visualizados todos al mismo tiempo. En otros
casos, se ve solamente uno por vez, pero gracias al protocolo de colaboracién los usuarios
van cambiando el control sobre el cursor. Este recurso permite que un usuario sefiale
alguna parte del objeto colaborativo en el transcurso de la colaboraciéon. El movimiento
del teleponinter se refleja en los monitores de los usuarios que estdn conectados al objeto

colaborativo. [41]

Protocolo (Protocol): Un factor importante en el trabajo en grupo es el proceso social que
se lleva a cabo. Sin gente interactuando, el sistema groupware estd muerto. Los protocolos
sirven para modelar, guiar y estructurar el proceso social que se lleva a cabo dentro del
grupo. Los protocolos definen qué herramientas y objetos colaborativos pueden ser
utilizados por los distintos roles o usuarios. Un aspecto importante que define un
protocolo es en qué momento puede participar cada usuario. Por ejemplo, supongamos
que dos usuarios estdn utilizando el Chat; la participacién de los usuarios podria estar
controlada por un protocolo en donde los usuarios escriban por turnos, similar a un debate
televisivo. Es decir, el protocolo guia u ordena la participacion de los usuarios y en
herramientas mds complejas, el protocolo puede determinar que operaciones dentro de
dichas herramienta cada usuario puede usar en distintos momentos. Hacemos notar que el
protocolo bésico es el que permite que los participantes colaboren en cualquier momento y

se lo denomina “no-protocol”. [48]

Vista (View): Es una porcion del contexto compartido que puede ser visualizada por un
usuario. En algunos casos, los usuarios pueden visualizar todo el contexto compartido, y
en ese caso la vista es una representacion del contexto compartido. En otros casos, por
limitaciones de los dispositivos, la vista representa una porcion de la informacién. La vista
de cada usuario puede ser muy diferente, por ejemplo, podemos tener usuarios que
cuenten con diferentes resoluciones en sus computadoras, incluso algunos usuarios pueden

estar usando dispositivos moéviles como celulares o computadoras palms. Por otro lado

20



algunos usuarios pueden estar mirando la misma informaciéon pero en diferentes
representaciones (o configuraciones). Por ejemplo, un arreglo de nimeros puede ser
mostrado como una tabla en la vista de algin usuario o como un grafico en otro. En
definitiva un usuario podria tener una representacion multimedial con video, sonido etc. y

otros quizds tengan una vista solamente de texto. [1], [66], [57]

Meta protocolo (Meta-Protocol): En algunas ocasiones es necesario contemplar una
forma de cambiar de protocolo. En sintesis el Meta protocolo es el protocolo que
administra los cambios de protocolo. Como mencionamos antes, en un workspace se
pueden desarrollar colaboraciones usando distintos protocolos. Como es el caso del Aula
virtual que sirve para dar clase y para hacer consultas. La clase y las consultas tienen
naturalmente distintos protocolos. Un posible Meta protocolo para un Aula Virtual puede
ser el que determine que luego de una clase los alumnos tendrdn a su disposicion una
consulta. L.os meta protocolos controlan el cambio y la transicion entre los protocolos y

proveen una forma de hacer que los workspaces sean mads flexibles. [48]

Acoplamiento: El acoplamiento es una medida que determina el grado de ensamble que
tiene la misma componente en los puestos de trabajo de un sistema groupware. Las
componentes pueden estar acopladas o no y el acoplamiento lo mencionaremos como un
acoplamiento fuerte o débil. Si decimos que el sistema tiene la vista fuertemente acoplada,
significa que los usuarios tienen la misma vista. Si tienen el workspace débilmente
acoplado (también podemos usar el término desacoplado), estamos diciendo que los
usuarios pueden estar en distintos workspaces. El mismo concepto puede aplicarse a otros
conceptos como el protocolo, la herramienta, el telepointer, etc. Esta medida determina en
cierta forma la complejidad del sistema y de la colaboracion. En general el sistema va a
ser mds simple (mas simple para desarrollarlo y también mas simple para operarlo) cuando
sus componentes estén fuertemente acopladas. Pero en algunos casos, un sistema
débilmente acoplado permite mayores grados de accion a los usuarios y puede convertirse
en un sistema mas productivo. Si contamos con un sistema cuya vista estd débilmente

acoplada, el sistema deberd contar con la funcionalidad de cambiar la vista y si un usuario
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cambia los objetos que estd mirando el sistema, seguramente deberd notificarle a los otros
usuarios, que objetos estd mirando para poder colaborar con él. En caso contrario, si el
sistema no permite tener vistas diferentes, quizds un usuario deba esperar (o negociar con
el resto de los usuarios) a que se finalice la colaboracion con los objetos que estidn
mirando para cambiar la vista (y la del resto de los colaboradores) y poder continuar la
colaboracion con otra parte del sistema. Esta claro que tener la vista desacoplada, permite
que los usuarios trabajen en distintos espacios del contexto compartido, pero el sistema es
mas complejo para desarrollarlo y comprenderlo. En el contexto de nuestro trabajo, este
concepto nos servird para especificar caracteristicas importantes del sistema y nos servira

para determinar la complejidad del mismo en el momento de desarrollarlo. [32]

Awareness: Es la informacion que el sistema provee sobre el estado de la colaboracidn.
En las reuniones presenciales estar al tanto de los otros (staying aware of others) es algo
natural. Se puede percibir donde estd ubicado cada uno, cudl es su estado, que actividad
estd desarrollando y con que objeto. Por el contrario, mantener actualizada esta
informacién en sistemas groupware es bastante dificil. Es por esto que los primeros
sistemas groupware, que no mantenian esta informacién de manera eficiente, resultaban
confusos e ineficientes comparados con el trabajo cara a cara. El awareness del workspace
involucra mantener constantemente actualizada la informacién de los otros usuarios en
relacién al espacio compartido indicando al menos la identidad y la presencia de los
usuarios. Conjuntamente con esta informacion suele aparecer otra informacién de
awareness como la actividad que estdn desarrollando, su ubicacién dentro del sistema, su
estado, que acciones va a desarrollar, que cambios esta realizando, objetos que se utilizan,
etc. Esta informacion facilita el trabajo de los usuario, permitiéndoles tener una mejor
percepcion o conciencia de lo que estd pasando con cada uno de ellos y con los otros

usuarios en el ambiente colaborativo. [50], [58]

Avatar: Es la representacion de un usuario dentro del sistema. Puede ser una pequeiia
imagen, un grafico o un icono. En algunos casos, como en los ambientes virtuales, el

avatar se mueve dentro del ambiente y sirve para iniciar colaboraciones con ese usuario.
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El avatar puede servir como informacién bdsica de awareness y en muchos sistemas
colaborativos indican la presencia y la ubicacién de los usuarios dentro de workspaces.

[50], [58]

La recopilacion de estos conceptos es ttil ya que conforman un vocabulario comuin que
facilitan el entendimiento entre los desarrolladores o entre los desarrolladores y los
potenciales usuarios de sistemas colaborativos. De esta forma a todos les queda claro a
que nos referimos cuando hablamos de alguno de estos conceptos. Por otro lado, serdn de

utilidad a la hora de describir alguna caracteristica de algun sistema groupware.
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5.Comparacion con las reuniones presenciales

En este capitulo analizaremos las fortalezas y debilidades de las sesiones en los ambientes
colaborativos 1lamadas real time groupware desde la perspectiva de un usuario
compardndolas con las reuniones presenciales [39]. Estos sistemas se caracterizan por
tener sesiones donde los usuarios colaboran entre si en forma sincrénica y distribuida que

llamaremos sesiones distribuidas.

Realizaremos una primera aproximacion analizando en qué situaciones las sesiones
distribuidas tienen ventajas sobre las sesiones cara a cara y en cudles presentan
desventajas. Dejaremos fuera de este andlisis la ventaja trivial que es la que indica que los
usuarios de sesiones distribuidas no necesitan trasladarse para participar de una sesion.
Esta ventaja serd seguramente analizada en el plano econdémico de las organizaciones,
cuando evalien costos y beneficios de contar con reuniones virtuales o presenciales.
Discutiremos en esta seccidon, cuando es conveniente realizar una sesion presencial y

cudndo una sesion cara a cara, suponiendo que podemos elegir entre estas dos alternativas.
Entre las ventajas de las sesiones distribuidas se encuentran:

* Incrementan el acceso a la informacion: los participantes de una sesién distribuida
tienen acceso a sus archivos, residiendo cada uno en su oficina, lo que les permite
acceder facilmente a informacién que puede ser relevante y, que de otra manera,
podria no estar disponible durante una sesidon. Muchas veces algunas reuniones
presenciales tienen que ser suspendidas o postergadas por falta de informacion.
Finalmente, los usuarios ganan en comodidad y familiaridad al mantenerse en sus

oficinas.

» Estimula el trabajo paralelo dentro del grupo: Es sabido que el trabajo grupal permite

reunir multiples perspectivas y habilidades de los distintos participantes y que mejora
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los resultados obtenidos. En general el trabajo en grupo permite dividir las tareas y
armar subgrupos que se enfoquen en cada tarea y luego los trabajos de cada subgrupo
son combinados para obtener el resultado final. Esto permite que las tareas de cada
subgrupo trabaje en forma paralela ganado tiempo en obtener el resultado esperado. En
el caso de las sesiones distribuidas, la division de tareas y la asignacién de las mismas
a los grupos y subgrupos es natural y consecuentemente se obtiene un porcentaje mas
alto de trabajo en paralelo. Asimismo, las sesiones distribuidas brindan otras
posibilidades de realizar trabajos en paralelo. Es comin para usuarios en un grupo
distribuido ausentarse por un momento (para trabajar sobre otra pantalla, leer el correo
electrénico, buscar informacién, etc.) y luego reanudar la sesién para continuar
colaborando. Esto no es socialmente aceptable en un trabajo grupal “cara a cara”, pero
es aceptado en sesiones distribuidas. También es posible, participar en mas de una
sesion al mismo tiempo. En general los sistemas colaborativos permiten que el usuario
mantenga, por ejemplo, una sesion de Chat con un grupo de usuarios, mientras escribe
un documento con otros. Naturalmente esto no es posible en las sesiones cara a cara ya

que una persona no puede estar en dos lugares al mismo tiempo.

*  Permite el trabajo anénimo: En algunas situaciones los participantes pueden sentirse
mas relajados al expresar ideas en un grupo si lo hacen en forma anénima. En otros
casos es imprescindible que los usuarios no se identifiquen, por ejemplo en votaciones

electrénicas, en el momento de participar en una sesion colaborativa.

* Garantiza resultados de la colaboracion: Las sesiones distribuidas generan
necesariamente algin resultado concreto. Un Chat entre dos usuarios, que es la
minima expresion de sesion distribuida, genera al menos como resultado el texto de la
conversacion de los usuarios. En reuniones cara a cara, muchas veces los participantes

salen de las mismas sin llevarse un resultado concreto de las mismas.

Entre las desventajas de las sesiones distribuidas estan:
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Se generan discusiones incomprensibles: Las sesiones distribuidas tienen un patrén
de comunicacion marcadamente diferente a las sesiones “cara a cara”. Por un lado, el
medio que mds se usa para transmitir informacién es el texto. En consecuencia,
muchas de las expresiones o gestos que las personas usamos en reuniones cara a cara
tenemos que expresarlas en formato de texto y pueden no ser adecuadamente
entendidos por los receptores de la informacién. Por otro lado, cuando hay muchos
participantes colaborando al mismo tiempo (como suele suceder en los chats masivos)
y las herramientas no soportan protocolos de colaboracién que organicen la discusion,
es muy dificil seguir el hilo de la discusion. En los casos donde se permite transmitir
informaciéon por otros medios como el sonido, en la mayoria de los casos la
comunicacion no es full-duplex, s6lo la voz de una persona es transmitida por vez,
consecuentemente los sistemas tienen que manejar eficientemente la coordinacién para
que la participacion de los usuarios sea efectiva. Finalmente, los sistemas
colaborativos no pueden transmitir toda la informacién que se percibe en las reuniones
cara a cara. En muchos sistemas donde la informacion de awareness es deficiente, los
usuarios no comprenden la informacién que brindan el resto de los usuarios, porque no
conocen informacién relevante del contexto como ser, qué objeto estd manipulando,

qué estado tiene el usuario, qué herramienta esta usando, etc.

Requiere mds concentracion para el trabajo en grupo: Como consecuencia del punto
anterior, los usuarios requieren mayor concentracion para comprender lo que se estd
discutiendo. Frecuentemente las sesiones ‘“‘cara a cara” parecen ser mds cortas, y
suelen ser mds alegres. En cambio las sesiones distribuidas son mds formales y pueden
resultar mas cansadoras. Por otro lado, las deficiencias en informacién de awareness
que pudiera tener el sistema tiene que ser cubierto por cada usuario para intuir o

suponer qué objetos estd manipulando el usuario, cudl es su rol, etc.

Reduce la interaccion social: Las sesiones distribuidas tienden a ser mas serias, los
usuarios ponen el foco de atencion sobre la tarea especifica y en general no surgen

temas extra laborales. Esto genera una ganancia en eficiencia y tiempo, pero reduce el
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intercambio social. Muchas de las sesiones “cara a cara” parecieran ser mas intensas,
con interacciones mas ricas. Si bien raramente los miembros del grupo se miran
directamente entre ellos, el hecho de estar en la misma habitacidn se incrementa la
informacién de contexto sobre los otros miembros y puede dar pie a conversaciones

que vayan mads all4 de los temas especificos de la reunion.

Vimos las caracteristicas de las sesiones sincrénicas en relacion a las reuniones
presenciales cara a cara. En la comparacion se analizaron ventajas y desventajas en cada
caso con resultados positivos y negativos. De todas formas entendemos ambas (las
presenciales y las remotas) pueden ser complementarias. En muchos casos se utilizan las
sesiones virtuales para preparar material para alguna otra reunién principal; por ejemplo
eligiendo los temas que se van a tratar o el orden en que van a hacerlo. También puede
darse el caso inverso, en el que una reunion presencial dispara diferentes lineas de accién
que podran ser documentadas en reuniones virtuales con herramientas que estimulan la

escritura colaborativa; por ejemplo una wiki.

En definitiva vemos que cada vez va a ser mds comin conectarse con otras personas a
través de sistemas que soporten la comunicacién y la colaboracién. Entender las
diferencias con las reuniones presenciales servird para potenciar las ventajas y minimizar
las desventajas. Por otro lado, la integracion de los dos casos o la combinacion puede ser

de utilidad para mejorar la productividad del trabajo en grupo.
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6. Conceptualizacion de sistemas groupware

En esta seccidén presentaremos distintos enfoques conceptuales que permiten analizar
aquellos aspectos de las aplicaciones groupware que son significativos para la toma de
decisiones sobre los ambientes colaborativos mas adecuados a las distintas necesidades de

trabajo que pueden tener empresas o usuarios individualmente.

Buscaremos conceptualizar distintos aspectos de las aplicaciones groupware. Hay
diferentes enfoques para analizar que tipo de ambiente colaborativo la empresa (o el

usuario) esta necesitando.

Uno de los enfoques consiste en analizar tres aspectos claves para soportar una eficaz

interaccién de un grupo de trabajo: comunicacion, colaboracion, y coordinacion [1].

6.1. Comunicacion, colaboracion y coordinacion

Como mencionamos en la definicidn, los sistemas groupware, soportan a un grupo de
personas involucradas en una tarea comun en un ambiente compartido. La colaboracién
entre los participantes del grupo permitird llegar al objetivo o tarea que desean realizar.
Una efectiva colaboracion requiere que los usuarios del sistema groupware compartan
informacién y que puedan trabajar sobre ella. Para ello necesitardn acceder a un contexto
compartido en el que puedan trabajar sobre los objetos compartidos. El contexto debera

estar actualizado y brindando notificaciones explicitas de las acciones de cada usuario.

Pero el trabajo sobre los objetos compartidos no alcanza para realizar una colaboracioén
efectiva. Los usuarios requieren herramientas para comunicarse, a través de las cuales
puedan discutir, negociar o intercambiar opiniones. Las herramientas de comunicacién

pueden ser sincrénicas o asincrénicas y pueden estar basadas en texto como el Chat o el
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Correo electrénico o transmitir diferentes medios como sonido o video, como por ejemplo,
los sistemas de video conferencia o los sistemas de Voz sobre Ip. Es necesario destacar
que estas herramientas son las que mas se han desarrollado; pero, usualmente, trabajan en
forma independiente y no se integran con otras herramientas que soporten la colaboracién
o la coordinacién. Por otro lado, hay otras formas de comunicacién como la telefonia que
van integrandose a la comunicacidén a través de computadoras. En este sentido tenemos los
casos de mensajes de texto que pueden enviarse a través de teléfonos celulares o sistemas
de computadoras que permiten realizar llamadas telefonicas a teléfonos fijos o celulares.
La integracion de las telecomunicaciones y de las tecnologias de procesamiento de datos
ayudard a disminuir las diferencias entre la comunicacion tal cual la conocemos hoy con la

comunicacion mediada por la computadora.

La efectividad de la comunicaciéon y colaboracién puede ser incrementada si las
actividades del grupo estdn coordinadas. La coordinacion permite organizar la
participacion de los usuarios en el proceso colaborativo. A partir de ella se determinan las
actividades que puede hacer cada usuario y en que momento las pueden hacer. Por
ejemplo el caso de VITAL [67], que es un ambiente para aprendizaje colaborativo,
preparado para soportar grupos pequeiios y medianos de usuarios, existe un elemento de
coordinacion en el auditorio cuando el rol de entrenador (Trainer) elige que la sesion sea
guiada o cooperativa. En definitiva la coordinacién permite que los integrantes no entren
en conflictos al intentar acceder a un recurso compartido. Un equipo de redactores
trabajando en una sesién sin coordinacién, podrian entrar en conflicto o repetir ciertas
acciones realizadas por otros. Siguiendo con este ejemplo los redactores van a necesitar
usar los espacios de comunicacion para avisar al resto de los usuarios cuales son los
recursos que estd usando cada uno. En definitiva, los sistemas colaborativos que tienen
buenos elementos de coordinacién simplifican la comunicacién. Por otro lado, la
colaboracion se ve beneficiada, por que se requiere menos esfuerzo para decidir quien

puede hacer que cosa en que momento.
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6.2. Espectro de sistemas colaborativos

Los sistemas que soportan tareas comunes y ambientes compartidos varian ampliamente;

es, por tanto, apropiado pensarlos mas

dimensiones, en el que los distintos sistemas se ubican en diferentes puntos del mismo. En

esta seccion describiremos las dimensiones que nos permiten precisar las diferencias entre

en términos de un espectro con multiples

los sistemas de una manera exhaustiva y estable en el tiempo.

6.2.1. Segin su nivel de integracion:

Se describen aqui dos sub-dimensiones, una de acuerdo al grado de integracién que tienen
los usuarios en la tarea que realizan; y la otra en relacién al grado de integracién de los

usuarios en el ambiente compartido. Asimismo se mencionan un par de ejemplos de

aplicaciones que se ubicardn en los extremos de cada sub-dimensién

6.2.1.1. Sub-Dimension de Tarea Comun

Bajo:

Los usuarios realizan tareas en
forma independiente. Cada
usuario utiliza algun recurso del
sistema pero el sistema no
fomenta la integraciéon de los
usuarios. En el minimo nivel de
integraciéon se encuentra los

sistemas de Tiempo compartido

Alto:

Los usuarios realizan sus tareas
en forma conjunta, dependen unos
de otros y hay una constante
percepcion de las actividades que
realizan los demds colaboradores.
En el miximo nivel de
integracion se encuentran los

sistemas de escritura colaborativa.
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Los sistemas de tiempo compartido, atienden a un conjunto de usuarios que realizan tareas
independientes entre si. Cada usuario utiliza recursos del sistema para realizar su tarea.
Por eso se considera bajo el nivel de integracion desde el punto de vista de la realizacién
de una tarea comun. Existen algunas organizaciones que cuentan con grandes
computadoras que pueden ser usadas en forma remota por un grupo de usuarios para
realizar trabajos especificos, procesamiento de datos o cuentas de alta precisiéon o
complejidad. Este escenario aporta un ambiente donde la integracion de las tareas de los

usuarios es minima.

Por otro lado, los sistemas de edicion colaborativa, permiten a un conjunto de usuarios
escribir un documento en forma conjunta. En este caso, el grupo de usuarios estd
realizando una tarea con un alto nivel de integracion desde el punto de vista de la tarea a

realizar.

6.2.1.2. Sub-Dimensiéon de Ambiente Compartido

Bajo: Alto:

Los wusuarios colaboran en Los wusuarios colaboran en un
ambientes independientes. Por ambiente  compartido  donde
ejemplo los sistemas de correo comparten informaciéon y se
electrénico comunican como es el caso de los

sistemas de aulas virtuales.

La dimensién que clasifica a los sistemas de acuerdo al nivel de utilizacién del ambiente

nos muestra en un extremo a los sistemas de mail o Electronic Mail System. Este sistema
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permite enviar y recibir correos electronicos y cada usuario tiene su ambiente de trabajo
para hacerlo. Por ello es que tiene un bajo nivel de utilizacién del ambiente compartido.
En el otro extremo encontramos, por ejemplo, a los sistemas de aulas virtuales, donde los
usuarios trabajan en un ambiente compartido. Estos sistemas permiten a un conjunto de
usuarios con distintos roles (instructores, profesores, alumnos), emulando un aula
tradicional, presentar material, discutir algin tema, preguntar y responder. Todo esto se
lleva a cabo en un ambiente de alta integraciéon ya que los usuarios, comparten
herramientas e informacion. Por ejemplo el material de clase o la lista de usuarios que

estan en la misma.

6.2.2. Segin el tiempo y el espacio

Los sistemas groupware pueden ser concebidos tanto para ayudar a grupos en los cuales
las personas se encuentren en un mismo lugar, como para grupos en los cuales sus
integrantes estén distribuidos en distintas ubicaciones. A su vez, un sistema de groupware
puede ser concebido para reforzar la comunicacién y la colaboraciéon dentro de una
interaccién en tiempo real (sincrénica), o de una interacciéon que no se lleva a cabo en

tiempo real (asincrénica).

Estas consideraciones de tiempo y espacio sugieren cuatro categorias de sistemas de

groupware representados en el siguiente cuadro de doble entrada:

6.2.2.1.  Segun el tiempo y el espacio:

Mismo Tiempo Diferente Tiempo
Mismo Lugar Interaccion cara a cara Interaccion asincronica
Diferente Lugar Interaccion  distribuida | Interaccion distribuida
Sincronica Asincronica
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Veamos los ejemplos de sistemas que se ubican en los diferentes cuadrantes de la tabla
anterior. La tecnologia que se utiliza para soportar las reuniones llamadas tecnologias
“meeting room” se ubica dentro del cuadrante izquierdo superior; es decir, mismo lugar-
mismo tiempo: este tipo de sistemas consiste de una habitacién con una gran pantalla
comun conectada a un conjunto de computadoras interconectadas. Estos sistemas han
surgido con el objetivo de mejorar los encuentros cara a cara y sirven para procesos como

brainstorming, organizacion y evaluacion de ideas.

La tecnologia de shared whiteboard o pizarrén compartido se encuentra dentro de la celda
inferior izquierda, este tipo de sistemas fueron disefiados para dar soporte a encuentros
donde se hacen discusiones acerca de disefio, por ejemplo. En este tipo de encuentros las
personas dibujan sus disefios y apuntan items particulares y relaciones. Cada persona del
encuentro puede referirse a los dibujos y proponer modificaciones alterandolos. Los

objetos dibujados en el pizarréon compartido estan visibles a todos los usuarios.

En el cuadrante superior derecho podemos ubicar a la tecnologia de bulletin boards o news
groups, este tipo de sistemas son una variante de los sistemas de mail. En lugar de enviar
un mensaje a través de una computadora a una o mas personas (como es el caso del mail),
estos sistemas permiten a los usuarios enviar un mensaje a un “lugar” identificado

univocamente en el espacio utilizado para discutir acerca de un tema en particular.

Por tltimo, el sistema de correo electronico en la celda inferior derecha, es el ejemplo més
familiar de groupware. Permite intercambiar mensajes textuales en forma asincrdnica.
Otro ejemplo de sistemas que se pueden ubicar en esta celda son los sistemas de group
schedulling. Programar un encuentro con un grupo de personas es una de las tareas de
grupo que podria beneficiarse con el soporte de computadoras. Encontrar tiempo libre en
varias agendas personales es una tarea que puede ser hecha més eficientemente mediante
un sistema de groupware. Hay ejemplos de estos sistemas que utilizan un mecanismo de

voto para organizar el plan de encuentro. Otros sistemas mds nuevos involucran el
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intercambio de una serie de mails que son invitaciones, respuestas de confirmacién y

negaciones.

Un sistema de groupware podria abarcar todos los cuadrantes. Por ejemplo, podria ser util
tener la misma funcionalidad base y el mismo look and feel de la interface de usuario (a)
mientras estoy utilizando una computadora para editar un documento en tiempo real con
un grupo (mismo tiempo / mismo lugar o mismo tiempo / diferente lugar) y (b) mientras

estoy solo editando en mi oficina (diferente tiempo).

6.2.3. Restrictivo contra Permisivo

Otra dimension del espectro que estamos analizando es el grado de libertad que tienen los
usuarios para desarrollar sus tareas. Algunos sistemas colaborativos como los sistemas de
workflows, restringen o dirigen el comportamiento de los usuarios. Este tipo de sistemas
son considerados restrictivos y tipicamente mantienen un curso de accién posible o
deseable que restringe las posibilidades de accidén de los usuarios. Estos sistemas son
habituales en empresas comerciales para organizar y optimizar los circuitos de trabajo; los
usuarios hacen lo que el sistema les indica realizar. Estos sistemas pueden o no tener

instancias de colaboracion sincronica entre los usuarios.

Otros sistemas, tales como los sistemas de pizarrones compartidos o sistemas de escritura
colaborativa permiten que los usuarios puedan libremente realizar sus actividades
(escribir, navegar, dibujar, entrar o salir, etc.) sin control del sistema. Estos sistemas son
habituales en dmbitos de construcciéon de conocimiento (encuentros de usuarios para
disefio o investigacion). Estos sistemas suelen tener espacios de colaboracién sincrénica

donde los usuarios se encuentran para compartir sus conocimientos [64], [65].

Los sistemas permisivos son mds complejos de desarrollar. Por un lado, requieren soportar
las alternativas de accién de los usuarios brindando la funcionalidad que corresponda (por
ejemplo navegar entre los documentos, escribir mientras otros realizan otras actividades,

etc.). Y por otro, requieren elementos de awareness que informen qué actividades los
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usuarios estdn realizando, donde la estdn llevando a cabo, con qué elementos, etc. Como
ejemplo simple veamos el caso en que un grupo de usuarios se reune para escribir
conjuntamente un documento. Si el sistema es permisivo, permitiendo que los usuarios
cambien la pigina que estdn visualizando del documento, el sistema deberd informar que
parte del documento cada usuario estd visualizando. Esa es una informacién de awareness

que un sistema restrictivo no tiene la necesidad de implementar.

Analizamos diferentes enfoques para entender mejor las caracteristicas de los sistemas
colaborativos. Estos pueden usarse complementariamente para tener una vision mas
completa del tipo de funcionalidad colaborativa contamos. Estas clasificaciones nos
permitirdn entender rdpidamente que si queremos trabajar con muchos usuarios lo més
recomendable seria promover sesiones asincrénicas con funcionalidad que permita
coordinar la participacién de los usuarios en el contexto compartido. Asimismo, el sistema
deberia ser permisivo a la hora de elegir sobre que objetos trabajar o dicho de otra forma,
no serd obligatorio que todos trabajen sobre el mismo recurso compartido. En cambio si
queremos trabajar con pocos usuarios podemos tener interacciones sincronicas accediendo
al mismo objeto del contexto compartido incluso con posibilidad de tener edicién

simultdnea sobre el mismo objeto.

En definitiva estas clasificaciones, que combinan aspectos tecnoldgicos y de interaccion
entre personas, se aplican a un amplio rango de aplicaciones con diferentes niveles de

complejidad tecnoldgica. [27]
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7. Justificacion del modelo espacial

El enfoque que presentaremos en esta seccion nos permitird comprender las aplicaciones
groupware de una manera mas integral desde el punto de vista de como plantear
estrategias de construccion de soluciones colaborativas. Asimismo nos permitird pensar
los estilos de colaboracion y sus especificidades en términos de espacios. Es decir,
traduciendo el conjunto de soluciones especificas a disefios particulares de espacios
virtuales, sus vinculos mutuos, de la ubicacién de los objetos, de la dindmica de la
colaboracion (protocolo de colaboracién) y como van a interactuar los usuarios entre si y
con los objetos, de la forma en que los usuarios ingresan, permanecen y salen del espacio.
Esta forma de abordar el disefio de soluciones colaborativas tiene, entre otras ventajas, que
desde el inicio el trabajo de elaboracidn estd guiado, por la forma en que dichas soluciones
ayudaran a los usuarios en una efectiva colaboracion; poniéndolo a este, no como receptor
final, sino como el fundamento de todo el proceso de disefio. De esta manera deberia
conseguirse el objetivo de que el resultado final este mucho mds en sintonia con las

necesidades y capacidades operativas de los usuarios reales y del grupo de usuarios.

Por otro lado el enfoque espacial nos permitird contextualizar las caracteristicas en una

primera etapa del modelo de especificacion que proponemos en este trabajo.

Para analizar las posibles caracteristicas de los espacios virtuales, trazaremos
comparaciones con algunas caracteristicas de los espacios fisicos. Luego veremos como

deberian ser soportados estos espacios en los ambientes colaborativos.

En el mundo real la gente cambia continuamente entre diferentes estilos de colaboracién
en diferentes tiempos, diferentes lugares, formales e informales, en ambientes restrictivos
o permisivos etc. En el caso de los sistemas groupware, muchas tecnologias fueron

concebidas para mantener una situacion colaborativa especifica. Por ejemplo los
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programas para comunicarse como los Chat o mensajeros instantdneos, o aquellos otros
para coordinar actividades como agendas colaborativas, etc... En consecuencia, cuando
una persona requiere cambiar de estilo de colaboracién, tiene que cambiar de aplicacién
(en algunos casos tiene que cambiar de proveedor de software y en algunos otros casos
tiene que ejecutar un entorno particular). Aqui coincidimos con [64] en que esto introduce
una barrera (o gap) que interfiere en el desarrollo normal del proceso de colaboracion.
Mas especificamente el gap se define como la barrera fisica o de percepcion dentro del
ambiente groupware que distrae o bloquea la forma en que los usuarios trabajan o desean

trabajar.

Aparecen numerosas barreras en los sistemas groupware que requieren atencién de los

disenadores. Entre ellas encontramos:

0 El gap entre el trabajo individual y el trabajo grupal. El trabajo grupal introduce
reglas propias algo mas complejas que las del trabajo individual. Los protagonistas
de la colaboracién deberdn esperar su turno para poder colaborar, compartir

recursos, comunicarse y coordinar actividades.

0 El gap entre el deseo de colaborar y el establecimiento de una sesion colaborativa
real. Las diferentes realidades de los usuarios involucrados en una sesion de
colaboracién real puede marcar diferencias en el momento de establecerse la
sesion. Por ejemplo, diferencias de horarios, sistemas de base, de ancho de banda,

etc. puede hacer que los usuarios tengan problemas para colaborar.

0 Existe una barrera tecnoldgica cuando se pasa de un software convencional a un
software colaborativo. En general, los sistemas groupware son mds complejos de
instalar, dificiles de configurar y de poner en funcionamiento. A menudo los
sistemas groupware no estdn integrados y se requiere trabajar en ambientes

heterogéneos.
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0 Los disefiadores deberdn atender las dificultades que los usuarios tienen para
entender las diferentes fases de las actividades colaborativas. En efecto, los
usuarios deberdn trabajar con diferentes herramientas para completar sus tareas;
por ejemplo, cuando los usuarios, utilizando algun software para registrar el aporte
de nuevas ideas, realizan actividades previas a las reuniones, cambian de fase y

pasan a utilizar otro sistema que permita discutir durante una reunion.

0 La gap entre el mismo lugar y diferentes lugares, cuando un usuario quiere reunir a
parte del grupo que estd en la misma sala con otros usuarios que estdn en otros
lugares. Los mecanismos para coordinar la colaboracién deberdan contemplar esta
situacion. También la informacion de awareness que brinde el sistema debera ser
diferente para los usuarios que estdn en el mismo lugar que para los que estin
distantes. Por ejemplo podemos tener un grupo de gerentes de una empresa
trabajando con otro grupo de gerentes de otra empresa. La informacion de
awareness de cada grupo mostrard principalmente informacién del otro grupo ya

que no se requiere esa informacion para los que estan en la misma sala.

0 El gap entre reuniones formales e informales. Los disefiadores deberdn poder
transmitir las diferencias que hay entre las actividades formales e informales. En
algunos casos las reuniones formales registrardn las actividades de los usuarios,
por ejemplo en un sistema de educacion a distancia, el sistema puede registrar
cudantas veces los alumnos se conectaron al sistema, cuantas preguntas realizaron y
cudles documentos enviaron, etc. Por otro lado las reuniones informales pueden no
tener mayores restricciones desde el punto de vista de los elementos a registrar. En
todo caso los sistemas groupware deberdn transmitirle al usuario las caracteristicas
de la reunién para que el usuario esté al tanto de como trabajar correctamente con

el sistema.

0 El gap entre herramientas electrénicas con otras de escritorio que no pueden inter

operarse
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Trabajar con un modelo espacial, puede alimentar una amplia gama de estilos de
colaboracion diferente en el mismo sistema colaborativo, por ejemplo podemos tener
espacios en los que los usuarios pueden colaborar sincrénicamente y en otras pueden
hacerlo en distinto tiempo. Usar una metafora de ambiente, “room methaphor”, ayuda
también a mitigar o remover algunos gaps técnicos y ayuda al usuario a entender
conceptualmente la aplicacién. Asimismo facilita la transicion (puede ser organizada con

links entre los diferentes ambientes) entre los diferentes estilos de colaboracion.

El disefio de espacios fisicos y como la gente los usa, es un campo bien conocido en dreas
como planificacién urbana y arquitectura. Similarmente, en los sistemas navegables hay
varias investigaciones y metodologias, como OOHDM [26], que nos ayudan a construir
ambientes virtuales que nos permiten recorrerlos facilmente. En esta secciéon no
enfocaremos estos métodos, sino que estudiaremos cémo vincularnos con ellos para

disefar sistemas colaborativos que traspasen mas facilmente las barreras mencionadas.

Particularmente, la metafora de ambiente modela facilmente qué es lo que la gente puede
hacer en ese ambiente y es una forma natural de proveer oportunidades colaborativas. Los
ambientes virtuales, andlogamente a los ambientes fisicos, pueden ser usados por los
grupos dentro de la organizacidn para realizar las actividades conjuntas. Presentaremos, a
modo de ejemplo, las caracteristicas de algunos ambientes que determinan el estilo de

colaboracion que se podria desarrollar. Entre ellos podemos encontrar:

0 Oficinas Personales: Son espacios donde podemos ubicar a algin usuario con
quien se desea colaborar. En estos espacios los visitantes tendrdan menos derechos
sobre los objetos compartidos que el duefio de la oficina. En general la cantidad de
participantes es reducido (entre 3 o 4) y se puede contar con herramientas de
edicion colaborativa donde el duefio de la oficina coordinard la dindmica de la
colaboracion. Considerando este espacio, implicitamente estard determinado el

protocolo de colaboracién (qué cosa pueden hacer los usuarios y en que momento)
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0 Aulas Virtuales: Las aulas son espacios compartidos por un grupo compuesto por
algunos roles bien determinados. En general se encuentra el docente o tutor y los
alumnos. También existe un conjunto de herramientas colaborativas determinadas
como pizarrones compartidos, repositorios donde los docentes colocan sus
materiales para compartirlos con los alumnos y herramientas de comunicacion
como mensajeros instantdneos o foros para que los miembros del grupo se
comuniquen. En este espacio se pueden establecer algunas alternativas de
colaboracion diferente, por ejemplo podemos contar con sesiones de clase (donde
el docente presentard alguna informacion) o con sesiones de consulta donde los
alumnos podrdan comunicarse con el docente o tutor para consultar alguna duda que
pudieran tener. En definitiva lo que vemos es que el mismo espacio (el aula
virtual) puede ser utilizado con protocolos distintos para realizar actividades

colaborativas diferentes.

0 Salas de Reuniones: Son espacios pensados para que un grupo relativamente
pequeio (entre 3 y 6 personas) se retinan a tratar algin tema en particular. Existen
diversos protocolos que guian las reuniones, por ejemplo podemos reunirnos a
intercambiar ideas bajo el protocolo conocido como brainstorming (tormenta de
ideas) o podemos tener una reunién con el protocolo de debate en el que los
participantes colaboran por turnos. Ademds de herramientas convencionales de
comunicacion (foros o chats) o edicién colaborativas (como pizarrones
compartidos) que pueden aparecer en otros espacios, pueden aparecer herramientas
especificas para soportar algunas dindmicas como las de brainstorming. Otra
caracteristica interesante es la posibilidad de cambiar dindmicamente de protocolo.
Por ejemplo en una reunién virtual podemos primero rescatar algunas ideas con el
protocolo de brainstorming y luego debatir las ideas con el protocolo de debate. En
estos casos suele haber algtn rol (en general es el coordinador de la reunién) el que

podra cambiar de modalidad en el momento que lo crea conveniente.
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0 Cafeteria: Son espacios pensados para que los usuarios del ambiente se encuentren
en comunicaciones informales. En general cuentan con diversas herramientas de
comunicacion de distinto tipo. Los mensajeros instantineos para comunicaciones
on-line, o carteleras de mensajes para colocar mensajes que seran leidos por otros
usuarios cuando accedan a la cafeteria. En estos espacios el protocolo es basico y
los usuarios participan en el momento que quieran en las distintas sesiones que se

realicen.

Describimos a continuacion una tabla con las caracteristicas de los espacios en relacion al
sistema en general (ambiente colaborativo) y un comentario con el comportamiento de

estos ambientes que deberan ser soportados en los sistemas colaborativos

Caracteristica Como deberia ser soportado en los sistemas colaborativo

Escenario Los espacios son representados dentro de ventanas. Como es
Colaborativo estd | sabido un usuario podria abrir mas de una ventana a la vez, en

compuesto por un | consecuencia, los usuarios podrian estar en mds de un espacio a la

conjunto de | vez.

espacios.

Los espacios | Los espacios contienen herramientas colaborativas (de

contienen comunicaciéon como foros y chats o de trabajo como pizarrones

elementos. compartidos o editores colaborativos) usuarios y objetos
compartidos.

Las cantidades de usuarios y objetos recomendables dependeran
de las caracteristicas de las herramientas colaborativas y del
protocolo de colaboracién. Por ejemplo, si tenemos una

herramienta para enviar mensajes a un foro, podremos tener

muchos wusuarios participando en la colaboracién. Por el
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contrario, si tenemos una herramienta sincrénica, como un editor
colaborativo, es probable que el sistema funcione aceptablemente

con menos de diez usuarios.

Permeabilidad Los

usuarios y objetos

La gente puede navegar entre distintos espacios. Los vinculos

entre los rooms pueden estar en cualquier lugar. Sin embargo en

colaborativos los ambientes colaborativos es mas dificil mostrar que es lo que

pueden entrar Yy | estd pasando dentro de un room y depende de la funcionalidad de

salir de los | awareness que tenga el sistema. Asimismo los objetos

espacios. colaborativos se pueden ingresar o sacar del espacio. El manejo
de objetos dentro de los rooms puede ser similar a los ambientes
reales, pero usualmente se copian los items desde y hacia otros
rooms.

Persistencia.  Los | Los espacios mantienen el estado a través del tiempo. Esto

objetos que se | incluye el contenido de las herramientas (objetos colaborativos).

encuentran dentro
de los espacios
deberan  persistir
para la préxima

colaboracion

Incluso cuando se apaga y se prende el servidor. Existen algunas
restricciones, en funcién de privacidad y de los roles habilitados a

ver algunos contenidos o utilizar herramientas.

Personalizacion.

Los usuarios configuran sus ambientes dando controles de acceso
a sus objetos compartidos para el resto de los usuarios
(definiendo cual de ellos es privado, publico o compartido con
algiin subconjunto de usuarios). También pueden especificar en
que lugar del ambiente se ubican las cosas. En algunos sistemas
colaborativos  cada  usuario puede realizar  algunas
configuraciones de personalizacion (colores, tamafios y ubicacion
espacial de algunos objetos) en todos los ambientes aunque no

sean suyos. Estas personalizaciones pueden convivir con las de
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los otros usuarios. Es decir que dos usuarios podrian estar
mirando el mismo ambiente, con caracteristicas personales. Estas
caracteristicas de personalizacién deberian almacenarse y

cargarse cada vez que el usuario se conecta al sistema.

Propiedad  sobre
los  objetos y

privacidad

Generalmente los espacios tienen nombre y poseen un
propietario. Las reglas de control de acceso sobre los objetos
compartidos de los espacios son definidas implicita o

explicitamente (por el propietario del espacio).

Relacion espacial y

orientacion

La ubicacion de los objetos en el espacio facilita la orientacion de
los usuarios dentro del ambiente. En muchas aplicaciones
colaborativas el usuario solo aparece en una lista de usuarios
presentes (es decir que no tiene una representacion en el espacio)
y no ocupa un lugar en particular. Lo mismo puede pasar con
algunos objetos y aplicaciones que pueden ser seleccionados de

una lista.

Proximidad, accién

y reciprocidad

Cuando el usuario tiene una representacion en el espacio,
usualmente se lo representa con una imagen que lo representa
“avatar”. Las acciones que realizan los usuarios es indicada con
elementos de awareness como el “telepointer” o informando las
acciones de los usuarios en la lista de usuarios. Algunas acciones
de los usuarios pueden depender de la proximidad con otros
usuarios (por ejemplo dos wusuarios pueden iniciar una
comunicacion cuando estén lo suficientemente cerca uno del otro)
o de la proximidad con otros objetos, por ejemplo un usuario
podra ver el contenido de un objeto si se encuentra cerca de él.
Para que los usuarios tengan esta misma percepcion el sistema
tiene que mantener informacion sobre las acciones de los usuarios

y los objetos que estdn manipulando. Esto hace una colaboracion
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mas efectiva.

A continuacién describiremos el comportamiento de los sistemas colaborativos en relaciéon

a los usuarios del sistema.

Caracteristica

Como debera ser soportado en los sistemas colaborativos

Presencia. Cuando
los usuarios
ingresan al sistema
(o al espacio 0 a la

herramienta

colaborativa) se

Esta funcionalidad es bdasica para implementar los servicios de
awareness. Se suele tener una ventana adicional indicando la
presencia de los usuarios en el sistema. También se suele tener
una lista de espacios con las personas que estdn en ellos. Alguna
funcionalidad adicional puede ser la indicacion de que actividad

estdn desarrollando y con que elementos. Esta informacién puede

deberd indicar la | ser el contacto con los otros usuarios para iniciar sesiones de
presencia a los | colaboracidn.

otros usuarios.

Encuentros.  Las | Las listas de usuarios mencionadas en el punto anterior pueden
personas se | servir para enviar mensajes a otros usuarios. Estos pueden estar
encuentran con | en la misma sala o no. Esto permite comunicarse con personas

otras mientras se

desplazan entre las

que no estdn en la misma habitacion. También algunos sistemas

tienen canales de comunicacidn automaticos cuando un usuario

habitaciones y | ingresa a un room particular. Es decir que el usuario se conecta a
pueden iniciar | una sesion de colaboracién simplemente entrando en el espacio.
conversaciones

ocasionales.

Cantidad de | Como en la realidad, los espacios pueden estar vacios o pueden
habitantes. tener un nimero grande de usuarios en el. En los sistemas

colaborativos la cantidad de usuarios presentes sigue otras reglas.

En algunos casos puede estar limitado a un grupo pequefio debido
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a restricciones tecnoldgicas (En general en aplicaciones
colaborativas sincronicas, como editores colaborativos, la
cantidad de usuarios presentes en un ambiente es limitada a
cuatro o cinco usuarios ya que se requiere mantener actualizada
las interfaces de los usuarios presentes de las acciones que realiza
cada usuario. También es importante tener en cuenta cudl es el
protocolo de colaboracién; por ejemplo los usuarios pueden estar
on-line en la misma sesion pero la cantidad de usuarios dependera
si también la posibilidad que tengan los usuarios de participar
simultdneamente o no. Si todos pueden escribir al mimos tiempo,
la cantidad de usuarios deberia ser menor que si escriben por

turnos.

Reuniones

tiempo real

cn

El los sistemas colaborativos pueden tenerse reuniones (sesiones)
en tiempo real. Se pueden establecer canales de comunicacion
cuando los usuarios se encuentran dentro de una habitacion. Pero
como mencionamos en la secciéon anterior, las reuniones en
tiempo real, requieren funcionalidad mas compleja para soportar

el acoplamiento y el awareness.

Colaboracién

asincronica

En los sistemas colaborativos las colaboraciones asincrénicas
pueden darse como en la realidad, dejando (o modificando)
objetos colaborativos en los contextos compartidos o los usuarios
pueden compartir sus producciones envidndoselas usando
herramientas convencionales de comunicacién como el mail o
mensajeros instantdneos. Uno de los ejemplos mds comunes de
colaboracién asincrénica se produce cuando los usuarios

colaboran en herramientas como las wikis.
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En esta secciéon vimos la utilidad de modelar aplicaciones colaborativas pensidndola en
relacion a espacios virtuales. El enfoque espacial nos permitird pensar que lugares
“espacios” donde los usuarios hagan determinadas tareas o tengan modalidades diferentes
de colaboracion. Se realizaron algunas comparaciones con espacios reales y se
puntualizaron otras dificultades que los ambientes virtuales introducen. Finalmente vimos

como deberian soportarse los espacios virtuales dentro de los sistemas colaborativos.

En este trabajo ponemos mucho hincapié en la utilizacion de espacios en el disefio de
sistemas colaborativos por varias razones. Primero porque el usuario entiende ficilmente
la distribucidn espacial de las cosas. Por otro en los sistemas puede asociarse un espacio a
una ventana o una porciéon de la interfaz del usuario. Finalmente porque permite
contextualizar las actividades que los usuarios hacen dentro del espacio. La forma de
contextualizar es a partir de las herramientas colaborativas que se encontrardn en cada
espacio. En el método que se propone en este trabajo contempla la utilizacién de espacios

para modelar las actividades que van a realizar los usuarios.
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8.Estado del arte

8.1. Un poco de historia

Los conceptos de sistemas groupware mencionados fueron surgiendo paulatinamente en
diferentes aplicaciones prototipicas que marcaron hitos que merecen ser rescatados.
Mencionaremos los resultados iniciales que abrieron importantes lineas de investigacion
que llegan a nuestros dias [27]. En 1968 Douglas Engelbart, un adelantado a su tiempo,
sorprendié a su audiencia en una sesion especial de una conferencia en San Francisco con
una demostracion de un sistema llamado NLS (oNLine System, que después fue
comercializado como Augmented) [31], que consistia en un prototipo de un sistema de
video conferencia, un sistema para compartir la pantalla y un telepointer. La demostracién
fue una comunicacién on-line entre Engelbart en el podio de la conferencia y Bill Paxton
desde el laboratorio SRI en Menlo Park. Por otro lado, Engelbart, fue pionero en otras
innovaciones, como el uso del Mouse, el editor de dos dimensiones, Windows e
Hipermedia. Algunas innovaciones, como Windows, el uso de Mouse y recientemente
hipermedia, son ampliamente usadas por millones de usuarios en todo el mundo. En el
caso particular de groupware ha tomado més tiempo y seguramente estamos entrando en la
etapa en la que se asimilard e incorporard como ambientes habituales de uso por los

usuarios de computadora.

En la misma época, en el Instituto de Tecnologia de New Jersey, Murria Turoff desarroll6
el primer sistema de conferencia basado en computadoras (computer conferencing),
llamado EMISARI (Emergency Management Information System and Reference Index)
que luego en 1976, con algunas modificaciones, se llamé EIES (Electronic Information

Exchange System). Por varios afios Turoff y Hiltz estudiaron el potencial de los sistemas
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de conferencias basados en computadoras, cOmo se usan estos sistemas habitualmente y

realizaron comparaciones con otros medios de comunicacion.

A principios de los ochenta, con la aparicién de las computadoras personales, el mundo de
las computadoras estaba revolucionado con la interfaces “user friendly” introducidas por
Apple Macintosh. Mientras que las computadoras de tiempos compartidos (timeshared
computers) — inventadas para darle al usuario la sensacién de que eran los tnicos en el
sistema — mantenian algun servicio elemental de comunicacién (bdsicamente chats), la era
de las computadoras personales parecia estar mas lejos que nunca del uso de
computadoras en trabajo colaborativo. Recién en 1984, las ideas de Engelbart fueron
atendidas en un workshop en el MIT, organizado por Irene Greif y Paul Cashman. Grief
estuvo trabajando en el MIT en los sistemas RTCAL y MBIlink inspirados en el NLS y
Cashman trabajé en Digital Equipment Corporation en el sistema XCP, una herramienta
para soportar procesos administrativos que luego veremos como ejemplo de sistema de
flujo de trabajo (Workflow Management System). Juntos, Grief y Cashman acufiaron el
termino Computer Support Cooperative Work (CSCW) para unificar una nueva drea de
investigacién. A partir de entonces, se sucedieron las principales conferencias CSCW
(Computer Support Cooperative Work) sobre este nuevo campo de desarrollo, cada dos
afios, en Estados Unidos, desde CSCW86 hasta por los menos CSCWO0S8 y en Europa,
desde ECSCW89 hasta ECSCW09. Junto a estas conferencias hay muchos otros eventos,
tales como workshops y conferencias que producen también mucho material sobre este

tema.

A pesar de la gran cantidad de articulos escritos sobre el area y los distintos prototipos de
investigacion desarrollados, hay pocas herramientas groupware afianzadas en el mundo de
las computadoras. Hay muchos aspectos que atin estdn abiertos e importantes equipos en
el mundo estan investigando cémo desarrollar ambientes y aplicaciones realmente usables

en los distintos dominios.
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8.2. Ejemplos de aplicaciones

Tanto en la academia como la industria se han desarrollado aplicaciones groupware que
soportan alguna situacién colaborativa descripta en las secciones anteriores. Los
escenarios colaborativos se definen en funcién de las tareas que realiza el grupo, la
duracion de dichas tareas y la organizacion del grupo desde el punto de vista social y
cultural. En este ultimo punto es importante considerar si el grupo maneja un lenguaje
comun, por ejemplo son colegas de alguna disciplina, o el grupo estd abierto a que
cualquier tipo de usuario se conecte e intente colaborar en donde se puede dificultar la
comunicacién. Imaginemos por otro lado un escenario en donde los protagonistas de la

colaboracion son de distinta nacionalidad.

En la tabla que presentamos a continuacion hay una lista de categorias de aplicaciones
groupware y algunos nombres equivalentes con los que se los puede conocer en el

mercado. El orden de esta lista es similar al orden en que las herramientas fueron dadas a

conocer.
Categorias Nombres Equivalentes
computer conferencing systems bulletin board systems, newsgroup
chat systems
workflow management systems office  procedure systems, coordination|
Systems
electronic meeting systems Group (Decision) Support Systems (G(D)SS),

electronic meeting rooms

application sharing systems screen / window sharing systems,

desktop / data conferencing systems

shared whiteboards shared drawing systems
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co-authoring systems collaborative / joint / shared editing systems

multi-user hypermedia systems

collaborative virtual environments multiplayer games, virtual worlds

Group scheduling systems group calendaring systems

Audio conferencing systems

videoconferencing systems multimedia conferencing systems

collaborative  software engineering

systems

Tabla 1: Sistemas Colaborativos y sindnimos

Describiremos las aplicaciones, enfocando la funcionalidad que se les brindard a los

usuarios y comentaremos en cada caso referencias a sistemas representativos.

8.2.1. Computer Conferencing System (sistemas de conferencias,
también conocidos como sistemas de noticias)

Estos sistemas son una variante de los sistemas de correo electrénico. Mientras que los
sistemas de los correos electronicos facilitan la comunicacién enviando mensajes via
computadoras a uno o mas usuarios, los Computer Conferencing System permiten a los
usuarios enviar mensajes a un “lugar” en el ciberespacio destinado para un propdsito
particular. Similar a un pizarrén de novedades, donde se permite abrochar notas para ser
leidas luego. Los mensajes enviados a estos sistemas pueden ser recuperados por los
interesados con posterioridad. En algunos ambientes de educacién a distancia se utiliza
este tipo de sistemas para notificaciones especificas dentro de los cursos o en el ambiente
en general. Uno de los primeros Computer Conferencing System es el EMISARI,
desarrollado por Murria Turoff en el New Jersey Institute of Technology, y que luego en

1976 fue conocido como EIES.
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Uno de los mds populares y probablemente mas grande Computer Conferencing System es
el Usenet (ver Ilustracion 1), el cual usa la misma infraestructura de red que se usa en
Internet y provee cientos de lugares para discutir distintos temas, conocido como
newsgroup. Cada uno de estos newsgroups es usado por miles de usuarios y el trafico de

mensajes puede ir desde algunos mensajes a miles de mensajes por dia.

EE; Netscape News - [H.323-standard (Re: NetMeeting]]
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: Nick Kew - 4 Need Marketing Partmer
k2 11 100 Faolf Jufer-Ivleier
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133 133
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Henri ter Hofte B
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= For Sale: Nowell Groupowis
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E-C3 news.coutwente xl (default news host)

-

Suhject: H.323-standard (Re: NetlVIeeting)
Date: Tue, 10 Jun 1997 234423 H0200
From: Henri ter Hofte <H terHofte @trc.nl=
Organization: Telematics Besearch Centre
To: teacher1@bram syh i

Newsgroups: comp groupware
References: 1

Eauko (teacherl) wrote: |
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> Wkat is it like?

H.323 standard is an extension of H.320, which addresses

videoconferencing ower ISDN and other circuit switched networks and

services.

For more details, hsve a look at LI

s8] |Documnent: D.one =7

Tlustracién 1: Sistema de Noticias

Ademds de mostrar los mensajes en un orden temporal, algunos sistemas permiten
expandir los mensajes explotando relaciones adicionales entre los mensajes. Por ejemplo
soportan la relacion es respuesta de, el cual permite presentar los mensajes ordenados
donde cada mensaje es hijo del mensaje al cual responde. El sistema gIBIS soporta cuatro
tipos de mensajes — issue, position argument y other — y también las relaciones entre los
mensajes como — questions, issuggested-by, supports, objects-to, generalises, specialises y

replaces.
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Las primeras versiones de Conferencing System solo permitian enviar mensajes de texto
pero las versiones mas recientes, como Teamtalk, permiten enviar mensajes de diferente
tipo como documentos de procesadores de texto, imagenes, planillas de célculo, etc. Lotus
Notes, uno de los productos comerciales mas exitoso bajo el titulo de sistemas
“Groupware”, basa su funcionalidad en funciones de los Computer Conferencing System,
soportando documentos de diferentes tipos y provee la posibilidad de programar diversas

aplicaciones groupware dedicadas.

8.2.2. Chat Systems (sistemas de chats)

Al igual que los sistemas de E-mail y los Computer Conferencing System, los sistemas de
chat proveen comunicaciones entre usuarios, a través de redes de computadoras. La
diferencia con los sistemas mencionados es que cada caracter (en algunos sistemas es una
frase) tipeado es inmediatamente observado en las pantallas de los otros usuarios, lo que
facilita respuestas rapidas en las discusiones. Los primeros sistemas de chat, como el ralk
de UNIX, arrancaron como una funcionalidad complementaria de los sistemas operativos
de tiempo compartido (timeshared operating systems), que proveian comunicacién entre
dos usuarios de la red. Luego sistemas como Internet Relay Chat (IRC) permitian
comunicacién entre varios usuarios conectados a Internet (usualmente wusando

computadoras personales).
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[Mustracién 2: Sistema de Chat

8.2.3. Workflow Management Systems (sistemas de manejo de
flujo de trabajo)

Los sistemas de workflow se utilizan a un grupo de usuarios a llegar a un objetivo. Estos
sistemas coordinan las acciones de los usuarios, alentando o forzando a realizar las
acciones en los momentos correctos y por los usuarios adecuados, basados en el modelo
de tarea cooperativa que estd definido en el sistema workflow. Las primeras
investigaciones en esta drea como Coordinator, XCP y CHAOS estuvieron basadas en la
teoria de la conversacion, que considera al lenguaje como una serie de acciones. Estos

modelos definen el posible curso de acciones dentro de la conversacion entre dos actores.

Otra linea de trabajo estd basada en los procedimientos de oficina, los cuales describen las

tareas relativamente bien estructuradas. Por ejemplo las tareas necesarias para pedir un
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préstamos en términos de roles, sub-tareas y relaciones entre tareas. Ejemplos de estos

sistemas son COSMOS [71], AMIGO [52], GRACE [33] y DOMINO [54].

Ultimamente el interés por los sistemas workflow ha crecido considerablemente y han
aparecido una amplia gama de sistemas comerciales, tales como Staffware, InConcert,

FlowMark y el desarrollo de estandares por el Workflow Management Committee.

8.2.4. Electronic Meeting System (sistemas de soporte de
reuniones)

Usualmente los gerentes y directivos de empresa pasan un amplio porcentaje de su tiempo
en reuniones cara a cara. Varios sistemas fueron desarrollados para mejorar la efectividad
y eficiencia de estas reuniones (entre ellos aparecen [35], [46], [36]). Uno de los sistemas
mas simples de este tipo son los sistemas de votacion electronica que permiten un
mecanismo para votar rapido y anénimo. Otras herramientas que mejoran el proceso de las
reuniones son por ejemplo las de brainstorming con el la Ilustracién 3, organizacién de

ideas, evaluacién de ideas y recomendaciones.

Usualmente, estos sistemas como MIS Planning and Decision Laboratory [34],
desarrollado en la Universidad de Arizona — la base del sistema conocido
comercialmente como sistema de electronic meeting GroupSystems y Colab [44]
desarrollada por Xerox PARC, consiste de una habitacion amueblada con pantallas
gigantes, conectada a un conjunto de computadoras personales y otros muebles (como
sillas y mesas) equipados con computadoras interconectadas. Algunos beneficios que

proveen estos sistemas son:

0 Tipeo en paralelo y rdpida acumulaciéon de ideas. Es mds rdpido y productivo
encontrar ideas interesantes y motivadoras cuando se hace en forma escrita. Mucho
mas rapido y productivo cuando los distintos usuarios pueden incorporar las ideas

en paralelo (aunque el tipeo sea mas lento que comentar las ideas oralmente). La
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presentacion oral requiere esperar el momento para hablar y expresar las ideas en

forma escrita permite re-escribirlas o refinarlas varias veces antes de enviarlas.

Anoénimo Opcional: Esto puede aliviar factores de inhibicion social. Por ejemplo,
el anonimato puede facilitar la aparicion de ideas brillantes o dar honestas

posiciones acerca de algunas ideas.

Informacion basada en computadoras puede incorporarse o extraerse de la reunion:
Durante las reuniones los wusuarios pueden ver y manipular documentos
electrénicos (testos, graficos, tablas). De la misma manera, el sistema puede
generar documentos electrénicos como documentos de minutas y lista de acciones
a realizar. Este resultado es de gran importancia ya que en muchas de las
habituales reuniones que se tienen en las empresas no se produce un resultado

escrito de las reuniones.
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8.2.5. Application Sharing System (sistema para compartir
aplicaciones)

Application Sharing System permite a un grupo de usuarios utilizar simultdneamente (en
forma colaborativa) aplicaciones que fueron concebidas como aplicaciones monousuarias.
Esto se logra por una funcionalidad genérica externa a dichas aplicaciones que permiten
“multicast” la salida (reproducir la salida) de la aplicacion y recolectar el input (la entrada)
de los usuarios de forma de mantener la imagen de la aplicacion monousuario.
Usualmente un solo usuarios controla la aplicacién por vez y en general estas aplicaciones
permiten visualizar todas las acciones de los usuarios, incluyendo los movimientos del

mouse o las elecciones que hace en los menues.

En las primeras aplicaciones de este tipo (conocidas como screen sharing system), como
NLS/Augment [31], se compartia toda la pantalla y no habia espacio privado en las
pantallas de los usuarios. Luego con la consolidacion de las interfaces gréaficas y sistemas
orientados a aplicaciones corriendo en ventanas, como Xerox Star en 1981, Microsoft
Windows en 1985 y X windows en 1986, apresuraron el desarrollo de aplicaciones de
herramientas que permitan compartir la ventana de una aplicacion en vez de compartir
toda la pantalla. Ejemplo de este tipo de aplicaciones (también conocidas como shared

windows o windows shared system) son:

0 MBIlink4, que estaba basado en compartir la salida de bitmaps de los programas
que corrian sobre workstations Xerox Vconf/Dialogo [57], que estaban basados en

arquitecturas con terminales graficas previas al Standard X windows.

0 Herramientas basadas en X windows como XTV [68], shX [69] y SharedX
disponible comercialmente de Hewlett Packard [72] y el médulo para compartir

aplicaciones llamado ShowMe de Sun (ver Ilustracion 4);
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[lustracién 4: Compartir aplicaciones monousuarias

0 Microsoft Windows, por otro lado, permite compartir aplicaciones a partir del
NetMeeing. En este caso un usuario puede darle el control de su miquina a otro,
quien podrad abrir y controlar cualquier programa. Otros sistemas que permiten
compartir aplicaciones de Microsoft Windows son el Person to Person de IBM

(basado en XTV) [55] y Proshare de Intel.

0 Herramientas multiplataforma encontramos a BERKOM Multimedia Collaboration
Service (MMC) [29], [42] y a otras dos que estdn comercialmente disponibles que
son Face to Face y Timbuktu pro, que permiten compartir aplicaciones entre
usuarios que tiene interfaces gréficas diferentes como Apple Macintosh, MS

Windows y X windows.

Estas “application sharing” system ultimamente se venden en combinacién con sistemas
de audio o video conferencia (como es el caso de netmeeting). También suelen incluir
algunas aplicaciones como pizarrones compartidos o chats. Estas aplicaciones suelen

compartir las aplicaciones transfiriendo el mapa de bits entre los usuarios que participan y
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esto hace que sean poco eficientes o requieran un ancho de banda importante para poder
operar con ellas. Estas aplicaciones tienen hoy un resurgimiento a partir de los sistemas
que comparten las pantallas (Ilamados remote control system) que permiten hacer soporte

de equipos en forma remota.

8.2.6. Shared Whiteboards (pizarrones compartidos)

En muchas reuniones formales o informales, en especial aquellas en las que se discute
sobre algtin disefio u otros fendémenos complejos, se podrd ver a la gente dibujando
sketches (por ejemplo en un pizarrén con en la Ilustracién 5), apuntando a items o
relaciones en particular. Otra gente podrd trabajar con esos dibujos y podrd quizds

modificarlo.

Los pizarrones compartidos fueron pensados para soportar estas reuniones, en especial
cuando los participantes no se encuentran en la misma habitacion. Los objetos que son
modificados en el drea de trabajo compartida del pizarrén son inmediatamente visibles en
todos los usuarios que participan de la sesion. Mencionaremos algunos de los sistemas

mas conocidos.

0 Basados en Bitmaps encontramos a GroupSketch [41], Wscrawl [42] y disponibles
comercialmente a Person-to-Person, ProShare [45], Sun ShowMe y el pizarrén en
Netscape Conference. La mayoria de ellos son una variante multiusuario de los
programas para editar bitmaps (tipo paint de Windows), que permite a un conjunto
de usuarios manipular dibujos. Estos programas suelen tener funciones de

importacién y captura de imagenes de pantalla o de escaner.

0 Entre los vectoriales encontramos a GroupDraw [41], ConversationBoard [62] y
los disponibles comercialmente como Aspects y el pizarrébn en Microsoft
Netmeeting, que son esencialmente una variante multiusuario de los programas
monousuarios que permiten manipular dibujos vectoriales que consisten de curvas

y figuras definidas matematicamente en dos dimensiones.

58



¥ O -
Black Cirele Line

A

Coler these pink

How about this wording?y Bl Bo:  Connect
—Tmm &7 o
The Rendezvous system 1s 7 b "
a language and tool kit Red  Soundfmatetion
designed at Bellcore ta I : ;
build multi-user interfaces. E ﬁ
Text Text File Ineos
The Rendezvous description
should include the magic words:
- Common Lisp
-CLOS
i Wiado s o [EE e PRBE e
— ¥ Window system aeese |Belfeee SRBIE] @ oo

|l rhaiea el |

Bar 7 o

e o S — —
P D

Cies

AT

Awinde

[lustracién 5: Pizarra compartida

Algunas versiones rudimentarias de pizarrones compartidos se pueden obtener usando

aplicaciones monousuarios tipo Paint o vectoriales en combinacién con los sistemas de

application sharing system.

Las versiones mas actualizadas de pizarrones compartidos, permiten que los usuarios
dibujar en forma simultinea. En algunos casos también permiten que los usuarios
visualicen distintas partes del dibujo que estdn realizando. (Los usuarios pueden moverse
independientemente dentro del dibujo y pueden tener zoom diferente). En estos casos es
importante mantener informado al resto de los usuarios, a través del awareness, cual es el

area de visualizacién de cada uno de los usuarios (viewport de cada usuario).
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8.2.7. Co-authoring System (sistemas de co-autoria)

Crear documentos es la tarea mas frecuente en el uso de las computadoras. Hasta hace
poco tiempo los editores de texto convencionales (como el MS Word) solo asistian al
usuario en la produccién de versiones lista para imprimir de documentos con muy poco
soporte para co-autoria. Aunque muchos trabajos resultan de la cooperacién entre uno o
mas personas. En algunos campos, como la produccién cientifica, la mayoria de las
publicaciones es escrita por dos 0 mds personas. Pese a esto, solo algunos procesadores de
texto soportan alguna funcionalidad de control de cambios, comentarios y marcas de
revisiones que sirven para la produccion de documentos en forma colaborativa. Toda la
comunicacion y coordinacion entre los autores tenia que realizarse sin la colaboracién del
sistema, por ejemplo pasdndose versiones en borrador con la coleccién de anotaciones o

realizando reuniones para discutir en persona algin aspecto del documento.

Versiones rudimentarias de sistemas de co-autoria pueden ser creadas combinando un
procesador de texto convencional con un sistema para compartir archivos, un sistema de

mensajeria o un sistema para compartir aplicaciones.

0 Un sistema de mensajeria y un sistema para compartir archivos, mejoran la
eficiencia sobre sistemas donde se envian los borradores a los autores de los

documentos.

0 Los sistemas para compartir aplicaciones, combinados con procesadores de texto
tradicionales, proveen un ambiente donde un conjunto de usuarios distribuidos en
distintos lugares pueden manipular el mismo documento. En este caso no solo el
documento es compartido sino que la interfaz del documento también. Los
usuarios no pueden hacer scroll, ni tener distintos niveles de zoom ni tipear
independientemente. Esto limita la utilidad de este approach a realizar ciertas

tareas (como elaborar el outline o revisar alguna seccién en particular).
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Los sistemas de co-autoria fueron disefiados especificamente para soportar las actividades
de un grupo de usuarios para crear un documento en forma conjunta. En los dltimos afios
los procesadores de texto comerciales han agregado cierta funcionalidad de co-autoria
tales como combinar las anotaciones de diferentes usuarios, manejo de revisiones y
manejo de versiones (las ultimas versiones integran su funcionalidad con herramientas de

mensajeria instantdnea) y esta funcionalidad es usada como argumento de venta.

Los sistemas de co-autoria son muy diversos y depende del soporte que tengan para:

0 manejo de diferentes fases de autoria, por ejemplo brainstorming, planificacion,

discusion, revision, etc.;

0 manejo de documentos de solo texto, texto con formato, documentos multimedia;

0 edicion de documentos en forma simultdnea y/o secuencial;

O anotaciones, versiones y revisiones;

0 facilidades de comunicacion entre usuarios acerca del documento o del proceso de

autoria;

0 coordinacién del proceso de autoria.

Se verd algunos sistemas representativos de co-autoria: Quilt, GROVE, SEPIA, y

CoMEDIA.

Quilt fue desarrollado en 1988 en Bellcore [40], [37] y sus disefadores principalmente
focalizaron principalmente que el sistema provea un rico conjunto de mecanismos de
anotaciones y la definicién de ciertos roles sociales de forma de coordinar el proceso de

autoria. La mayor parte del soporte estaba dado en la fase de escribir, editar y revisar.

Quilt trabajaba con una base de datos compartida donde se almacenaba el texto y las

anotaciones. Las anotaciones podian ser sugerencias para revisar, y podian ser
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comentarios de texto o de voz. Las anotaciones eran vinculadas como links hipertextuales
a una parte del documento base en particular o con otras anotaciones. Las anotaciones
podian ser de tres tipos: comentarios privados, los que se visualizaban solo al creador del
documento, mensajes dirigidos, que eran visualizados por un conjunto de usuarios
explicitamente identificados o comentarios publicos. Los usuarios se enterardn de nuevas
versiones del documento, sugerencias y anotaciones solo cuando el originador haga

“committed” el documento o enviado la sugerencia o la anotacion.

Quilt permitia que un grupo de usuarios edite en forma simultinea un documento y ante
potenciales conflictos elaboraba versiones de los documentos. Quilt permitia examinar
facilmente las diferencias entre las versiones de los documentos. Para evitar posibles
conflictos, Quilt comunicaba un warning cuando otro usuario ya estaba editando el

documento base y tenia una opcion de locking para evitar esta situacion.

La fortaleza de Quilt residia en el amplio soporte para el uso y la definicién de roles de
usuarios, definidos en una jerarquia de roles que tenian ciertos derechos sobre ciertas
acciones sobre los documentos base y las anotaciones. reader < commenter < co-author,
donde si un derecho era otorgado para un reader implicaba que ese derecho era otorgado a
commenter y a co-autor, pero si cierto derecho es otorgado a commenter, co-author
también lo tenia pero no necesariamente era otorgado a reader. Los derechos eran
otorgados sobre los siguientes elementos: base document, suggested revision, public
comment, directed message, private comment y history. Los derechos soportados por
Quilt: create, modify, delete, attach revision, attach comment, attach message, attach

private comment y read.

Una colaboraciéon en Quilt es creada por un usuario, tiene un nombre y consiste de un
documento, un conjunto de usuarios que son asociados a un rol particular, y el estilo de
colaboracion esta definido entre los derechos, las unidades y los roles. El creador de la
colaboracion puede elegir de un conjunto de estilos predefinidos (incluyendo tres provistas

por Quilt) o puede crear un estilo de colaboracién nuevo.
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El Group Outline and Viewing Editor (GROVE) fue desarrollado en el Microelectronics
and Computer Technology Corporation (MCC), alrededor de 1988 [32], [38]. Los
propésitos originales de este prototipo fueron el de explorar alternativas de
implementacion de herramientas multiusuarios sincrénicas y el de recolectar

observaciones informales de su uso.

Las colaboraciones eran iniciadas por un usuario, el cual especificaba el nombre del
archivo de un documento a ser editado. Basicamente cualquier usuario con derechos de
acceso a ese documento puede participar en la colaboracidon simplemente clickeando en el
icono del archivo. Los documentos compartidos de GROVE. A diferencia de Quilt, que
notificaba los cambios solo cuando los usuarios enviaban o realizaban un commit,
GROVE persigue el paradigma de “What You See Is What I See” (WYSIWIS) [44],
notificando a los usuarios cada operacién individual, por ejemplo (insert, delete)
caracteres, (open, close), documentos y (back, forth) barras de scroll. GROVE no emplea
mecanismo de locking, y permite operaciones concurrentes. Para mantener la consistencia

usa un algoritmo especial de transformaciones operaciones [32].

GROVE permite también relajar el paradigma WYSIWIS. Cada usuario tiene un
especifico esquema de presentacion de items que informan al usuario de sus derechos de
acceso a los items. Asimismo podrd ver solo su propio cursor y verd en diferentes
ventanas en diferentes posiciones en la pantalla una estructura de sub-drbol de la
estructura general que serd visible y accesible a un sub-grupo de participantes. En
particular GROVE soporta ventanas privadas (solo accesibles por su creador), ventanas
compartidas (accesibles a un conjunto definidos de usuarios) y ventanas publicas

(accesible por todos los participantes).

Los usuarios pueden dejar y reconectarse luego a una sesién. En las primeras versiones de
GROVE, cuando un usuarios de reconectaba a una sesion, se le mostraba el estado

corriente de la sesion. Esto se verd luego como el concepto de “latecomer”. En las dltimas
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versiones se mostraba las modificaciones en el contenido del documento con distintos

colores en el texto, ayudando al usuario a reconectarse a la sesiéon mds facilmente.

GROVE provee control de acceso basado en la estructura del documento, donde se le daba
derechos a distintas unidades del documento. Por default, todos los usuarios tienen acceso
de escritura y lectura (concurrente) a todo el documento. Sin embargo, para cada parte de
los items definidos del documento, se puede revocar u otorgar derechos de lectura o

escritura a usuarios individuales.

Ultimamente algunas herramientas de co-autorfa han evolucionado los estilos de Quilt y
GROVE. Entre ellas inicialmente encontramos a SEPIA [43] (ver Ilustracion 6) y luego
VITAL. [67]

SEPIA fue desarrollada en 1992 en la divisién de Cooperative Hypermedia Systems en el
Institute for Integrated Publication and Information Systems (IPSI). Estd basado en el
modelo cognitivo y su primera version solo soportaba el trabajo individual. En versiones
posteriores, tenia soporte de co-autoria en la modalidad “fuertemente acoplada” y
“débilmente acoplada” y posibilidad de cambiar de modo. En 1993 agregaron la

funcionalidad para que un usuario pueda trabajar aislado en un documento independiente.

Los disefiadores de SEPIA utilizaron conceptos de Hipertexto para soportar diferentes
modos de colaboracion brindando soporte para cambiar naturalmente el modo de
colaboraciéon cuando se navegaba de un nodo a otro. Los documentos SEPIA son
documentos de Hipermedia compuesto por nodos atémicos (que contienen texto, graficos,
imdgenes, sonido, etc.), links con titulos y nodos compuestos (estructuras compuestas por
nodos atémicos, nodos compuestos relacionados por links). Para garantizar niveles de
consistencia, SEPIA utiliza locking automatico de nodos y links cuando un usuario
selecciona un nodo o un link. Los usuarios pueden realizar un locking explicito para hacer

un trabajo independiente en un nodo particular. Cada usuario controla el puntero del
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mouse y puede hacerlo visible a otros usuarios' con el nombre del usuario atachado para
poder identificarlo. Cuando un nodo o un link es seleccionado se indica al resto (a través
del soporte de awareness) de los usuarios cambiando el color del objeto seleccionado
(amarillo en la pantalla del usuario que seleccioné el objeto y rojo en las pantallas de los
otros usuarios). Se puede saber que usuario tiene seleccionado un objeto con una simple

consulta al sistema.
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[lustracién 6: Hipermedia colaborativo

Para cada nodo abierto por mds de un usuario se abre una ventana separada. Por default
los usuarios que abren el mismo nodo entran en el modo “débilmente acoplado”. En este
modo, las operaciones en los nodos y links son visibles a todos los usuarios y el scroll
dentro del documento también independiente. Esto quiere decir que un usuario puede estar

visualizando una parte y otro usuario otra. Un grupo de los usuarios pueden dejar el modo

! Esta funcionalidad es soportada por el mecanismo de Awareness soportado por SEPIA y se conoce como
telepointer.
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“débilmente acoplado” y pasar al modo “fuertemente acoplado”. Dentro de una sesi6n
fuertemente acoplada, el paradigma WYSIWIS es estrictamente respetado y cuenta para
estas sesiones de facilidades de video conferencia. Como un usuario puede estar en una
sola sesion “fuertemente acoplada”, entonces no hay posibilidades de superposicion de

sub-grupos.

SEPIA maneja un elaborado esquema de manejo de versiones, basado en mantener la
historia de derivaciones. Permite buscar versiones usando diferentes atributos y luego
seleccionar en un browser particular llamado “multi-state object browser”. SEPIA no
soporta navegacion entre versiones (no soporta el multi-user undo), sin embargo permite
combinar y comparar versiones. La comparacion puede realizarse siguiendo a un usuario
individual o a una sesién ‘“fuertemente acoplada” por un ndmero de usuarios para

combinar dos versiones en una nueva version.

SEPIA no forzaba derechos particulares u obligaciones de acciones particulares sobre los
documentos. Es decir, no tiene funcionalidad especifica de coordinaciéon de actividades.
SEPIA soporta la nocién de espacio de trabajo, permitiendo que los usuarios coordinen
sus actividades, obligaciones y derechos en el momento. Este espacio de trabajo muestra
el desarrollo del proyecto en un momento determinado. Los nodos en el espacio de trabajo
corresponden con una version significativa del documento. Diferentes versiones
posteriores pueden derivarse de este documento. Luego estas versiones pueden ser
combinadas y obtener una nueva versiéon. Como el soporte de coordinaciéon de SEPIA esta
basado en la estructura de Hypermedia, no hay una estructura pre-definida ni un proceso

de soporte y la coordinacién es definida en el momento por el grupo de usuarios.

Los documentos compartidos de CoMEdiA son un documento de Hipermedia compuesto
por capitulos de diferentes medios. COMEdiA soporta texto, imdgenes raster, graficos 2D,
audio y video. CoMEdiA tiene dos tipos de locking (solo se puede usar uno a la vez) que
garantizan la consistencia del contenido de los documentos. El chunk lock es una tipo de

locking explicito que garantiza la escritura exclusiva a un usuario en una parte del
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documento. El position lock por otro lado es un locking automatico; el sistema realizard el
locking de la porciéon minima del documento para que el usuario pueda desarrollar una
operacion de edicion. En CoMEdiA el usuario siempre ve la dltima version del documento
compartido. El usuario puede tener una posicion de scroll independiente en una ventana
individual y pueden hacer visible su cursor a un subconjunto de usuarios. También puede
filtrar los cursores a ver solo a un sub-conjunto de usuarios (de alguna manera esta
configurando los elementos de awareness a visualizar). Los usuarios deben seleccionar un
cursor del mouse unico cuando se juntan en una sesion en CoMEdiA para poder ser
identificados. En CoMEdiA los usuarios pueden hacer que su interfaz (su view) sea

esclava de lo que ve otro usuario.

Para comunicacion directa entre usuarios, CoMEdiA provee de un telepointer compartido,
anotaciones, audio conferencia y videoconferencia. Los usuarios pueden tomar el
telepointer (y luego dejarlo) para captar la atencién de los otros usuarios en una porcién
particular del documento. CoMEdiA soporta tres tipos de anotaciones: Los comentarios
privados y publicos que consisten de porciones de texto o graficos que son relacionados
(hiperlinkeados) al documento. Cuando el usuario prefiere mensajes dirigidos, puede usar
la funcionalidad de “off-document communication”, que provee una ventana de chat

separada para cada par de usuarios.

CoMEUdiA provee soporte de coordinacion basado en roles predefinidos como chairperson,
author, commenter y reader. Cada usuario selecciona un rol cuando ingresa en la sesion.
Los roles definen los derechos para realizar las distintas acciones. Un reader puede leer el
documento, usar la funcionalidad de realizar anotaciones privadas y comunicarse dentro
del grupo (usando off-document communication, audio conferencia y videoconferencia).
Un commenter tiene los mismos derechos que el reader, mds el derecho de hacer
comentarios publicos. Un author tiene los mismos derechos del commenter, mds los
derechos de editar el documento y puede solicitar informacion del estado del grupo y otros
usuarios. El chairperson (solo puede haber uno por sesién) tiene todos los derechos de los

autores mas el derecho de cambiar el rol de los usuarios, editar pardmetros particulares de
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la sesion, rechazar el ingreso a algunos autores y manipular el documento compartido en

general (leer o grabar el documento).

8.2.8. Multi-user Hypermedia Systems (Sistemas de Hipermedia
Multiusuarios)

El concepto de Hipermedia, documentos no-secuenciales compuesto por nodos
interconectados por links que son recorridos usando el mecanismo de navegacion,
inspiraron y permitieron la creaciéon de una amplia gama de aplicaciones groupware.
Algunos autores sostienen que Hipermedia es potencialmente el medio ideal para soportar

el trabajo colaborativo.

Algunos sistemas de co-autoria, como vimos en la seccion anterior, estdn basados en los
conceptos de hipermedia, los cuales pueden ser usados como base para dividir las tareas
de autoria. El World Wide Web (WWW), por ejemplo, puede ser usado como un sistema
simple de co-autoria; cada usuario puede ser responsable de escribir una parte del
documento de hipermedia. Los usuarios pueden trabajar simultdneamente cuando trabajan
en diferentes nodos. Pueden ver los cambios de los nodos en el momento en que los
usuarios los graban. Varios usuarios pueden tener derechos de escritura sobre los nodos,

pero generalmente no es simultaneo.

Algunos sistemas de co-autoria, como Quilt y SEPIA usan la funcionalidad de linkear
documentos de hipermedia para hacer anotaciones y revisiones del documento principal.
Algunos soportan otros tipos de links entre los nodos, por ejemplo, permiten establecer
relaciones de planificacion o jerdrquicas, que permiten diferentes visualizaciones sobre los

documentos.

Otros sistemas como NSCA Hypernews [56], ComMentor y otros sistemas de conferencia,

usan la infraestructura web; los mensajes son linkeados a una péagina web.
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[lustracién 7: Colaboracion en la Web

8.2.9. Collaborative Virtual Environments (Ambientes Virtuales
Colaborativos)

Comprende las aplicaciones de juegos multiusuario de red o de simulacién de batalla
distribuida. Los juegos de computadora son un negocio muy importante y merecen pegarle
una mirada para ver que podemos aprender de ellos. Es sorprendente la larga historia que
tienen estos juegos y han sido una gran inspiracién y validaciéon de investigaciones en la
ciencia de la computacion. Por ejemplo los juegos de ajedrez fueron estudiados y sirvieron
de validacion por largas investigaciones de inteligencia artificial y procesamiento paralelo.
Asi también en otras dreas como el paradigma de manipulacién directa dentro del drea de

Human Computer Interaction.

La industria de desarrollo de juegos de computadoras estdn cambiando del paradigma

monousuarios al paradigma multiusuario impulsado por las facilidades de interconexion
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en redes locales entre las computadoras personales (tanto en ambientes de oficinas como
en negocios de juegos en red) o en una escala global entre computadoras personales a
través de Internet. Hay algunos, como el World Chat, son un caso particular de 3D-spaces,
donde los usuarios navegan por un espacio (son representados en el sistema con un avatar,
que es una imagen que los representa) y pueden interactuar con otros usuarios que estan
cerca de €l con una herramienta de chat textual. En algunos casos como la aplicacion del
museo de guggenheim los usuarios pueden interactuar entre ellos o con guia (no humano)
al cual se le puede preguntar alguna cosa sobre las obras o artistas del museo. Algunos de
los ejemplos de juegos fueron casos de pruebas (test cases) de tollkits para el desarrollo de
aplicaciones groupware, por ejemplo el Tic-Tac-Toe y CardTable fueron realizados con
Rendevouz [53] y Tic-Tac-Toe, Solitaire y Terrominos fueron desarrollados con GroupKit

[21].

Ademds de usar este tipo de aplicaciones para juegos, también son usados para la
ensefianza en educacion y entrenamiento. Como un ejemplo se menciona a las
simulaciones de batallas distribuidas son usadas en el entrenamiento de algunas fuerzas

armadas como herramienta de entrenamiento.

8.2.10. Group Scheduling Systems (Sistemas de Agendas de
Grupo)

Armar reuniones en un grupo es una de las tareas donde el soporte de aplicaciones
colaborativas podria brindar muchos beneficios. En particular, encontrar tiempo libre de
varias agendas de distintas personas puede ser realizada mas eficientemente por
aplicaciones groupware. Uno de los primeros sistemas para armar estas agendas de grupo
fue el RTCAL, como una extension de la agenda personal PCAL que se usaba en el MIT.
Este permite que un nimero de usuarios puedan alinear las agendas y armar reuniones y
que podia ser soportada también por el mecanismo del voto. No tenia funcién de encontrar
tiempos libres. Herramientas mas contemporaneas como el MS Schedule+ (ver Ilustracién

8), Lotus Calendar y Novell Groupwise Calendar las cuales tienen esta funcién de
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buisqueda de tiempo libre. Sin embargo, una reunién en estos sistemas no requiere que los
participantes estén disponibles durante todo el proceso de armado de la reunién, involucra

el intercambio de una serie de mensajes especiales como invitacidn, aceptaciéon o rechazo.

Pero no todo es color de rosa en este tipo de aplicaciones [30]. Los usuarios deben
mantener actualizadas sus agendas personales para que el sistema pueda trabajar con datos
fehacientes. En estos casos, la aplicacion fallaba porque los usuarios tenian que realizar un
trabajo adicional y poco se beneficiaban del sistema. En algunas casos donde las
organizaciones tiene una estructura jerarquica, los estratos superiores de la jerarquia se
beneficiaban, ya que usualmente tienen personal que les mantiene actualizadas sus

agendas.

£¥ Heni ler Hofte - Miciozolt Schedulas -EI'E'
File Edi “iewr Imzet Tocls Help

rot |8 2| @] |umlm] =] ] o] 52w )|

& 4 Al 1957/ Map 1357 =
= T Mon 28 T Tue 280 ¥ Wed 30 & Thul '8 Fri2

i o *
i thess: 233

= sl ¥ e PO o v bers en

"E plsfoims oesprek: Chiis:

= stiuchan H2

E

]

o

= Iw

- \rapersuilia i
' 1T sfmeksn en

i werspr=rd=n naa

E e Hucl & MH =]
5 L hEs: e
— [afl=F o PI )

plafoims

| 0031 W ecdvmrd=p 25 June 1957

Ilustracién 8: Agendas compartidas

8.2.11. Audio Conferencing System (Sistemas de Audio

Conferencia)

En el disefio de muchas aplicaciones colaborativas, como las de co-autoria o pizarrones

compartidos, se asume que los usuarios podran comunicarse via algin sistema externo de
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vos (puede ser en algunos casos por un sistema de telefonia convencional). De acuerdo a
los avances tecnoldgicos el soporte de audio streaming sobre redes de computadoras como
Internet. Otros sistemas groupware como Netscape Conference, y Microsoft Netmeeting
proveen audio conferencia (de vos sobre IP) como un servicio auxiliar integrado con el
pizarrén compartido y el sistema de compartir aplicaciones. Este aproach permite armar
espacios compartidos y el sistema de audio conferencia, marcando cual de los usuarios
estd hablando con una indicacién en la pantalla, sincroniza el audio y coordinando las

acciones en el espacio de trabajo (workspace).

8.2.12. Videoconferencing System (Sistemas de Video
Conferencia)

Desde la introducciéon de la video telefonia en las peliculas de ciencia ficcion y la
introduccién de Picturephone de AT&T en 1964, los disefiadores han explorado el uso de
video para soportar actividades colaborativas a distancia. Estas investigaciones han

desarrollado varios prototipos de video conferencia enfocando diferentes aspectos.

0 Sistemas como CRUISER [59] and Montage [63] permite explorar si hay alguna

persona en la oficina estd disponible para conversar

0 Sistemas como VideoWindows [70], el cual es usado como una gran pantalla
permanente de conexion entre dos lugares geogrificamente separados donde la
gente generalmente realiza comunicaciones informales. En algunas instituciones se

usa para comunicar (integrar) a la gente en dos cafeterias de oficinas distantes.

0 Algunos sistemas proveen integracion de componentes de video dentro de espacios
compartidos (workspaces) en sistemas de conferencia que usan multimedia como
ClearBoard. Este sistema permite, desde hace largo tiempo, una integracién de dos

personas en una sesiéon de dibujo compartido, como si ellos estuvieran dibujando a
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ambos lados de un vidrio transparente, donde pueden verse y ver que acciones

estan realizando cada uno. (ver Ilustracién 9)

Tlustracion 9: Edicion colaborativa

0 Algunos prototipos avanzados toman esta misma idea de integracion entre video y
espacio de trabajo, pero lo llevan un paso mas adelante proveyendo
videoconferencia en 3D. Un ejemplo es el sistema desarrollado por la Advanced
Telecommunication Research (ATR) Laboratory en Japén [47] que provee una
ilustracién de un espacio 3D que pueden ser vistos por dispositivos especiales.
Ultimamente los ATR intenta poner la representacién 3D de otros participantes en
el espacio 3D también, dando de esta forma una completa videoconferencia virtual

en el espacio.

Facilidades de la tecnologia de redes publicas como Integrated Services Digital Network
(ISDN), el uso de tecnologias Asynchronous Transfer Mode (ATM) y el desarrollo de
tecnologias de compresion de imdgenes y sonido permiten que surjan productos
comerciales de videoconferencia. Podemos distinguir tres sistemas de videoconferencia de

acuerdo a su apariencia fisica.

0 Sistemas de videoconferencia orientados a ambientes: Consisten de habitaciones
dedicadas, preparadas con grandes pantallas, cdmaras y micréfonos. Una reuniéon
en estos ambientes, tipicamente consiste de dos habitaciones con un grupo de

personas en cada habitacion que pueden verse unos a otros. Este sistema
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finalmente fue utilizado por grandes organizaciones que podian afrontar el costo de

comunicaciones costosas.

0 Sistemas de videoconferencia portatiles: Son similares a los sistemas de
videoconferencia orientados a los ambientes, con la diferencia que los equipos son
de facil transportacién. Hay equipos preparados con el hardware (pantalla, cdmara

y micr6fono) y el software necesarios en un rack que puede conectarse a un ISDN.

0 Sistemas de videoconferencia desktop: Permiten realizar sesiones de
videoconferencia entre dos individuos usando las computadoras personales. Estas
videoconferencias no requieren ambientes con grandes pantallas ni de
equipamiento dedicado para videoconferencia. Sirven para interacciones cortas en
directo entre dos (en algunos casos pueden ser mas de dos participantes de la
videoconferencia). Algunos ejemplos comerciales de videoconferencia desktop son
CU-SeeMe de White Pine Software, la serie Live de productos de
videoconferencia de PictureTel, Proshare de Intel, Showme de Sun, InPerson de
Silicon Graphics y NetMeeting de Microsoft. Usualmente los sistemas de
videoconferencia desktop se venden como “multimedia conferencing system” e
incluye un pisaron compartido y/o un sistema para compartir aplicaciones. Estos
sistemas de videoconferencia pueden usarse sobre una amplia gama de redes como
ISDN, LAN (Local Area Networks) incluso Internet, pero requieren un minimo

ancho de banda garantizado para que la comunicacion no se vea degradada.

8.2.13. Collaborative Software Engineering System (Sistemas
de Ingenieria de Software colaborativo)

El desarrollo de software (especialmente el desarrollo de aplicaciones no triviales) es un
proceso colaborativo donde interviene un grupo de personas. La mayoria de los
herramientas de Ingenieria de Software, sin embargo, son monousuarios (algunas de ellas

brindan algunas herramientas complementarias de comunicaciéon entre los

74



desarrolladores). Hay varias iniciativas que tienen el objetivo de proveer soporte
colaborativo a la ingenieria de software cuyo resultado se vio reflejado en los siguientes

prototipos:

0 ICICLE [49], el cual permite inspeccionar c6digo en grupos.

0 GroupCRC [50], el cual soporta el disefio Orientado a Objetos de tarjetas CRC, en
el que los participantes asumen el rol de objetos participando en un escenario con
el objetivo de entender grupalmente el disefio y descubrir defectos o

responsabilidades faltantes o colaboraciones.

0 Serendipity/SPE [48] y SPADE-I [51], los que apuntan a una integracién del
proceso de modelizacion (process-modelling) al de ingenieria de software por un
lado y el soporte de comunicaciones en tiempo real provistas por varias
aplicaciones groupware. Al igual que los sistemas de manejo de workflows, los
ambientes de ingenieria de software centrada en procesos (PSEEs) contienen un
modelo de proceso cooperativo el cual es usado para guiar y chekear las acciones

de los usuarios.

En esta seccion se coment6 el origen de lo que hoy llamamos la tecnologia groupware y se
recorrid la historia de aplicaciones que fueron hitos importantes en la evoluciéon de los
sistemas colaborativos. Se not6 que los ejemplos presentados no tenian una vision integral
de la problemdtica y que enfocaban un aspecto particular. Muchos estaban focalizados en
la comunicacion otros en la coordinacion de tareas y algunos pocos hacian hincapié en la
edicion colaborativa. Los ejemplos presentados son considerados hoy por hoy como
herramientas colaborativas que requieren ser integradas para brindar un conjunto de

servicios colaborativos.
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En este trabajo se presenta un método (ver capitulo Método de Especificacién) en donde
se pretende disefiar ambientes que contemplen la utilizacién de distintas herramientas para

soportar distintas actividades colaborativas en un mismo entorno colaborativo.

76



9.Lenguaje de modelado de sistemas colaborativos

(CSSL - Collaborative Software System Language)

Un modelo de un sistema colaborativo es una descripcion del sistema escrito en un
lenguaje bien formado, generalmente grafico, el cual esta preparado para ser interpretado
automdticamente. La técnica mds comun para la especificacion de la sintaxis de un
lenguaje gréfico se llama metamodelado. Un metamodelo define que elementos pueden
existir en un modelo. Por ejemplo el metamodelo de UML define que podemos usar los

conceptos de “Class”, “State”, “Package”, etc. en un modelo UML.

Los Metamodelos son también modelos graficos, por ello un metamodelo en si mismo
tiene que ser escrito en un lenguaje bien definido. Este lenguaje se lo denomina
metalenguaje. En teoria se puede encontrar un metamodelo de un metamodelo, que se
llamarfa meta-metamodelo y asi en forma infinita. Pero la OMG usa cuatro niveles MO,

M1, M2, M3 que estan representados en la Ilustracién 10.

9.1. (Por qué es necesario un metamodelo?

0 Permite definir la sintaxis abstracta y seméntica de los elementos del dominio,

facilitando el entendimiento y comunicacion de los modelos.
0 Permite el intercambio de modelos entre las herramientas de modelado.

0 Permite la representacion de elementos del dominio especificos.
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9.2. Niveles de abstraccion de la OMG

OMG (Object Management Group) define una arquitectura basada en cuatro niveles de
abstraccion que van a permitir distinguir entre los distintos niveles conceptuales que

intervienen en el modelado de un sistema. Esos cuatro niveles son:
1. Meta metamodelo
2. Metamodelo
3. Modelo del usuario
4. Instancias en tiempo de ejecucion

La responsabilidad primaria de la capa de meta-metamodelo es definir el lenguaje para
especificar un metamodelo. Esta capa es conocida como M3, MOF (Meta Object Facility)
[14] es un ejemplo de un meta metamodelo. Por lo general este es mds compacto que un

metamodelo, y a menudo define varios metamodelos.

Un metamodelo es una instancia de un meta metamodelo y significa que cada elemento
del metamodelo es una instancia de un elemento del meta metamodelo. La responsabilidad
primaria de la capa del metamodelo es definir un lenguaje para especificar modelos. Esta
capa es conocida como M2; UML (Unified Modelling Language) y OCL [15] (Object
Constraint Language) son ejemplos de metamodelos. En general estos son mds detallados
que los meta metamodelos que los describen, sobre todo cuando ellos definen semantica

dinamica.

Un modelo es una instancia de un metamodelo. La responsabilidad de esta capa es definir
un lenguaje que describa los dominios semanticos, es decir, para permitirles a los usuarios
modelar una variedad de dominios diferentes, como procesos, requerimientos, etc. Esta
capa es conocida como M1. El modelo del usuario contiene los elementos del modelo y

los snapshots de instancias de dichos elementos.
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Por ultimo la capa de instancias es conocida como MO, representa las instancias de los
elementos del modelo en tiempo de ejecucion. Los snapshots que son modelados en M1
son versiones reducidas de las instancias en tiempo de ejecucién. Los niveles de

abstraccion de la OMG la podemos apreciar en la [lustracion 10.
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Tlustracién 10: Niveles de abstraccion de la OMG

UML proporciona un conjunto de mecanismos para extender y adaptar las metaclases de
un metamodelo cualquiera (y no s6lo el de UML) a las necesidades concretas de una

plataforma (por ej. J2EE) o de un dominio de aplicacién (por ej. groupware). De este
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modo es posible adaptar algunos de sus conceptos, sin necesidad de definir un nuevo

lenguaje utilizando el MOF.

9.3. Metamodelo

9.3.1. ESTRUCTURA

El metamodelo de sistemas colaborativos se estructura en 3 paquetes tal y como queda

reflejado en la Iustracion 11.

I A N O N

Workspaces Kernel Protocols

[lustracién 11: Diagrama de paquetes del metamodelo de sistemas colaborativos

Estos paquetes nos van a proporcionar las siguientes capacidades:
» Kernel: Contiene todas las clases y abstracciones que constituyen la base para el resto

de los paquetes del metamodelo.

*  Workspaces: Contiene las clases necesarias para la creacion de modelos de entornos

colaborativos.

* Protocols: Contiene las clases necesarias para representar la parte dindmica del

sistema.

Los paquetes mencionados anteriormente importan clases del metamodelo UML2.

9.3.1.1. Kernel

El paquete Kernel constituye, tal y como se dijo en el apartado anterior, la base sobre la

que se construyen el resto de los paquetes del metamodelo. Sus clases principales son
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CollaborationRole y SharedObject. La clase User representa a los usuarios dentro del
sistema. En general los elementos colaborativos tendran relacién con el ColaborationRole,
ya que un usuario va a tener mds de un rol durante el desarrollo de las actividades
colaborativas. También aparece la clase CollaboraiveAssociation que se utilizard luego
para relacionar los elementos colaborativos y que es subclase de Association de UML. Los
elementos de este paquete quedan descriptos en el metamodelo que podemos apreciar en

la [lustraciéon 12 e Hustracion 13.

H NamedElement
= name : EString <<enumeration>>
# ParameterDirectionk ind

= IN
H Association [‘3 - out
| = INOUT

? H Namespace
77

H Model
‘supertype El Classifier CIaSiﬁerl..l feature H Feature
0.* 0.*
H CollzborativeElement H TypedElement ET
o description @ EString
L1 1.1
sourge targgt E| DataType
[ Operation

= body : EString

operatj
P 1.1

-

H Parameter 0
= kind : ParameterDirectionkind | Parameters

H CollaborativeAssociation
o isPermanent : EBoolean
o isNavigable : EBoolean
= lowerBound : Elnt

= upperBound : EInt

[lustracién 12: Estructura del paquete Kernel
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H Classifier

-1

R

supartype
H DataType H CollahorativeElement H TypedElement
— description : EString

|

H Parameter
= kind @ ParameterDirectionkind

H Sharedobject

o lockable : EBoolean

w

o persistent : EBoolean parameters
H CollaborationRole operations El Operation
o gualification : EString = body : EString
H User 0.1

Tlustracion 13: Disefo de la jerarquia de los elementos colaborativos — Kernel

Se detallan a continuacion las clases principales de la estructura del Kernel

CollaborativeElement

Super Class: Classifier

Descripcion: Clase abstracta que generaliza cualquier elemento que forma parte de
un modelo colaborativo — describe un conjunto de instancias que
tienen caracteristicas comunes.

Propiedades:

description String | Es una descripcién de la clasificacion.

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
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Collaborative
Element

Classifier

description SI

Collaboration Role

Super Class: CollaborativeElement
Descripcion: Conjunto de habilidades, competencias y responsabilidades de un
participante. Las responsabilidades de los roles se especifican como
operaciones que se pueden llevar a cabo.

Propiedades:

qualification String Especifica las competencias que debe tener el rol.

/sharedObjects | SharedObject | Representa los objetos que estan asociados al rol. En
este caso serdn los objetos compartidos que usa este
rol.
Context CollaborationRole def:
sharedObjects =
self.useRelationship.target-> select (p]|
p.oclIsKindOf(SharedObject))

/tools Tool Representa las herramientas que estdn asociadas al
rol. Es decir las herramientas que puede usar el rol.
Context CollaborationRole def: tools =
self.useRelationship.target-> select (p]|
p.oclIsKindOf(Tool))

/responsibilities | Operation Especifica las  responsabilidades  (operaciones
permitidas) del rol.
Context CollaborationRole def:
responsibilities = self.operations

Constraints:

Profile Notation:
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Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
Role CollaborativeElement | Role description No & E
Shared Object
Super Class: CollaborativeElement
Descripcion: Es cualquier cosa que los usuarios puedan crear. Los usuarios también
pueden usar los objetos colocados por un tutor en su ambiente o sesion
para aprender algo como ser papers, paginas web, etc.
Propiedades:
lockable Boolean Especifica si el objeto compartido es lockable. El
valor por defecto es falso.
persistent Boolean Especifica si el objeto compartido es persistente. El
valor por defecto es falso.
Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
SharedObject CollaborativeElement shared object lockable, No
persistent
User
Super Class: CollaborativeElement
Descripcion: Para representar quién realiza o participa en una actividad. Se

configura en forma persistente.
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Propiedades:

avatar Image Es la representacion de un usuario dentro del sistema.

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

Role CollaborativeElement Role avatar, roles No @

9.3.1.2. Workspaces

El paquete Workspaces contiene los elementos estructurales de los entornos colaborativos
como espacios de trabajo, sesiones y herramientas y las relaciones entre los elementos
colaborativos. Su objetivo es definir la estructura del espacio donde se va a efectuar la
colaboracion. Los elementos de este paquete quedan descritos en el metamodelo que

podemos apreciar en la Ilustracién 14 e Ilustracion 15.

H Classifier

H TypedElemen

H DataType
[ 1]

H CollaborativeElement

— = description : EString H NamedElerment
[P[P‘{ls[ls % éﬁ = name : EString
H User E SharedObject _ H Parameter
= lockable : EBoolean L] Session = kind : ParameterDirectionkind

= avatar . EString

= persistent : EBoolean = purpose ; ESiring

H Workspace

-

param s

session
1.1

| Tool
o reference : EString

H Operation
o= body @ EString

| RolMapping

source

H CollaborationRole
= gualification : EString
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[lustracién 14: Elementos Colaborativos del Workspace

Sgurce

1.

H CollaborativeElement

= description : EString
1

Ifarget

H CollaborativeAssociation

= isPermanent : EBoolean
= isMavigable : EBoolean
= lowerBound : EInt

o upperBound @ EInt

T 771

F] SessionRelationship

I 1

H BelongsRelationship

H LocationRelationship

H UseRelationship|

H ParticipationRelationship

H SharedRelationship

Se detallan a continuacion las clases del paquete Workspace

Tlustracion 15: Asociaciones entre elementos colaborativos

Session
Super Class: CollaborativeElement
Descripcion: Una sesion es un periodo de intercambio de informacion soportada por

quienes son los usuarios que estdn conectados.

un sistema groupware. La sesion se establece espontineamente por
ejemplo cuando dos usuarios inician una conversacién con el chat o
también puede fijarse para un periodo de tiempo definido. En general
las sesiones mantienen un estado ya que alguna de las partes
involucradas necesite guardar informaciéon que se podra usar durante

el periodo en que la sesion esté activa. Por ejemplo si queremos saber
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Propiedades:

purpose String Especifica el proposito de la interaccion.

/sharedObjects | SharedObject Representa los objetos compartidos que estdn
asociados a la sesion.
Context Session def: sharedObjects =
self.collaborativeAssociation.target->
select (p|p.oclIsKindOf(Tool))

/tools Tool Representa las herramientas que estdn asociadas
a la sesion.
Context Session def: tools =
self.collaborativeAssociation.target->
select (p|p.oclIsKindOf(Tool))

/participants ColaborationRole | Representa los participantes que estdn asociados
a la sesion.
Context Session def: participants =
self.collaborativeAssociation.target->
select (pl
p.oclIsKindOf(ColaborationRole))

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

Session CollaborativeElement No L ¥

8
L

Workspace

Super Class: CollaborativeElement

Descripcion: El Workspace es el lugar en el que la colaboracion se lleva a cabo.

Dentro de un workspace hay herramientas colaborativas que son

utilizadas para comunicarse y trabajar con los objetos compartidos.
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La participacion de los usuarios estard guiada por las actividades
que podrédn realizar dentro de las sesiones de colaboracion y los
protocolos que estructuran las interacciones entre los roles en el
workspace y habilitan el uso de las herramientas en cada momento.
Los espacios de trabajo pueden estar compuestos por sub-espacios
que a su vez tendrdn herramientas, sesiones y protocolos que

permiten componer espacios de colaboracién mas complejos.

Propiedades:

innerWorkspace | Workspace | Representa los workspaces que componen al
espacio de trabajo compuesto.

JisAtomic Booleam Context Workspace  def: isAtomic =
self.innerWorkspace -> isEmpty()

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

AtomicWorspace Setting No

Por otro lado aparece la jerarquia de asociaciones que representan relaciones con cierta

semdntica entre las clases derivadas de elementos colaborativos. Por ejemplo expresan la

ubicacion de un elemento dentro de un workspace o la posibilidad de un rol de usar alguna

determinada herramienta. Describimos a continuacion las clases de asociaciones detalladas

en el meta-modelo.

ColaborativeAssociation

Super Class:

Asociation

Descripcion:

Es una metaclase abtracta. Representa diferentes asociaciones
entre los elementos colaborativos. Por ejemplo relaciones de

ubicacién de los elementos colaborativos en algiin espacio,
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participacion de algun rol en alguna sesion o la posibilidad de
uso de alguna herramienta. En el caso de las sesiones podemos
encontrar relaciones de dependencia o referencia que sirven

para distinguir si una sesion es compartida o no.

Propiedades:

isPermanent Boolean Indica si la asociacion es permanente o transitoria.
Por ejemplo sirve para que algunos objetos puedan
cambiar de lugar. Estardn asociados temporalmente
a un espacio y luego se moverdn a otro. En otros
casos si tenemos que la asociacion e permanente el
objeto no podra salir del espacio en el que esta

isNavigable Boolean Indica si la asociacién tiene un conocimiento bi-
direccional. Se desprende de las asociaciones de
UML.

lowerBound, Integer Indican la cardinalidad de la relacion. Se desprenden

upperBound las asociaciones de UML

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

ColaborativeAsociatio | Asociation yes

n

Tool

Super Class: CollaborativeElement

Descripcion: La herramienta provee una forma de controlar la informacién

compartida por los usuarios. A través de ellas se crean los objetos

compartidos (shared objects). Instancias de herramientas son:

0 Chat
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0 Pizarrén compartido o shared blackboard
0 Editores de textos colaborativos

0 Graphical tools

Propiedades:

/workspaces WorkSpace Representa los workspaces en los que se usa o esta
colocada la herramienta.
Context Tool def: workspaces =
self.colaborativeAssociation.source ->
select (p|p.oclIsKindOf(WorkSpace))

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

Tool CollaborativeElement

tool No ; f‘\

LocationRelationship

Super Class: ColaborativeAssociation

Descripcion: Para expresar asociaciones de ubicacién entre diferentes
elementos colaborativos. Una herramienta puede estar ubicada
en un determinado Workspace. También un usuario o rol
pueden estar algin espacio. Recordemos que la ubicacién de
las cosas puede ser permanente o transitoria.

Properties:

Constraints:

Los elementos conectados son instancias de Workspace y Tool o de Workspace y

SharedObject

self.source.oclIsKindOf(Workspace) and
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(self.target.ocllsKindOf(SharedObject) or self.target.oclIsKindOf(Tool))

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

LocationRelationship CollaborativeAssociatio | contains No

n

UseRelationship

Super Class: ColaborativeAssociation

Descripcion: Sirve para expresar relaciones de uso entre diferentes
elementos colaborativos. Por ejemplo entre las herramientas
que pueden usar los roles o las herramientas que pueden
usarse en una sesion.

Properties:

Constraints:

Los elementos conectados son instancias de SharedObject, Tool, Session y
CollaborationRole

(self.source.oclIsKindOf(CollaborationRole) or self.source.oclIsKindOf(Session) )

and

(self.source.ocllsKindOf(Tool) or self.source.ocllsKindOf(SharedObject) )

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties | Abstract | Icon

UseRelationship CollaborativeAssociatio | use No

n

ParticipationRelationship
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Super Class:

ColaborativeAssociation

Descripcion:

Expresa la participacion de un rol en una sesion.

Properties:

Constraints:

Los elementos conectados son instancias de Session y CollaborationRole

self.source.ocllsKindOf(Session) and self.target.oclIsKindOf(CollaborationRole)

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties | Abstract | Icon

ParticipationRelationship | CollaborativeAssociation | participatio No

n

SessionRelationship

Super Class:

ColaborativeAssociation

Descripcion:

Las relaciones entre los espacios de trabajo y las sesiones
estdn modeladas como una clase de la jerarquia encabezada
por la clase abstracta SessionRelationship. Existen dos tipos
de relaciones bdsicas para la contextualizacion de sesiones: La
relacion de dependencia (DependenceRelationship) representa
la pertenencia de la sesién en dicho espacio o contexto. De
esta forma todas las sesiones que pertenezcan a un workspace
estdn contextualizadas y por lo tanto podran tener acceso a las
sesiones compartidas que hagan referencia a ese espacio. La
relacion comparte (ReferenceRelationship) representa la
posibilidad de que usuarios en una sesién perteneciente al
mismo espacio de una sesién compartida tengan acceso a

dicha sesion. Una sesi6n compartida es instanciada una tnica
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vez durante toda la ejecucion de la aplicaciéon Groupware. Por
lo tanto, al ser activada una instancia de sesidn en un espacio,

activaran simultdneamente a las respectivas sesiones

compartidas del mismo.

Properties:

Constraints:

Los elementos conectados son instancias de Session y Workspace

self.source.ocllsKindOf(Workspace) and self.target.oclIsKindOf(Session)

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
SessionRelationship Association Yes
ReferenceRelationship SessionRelationship reference No
DependenceRelationship | SessionRelationship No

9.3.1.3. Protocols

El paquete Protocols contiene los elementos principales de los procesos colaborativos
como transiciones y estados. Su objetivo principal es definir el proceso social que se lleva
a cabo. Los protocolos son usados para modelar, soportar, guiar y estructurar el proceso
social. Los protocolos definen qué herramientas y artefactos pueden ser utilizados por qué
rol o por que usuario. Los elementos de este paquete quedan descritos en el metamodelo
que podemos apreciar en la Ilustracion 16. Se crearon clases especificas que extienden las

clases de UML que sirven para representar las maquinas de estado.
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Ilustracién 16: Diagrama de clases del paquete Protocols

Session Transition

Super Class:

Transition

Descripcion:

Una transicion representa el paso de un estado a otro cuando se
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| cumplen determinadas condiciones.

Properties:
role CollaborationRole | Representa al rol que ejecuta la
transicion.
Constraints:
Profile Notation:
Stereotype Superclass Keyword Properties | Abstract | Icon
SessionTransition Transition role No
SessionState
Super Class: State
Descripcion: Es una condicién en la que puede estar una sesion en algun
momento de su ciclo de vida, durante un cierto tiempo. Esta
condicién generalmente es un conjunto de acciones que
pueden ser desplegadas por un rol (por ej., el orador puede
ceder la palabra, el alumno puede solicitar la palabra). Al ser
una subclase de State de UML puede ser parte de otra
maquina de estado que la contenga. De esta forma se pueden
generar procesos complejos.
Propiedades:
operations List Representa la lista de operaciones que se van a
desarrollar dentro de este estado. En particular
pueden ser todas las operaciones que se realizan en la
sesion.
Constraints:
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Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

SessionState State No

AssignedBehavior

Super Class: Behavior

Descripcion: Representa una actividad asignada a un rol particular.

Properties:

role CollaborationRole | Representa al rol que ejecuta la
transicion.

Constraints:

Profile Notation:

Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon

AssignedBehavior Behavior role No

9.3.2. Ejemplo de disefio

Para ejemplificar la utilizacion del Lenguaje vamos a plantear un hipotético sistema en el
que intervienen diversos roles, varias sesiones distintas con herramientas colaborativas y

aparecen distintos espacios donde se realizan las actividades.

Supongamos que tenemos que desarrollar una aplicacién colaborativa para que un equipo
interdisciplinario pueda desarrollar una aplicacion multimedia. A modo de especificacion
identificamos que aparecerdn distintos roles principales como el lider del proyecto, que

serd el encargado de coordinar las actividades del grupo, el guionista que serd el
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responsable de la redacciéon del guién y finalmente el programador, que serd el

responsable de implementar el montaje.

Como comentamos en la definicion de rol, los usuarios podrian cambiar el rol
dindmicamente y este cambio serd manejado por los protocolos de colaboracion. Por
ejemplo, el mismo usuario podra tener el rol de “lider” en algunas sesiones pero podra
actuar como “mediador”, en algunas situaciones o como “participante” en otras. Por ello
es que durante el transcurso del disefio pueden aparecer otros roles que participan en

alguna sesion en particular.

En el caso particular de las herramientas colaborativas asumimos que los usuarios podrin
acceder a un repositorio de informaciéon compartida, que llamaremos repositorio
compartido donde colocardn los recursos multimediales, una herramienta de comunicacién
de tipo Chat; un editor de texto colaborativo; una herramienta como para hacer una
presentacion, que llamaremos Conference y una herramienta para construir la presentacion
la presentacién multimedia; entre otras. Se asume que las herramientas colaborativas ya

estan desarrolladas y que importardn en las etapas de disefio correspondientes.

Por otro lado, en el lenguaje propuesto CSSL, al ser compatible con UML, ya que se
aprovechan los recursos que UML provee. En este sentido es que encontramos de utilidad
el diagrama de Casos de Uso para modelar las responsabilidades de los roles. Una
caracteristica fundamental es que varios actores trabajen en un mismo caso de uso y
notamos que el concepto de casos de uso de UML no contradice esta posibilidad. En la

Ilustracién 17 se muestra un diagrama de casos de uso para el ejemplo propuesto.
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<<perform>>

i(\\

\\\<<assist>>
Implementar Montaje T
Programador P ) T
<<assist>> o
—
///
<<perform>> /// Lider
&
- Redactar Guén
Guionista
<<perform>>
- Conversar Chat
Participante
<<assist>>
<<perform>>
. Exponer Guion .
Expositor P Participante

Es importante destacar que en relacion a la derivacion automatica de modelos, los casos de
uso no permiten obtener un modelo derivado, pero esto tampoco ocurre en UML clésico.
Para los sistemas colaborativos los diagramas de casos de uso servirdn como primera
aproximacién al andlisis del sistema. Aunque no haya una derivacién automadtica, en

general se va a entender que los actores se transformardn en roles y los casos serdn

sesiones.

Siguiendo con nuestro ejemplo, en las préximas ilustraciones veremos distintos diagramas

del sistema de creacién y presentacion de una aplicaciéon multimedia. Los distintos

Tlustracién 17: Casos de Uso
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diagramas son porciones del disefio completo. Elegimos mostrar los diagramas
centrdndonos en las sesiones que se pueden realizar dentro de los espacios y se
representan en los siguientes diagramas: Ilustracién 18, Ilustracién 19, Ilustracion 20,

Tlustracion 22.

cmp DiagramaSaIaReunién/
User
«session»
workspaces:: «role»
RedactarGuion «participations kernel::Guionista
User| | * finalizar() : void
«participatio «role»
kernel::Lider
+ aceptarRecopilacion() : void
+ finalizarDesarrollo() : void
«toolBge» + finalizaRedaccion() : void
«Uses» + finRecopilacion() : void
+ volverARecopilacion() : void
«tool»
workspaces::
«SharedObj... TextEditor T PRI
. workspaces::
kernel:: SalaReunion
SharedObject

[lustracién 18: Diagrama de la sala de reunion
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cmp DiagramaCafeteria/
«workspace»
workspaces::
Cafeteria
«tool» «session» «role»
workspaces::Chat workspaces:: kernel::User
<toolUse» Conversacioninformal «participation»

Tlustracién 19: Modelo de la sala cafeteria

En la Ilustracion 20 y la Ilustracion 21 se ven sintaxis concretas alternativas para la misma
representacion de la sala de capacitacion. Al final de este capitulo se presentard otra
sintaxis concreta basada en formularios, orientada a simplificar la especificaciéon de

sistemas colaborativos para usuarios no acostumbrados a realizar disefios con Objetos.

cmp DiagramaSaIaCapacitacién/
«worspace»
«tool» workspaces::
workspaces:: SalaCapacitacion
Conference
«role»
kernel::User
’—/,\ +participantes
«role»
kernel::Expositor
«session» «participation»

+ darLaPalabra() : void workspaces::PresentarGuion
+ enviarMensaje() : void «participation»
+ finalizar() : void + map(Guionista, Expositor) : void
+ iniciar() : void
+ quitarLaPalabra() : void

[lustracién 20: Modelo de la sala de capacitacion
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: 1 aIaC paC|ta
Conferenge
«uses»
<<participation>> <<participation>>

Guinista 5 .’q User
&

PresentarGuién

Ilustracion 21: Modelo de la sala de capacitacion alternativo

cmp DiagramaSalaMultimedia /

User|

«role»
kernel::Lider

aceptarRecopilacion() : void

+
+ finalizarDesarrollo() : void
«session» — + finalizaRedaccion() : void
«participation> + finRecopilacion() : void
+

workspaces::
SeleccionRecursos volverARecopilacion() : void

«participation» User

«Uses»

«role»

«tool» ;L
’ kernel::Participante

workspaces::
RepositorioMultimedia

+ enviarMensaje() : void
+ pedirLaPalabra() : void|

«participation»

. «participation»
«session»
workspaces::RecopilarElementos

«workspace»

workspaces::
+ map(User, Participante) : void SalaMultimedia
«partigipation»
«session»
workspaces::

ImplementarMontaje

[lustracién 22: Diagrama de la sala de multimedia
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Continuando con en ejemplo en la siguiente ilustracién identificamos los roles que
intervendran en las distintas sesiones. Ademas de los roles inicialmente enunciados, como
lider, guionista y programador aparecen otros roles como expositor y participante. En este
ejemplo queremos mostrar que pueden aparecer roles que son utilizados en una sesién en
particular; en este caso el Expositor tiene participacion en la sesion PresentarGuion. En el
diseno se detallard que rol se convertird en el expositor, nosotros elegimos al Guionista
como el rol que funcionard como expositor. Los otros usuarios funcionardn como

participantes de dicha sesion.

class User Model ~

«role»
kernel::User

| «role»

«role» kernel::Expositor
kernel::Participante

«role»
kernel::Lider

- - - darLaPalabra() : void
+ enviarMensaje() : void enviarMensaje() : void

aceptarRecopilacion() : void :

+ pedirLaPalabra() : void + finalizar() : void
¥
¥

finalizarDesarrollo() : void
finalizaRedaccion() : void
finRecopilacion() : void
volverARecopilacion() : void

iniciar() : void

N . «role»
quitarLaPalabra() : void

Programador

+ o+ o+ o+ o+

«role»
kernel::Redactor «role»
kernel::Guionista

+ fializarMontaje() : void

+ finalizarRedaccion() : void

+ finalizar() : void

Tlustracion 23: Modelo de roles

Por lo que vimos hasta ahora, utilizamos elementos del lenguaje definidos en los paquetes
Kernel y Workspace. De alguna manera diseflamos las caracteristicas del entorno
colaborativo en funcién de los espacios, que herramientas se van a usar, que roles
intervienen y en que sesiones colaborativas habrd. Pero la descripcion de una aplicacion
colaborativa involucra detallar algunos procesos sociales que llamamos protocolos de
colaboracion. En esta parte se modela la interaccion entre los roles, indicando que cosa

pueden hacer en cada momento. En el lenguaje CSSL se defini6 el paquete Protocol para
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modelar este tipo de comportamiento dindmico de los sistemas colaborativos. Se eligi6é
una notacion similar a los diagramas de maquinas de estado de UML. En la Ilustracion 24
vemos diagramado el proceso colaborativo que guiard a los usuarios en la construccién del

sistema multimedial que se plantea en el ejemplo.

Como en las maquinas de estado, los estados pueden contener a su vez una mdiquina de
estado, generando estructuras de comportamiento anidadas. En la Ilustracién 24 se
muestra el disefio de un protocolo de alto nivel en el que los estados son sesiones. Dentro
de cada sesion habra un protocolo més detallado como el que se muestra en la Ilustracion
25, donde los estados son las operaciones que puede realizar cada rol en un determinado

momento.
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act ProcesoCoIaborativo/

Sala Reunioén

Inicio\

RedactarGuion Q

Sala Multimedia

Lider -> finalizaRedacci6n

Sala de Capacitacion

PresentarGuion

O

+ map(User, Guionista) : void
+ map(User, Lider) : void

(from Ejenplo2)

Lider -> finalizarDesarrollo

Guionista -> finalizar

+ map(Guionista, Expositor) : void
+ map(User, Participante) : void

RecopilarRecursos O

+ map(User, Participante) : void
+ map(Lider, Lider) : void

Lider -> finRecopilacion

SeleccionarRecursosO

(from Ejenplo2)

Lider ->

+ map(User, Participante) : void
+ map(Lider, Lider) : void

Finalizar\

ImplementarMontaje Q

+ map(Lider, Lider) : void
+ map(User, Programador) : void

aceptaEleccion

[lustracion 24: Diagrama de proceso colaborativo

9.3.2.1.

Acéd se detalla la participacion de cada usuario dentro de una sesiéon. Cada estado
representa un conjunto de operacion que los roles pueden realizar. De esta forma se puede
detallar que operaciones puede realizar cada rol dentro de cada sesi6on y se modela la

interaccion entre los roles. En el ejemplo vemos que en un estado el participante va a pedir

Especificacion de las sesiones de colaboracion.

la palabra y que va a poder enviar un mensaje si el expositor le otorga la palabra.
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act ProtocoloSession /

Exponiendo Q

Expositor -> iniciar
. + Participante -> pedirLaPlabra()

Inicio + Expositor -> enviarMensaje()

Bxpositor -> dioLaPlabra

Expositor -> quitLaPalabra

Final

Participando Q

+ Participante -> enviarMensaje()
+ Expositor -> enviarMensaje()

[lustracién 25: Diagrama de protocolo de sesion

9.3.2.2. Sintaxis abstracta y concreta

Como vimos en la seccién anterior, el metamodelo define los conceptos del dominio que
se utilizaran en el lenguaje. Lo que en los niveles de abstraccion de la OMG [] se
encuentra en el nivel M2. Y como mencionamos, la responsabilidad primaria de la capa
del metamodelo es definir un lenguaje para especificar modelos. En definitiva el
metamodelo define la sintaxis abstracta, a partir de la cual se pueden obtener mds de una
sintaxis concreta. La sintaxis abstracta suele no ser suficiente. Se necesita una sintaxis
concreta que provea una representacion visual de los modelos. Cada lenguaje de modelado
tiene una forma de representacion junto con una notacién. La forma de representacion de
la mayoria de los lenguajes es una combinacién de grificos con algo de texto. Los
lenguajes de modelado también pueden estar basados en otras representaciones, como
matrices, tablas, formularios o puramente textual. La instanciacién del metamodelo (es
decir la obtencién de un modelo conocido como el Nivel M1 del los niveles de abstraccion

de la OMGQG) es una forma de obtener la sintaxis concreta a partir del metamodelo.
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A partir de un metamodelo se puede definir mas de una sintaxis concreta. En este trabajo
presentamos otra sintaxis concreta a partir del metamodelo que permitird a personas
menos relacionadas con el disefio orientado a objetos definir las caracteristicas de los
sistemas colaborativos. En un trabajo de tesis que se comentard en proximas secciones los

disenadores podran trabajar en forma indistinta con una sintaxis o la otra.

La sintaxis alternativa se compone de un conjunto de formularios que permiten definir los

elementos que componen un sistema colaborativo.

Se describen a continuacion las fichas que podrian se utilizadas por los especialistas para

disenar la aplicacion colaborativa. Cada Ficha tiene relacion con elementos del modelo.

Ficha de Rol
Informacién General:
Nombre: // Ingrese el nombre del Rol
Descripcion: // Describir el Rol
Propésito/objetivo: /I Explicar para que se va a usar. Plantear que objetivos tiene.
Que tipo de actividades que tipo de actividades realiza

Informacién Detallada:

Responsabilidades /Il Liste las actividades que desarrolla este rol
// Por ejemplo:
Enviar mensajes (con el foro)

Pedir la palabra

Herramientas: /I Liste las herramientas que se usardn en esta sesion.
// Por Ejemplo:

Video-conferencia

Editor de Texto colaborativo

Chat

Objetos compartidos // Liste los objetos que se van editar en esta sesion

// Tenga en cuenta con que herramienta se va a trabajar.

Ficha de Worksapce

Informacion General:
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Nombre:

// Ingrese el nombre del Workspace

Descripcion:

// Describir el Espacio
Acé hay que explicar como se va a usar este espacio colaborativo.
Plantear que objetivos tiene. Que tipo de actividades se pueden

desarrollar dentro de €l

Informacién Detallada:

Sesiones

/I Liste las sesiones que se desarrollardn en este espacio (no es
necesario nombrar las herramientas. Solo se tiene en cuenta las
actividades que se realizan)

// Por ejemplo:

Clase

Discusion

Consulta

Herramientas:

/Il Liste las herramientas que se usaran en este espacio
// Por Ejemplo:

Video-conferencia

Editor de Texto colaborativo

Chat

Objetos compartidos

/Il Liste los objetos que se van editar en este espacio

// Tenga en cuenta con que herramienta se va a trabajar.

Ficha de Sesion

Informacién General:

Nombre:

// Ingrese el nombre de la Sesién

Descripcion:

// Describir la sesion

Propésito:

/I Explicar para que se va a usar. Plantear que objetivos tiene.
Que tipo de actividades se pueden desarrollar dentro de él. Llegar

al propésito puede ocasionar fin la finalizacién de la Sesidn.

Informacién Detallada:

Roles participantes

/I Liste los roles que intervienen en esta sesion
// Por ejemplo:
Mediador

Participante
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Herramientas:

// Liste las herramientas que se usardn en esta sesion.
// Por Ejemplo:

Video-conferencia

Editor de Texto colaborativo

Chat

Objetos compartidos

/I Liste los objetos que se van editar en esta sesién

// Tenga en cuenta con que herramienta se va a trabajar.

Siguiendo el ejemplo anterior escribiremos algunas fichas que describirdn la forma

utilizar esta sintaxis concreta.

de

Ficha de Rol

Informacién General:

Nombre:

Lider

Descripcion:

Encargado de coordinar las actividades del grupo

Propésito/objetivo:

El objetivo de este rol es el de acompaiiar la evolucién del trabajo
en las distintas sesiones. Participa en la mayoria de las sesiones y

es el que aprueba y desaprueba el trabajo en cada instancia

Informacién Detallada:

Responsabilidades Se listan las acciones que desarrolla este rol en las distintas
sesiones
* aceptaRecopilacion: Acepta el trabajo de recopilacion
* finalizaDesarrollo: Finaliza la sesién de Desarrollo y se
pasard a la préxima sesion en el proceso colaborativo.
* finalizaRedaccién: Finaliza la sesién de Redaccion del Guién
» finalizaRecopilacién: Finaliza la sesiéon de Recopilacién de
material que se utilizard en la implementacién del Montaje
* volverARecopilacién: Vuelve a la sesion de recopilacién de
materiales.
Herramientas: TextEditor: Herramienta para escribir en forma colaborativa

Chat: Herramienta para comunicarse

Objetos compartidos

Guioén: documento que se completa por los distintos roles

109



Ficha de Worksapce

Informacién General:

Nombre:

SalaMultimedia

Descripcion:

En este espacio se trabajan con herramientas especificas para la
selecciéon de material multimedia que luego se utilizardn en la

implementacién del montaje.

Informacién Detallada:

Sesiones

e Seleccion de Recursos
* Implementar Montaje

» Recopilar Elementos

Herramientas:

* Repositorio de recursos Multimediales
e Chat

*  Vooting tool

Objetos compartidos

*  Objeto multimedia del repositorio
*  Guién

* Log del Chat

Ficha de Sesion

Informacién General:

Nombre:

PresentarGuion

Descripcién: En esta sesién un usuario hace una presentacion y al final otros
usuarios participantes pueden hacer preguntas sobre la
presentacion realizada.

Propésito: El guionista serd el presentador y el resto de los roles serd los

participantes de la misma. El expositor utilizard la herramienta de
Conference para realizar la presentacién y los participantes
podran pedir la palabra para realizar alguna pregunta con la

herramienta Chat.
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Informacién Detallada:

Roles participantes *  Expositor

* Participante

Herramientas: * Conference: Esta herramienta le permite al expositor
compartir informacién con los otros participantes y guiarlos
en la presentacion del guién

e Chat

Objetos compartidos * La presentacion

* Log del Chat

En definitiva el CSSL nos provee una sintaxis abstracta que nos permite representar los
aspectos relevantes de los sistemas colaborativos. A partir de la sintaxis abstracta se
obtienen distintas sintaxis concretas y a través de ellas, que se presentaron en este
capitulo, se pueden describir los aspectos estructurales (principalmente utilizando los
paquetes Kernel y Workspace) y los aspectos dindmicos de los sistemas colaborativos.
Estos lenguajes concretos nos permiten representar de forma simple y menos ambigua los
elementos del dominio colaborativo (Workspace, Role, Tool, Session...etc.). Asimismo al
ser un lenguaje bien formado y compatible con UML permite intercambiar modelos con
distintas herramientas de modelado. En la documentacion del ejemplo hemos usado por un
lado una herramienta de UML y en un trabajo en curso [8] estamos armando un editor
especifico que permite trabajar con las dos sintaxis concretas (la grifica y la basada en

formularios).

Por otro lado, el disefio de los procesos colaborativos y protocolos también se puede tener
una representacion textual de los estados y transiciones aunque la representacion grafica

es mds comoda y mds conocida.
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10. Método de especificacion

10.1. Introduccion:

La intension de esté método es brindar un conjunto de herramientas de especificacion que
permitan concebir y especificar ambientes Groupware. Dichas herramientas estardn
apoyadas en el lenguaje CSSL definido en el capitulo anterior y brindardn una
colaboracion importante en el relevamiento y captura de funcionalidad con los usuarios
finales. Los modelos obtenidos en este método podran transformarse luego en modelos de

disefio o implementacidn a través por ejemplo de transformacién de modelos.

Una diferencia importante en el desarrollo de software colaborativo y software tradicional
es la necesidad de contemplar aspectos que introducen las aplicaciones colaborativas que
no son tenidos en cuenta en métodos tradicionales de ingenieria de Software. En la
Ingenieria de software tradicional existen numerosos métodos de especificacion software
(como casos de uso, etc.), pero que desde nuestro punto de vista no cubren todos los
aspectos funcionales y no funcionales de las aplicaciones groupware o no estdn descriptos
naturalmente. Una de las razones de ello es que dichos métodos permiten la especificacion
de aplicaciones en general. Este enfoque en general no permite trabajar con claridad
algunos conceptos especificos que aparecen en aplicaciones Groupware con mucha
frecuencia y son de altisima relevancia (por ejemplo, sesion, espacio, usuario, rol,

awareness, etc.).

Como mencionamos en la seccion Justificaciéon del modelo espacial, la utilizacién de
espacios en el disefio de aplicaciones colaborativas colabora en la definicién de diferentes
estilos de colaboracién [64], [65]. Trabajaremos con espacios como el aula, una cafeteria

o la biblioteca. Estos distintos espacios nos ayudan a entender como los usuarios (o roles)
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van a interactuar dentro de los mismos. Este trabajo pretende en definitiva, describir
puntualmente este tipo de aplicaciones en funcién del espacio y como evoluciona el

ambiente en funcién del tiempo y las actividades que realizan los usuarios.

Asimismo tenemos que destacar que existen algunos sistemas de computo convencionales
que son usados por un grupo de personas pero que no tienen las caracteristicas de los
sistemas colaborativos. Consideremos por ejemplo sistemas que permitan reservar pasajes
para una aerolinea. La base de datos de la aerolinea contiene los asientos en los distintos
vuelos. Los operadores cambiardn el estado de los asientos reservando los lugares. Mas
alla de una rudimentaria facilidad de control de acceso, el sistema de reservas no cuenta
con ningun soporte de coordinacién ni de interdependencia de las actividades de los
usuarios que trabajen con el sistema. Este tipo de sistemas son habituales en las empresas
(por ejemplo bancos, compaiiia de seguros, etc.) que contienen estructuras de datos donde
los distintos usuarios acceden a los datos desde distintos lugares. Sin embargo, esa
funcionalidad, un conjunto de usuarios accediendo a un conjunto de datos, ya es
considerada como una funcionalidad habitual donde existen un conjunto de herramientas

de disefio conocidas en la comunidad de ingenieria de software.

En este trabajo pretendemos ir un poco més alld y pensar en los requerimientos de
sistemas que contemplen la interdependencia de las actividades de los usuarios. Es decir la
coordinacion y la articulacion de las actividades de los distintos actores del sistema. Para
poner un ejemplo pensemos en una sesion de trabajo a distancia donde un usuario estd
explicando algo, otro usuario propone un cambio en la agenda de la reunién. Este cambio
de agenda es ahora el objeto sobre el cual el conjunto de usuarios estad trabajando y una
vez resuelto este tema se puede volver al objeto original de la reunion. En definitiva la
articulacion del trabajo es una actividad que puede realizarse en forma colaborativa y que

en muchos casos requiere herramientas especificas.

Como mencionamos en los capitulos anteriores, existen numerosas caracteristicas de las

aplicaciones colaborativas a tener en cuenta a la hora de pensar en construirlas. Las
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aplicaciones son bien diferentes dependiendo de muchos factores, entre ellos se

encuentran:

- Distribucién de las actividades en tiempo y espacio

- Numero de participantes

- Complejidad del trabajo

- Grado de especialidad (o disparidad del grado) de los participantes

Cuanto mds distribuidas sean las actividades mas complejo es la coordinacién de
actividades de los participantes. Asimismo, si el grado de complejidad del trabajo es
relativamente bajo, puede articularse razonablemente el trabajo definiendo modos de
colaboracién. También es importante notar que es mas fécil coordinar las actividades de
los participantes cuando los mismos tienen un grado de especialidad homogéneo, ya que

utilizan un lenguaje comtn como se menciona en [61].

La coordinaciéon de actividades introduce un requerimiento adicional a los sistemas
colaborativos, que deberdn brindar a los participantes de la colaboracién un suporte de
awareness, un entendimiento de las actividades que realiza y como influyen sobre las
actividades de los otros usuarios, mantener informacién de las actividades pasadas,
presentes, planificadas y manejar el trabajo propio de los usuarios, su comunicacion, sus
gestos, su estado etc. Toda esta interaccion deberd ser combinada dinidmicamente de

manera natural para que los participantes puedan colaborar.

El método propuesto colabora en el entendimiento de las caracteristicas mencionadas y
brinda herramientas para interactuar con los usuarios finales de aplicaciones groupware y
permite a un grupo de desarrolladores comunicarse, discutir y elaborar sistemas

colaborativos de una forma integral.

114



10.2. Descripcion general del método

El método propuesto, al igual que el Rational Unified Process (RUP) de Rational (IBM),
se caracteriza por estar dividido en etapas que se pueden desarrollar en forma iterativa e

incremental. Las distintas etapas tienen un objetivo de disefio diferente.
Las etapas son las siguientes:

* Describir el entorno colaborativo
* Describir los procesos colaborativos
* Describir los protocolos de colaboracion

Antes de empezar a describir las distintas etapas se detallard con que elementos del

lenguaje se trabaja en cada una de las etapas.

En la descripcion del entorno colaborativo se describirdn los roles que intervendran en el
sistema, los espacios donde se van a producir las actividades colaborativas (workspaces) y
las sesiones (sessions) que se van a llevar a cabo y que relacion tienen que los espacios

colaborativos.

En la descripcion de los procesos colaborativos se detallan las actividades que los roles
desarrollan y que les permiten participar en las sesiones colaborativas. En definitiva, a

través de estas acciones los usuarios activaran y finalizardn sesiones colaborativas.

En la etapa de descripcion de los protocolos de colaboracion se detallan las actividades
que los roles tienen dentro de una sesion de colaboracion. Estos protocolos detallan que

acciones puede realizar el usuario (o el rol) en cada momento.

Recordemos que estas etapas, como en otros métodos, pueden ser desarrolladas en forma
iterativa e incremental. Es decir que el disefiador puede descubrir en la etapa de

descripcion de procesos colaborativos que necesita una sesién que no estaba definida. Esto
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hard de alguna manera que se vuelva sobre la etapa que describia en el entorno para

detallar la nueva sesion, para luego continuar con la descripcién del proceso.

10.2.1. Descripcion del entorno colaborativo

La utilizacion de un disefio del entorno permite especificar el comportamiento de los
espacios donde se van a efectuar distintas actividades colaborativas. En este trabajo
proponemos realizar un disefio espacial que refleje los distintos estilos de colaboracién
que se pueden requerir de la aplicacion. El lugar se define a partir de la definicién de
sesiones colaborativas, roles y el vinculo que hay entre ellos. De alguna manera brindardn
un contexto a las actividades que se realicen en él. Por ejemplo si pensamos en un espacio
Aula donde puede participar un rol docente y otro alumno con una herramienta de pizarra
compartida seguramente tendrd un estilo de colaboracién distinta que en otro espacio

Cafeteria donde los usuarios podrdn conversar usando un Chat.

El disefio de espacios fisicos y como la gente los usa, es un campo bien conocido en dreas
como planificacion urbano y arquitectura. Por otro lado, los espacios ayudan a
comprender la ubicacién y el movimiento de los usuarios (o navegacién dentro del
sistema). Suponiendo que los sistemas colaborativos tengan a su vez facilidades para que
los usuarios naveguen en los ambientes, destacamos que hay numerosas investigaciones y

metodologias que nos ayudan a construir ambientes virtuales (como OOHDM [26]).

Particularmente la metidfora de ambiente modela facilmente que es lo que la gente puede
hacer en ese ambiente y es una forma natural de proveer oportunidades colaborativas. Los
ambientes, andlogamente a los ambientes fisicos, pueden ser usados por los grupos dentro

de la organizacion para realizar las actividades grupales. Entre ellos encontramos:

- oficinas personales;

- ambientes compartidos por varios grupos de trabajo, donde se suelen reservar

como una sala de conferencia o de capacitacion;
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- ambientes compartidos dedicados a un proyecto, los cuales suelen ser mds
pequeios que los anteriores (suelen trabajar entre 3 y 6 personas) y que sirven para

que un equipo tenga en €l todos sus recursos;

- ambientes compartidos no dedicados a un proyecto, que son similares a los
anteriores pero los miembros que lo usan tienen sus propias oficinas y utilizan

estos para reuniones eventuales;

- lugares publicos de interaccidon social, como por ejemplo cafeterias, pasillos o

cualquier otra drea comun;

Estos ambientes fisicos son ambientes delimitados, trabajan como contenedores, las cosas
tienen una ubicacién dentro del ambiente y las personas no pueden estar en mds de un

ambiente al mismo tiempo.

Se analiza a continuacién cada uno de estos ambientes y se relacionardn como se

representan en los sistemas colaborativos.

Un ambiente dentro del sistema colaborativo estd definido por una colecciéon de
workspaces. Un workspace representa un espacio en el que las sesiones se relacionan con
él de forma tal de brindar un estilo de colaboracién. Recordemos que existen dos tipos de
relaciones bdsicas para la contextualizacion de sesiones: La relacion pertenece se establece
entre un espacio de trabajo y una sesion. Representa la pertenencia de la sesién en dicho
espacio o contexto. De esta forma todas las sesiones que pertenezcan a un workspace estan
contextualizadas y por lo tanto podran tener acceso a las sesiones compartidas que hagan

referencia a ese espacio.

La relacion comparte también se establece entre un espacio y una sesion. Representa la
posibilidad de que usuarios en un espacio compartan la sesion compartida. Una sesion
compartida es instanciada una unica vez durante toda la ejecucion de la aplicacién
Groupware. Por lo tanto, al ser activada una instancia de sesién en un espacio, activaran

simultineamente a las respectivas sesiones compartidas del mismo. De esta forma las
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sesiones compartidas son las que brindan un conjunto de funcionalidad comin y

contextualizan las actividades que se hacen en dicho espacio.

En los espacios que definiremos también vamos a especificar que roles de usuarios

ingresardn a la sesién y como se adaptan al contexto del ambiente

10.2.1.1. Ejemplo de entorno:

Para relacionar las sesiones con los espacios se utiliza la siguiente notacion expresada en
la Tlustraciéon 28. Las lineas continuas representan la pertenencia de la sesiéon en un
espacio determinado y las de guiones representan la referencia a sesiones por parte del

espacio.

El ejemplo lo plantearemos funcién de una aplicaciéon groupware prototipica llamada

“Vital” que fue desarrollada por el grupo de investigacion GMD-IPSI en Alemania. [67]

El sistema Vital es un ambiente para aprendizaje colaborativo, preparado para soportar
grupos pequeios y medianos de usuarios (entre 2 y 8 usuarios interactuando en forma
simultdnea). Definen algunos espacios donde se desarrollan las actividades colaborativas
como el Auditorium, Discussion Room, User Room... entre otras. Utilizando nuestro

lenguaje vamos a describir estos espacios, las sesiones y roles que intervienen en el.
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Ilustracién 26: Vital; sistema de aprendizaje colaborativo
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class User Model

«role»
kernel::User

- avatar: String

A\

«role»
kernel::Learner

«role»
kernel::Trainer

«role»
kernel::Owner

«role»
Participant

+ writeHyperDoc() : void

+ doCooperative() : void
+ doMediated() : void

+ sendMessage() : void
+ draw() : void

Tlustracién 27: Vital; modelo de roles del sistema

cmp workspace

+ map(User, Participant) : void

«workspace»
Aditorium
«Session»
Chatin <// .
«tool» ] <import» \ «session»
Chat é/ Presentation
«toolUse»
+ map(Owner, Trainer) : void
+ map(User, Learner) : void
«ipport»
«session»
Drawing jaloCle
«workspace» «import» SharedWhiteboard «toolUse»
Eivateloom + map(User, Participant) : void «toolUse»’
«tool»
HipermediaEditor
«workspace»
Discussion Room i
<foolUse»
\ «session»
Discussion

[ustracién 28: Especificacidon de Entorno Colaborativos (Espacios)
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En el ejemplo planteamos 3 espacios dentro una facultad y describimos que sesiones se
pueden vincular a dichos espacios. Este ejemplo es una version simplificada de los

posibles espacios que puede tener una Facultad virtual.

10.2.2. Descripcion de los procesos colaborativos

A través del protocolo de alto nivel (entre sesiones) se tiene la posibilidad de especificar
procesos, que por su complejidad requieren de la intervencién de distintos grupos de
usuarios (roles) en distintas sesiones de trabajo. Asi se pretende especificar la
disponibilidad de sesiones dentro del marco de un proceso en el cual se necesitan seguir
ciertos pasos para poder ser ejecutado satisfactoriamente. Cada paso sera representado por

medio de una sesion de trabajo.

Usualmente este tipo de especificaciones estd cubierto mediante la especificacién de un
Workflow. En este trabajo se agregd la asignacién y mapeo de roles dindmicamente a
medida que el usuario va actuando en las distintas sesiones. Los estados y transiciones del

workflow se especifican con la siguiente notacion general de la siguiente ilustracion.

act Sintaxis Proceso Colaborativo /

Sesion Destino

Sesion Origen

Rol -> Operacion / hacerAlgo()

[Condicién]

Ilustracién 29: Notacion general de protocolo entre sesiones

Donde un estado representa la disponibilidad de acceso (Depende del nivel de abstraccion
del protocolo) que tienen los diferentes roles. Para representar la disponibilidad, se utilizan
las funciones acceso. Una funcién acceso representa la disponibilidad de un rol de acceder

a algin elemento (Depende del nivel de abstraccion del protocolo).
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Asi, un estado estd compuesto por un conjunto de funciones acceso que definen los

permisos de los diferentes roles en un estado determinado del protocolo.

El estado de un protocolo puede cambiar de acuerdo a ciertas reglas. Dichas reglas estan
representadas por medio de transiciones. Una transicion entonces, permite cambiar las
posibilidades de acceso de los roles. Para que una transicion ocurra se deben satisfacer

simultaneamente al menos dos condiciones:

- 1. Ocurrencia de al menos uno de los eventos especificados en la transicion.
- 2. Satisfaccion de todas las guardas de la transicion.

Un evento representa la ejecucion de una operacion sobre un artefacto por parte de un

usuario perteneciente a un rol.

Una guarda representa un conjunto de condiciones en base al estado de las variables que
representan el estado actual. El estado de las variables establece una especie de “memoria

del global del protocolo” para tomar decisiones.

Un ultimo concepto importante de las transiciones es la ejecucion de una secuencia de
asignaciones cuando una transicién de estados se lleva a cabo. Esta secuencia de
asignaciones permite actualizar el estado de las variables que representardn el préximo

estado.

10.2.2.1. Ejemplo de proceso colaborativo

El sistema Vital no tiene la posibilidad de definir procesos colaborativos o dicho de otra
manera, los usuarios que participan de alguna actividad colaborativa en Vital tienen la
libertad de moverse por los distintos espacios y participar en la sesiones colaborativas que
quisieran. El grupo del GMD-IPSI incorporé la definicién de procesos colaborativos en un
sistema que continu6 al sistema Vital y que se llama Crocodrile. En Crocodrile se definen
procesos de aprendizaje que los usuarios tienen que seguir para aprender determinado

tema.
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[lustracién 30: Crocodile; modelado de proceso colaborativos

En el contexto de este trabajo vamos a suponer que existe un proceso de ensefianza en el
que los usuarios tienen que escribir un documento para presentarlo en el auditorio. Antes
de disponerse a escribir el documento los distintos usuarios se retnen en el discussion
room para decidir que tema tiene que preparar cada uno. Luego deberdn ir a editar el
documento en forma individual para luego realizar una presentacion en el auditorio donde
participardan todos los usuarios. Durante la discusiéon en el Discussion Room y la
presentacion en el Auditorium los usuarios podrdn mantener sesiones de comunicacién

usando una herramienta de pizarra compartida y un chat.

En el ejemplo plantearemos un circuito administrativo de un tratamiento de un expediente
en una organizacion simplificada de consejo académico como se ve en las ilustracion 3. El
tratamiento de un expediente comienza con la presentacion de una nota. Dicha nota es
procesada por los empleados de la mesa de entradas. Cuando la nota es confeccionada, se
procede a decidir el destino de la nota. Esta discusion se lleva a cabo en una sesién de
discusién. Dicha nota puede tener dos destinos: una comision o el consejo. A partir de ese

momento cualquiera sea el camino, se produce la creacion de un expediente.
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Si el camino que sigue el expediente es el del consejo, se discute el tema en una sesion
apropiada y luego se pasa a una votacion la que se decidird pasar a una resolucién o a una
comision para analizar el expediente. En cambio si se decide seguir el camino de una
comision. El expediente se discute y se pasa al consejo para que se resuelva sobre el

mismo.

Los estados representan la asignacion de roles de aplicacion a roles dentro de la sesion.
Esta asignacién toma grupos de usuarios de la aplicaciéon y les asigna tareas especificas
del protocolo de la sesion, dichas tareas son definidas en la especificacion de las sesiones

de colaboracion.

stm Proceso Colaborativo/

Presentation

‘ Teacher -> Start the Presentation Session

Initial

Teacher -> Ends the presentation

Student -> Init a Discussion

]

Discussion Meeting

Student -> Askfor a Meeting
Tutor -> Finalize the Meeting

Student -> Start the~Nsxamination o
Start the Examination

Examination Teacher -> Finalize the Examination

=@

Final

Ilustracién 31: Especificacion de Procesos Colaborativos

124



10.2.3. Especificacion de las sesiones de colaboracion

La especificacion dentro de la sesién es la definicion de un protocolo que sirve para
especificar la sincronizacion entre los usuarios y los dispositivos de software por medio de

los cuales se modifica el modelo de la aplicacion.

Por lo tanto, a este nivel, un acceso es representado por una operacion perteneciente sobre
un artefacto. De esta manera una funcién de acceso representa la posibilidad de realizar
cierta operaciéon sobre un artefacto, por parte de un usuario perteneciente a un rol

particular.

Los nombres de los roles en este nivel deben ser descriptivos en funcion del
comportamiento especifico dentro del ambito de la sesion, para ayudar a comprender el

comportamiento del mismo.

En cuanto al estado de variables en este nivel podemos decir que cuando una sesion se
activa; es decir, un conjunto de usuarios comienzan a ejecutar sus actividades, se crea un

espacio de variables en que estas variables se almacenan.

Todo protocolo comienza con un estado especificado, al cual se arriba luego de haber
inicializado adecuadamente las variables del espacio de la sesidn activa. La notacién para

expresar protocolos se detalla en forma general como se ilustra a continuacion.
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act Sintaxis de Protocolo /

La trasicién: Es el cambio de estado entre el origen y el destino. El
evento esuna operacion que realiz6 algun rol. Se tiene que cumplir
la condicién expresado en la guarda y el traspaso de la transici 6n
puede involucrar ejecutar alguna accién

Estado origen O Estado Destino O

Role ->Operacion / hacer algo ()

[CollaborativeRole -> Operation] [Condicién] [CollaborativeRole -> Operation]
Estado origen: El estado se defini 6 Estado destino: Igual que el estado origen
como el conjunto de operaciones que se listan las operaciones que pueden
los roles pueden hacer en ese estado. hacer losrolesy que tienen alguna
Son un lista de paresroles, operaci 6n diferencia con las operaciones del estado

anterior

Ilustracién 32: Notacion general de protocolos estados de una sesion

Las transiciones se tratan de la misma forma que en el caso del protocolo entre sesiones.

Ademads, tienen las mismas caracteristicas y cumplen la misma funcion.

10.2.3.1. Ejemplo de protocolo

Para finalizar la concepcién de la idea de protocolo se presentard un ejemplo basado en un
protocolo de interacciéon simple denominado protocolo OneTwo. Este protocolo es esta

basado en la idea del protocolo ProContra (Debate) con ciertas modificaciones.

El objetivo de este protocolo es establecer un protocolo de comunicacién en el que dos
grupos de participantes (identificados con los roles One y Two) alternen los turnos de
contribucién a un Chat cuya Unica operacion relevante al protocolo es “send’. El grupo
One debe esperar a que dos participantes del grupo Two ejecuten send en el Chat para
poder contribuir nuevamente. En el estado inicial cualquier participante de cualquiera de
los grupos puede enviar un mensaje (Chat.send). El estado inicial se representard mediante

una S y la transaccién se ejecuta cuando comienza la sesion. Esta transicién permite
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inicializar la variable S que permite representar la cantidad de veces que contribuyeron los

participantes del rol Two antes que un participante del rol One.

A este ejemplo se lo denominard como protocolo OneTwoChat.

Como se puede observar en la Ilustracion 33 el protocolo comienza en un estado en el que
tanto los roles One como Two pueden ejecutar la operacién send sobre el Chat. A partir de

ese momento existen dos eventos posibles relevantes para el protocolo:

1. Un participante del rol One ejecuta la operacion send.
2. Un participante del rol Two ejecuta la operacién send.
En ambos casos el en proximo estado deberd asegurar que solo un participante del rol One

pueda ejecutar la operacion send en el artefacto Chat.

A partir del cambio de transicidn, en el caso que la contribucién haya sido producida por

un participante del rol One, la variable continda con su valor, 0.

En cambio, el valor pasard a 1 en caso que la transicién haya sido motivada por un evento
de alguin participante del rol Two. Asi queda descrito el estado del protocolo en la variable

S.

En el estado en el que solo un participante del rol Two pueda contribuir existen dos

posibilidades. La primera de ellas permite, por medio de la guarda

S<1(1)

que el estado se repita. Si este fuera el caso, la variable S pasa al valor 1. Si observamos
con mds detenimiento la guarda, indicaria que puede ocurrir otra contribucién de un

participante de One siempre que antes no haya contribuido.

La segunda, por medio de la guarda

S>0(2)
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permite que solo algin participante perteneciente al rol Two pueda ejecutar send en el
Chat. Ademas, si el evento y las guardas permiten que la transicion se lleve a cabo, el

valor de S pasa a 0.

Otra vez, se puede observar que S mantiene la representacion de la cantidad de veces que
contribuyeron los participantes del rol Two antes que un participante del rol One El ultimo
estado a analizar es el que permite que solo los usuarios pertenecientes al rol One ejecuten
Chat.send. Cuando se ejecuta la operacidon; se pasa al estado en el que la variable S pasa a
0 y solo los participantes del rol Two pueden ejecutar operaciones sobre el Chat. Se
observa que en el protocolo queda mismo estado que se tenia cuando un participante de

One realizaba la primera operacion send en la sesion.

act Ejemplo protocolo

[Cont = 0]

Dos -> Chat.Sg¢nd() / Cont = Cont + 1

Solo el Dos O

Dos -> Chat.Send()

nd() / Cont=1
ActivitylnNjal

no operation / Cont=0 -> Chat.End()

Ambos Q

Uno -> Chat.Send()
Dos -> Chat.Send() Dos -> Chat.Send()

Uno -> Chat.Send() / Cont = 0

t.Send()/ Cont = 0

-> Chat.End()

Solo el Uno Q

Uno -> Chat.Send()

AgfivityFinal

Ilustracién 33: Ejemplo de Protocolo OneTwoChat

10.3. Awareness

Una de las caracteristicas mds salientes de los sistemas Groupware es el awareness. El

awareness es informacion que el sistema provee sobre el estado de la colaboracién en
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relacion a la presencia de los usuarios, su ubicacion dentro del sistema, nivel de actividad,

acciones, cambios, objetos que se utilizan, intencion etc. [50], [58]

Esta informacion facilita el trabajo de los usuarios teniendo percepcioén o conciencia de lo
que estd pasando con el y con los otros usuarios en el ambiente colaborativo. Este
concepto no es especialmente tenido en cuenta en las metodologias de especificacion y

disefo tradicionales.

Los niveles de especificacion de awareness que se establecerdn serdn los siguientes:

1. Entorno

2. Espacio de trabajo (workspace)
3. Sesion

4. Artefacto

Cada nivel establece el alcance del awareness en cada elemento. Por lo tanto es posible
asociar cualquier tipo de awareness a cualquier nivel. Para poder asociar un tipo de
awareness a algin elemento se deben definir estos tipos. El cuadro siguiente describe los

tipos mas comunes de awareness.

La notacién para describir el awareness necesita de la expresion de los elementos

anteriormente especificados, asi podemos describir el awareness de la forma

Una observacion interesante de la Ilustraciéon 34 es que el awareness (con la inclusiéon de
la representacion de los artefactos) se expresa en el mismo diagrama de entorno. Por
ultimo destacaremos que la inclusion de un nuevo elemento descriptivo, el artefacto, es la
minima unidad de alcance de awareness. En la siguiente tabla se listan los elementos de

awareness que se pueden asociar a los distintos niveles de la aplicacién

Elemento de Awareness Pregunta relevante

Presence (Quiénes estan en el entorno, el workspace, la sesién o el
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artefacto?

UserLocation (En qué lugar (espacio, sesion, artefacto, etc.) se encuentra
un usuario determinado?

Density (Que densidad de usuarios en cada lugar del entorno?

UserInformation (Qué informacién conocemos del usuario?

Rol (Qué rol tiene el usuario en cada momento?

ActivityLevel (Que nivel de actividad tienen los usuarios?

UserAction (Qué accioén estd haciendo el usuario?

PlaceAction (Qué accion se estd haciendo en un lugar del entorno
(espacio, sesion, artefacto, etc.)

UserHistory (Cudl es la historia de acciones de un usuario?

Intentions (Qué harén los usuarios?

UserBookmarks (Cudles son los bookmarks de un usuario?

Expectations (Qué accién se considera que hard luego un usuario
considerando el estado actual?

Changes (Qué objetos han cambiado?

Objects (Cual es el estado de algun objeto?

Visibility (Cudl es la visibilidad de algin usuario? ;Que objetos puede
ver?

Abilities (Qué sabe hacer el usuario? Puede tener que ver con el rol

Influence (Cual es el campo de influencia del usuario?

ObjectsUsers (Qué objetos estin siendo usados y por quién?
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ObjectHistory (Qué cambios se han realizado sobre el objeto y quién lo

realiz6?

Tabla 2: Elementos de Awareness

Session
Artifact->Operation

Session
awareness

Environment

awareness

Space
awareness

Space

Artifact
awareness

Session.Artifact
Operation 1
Operation N

Tlustracion 34: Notacion de Awareness en los diferentes niveles
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11. Conclusiones

Como hemos visto la construccién de sistemas colaborativos no es una tarea sencilla. En
los ultimos afios han aparecido algunos frameworks [19], [20] que implementan alguna
funcionalidad comin como el manejo de objetos compartidos, los usuarios, los roles, etc.
y que facilitan la etapa de construccion de este tipo de sistemas. Pero estos frameworks no
alcanzan para incorporar estindares de calidad, soportar el reuso, facilitar el proceso de
evolucién y adaptacion a las nuevas tecnologias. Esta desventaja principalmente se debe a
que estas herramientas ponen foco en aspectos vinculados con la programacién y no con el
modelado. Debido a ello es que se vio la necesidad de contar con herramientas de
modelado que facilitaran las etapas tempranas del desarrollo de los sistemas groupware.
En esa linea dedicamos los primeros capitulos a repasar la historia de los sistemas
colaborativos y a elaborar una lista de conceptos principales que fueron de gran utilidad a

la hora del entendimiento de dichos sistemas.

En este contexto y principalmente por el hecho que MDD cambia el foco centrado en el
codigo por el centrado en el modelo es que se noté que la aplicacién de principios de
MDD al desarrollo de sistemas colaborativos son una aproximaciéon muy positiva para
resolver los problemas mencionados. En este sentido se construy6 un lenguaje especifico
de dominio (CSSL - Collaborative Software System Language) adaptado para expresar la
semdntica del dominio de los sistemas groupware. Los elementos del CSSL permiten a los
desarrolladores crear una conceptualizacion abstracta de dominio de una manera simple,
precisa y a la vez amigable. Ademads, los modelos escritos con CSSL son independientes
del framework o herramientas con los que luego se van a construir. EI CSSL fue
construido como una extension de UML usando el mecanismo de metamodelo y es
soportado por herramientas open source que trabajan con UML y como veremos en los

proximos pasos se implementé sobre la plataforma Eclipse para poder escribir los modelos
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de los sistemas colaborativos. Luego también se verd mas adelante como proceder a la
transformacion de esos modelos que permitirdn llegar a la implementacion del sistema

concretamente.

En definitiva el CSSL nos provee una sintaxis abstracta. Uno de los beneficios de contar
con una sintaxis abstracta es que podemos obtener distintas sintaxis concretas que se
adapten a distintas necesidades. Por caso hemos descripto al menos dos sintaxis concretas
- una similar al disefio de objetos y otra donde los modelos se obtienen completando
formularios que estan relacionados entre si - que permiten describir el sistema con mayor
facilidad para usuarios con distintos niveles de conocimientos. Las sintaxis concretas se
relacionan entre si y como veremos en el editor que se estd desarrollando se pueden

trabajar alternativamente.

Finalmente vimos que el lenguaje CSSL y las distintas sintaxis concretas obtenidas a partir
de él requerian de una guia o método que ayudara a los disenadores en la especificacion de
dichos sistemas. En el contexto de MDD era importante poner el foco en las etapas
tempranas del desarrollo, ya que a partir de los principios de MDD los modelos
subsiguientes se derivarian de los modelos previos. El método propuesto que estd divido
en etapas que se desarrollan en forma iterativa e incremental. Hace foco en aspectos de
descripcion del entorno colaborativo, basado en espacios de colaboracion y protocolos de
colaboracion que se describirdn en procesos de alto nivel donde cada paso se refinard en
un protocolo mds especifico, llegando de definir que actividad puede desarrollar cada rol

en un determinado momento.
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11.1. Pasos a seguir

Como continuidad de este trabajo se estdn realizando actividades en el marco de dos
trabajos de tesis que son de alguna manera productos que se obtuvieron a partir de este

lenguaje de dominio presentado.

Por un lado tenemos un trabajo de tesis [8] en el que se estudiardn el uso de los
frameworks de Eclipse para la definicion de DSLs. En la actualidad existen numerosas
extensiones que permiten definir e implementar lenguajes especificos, tanto como para la
definicion de su sintaxis abstracta, como para la concreta. En particular se implementara el
lenguaje CSSL utilizando los frameworks ofrecidos por Eclipse para la definicién de

DSLs, como EMF, GMF, TMF.

Como resultado de este trabajo se espera obtener un plugin que permita a los disefiadores
de sistemas colaborativos concebir las aplicaciones en un entrono que combina las dos
sintaxis concretas que se plantearon. En el prototipo de plugin desarrollado se muestra en
la Tlustracién 35 la representacion gréfica en el panel del medio, donde se relacionan los
espacios, sesiones roles, objetos compartidos, etc. En el panel inferior la representacion
textual o de formularios. Los disefiadores pueden trabajar tanto en el panel grafico como

en la representacion textual.
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Tlustracién 35: Layout del plugin para disefiar sistemas colaborativos

Por otro lado tenemos otro trabajo de tesis que tiene por objetivo la generacion de codigo

a partir de el metamodelo del lenguaje especifico de dominio llamado “Collaborative

Software System Language” (CSSL). Entre los mecanismos de generacion estudiados, el

elegido es simple, ya que las tecnologias usadas son muy similares a otras muy usadas

(JSP, por ejemplo). Ademads, ya estd siendo usado exitosamente en EMF, que estd

generando cédigo desde hace varios afios. Permitiria manipular y usar cualquier elemento

expresado en EMF, y recorrer el modelo de manera libre.

Como resultado de la tesis se espera que el cédigo generado tenga resuelto:

- Las estructuras estdticas de la aplicaciéon (Los objetos que representan a usuarios,

espacios, sesiones, objetos compartidos).
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- Funcionalidad bésica (login, etc...)

- La comunicacién entre los clientes de algunos eventos.

- Transicién entre estados de la sesidén

No se espera que genere la aplicacién completa, sino que tenga resuelta algunas
situaciones generales de este tipo de sistemas y permita a los equipos de desarrollo agilizar

en comienzo del desarrollo de este tipo de sistemas.
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