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CAPITULO 1.

INTRODUCCION

Las sociedades modernas se distinguen por la velocidad de crecimiento en sectores
altamente sofisticados como el de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. Dicho crecimiento se expresa en términos econdmicos como el
impacto del sector tecnoldgico sobre el producto interior bruto (PIB) de un pais,
aunque también es posible experimentarlo en el dia a dia de esas sociedades,
donde la tecnologia es protagonista principal.

Cada progreso tecnoldgico tiene repercusion casi inmediata tanto en el modo de
trabajar como en la forma de divertirse, en todas las facetas de la vida, de los
miembros de esas sociedades avanzadas.

Dentro de las tecnologias de la informacion y gracias al progreso de las
infraestructuras de comunicaciones, los sistemas software han ido aumentando su
complejidad para satisfacer las demandas no ya de usuarios individuales sino de
grupos de trabajo. Este es el contexto en el que los sistemas cooperativos
soportados por ordenador (CSCW) tienen una relevancia mayor y su disefio y
desarrollo son tareas que merecen atencion.

El objetivo principal que persigue la tesis es la definicion precisa de un modelo de
proceso y una metodologia que faciliten el desarrollo de sistemas CSCW atendiendo
explicitamente a las caracteristicas especificas de este tipo de sistemas.

En este capitulo de introduccién se describe brevemente el trabajo realizado. Se
muestra la motivacion, los objetivos y la organizacion del documento.






1.1 Motivacioén

Los sistemas informaticos han ido evolucionando de manera que, en un corto
periodo de tiempo, se ha pasado de hablar del PC u Ordenador Personal a las
comunidades software. Es decir, la tecnologia ha avanzado cubriendo las
necesidades de las personas que son fundamentalmente las de comunicarse o
colaborar entre ellas para alcanzar un objetivo comun.

En un principio la tecnologia resolvia problemas que se planteaban personas de
forma individual. Asi surgieron procesadores de texto, hojas de calculo, etc. Pronto,
el matiz que introduce el concepto de grupo de personas realizando algo en comun
a través de las redes de computadores se convierte en el centro del desarrollo. Son
numerosas las aplicaciones basadas en comunidades de usuarios que realizan
tareas en conjunto por medio de Internet y su éxito es indiscutible.

El premio Nobel de medicina de 1959, Severo Ochoa, decia que “en principio la
investigacidon necesita mas cabezas que medios”. El CSCW o Computer-Supported
Cooperative Work es un area de investigacion relativamente nueva dentro del
mundo de las ciencias de la computacién que surgié precisamente como resultado
de la reunidon de un buen numero de “cabezas pensantes”, expertos, de diferentes
areas de investigacion.

El origen interdisciplinario del CSCW permite extender ideas sobre la teoria del
conocimiento humano, filosofia de la mente, sociologia, psicologia social, psicologia
de grupos, antropologia, etc., hacia el mundo de la computacién. El objetivo es, por
tanto, crear sistemas para grupos conociendo como se comportan los grupos,
desarrollar sistemas para usuarios que no estan solos, que forman parte de una
organizacion, conociendo su comportamiento dentro de la organizacién.

La Ingenieria del Software debe guiar el desarrollo de estas aplicaciones de soporte
para el trabajo en grupo (también conocido como groupware), cada vez mas
necesarias por la forma de trabajo que se impone en la sociedad, tal y como lo ha
venido haciendo con todas las aplicaciones por medio de modelos de proceso y
metodologias bien definidos. Sin embargo, las aplicaciones groupware tienen una
serie de caracteristicas especiales que, debidamente consideradas, pueden lograr
un desarrollo de mayor calidad puesto que se tienen en cuenta las necesidades del
usuario desde el principio, necesidades especificas propias de estos sistemas, y que
hasta ahora no han sido debidamente cubiertas como son la colaboracién,
comunicacién, coordinacién, comparticion de informacioén, etc.

En esta tesis se propone un modelo de proceso y una metodologia, centrados en el
usuario y dirigido por tareas, para el desarrollo de aplicaciones groupware desde la
elicitacion de requisitos hasta su implementacion, considerando las caracteristicas y
particularidades de estos sistemas desde el inicio. Para ello, previamente se ha
realizado un estudio de los sistemas CSCW que, adicionalmente, ha dado como
resultado un método para la clasificacion de estas aplicaciones, solucionando
inconvenientes en propuestas anteriores. El estudio de los conceptos especificos ha
concluido con un modelo conceptual de términos y relaciones sobre el que se
asienta el modelo de proceso propuesto.

Por ultimo se muestra un caso de estudio de una aplicacién elaborada siguiendo la
metodologia propuesta y la herramienta CASE desarrollada para dar soporte a este
modelo de proceso.



1.2 Objetivos

El objetivo principal de la tesis es la definicibn precisa de un modelo de
proceso y la metodologia a seguir en cada una de sus etapas, para el
desarrollo de interfaces de usuario de sistemas CSCW centrado en los
usuarios y dirigido por tareas. Para ello se han definido una serie de objetivos
especificos que se describen a continuacion:

e Conocer el estado del arte de los sistemas CSCW: qué son, cudles son sus
fundamentos, qué tipo de herramientas existen, ventajas e inconvenientes del
uso de estos sistemas.

e Conocer los conceptos espacio-temporales, conceptos de colaboracion,
comunicacién, cooperacién y coordinacion. Estudiar el modelado de tareas, el
concepto de awareness y el disefio de interfaces de usuario basado en
modelos.

¢ Definir un modelo conceptual para emplear un vocabulario comun y concretar
el significado de los términos que se van a emplear a lo largo del proceso de
desarrollo. Conocer y emplear los términos frecuentes y necesarios.

e Definir un modelo de proceso que permita desarrollar sistemas CSCW de
calidad, centrandose en el usuario como parte de un grupo y cuidando
especialmente la interfaz de usuario.

e Definir la metodologia a emplear en cada etapa del modelo de proceso definido,
incluyendo la definicidon de nuevos modelos que nos sirvan para capturar las
caracteristicas especificas necesarias a tener en cuenta en el desarrollo de
sistemas colaborativos.

e Establecer la trazabilidad correspondiente entre los diferentes modelos
definidos en distintos niveles de abstraccion.

e Aplicar el proceso a un caso de estudio concreto que permita validar su utilidad
y muestre un ejemplo de su uso.

e Construir el prototipo de una herramienta CASE que dé soporte al modelo de
proceso y metodologia desarrollados.

1.3 Organizacion del Documento

La memoria de Tesis Doctoral se organiza en ocho capitulos cuya estructura y
contenidos se describen a continuacion:

El Capitulo 1, capitulo actual, describe brevemente el trabajo realizado y contiene
la motivacion, los objetivos y la organizacion del documento.

El Capitulo 2 habla acerca del origen del CSCW, de los estudios llevados a cabo
por los diferentes investigadores en el area. Asi mismo incluye la propuesta de un
método para la clasificacion de aplicaciones groupware.

El Capitulo 3 describe algunos conceptos de los trabajos mas relevantes
relacionados con la terminologia que se suele emplear en entornos colaborativos.
Se concretiza el estado del arte genérico estudiado en el capitulo anterior.

El Capitulo 4 presenta la definicion del modelo conceptual utilizado como base
para este trabajo y que recoge los términos de uso frecuente definidos vy
relacionados de acuerdo con lo que los investigadores de mas prestigio han
propuesto.
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El Capitulo 5 describe las etapas del modelo de proceso propuesto en esta tesis,
asi como la metodologia seguida en cada una de ellas: TOUCHE: Task-Oriented and
User-Centred Process Model for Developing Interfaces for Human-Computer-Human
Environments. Las etapas del modelo de proceso son cuatro: Elicitacion de
requisitos, Anadlisis, Diseflo e Implementacién. Cuatro etapas clasicas en el
desarrollo de aplicaciones desde la Ingenieria del Software, pero donde se ha
prestado especial atencidon a los aspectos caracteristicos de los sistemas CSCW.

El Capitulo 6 describe un caso de estudio que proporciona un ejemplo de
aplicacion del modelo de proceso definido en la tesis, y que demuestra la
aplicabilidad y reproducibilidad de la propuesta.

El Capitulo 7 presenta la herramienta CASE implementada para dar soporte a la
metodologia, automatizando ciertas tareas que hacen mas sencilla la especificacion
del sistema.

El Capitulo 8 muestra las conclusiones, aportaciones, publicaciones y trabajos
futuros de la tesis.

Por ultimo las referencias empleadas en la tesis se agrupan ordenadas
alfabéticamente en el apartado Referencias y se ha considerado la introduccion de
dos documentos anexos: el primero con una breve descripcién de unos metadatos
empleados en la etapa de elicitacién de requisitos del modelo de proceso, puesto
qgue han sido adoptados de otra tesis; y el segundo con la descripcion de dos de las
aplicaciones desarrolladas e implantadas durante la fase de estudio de los sistemas
CSCW.






CAPITULO 2.

ORIGEN Y ESTADO DEL ARTE DE LOS
ENTORNOS CSCW

El poeta britanico Lord Byron solia decir que “el mejor profeta del futuro es el
pasado”. En este capitulo se habla acerca de los origenes del término CSCW, de lo
que comentaban los primeros investigadores en este campo, investigadores que,
debido a la corta historia de este campo de investigacién, en su mayoria siguen en
activo. También se repasaran algunos conceptos relacionados con CSCW. Son
conceptos anteriores a su origen, pero que han sido absorbidos hasta formar parte
de él y, por tanto, resulta importante considerarlos.

El estudio de estos sistemas ha propiciado el conocimiento necesario para abordar
los objetivos de la tesis: un modelo de proceso y la metodologia que permita el
desarrollo de interfaces de usuario en sistemas CSCW.

Ademads, para llevar a cabo un estudio minucioso y mas de cerca se han
desarrollado algunas aplicaciones descritas en el Anexo II. Cabe destacar que estas
herramientas no han sido sélo prototipos experimentales, sino que se han
desplegado y estan actualmente en explotacion ademas de haber dado como
resultado diferentes publicaciones internacionales.

Como resultado adicional se destaca la propuesta de un sistema de clasificacion
para estos sistemas que ya ha sido aceptada por la comunidad nacional e
internacional como demuestran las publicaciones obtenidas [Penichet, 2005b;
Penichet, 2007¢].






2.1 Origen

Hacia 1984 tuvo mucho éxito un fendmeno conocido como Office Automation, es
decir, lo que podriamos llamar el pre-CSCW, una primera aproximacion del soporte
para grupos. El Office Automation, que literalmente se traduce como
“automatizacion de la oficina” nace a mediados de los setenta, cuando las
minicomputadoras empiezan a dar un soporte para grupos algo mas sofisticado e
interactivo. Aplicaciones pensadas para ser empleadas por un Unico usuario como
los procesadores de texto u hojas de calculo tuvieron mucho éxito y Office
Automation tratd de extender esas aplicaciones a filosofias de trabajo en grupo.

A mediados de la década de los ochenta, Paul Cashman e Irene Greif [Greif, 1988]
organizaron un workshop de profesionales de diferentes disciplinas interesados en
como trabajaba la gente y en como la tecnologia podria ayudarles. Es entonces
cuando acufiaron el término “Computer-Supported Cooperative Work” para
describir este interés comun. Las primeras conferencias se dieron en Estados
Unidos pero rapidamente se extendido a Europa y Asia, donde ya existian trabajos
relacionados y un serio interés en el tema.

El término groupware ya se empleaba con anterioridad al CSCW por Peter y Trudy
Johnson-Lenz, antes de 1984. Su definicion original es “intentional group processes
plus software to support them”, es decir, software que soporta procesos de grupo.
Aparecido en 1981 en el articulo “Consider the Groupware: Design and Group
Process Impacts on Communication in the Electronic Medium” [Johnson-Lenz,
1981].

Este término fue rapidamente adoptado por la comunidad CSCW. Asi, el término
groupware se emplea para hacer referencia a tecnologias comerciales, al software,
mientras que el término CSCW hace referencia a la investigaciéon que hay detras de
todo eso, a sistemas experimentales, a la naturaleza de los espacios de trabajo y
las organizaciones. Es decir, CSCW describe la investigacion y el groupware la
tecnologia [Grudin, 1994 (b)]. Como decia Greenberg [Greenberg, 1991], "CSCW
también puede verse como una disciplina cientifica que guia el disefio y el
desarrollo de Groupware cuidadosa y apropiadamente”.

Segun Douglas Engelbart, una eminencia del mundo de la informatica e interesado
en la colaboracidn asincrona entre equipos de trabajo distribuidos geograficamente
[Engelbart, 2004], se necesitaba saber cémo trabaja la gente en grupo, como
funcionan las organizaciones y como afecta la tecnologia a todo esto. CSCW
empieza entonces como un esfuerzo por parte de los tecndlogos por aprender de
economistas, psicologos sociales, antropdlogos, tedricos organizacionales,
educadores y cualquiera que pudiera tener algo que ver con actividades de grupo.

Por un lado resulta altamente interesante el hecho de que CSCW surja del interés
de investigadores provenientes de campos tan diversos como los mencionados
anteriormente: psicologia social, economia, antropologia, etc. pero esto conlleva un
problema muy importante, y es que en cada campo se habla un “idioma”, es decir,
se usa una terminologia diferente y esto da lugar una verdadera “Torre de Babel”.

No es lo mismo la palabra “usuario” en el campo del HCI (Human-Computer
Interaction o Interaccion Persona-Ordenador), la persona que esta frente a los
dispositivos, introduciendo informaciéon y comandos; que en el campo de los
sistemas de informacion, donde el “usuario” podria ser una persona que ni siquiera
tocase una tecla.

En la Figura 1 se representan los contextos de desarrollo e investigacién del CSCW
y del groupware en los Estados Unidos [Grudin, 1994 (a)].
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Figura 1. Contextos de desarrollo e investigacion en Estados Unidos para el CSCW y el groupware

Hasta la primera década del CSCW, casi toda la actividad se centraba en los anillos
que aparecen sombreados, en los sistemas mainframe y aplicaciones individuales.

El anillo exterior representa los grandes sistemas y aplicaciones para mainframe,
grandes sistemas disefados para cubrir las necesidades de las organizaciones:
transacciones, control de inventario, fabricacidn controlada por computador, etc.

El anillo interior representa aplicaciones especialmente disefiadas para usuarios
individuales, usuarios de PCs y estaciones de trabajo: procesadores de textos,
debuggers, hojas de calculo, juegos, etc.

Pero poco a poco la actividad se va centrando en proyectos y pequefios grupos.

El tercer anillo desde dentro representa a grandes proyectos incluyendo salas de
reuniones electrénicas, sistemas de automatizacién de workflow, etc. aplicaciones
en definitiva para grupos relativamente grandes, de 6 personas o mas.

El segundo anillo desde dentro representa a pequefios grupos de usuarios, de no
mas de 3 0 4 personas: aplicaciones de escritura colaborativas, etc.

En general se puede decir, y en particular para el caso de los Estados Unidos, que
el software desarrollado en los anillos centrales no sombreados, es lo que se conoce
como groupware.

En la parte izquierda de la Figura 1 se representan los contextos de desarrollo de
software. Por un lado los convenios y contratos con el Gobierno estimulan el
desarrollo del software a nivel de grandes proyectos (tercer anillo), y por otro lado,
las compafias de telecomunicaciones Yy los desarrolladores de productos
comerciales, empiezan a encontrar enormemente interesante el software que se
podria enmarcar dentro del anillo segundo, para grupos pequefios.

En la parte derecha de la figura se representan las areas de investigacion asociadas
al desarrollo y uso de los sistemas unidos a cada contexto de desarrollo. El campo
de los Sistemas de Informacién (1S) se centra en la Organizacion, anillo exterior,
pero también concierne a los grandes proyectos (anillo tercero). A mediados de los
70 emergen los campos de la Ingenieria del Software y la Automatizacién de la
Oficina (Software Engineering, SE, y Office Automation, OA). Se centran en dar
soporte a grandes grupos y proyectos. Aunque OA no se mantuvo como un campo
de investigacion, muchos tépicos sobre sistemas de gestién de proyectos
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distribuidos dieron lugar a lo que hoy se conoce como workflow, que también es
anterior a CSCW.

HCI (Human-Computer Interaction o Interaccién Persona-Ordenador) y CSCW
tienen mucho en comun, tanto es asi, que CSCW proviene del campo de la
interaccidon persona-ordenador. El cambio de las companias de realizar desarrollos
para personas individuales -single-user applications- a realizar sistemas para
pequefios grupos -small-group applications-, provoca la aparicion del CSCW como
nueva filosofia que resurge a partir del HCI. La organizacién CHI ha patrocinado en
algunas ocasiones, a partir de 1986, algunas conferencias CSCW.

En [Horn, 2004] se dice que CSCW surge como un campo de investigacion debido a
la especializacién de los contextos de grupo y de organizacion en human-computer
interaction (HCI). HCI es anterior a CSCW y es un campo en el que se ha estado
investigando durante afios sobre la interaccion de las personas con los sistemas.
Pero el estudio del comportamiento persona-ordenador-persona se hace cada vez
mas importante, tanto, que esta especializacion es lo que da lugar al CSCW.

Las aplicaciones enmarcadas en los entornos CSCW permiten compartir
experiencias, informar y permanecer informados, restringir accesos a informacion,
realizar conferencias y videoconferencias, aplicaciones de autoria colaborativas,
correo electronico, salas de reuniones electronicas, sistemas que den soporte a
grupos, etc.

Y es que, con el paso del tiempo, los sistemas informaticos estan pasando de ser
sistemas individuales, que resolvian problemas de usuarios particulares, a ser
sistemas ideados para resolver problemas de grupo. Sistemas que aplican teorias,
técnicas y métodos desde la antropologia y la sociologia, hasta la psicologia social o
la filosofia [Grudin, 1994; Martin, 2004].

2.2 Definiciones

El fildsofo griego Aristételes dijo una vez que “una definicién es una frase que
significa la esencia de una cosa”. Todos los investigadores tratan de buscar la
esencia de aquello que investigan y cuando creen tenerlo claro intentan explicar lo
que significa por medio de definiciones.

Una coleccidon de definiciones, proporcionara un conjunto de ideas que giran, todas
ellas, sobre la esencia troncal de esa “cosa”, enriqueciendo finalmente la percepcién
global de la misma.

Asi, se muestran a continuacion un conjunto de definiciones acerca del groupware
en primer lugar:

e Peter y Trudy Johnson-Lenz, 1978: "Un grupo de procesos calculados, mas el
software necesario para soportarlos”.

e R. Johansen, 1988 [Johansen, 1988]: “Soporte por ordenador para equipos de
trabajo”.

e Doug Englebart, 1988: "Un sistema de desarrollo colaborativo para la
interaccion hombre-maquina”.

e Clarence Ellis, 1991 [Ellis, 1991]: “Sistemas basados en computadoras para
grupos de personas que realizan tareas comunes (0 metas) y que proporcionan
un interfaz para un entorno compartido”.

e Beacker, 1993: “Es un software multiusuario que soporta el CSCW".
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¢ David Coleman, 1997 [Coleman, 1997]: “Colaboracién guiada por computador
que incrementa la productividad o funcionalidad de los procesos persona-
persona”.

e Orlikowski y Hofman, 1997 [Orlikowski, 1997]: “La tecnologia Groupware
proporciona redes de computadores que soportan la comunicacion,
coordinacion y colaboracién a través de facilidades como el intercambio de
informacién, la comparticion de repositorios, los foros de discusion y la
mensajeria”.

Podemos decir que groupware es una aplicacion o conjunto de herramientas, un
sistema al fin y al cabo, que cubre ciertas necesidades, como la comunicacién, la
cooperacion y la coordinacién, surgidas en el trabajo colaborativo de dos o mas
personas, estén o no proximos en el espacio o en el tiempo, proporcionando un
interfaz comun a un entorno compartido [Penichet, 2003].

Por otro lado, CSCW es toda la filosofia que enmarca a estos sistemas groupware,
es su base. Los investigadores también han propuesto diferentes definiciones en
torno al término CSCW:

o Greif, 1988 [Greif, 1988]: "CSCW ha surgido de la investigacién sobre el rol del
computador en el trabajo en grupo. Surgen preguntas acerca de como los
grupos grandes y pequefios pueden colaborar usando la tecnologia de los
computadores: ¢Cémo deben las personas planificar el trabajo en conjunto
para aprovecharse de este medio? éQué tipo de software debe desarrollarse?
¢Cémo se definira el trabajo en grupo para extraer el potencial de las personas
y las tecnologias? Las respuestas se encontrardn en la investigacion de
disciplinas que incluyen a la informatica, inteligencia artificial, psicologia,
sociologia, teoria de la organizacidon y antropologia. CSCW es el marco de esta
investigacion interdisciplinaria”.

e Bannon y Schmidt, 1989 [Bannon, 1989] definen CSCW como “un esfuerzo por
comprender la naturaleza y caracteristicas del trabajo cooperativo con el
objetivo de disefiar tecnologias adecuadas basadas en computador”.

e Ellis, 1991 [Ellis, 1991]: "CSCW es un campo nuevo y multidisciplinar, que
utiliza la experiencia y colaboracion de muchos especialistas, incluidos
profesionales de la computaciéon y de las ciencias sociales. CSCW observa cémo
trabajan los grupos y cdmo puede ayudarlos la tecnologia a realizar mejor el
trabajo”.

e Greenberg, 1991 [Greenberg, 1991]: “CSCW también puede verse como una
disciplina cientifica que guia el disefio y el desarrollo de Groupware cuidadosa y
apropiadamente”.

e Beacker, 1993: “El CSCW es la actividad coordinada y asistida por computador,
tal como la comunicacion y la resolucion de problemas, llevada a cabo por un
grupo de individuos que colaboran entre si”.

Tal y como comentaba el profesor Marcos Borges (U. Federal de Rio de Janeiro) en
una conferencia mantenida en 2004 en la Universidad de Castilla-La Mancha,
conviene distinguir entre Trabajo Cooperativo (CW) y Trabajo Cooperativo Asistido
por Computador (CSCW). El primero existe desde hace muchos afios y ha sido
ampliamente estudiado: interaccion de grupos y otras teorias sobre
comportamientos, etc. Sin embargo, CSCW es eso mismo pero asistido por
computador. Y es que la tecnologia cambia la forma de pensar de la gente, la forma
de actuar, la forma de comunicarse. La participacion de seres humanos en un
sistema CSCW es fundamental y es lo que los diferencia de otros sistemas. En la
Figura 2 se puede ver un esquema que representa esto mismo.
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Figura 2. Esquema que diferencia el Trabajo Cooperativo Asistido por Computador (CSCW), del Trabajo
Cooperativo (CW) y de los Agentes Cooperativos (CA)

2.3 Los Fundamentos del CSCW

Los conceptos de comunicacion, colaboraciéon, cooperacion, intercambio de
informacién y coordinacion en cuanto a caracteristicas propias de los sistemas
CSCW se han considerado desde siempre como su fundamento.

A esto hay que afadir pequefios matices y discrepancias en el uso de la
terminologia.

Por su estrecha relacién con los objetivos del siguiente capitulo, el desarrollo de
este apartado se abordara en detalle en el apartado 3.3.

2.4 Clasificaciones
El uso de clasificaciones ha permitido ordenar y categorizar las diferentes

aplicaciones segun sus caracteristicas, lo que las hace especialmente dUtiles a la
hora de buscar una determinada aplicacién que resuelva un problema concreto.

2.4.1  Primeras Clasificaciones
Las herramientas groupware se han clasificado hasta ahora de muchas maneras,

pero lo cierto es que todas ellas se basan en una matriz inicial ideada por Johansen
en el 88 (Figura 3) [Johansen, 1988].

-13-



2.4.1.1 Matriz Espacio-Temporal de Johansen

En esta primera clasificacién se categorizan las herramientas segun el espacio y el
tiempo. La interaccién persona-ordenador-persona se puede dar en el mismo
espacio fisico, como podria ser una sala de reuniones, el salén de una conferencia o
un espacio de trabajo comun; pero también se puede dar en la distancia y algunos
ejemplos serian las salas de video conferencia, el uso de editores colaborativos o
las pizarras compartidas. Asi mismo, la dimensidon temporal de estos sistemas
facilita una distinciéon entre aquéllos en los que la interaccidon se da en tiempo real
como la, tan de moda, telefonia IP, o los chats; y aquellos otros en los que el
tiempo no juega un papel relevante, o al menos no en exceso, caso del correo
electrénico, control de versiones, agendas, etc.

Por tanto, las herramientas se pueden clasificar de cuatro maneras: sincronas / en
el mismo espacio, sincronas / en espacios diferentes, asincronas / en el mismo
espacio o asincronas / en espacios diferentes. El correo electronico seria una
herramienta asincrona y, en principio, destinada a personas situadas en espacios
diferentes.

Tiempo real Tiempos
P diferentes
) . L, Interaccion
En el mismo sitio Interaccion cara a cara ;
asincrona
Interaccion
En la distancia Interaccion sincrona distribuida asincrona

distribuida

Figura 3. Matriz espacio/temporal de Johansen [Johansen, 1988]

Pero los sistemas se han ido complicando tanto que incluso la matriz se podria
utilizar para poder clasificar la funcionalidad de un solo sistema groupware,
entendiendo el sistema como un conjunto de herramientas groupware, ofreciendo
cada una de ellas una funcionalidad que resuelve un determinado problema, y que
permite clasificarla.

Pero los sistemas se han se han ido complicando tanto que incluso la matriz se
podria utilizar para poder clasificar la funcionalidad de un solo sistema groupware,
entendiendo el sistema como un conjunto de herramientas groupware, ofreciendo
cada una de ellas una funcionalidad que resuelve un determinado problema, y que
permite clasificarla.

Por ejemplo, el sistema de gestion del conocimiento BSCW [BSCW, 1995], una
herramienta de trabajo colaborativo basado en Web desarrollada en Python, que
permite a los diferentes miembros de un grupo cooperar de forma sincrona o
asincrona a través de Internet o desde una Intranet. Como gran sistema, BSCW
resuelve varios problemas en torno a la gestion documental, problemas que podrian
ser resueltos por una herramienta cada uno de ellos: versionado, check-in y check-
out, publicacion, etc. Podriamos tratar a BSCW como un sistema que aglutina
varias herramientas groupware, y de este modo, su clasificacion en la matriz no
esta clara.

La Figura 4 muestra la correspondencia o0 mapping de algunas funciones de BSCW
con la matriz espacio temporal de Johansen [Griffiths].

2.4.1.2 Matriz Espacio-Temporal mas Conciencia de Espacio y Tiempo

Otra clasificacién, muy similar a la anterior, es la que presenta Grudin apoyandose
en la matriz espacio/temporal de Johansen [Johansen, 1988] para elaborar una
variante de clasificacidon de groupware (Figura 5) [Grudin, 1994; DeSanctis, 1987].
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Tiempo real Tiempos diferentes
. El objeto “Meeting” asiste en Utilizando el Monitor applet.
En el mismo . L/ ; . .
o la realizacion de reuniones Se puede integrar con sistemas de
sitio . ; :
cara a cara. videoconferencia (por ejemplo CU-SeeMe).
Se almacenan todos los documentos en espacios
de trabajo.
Informa de modificaciones en el espacio de
En la .
) . Idem que a la derecha --> trabajo.
distancia .
Control de versiones.
Soporte por email.
Tablén de anuncios.
Figura 4. Mapping de BSCW sobre la matriz de Johansen [Griffiths]
TIEMPO
. diferente pero diferente y
mismo o .
conocido desconocido
mismo Meeting facilitation Work shifts Team rooms
diferente Teleconferencing
o pero Videoconferencing Electronic mail Collaborative writing
g conocido Desktop conferencing
D
]
dlferente_- y Interactlvg multicast Computer boards Workflow
desconocido seminars

Figura 5. Matriz espacio/temporal de Johansen modificada por Grudin [Grudin, 1994] para elaborar
una variante de clasificacién de Groupware

De nuevo, la actividad se puede realizar en el mismo espacio o0 en espacios
diferentes, y en el mismo tiempo o a lo largo del tiempo. La aportacion esta en si el
usuario conoce o0 no esos espacios y/o tiempos que son diferentes. Es decir, se
introduce una nueva caracteristica segun el conocimiento de los usuarios.

e Por su caracteristica espacial, las aplicaciones groupware pueden ser
aplicaciones que se realizan en el mismo sitio fisico, orientadas a que todos los
usuarios las utilicen en el mismo lugar de trabajo (primera fila). También es
posible que se den en lugares diferentes pero conocidos por los participantes
(segunda fila) o que se den en lugares diferentes y ademas desconocidos por
los usuarios (tercera fila).

Por otro lado, segun sus particularidades temporales, las aplicaciones groupware
pueden ser en tiempo real o sincronas (primera columna), en diferido o asincronas
con tiempos conocidos por parte de los usuarios (segunda columna) o darse de
forma asincrona o en tiempos diferentes y desconocidos (tercera columna).

En la Figura 5 se muestra la matriz aumentada con algunas aplicaciones de ejemplo
que puedan ser representativas para cada celda.

-15-



De nuevo, las aplicaciones no siempre se tienen por qué clasificar claramente en
una de esas celdas, y en algunos casos, una aplicacion puede clasificarse en una, y
en otras en otra diferente. Esta clasificacion puede definir para qué son esas
aplicaciones pero tampoco es restrictiva.

2.4.1.3 Matriz de Andriessen

Erick Andriessen extiende todavia mas la clasificacién inicial de Johansen. Se basa
en la combinacidn de la clasificacion de ésta y la clasificacion de los cinco posibles
grupos de procesos en las ICTs (Information and Communications Technologies)
[Andriessen, 2003]:

¢ Procesos de intercambio entre personas: la comunicacion.

e Procesos orientados a las tareas: cooperacion, coordinacion y comparticion de
informacién y aprendizaje.

e Procesos orientados a grupos: interacciones sociales.

Soporte entre
comunicantes:
Comunicacion
Asincrona
Sitios diferentes /
tiempo diferente

Soporte para reuniones
electrénicas sincronas
Sitios diferentes /
mismo tiempo

Soporte para reuniones
cara a cara sincronas
Mismo lugar / mismo

tiempo

Fax Teléfono, mévil
E-mail Sistemas de audio
Video-mail Sistemas de video
Voz-mail Chats

Sistemas de
comunicacion

Sistemas de comparticidn
de documentos
Tableros de noticias
digitales
Foros

Sistemas de
comparticion
de informacioén

Sistemas de teleconsulta

Co-Navegador Sistemas de presentacién

Sistemas de
cooperacion

Sistemas de
coordinacion

Sistemas de
interaccion
social

Documentos co-autor
Gestion documental
Discusiones

Calendarios de grupo
Planificacion compartida
Sistemas de gestién de

workflow compartidos

Gestor de eventos
Agenda

CAD compartidos,
pizarras compartidas, ,
etc.

Sistemas de notificacion

Espacios media
Realidad virtual

Sistemas que dan soporte
a decisiones de grupo

Sistemas de soporte de
control central y
comandos

Figura 6.
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Las herramientas de comunicacion facilitan la comunicacidon entre personas
separadas geograficamente y la hacen facil, rapida y econdmica.

e Las herramientas de comparticién de informacién y consulta facilitan almacenar
y recuperar grandes cantidades de informacion de forma rapida, confiable y
econdmica, a grupos de usuarios que pueden acceder a la misma incluso de
forma remota.

e Las herramientas de colaboraciéon son utilidades que mejoran el trabajo en
grupo proporcionando documentos compartidos y herramientas de co-
authoring (que permiten gestionar documentos de forma conjunta por parte de
varios usuarios).

e Las herramientas de coordinacién proporcionan coordinacion a un grupo de
trabajo distribuido por medio de sincronizadores, como por ejemplo calendarios
de grupo o sistemas de gestién workflow.

e Por ultimo, las herramientas de interaccién social, que proporcionan la
posibilidad de realizar reuniones virtuales por medio de cdmaras, monitores y
otros dispositivos para poder llevar a cabo esas reuniones de forma similar a
como se harian fisicamente.

Combinando la matriz espacio/temporal con los cinco tipos de proceso se obtiene la
clasificacién que se puede ver en la Figura 6, que incluye algunos ejemplos de
herramienta ya clasificados.

2.4.2 Problematica Actual

Como se ha comentado con anterioridad y como se puede ver en la literatura, todas
estas clasificaciones realizan una aproximacion en la que se podrian encajar
algunas herramientas. No siempre es sencillo poder hacerlo y con frecuencia no se
sabe ddnde ubicar una herramienta sencilla y menos aun un sistema complejo.

Si se habla de una aplicacion sencilla, que tiene una funcionalidad concreta para
resolver un problema determinado -como un chat-, la complejidad puede ser
menor. Pero cuando es un sistema que implementa varias funciones, como podria
ser un gestor documental que facilita herramientas, o funciones para el versionado,
la comparticién, la proteccion y desproteccion, publicacion, aprobacién, etc. el
problema de la clasificacion del sistema es mas serio.

¢Como clasificar un gestor documental? La funcidn de versionado no esta orientada
a usuarios separados en espacio necesariamente. Incluso puede incluir un
mecanismo de colaboracion para la realizaciéon de los documentos en tiempo real.
O, tener una agenda compartida para un grupo de usuarios, {implica que no estén
trabajando codo con codo?

La siguiente pregunta que cabe hacerse es si esas clasificaciones que existen son
validas o, en caso contrario, no son acertadas.

Realmente las matrices de clasificacion existentes hasta la fecha han resultado
Utiles, pero la complejidad de las herramientas y la elaboracion de los grandes
sistemas actuales han hecho que la idea quede en cierto modo obsoleta.

Estas taxonomias son adecuadas para herramientas de propdsito determinado o
mas o menos sencillas, pero no para herramientas o sistemas mas complejos.
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2.4.3 Solucién Propuesta

Para salvar esta situacion se puede dar un giro en la idea de la clasificacion. En
lugar de intentar clasificar las herramientas segun puedan encajar en esas
matrices, se puede mostrar la relacion de una funcidén, o de una aplicacién, o de un
sistema, con las caracteristicas espacio-temporales y con las caracteristicas propias
de los sistemas CSCW (colaboracién, comunicacién y coordinacién) [Penichet,
2005b; Penichet, 2007].

De esta manera no se restringe la posibilidad de que una funcién, pero
especialmente una aplicacién o un sistema, puedan tener caracteristicas a la vez.

2.4.3.1 Caracteristicas propias del CSCW

Como caracteristicas propias de CSCW se pueden dar hasta siete posibilidades, de
la a a la g, como muestra la Figura 7. Légicamente, la primera de las opciones no
es valida, porque un sistema que no tenga al menos una de las tres, no es un
sistema CSCW.

Caracteristica CSCW
Tipo
Colaboracién | Comunicacion | Coordinacion
No=0,Si=1|No=0,Si=1|No=0,Si=1
A 0 0 1
B 0 1 0
C 0 1 1
D 1 0 0
E 1 0 1
F 1 1 0
G 1 1 1

Figura 7. Posibilidades segun caracteristicas CSCW

2.4.3.2 Caracteristicas Espacio-Temporales

Por otro lado, como caracteristicas espacio-temporales se pueden dar hasta nueve
posibilidades. Como una aplicacidon debe ser sincrona, asincrona o ambas y lo
mismo con el espacio, los estados en los que se de que no pueda ser sincrona ni
asincrona o que no se dé en el mismo espacio ni en espacio diferente, son estados
prohibidos porque no se pueden dar. Los Unicos estados posibles, como muestra la
Figura 8, son: 5, 6, 7,9, 10, 11, 13, 14 y 15.

2.4.3.3 Matriz de Clasificacién Resultante

Por lo tanto, una aplicacién podria clasificarse en la tabla que se muestra en la
Figura 9, una clasificacion no excluyente, que indica con claridad qué tipo de
funcién, o herramienta, o sistema se trata.

Siguiendo estas mismas directrices, en lugar de utilizar la tabla, se puede emplear
un cédigo asociado, el tipo general, uniendo la letra que representa las
caracteristicas CSCW con el numero de la propiedad espacio-temporal.
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Tiempo Espacio
Tipo
Sincrono Asincrona Mismo Diferente
No=0,Si=1 No=0,Si=1 No=0,Si=1 No=0,Si=1
5 0 1 0 1
6 0 1 1 0
7 0 1 1 1
9 1 0 0 1
10 1 0 1 0
11 1 0 1 1
13 1 1 0 1
14 1 1 1 0
15 1 1 1 1

Figura 8.

Posibilidades espacio - temporales

Caracteristica CSCW

Tiempo / Espacio

Tipo Herramienta
Colaboracion | Comunicacion | Coordinacion Sincrono Asincrona Mismo Diferente
No=0,Si=1|No=0,Si=1|No=0,Si=1| N=0, S=1 N=0, S=1 N=0, S=1 N=0, S=1
B-9 Chat 0 1 0 1 0 0 1
Figura 9. Clasificacién no excluyente

Por ejemplo, una aplicacién que Unicamente permitiera chatear seria del tipo B-9,
puesto que no tiene nada que ver directamente con colaboracibn o con

coordinacion,

sino con comunicacion,

y en cuanto a caracteristicas espacio-

temporales, queda completamente definido apuntando mediante el cédigo 9 que es
una herramienta sincrona, y no asincrona, que se puede emplear en la distancia.
También se podria emplear en el mismo lugar pero no tendria sentido, en principio.

Las preguntas que se deberian hacer para determinar a qué corresponde cada
funcionalidad son las siguientes:

¢Se ayuda a que los usuarios puedan colaborar en la consecucién de un

objetivo? ¢Comparten informacién? éLa trabajan?

¢Se puede utilizar como medio de comunicacidon? éSe les comunica algo a

los usuarios? éSe informan por medio de esta herramienta?

¢Permite la coordinacion de procesos, de personas?

¢La herramienta se utiliza en tiempo real?

éTiene sentido su uso en diferido?
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e (Tiene sentido su uso en el mismo espacio fisico?

e ¢La herramienta se puede emplear en espacios diferentes?

2.4.4 Ejemplos de Clasificacién

En la Figura 10 se muestran algunos ejemplos, tanto de funcionalidades, como de
herramientas, como de sistemas completos.

F-7 |Sharepoint Portal Server

F-10 [Meeting Room
F-9 |Videoconferencia

Caracteristica CSCW Tiempo 7/ Espacio

Tipo Herramienta
Colabora |Comunica| Coordina | Sincrono | Asincrona Mismo Diferente
N=0, S=1|N=0, S=1|N=0, S=1|N=0, S=1| N=0, S=1 |N=0, S=1| N=0, S=1

B-5 |Fax 0 1 0 0 1 0 1
B-5 |E-mail 0 1 0 0 1 0 1
B-9 |Telefonia IP 0 1 0 1 0 0 1
B-9 |[Chat 0 1 0 1 0 0 1
F-7 |S. Gestion Documental 1 1 0 0 1 1 1
F-7 [News 1 1 0 0 1 1 1
F-7 |Foro 1 1 0 0 1 1 1
F-7 |Discusiones 1 1 0 0 1 1 1
G-7 |Aprobacion 1 1 1 0 1 1 1
C-7 |Calendarios de grupo 0 1 1 0 1 1 1
C-7 |Planificacion compartida 0 1 1 0 1 1 1
A-7 |Gestidn de Workflow 0 0 1 0 1 1 1
C-7 |Gestidn de Eventos 0 1 1 0 1 1 1
C-7 |Agenda 0 1 1 0 1 1 1
D-11 [Co-Navegador 1 0 0 1 0 1 1
D-11 |Pizarra compartida 1 0 0 1 0 1 1
B-7 |S. de Notificacidon 0 1 0 0 1 1 1
F-13 |S. de Presentacion 1 1 0 1 1 0 1
G-11 |GDSS 1 1 1 1 0 1 1
G-15 |BSCW 1 1 1 1 1 1 1

1 1 0 0 1 1 1

1 1 0 1 0 1 0

1 1 0 1 0 0 1

Figura 10. Ejemplos de funciones, herramientas y sistemas clasificados.

Ademas, segun la apreciacion que se quiera hacer, la tabla de clasificacién no
excluyente puede dar unos resultados u otros.

Por ejemplo, si alguien necesita clasificar herramientas seglun la funcionalidad
original y basica para la que han sido implementados puede obtener un resultado
como el que se muestra en la Figura 11, sin embargo, si lo que desea es obtener
una clasificacion de aquéllas funciones para las que podria emplearse
adicionalmente, obtendria una clasificacion como la que se muestra en la Figura 12.

En el ejemplo se puede apreciar la distinta clasificacién de una herramienta sencilla
como el e-mail. Si la intencién es determinar las caracteristicas basicas y originales
de esta clase de herramientas como resultado se obtiene el tipo B-5, lo que quiere
decir que se trata de herramientas de comunicacién asincrona para personas
situadas fisicamente distantes.
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Si lo que se quiere mostrar es las posibilidades del e-mail, el resultado sera el tipo
G-7.Una herramienta que puede fomentar la colaboracién entre usuarios y
mediante la que se puede coordinar a diferentes personas.

No son programas sincronos por naturaleza puesto que el mensaje enviado puede
llegar pasado un tiempo y a pesar de que estan orientados a que se transmitan
mensajes desde espacios diferentes, se pueden emplear dentro de una misma
oficina como recordatorios, para informar, para coordinar, etc.

B5| Emal | o | 1+ | o | o | 1 | o [ 1 |

Figura 11. Clasificacidon segun funcionalidad basica y original

lg7| EBmal [ 1 | 1 | 1 | o | 1 | 1 | 1 |

Figura 12. Clasificacion segun funcionalidad adicional posible

2.4.5 Analisis de la Clasificacion

De esta clasificacion se pueden sacar algunas conclusiones interesantes acerca de
la configuracién tipica de las herramientas CSCW.

Las aplicaciones menos frecuentes son las que encajan en un patrén par, es decir,
las herramientas tipo -6, -10, -14 no son muy frecuentes porque no es habitual que
un sistema se desarrolle para trabajar Unicamente en el mismo lugar, y no para
poder hacerlo en la distancia, como seria el caso de una meeting room. Las
aplicaciones CSCW, generalmente, encajan con cdédigos espacio-temporales
impares (patrones -5, -7, -9, -11, -13 y -15), puesto que estan ideadas para poder
ser utilizadas desde espacios diferentes, aunque muchas de ellas se puedan utilizar
en el mismo espacio y siga teniendo sentido su uso (de hecho en la mayoria de los
casos esto es asi). Esta conclusion es ldgica, puesto que el medio de comunicacién
para estos sistemas es Internet (u otras redes de comunicaciones).

Los patrones espacio-temporales en los que encajan la mayoria de las herramientas
son -7, -9 y -11; herramientas sincronas o asincronas independientemente del
lugar desde el que se empleen, o herramientas sincronas orientadas a un uso desde
espacios diferentes.

Segun las caracteristicas propias del CSCW, las aplicaciones suelen incluir, al
menos, comunicacion como una de sus funciones, ya sea entre miembros de la
organizacion directamente, o comunicacion de informacién como noticias, eventos,
etc. hacia los miembros de la organizacion. Como puede apreciarse en la Figura 10,
como en esta pequena clasificacion, mas del 80% de las herramientas encajan en
patrones -B, -C, -F o0 -G que son los propios de la comunicacién.

La taxonomia es no excluyente en el sentido de que una funcién se podria llegar a
clasificar con diferentes atributos a la vez. Es decir, una herramienta se podria
clasificar de manera que se mostrara su capacidad de ser usada tanto en sitios
diferentes como en el mismo espacio.

La matriz de clasificacidon no excluyente es sdlida puesto que las herramientas sélo
pueden clasificarse de una Unica manera si se basa en la definicion del autor acerca
de su origen y objetivos. Las herramientas son creadas para realizar una serie de
funciones originalmente y éstas son las empleadas para realizar la clasificacion.

Otra cosa es que una herramienta implementada para realizar una funcion se pueda
emplear para realizar otras. Un correo electrénico, en su origen, se emplea para la
comunicacién entre espacios diferentes, pero ya se ha visto en el apartado anterior
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qgue se podria utilizar para una comunicacidén en el mismo espacio. En este sentido,
la matriz de clasificacion no excluyente es flexible de acuerdo con las necesidades
que surjan en cada momento, de manera que se puede adaptar a otras posibles
necesidades de clasificacion manteniendo la misma estructura. Por lo tanto, se
puede decir de forma sdélida que una herramienta de correo electrénico es de tipo
B-5, pero en cualquier caso se podria dar un enfoque flexible si lo que se quiere
mostrar son las posibilidades adicionales de esta herramienta, en cuyo caso se
podria corresponder con una herramienta de tipo G-7.

2.5 Ventajas e Inconvenientes de estos Sistemas

El despliegue de un sistema CSCW, como todas las tecnologias y todas las
filosofias, implica una serie de ventajas y de inconvenientes [Coleman, 1997;
Andriessen, 2003; Khoshafian, 1995; Penichet, 2003; Grudin, 1988].

Algunas de las ventajas que supondria la implantacién de un sistema groupware
son las siguientes:

e Facilita la comunicacién. La hace mas clara, rapida y persuasiva.
e Posibilita una comunicacién que de otro modo no seria posible.

¢ Posibilita la comunicacion a distancia, sin importar el lugar fisico donde se
encuentren los distintos miembros del grupo, reduciendo el numero de
reuniones.

¢ Integracion total de grupos separados fisicamente.
e Hay un mejor control de costes.
e Reducen gastos por desplazamientos, viajes, dietas, alojamiento, etc.

e Mantiene informados y formados a todos los miembros del grupo sin necesidad
de tener un gran namero de personas dedicadas a ello para hacerlo de forma
personal. Facil acceso a informacion nueva y/o de Ultima hora por parte de
todos los miembros.

e Mejora notablemente la coordinacion de los grupos.
e Se aumenta la productividad.

e Automatizacion de procesos.

e Facilita la resolucion de problemas en el grupo.

e Posibilita nuevos modos de comunicacién como la aprobacion de documentos e
incluye y potencia otras ya existentes como los chat, los foros, las discusiones
o los grupos de noticias.

e Mejora el servicio al cliente.
e Da soporte para TQM (Total Quality Management).

Y algunos de los inconvenientes recogidos en la literatura y experimentados con el
tiempo son los que se muestran a continuacion:

e El bajo nivel de formacién en groupware.
e Desconfianza en el nuevo sistema.
e Se trata de grupos de usuarios, siempre dificiles de coordinar.

e La reaccion que un grupo vaya a tener con un sistema es dificil de analizar.
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e El propio dinamismo de los grupos puede resultar problematico. Los grupos no
estan siempre formados por las mismas personas, las personas no siempre
tienen las mismos roles, etc.

¢ Rechazo de las organizaciones por el esfuerzo econdmico y de tiempo que hay
que realizar inicialmente sin garantias tangibles de que vaya a funcionar.

e Sensacion de dependencia del sistema de Groupware y mas aun de los
fabricantes del mismo.

e Resistencia al cambio por parte de los usuarios y mas aun de las
organizaciones.

e Demasiada organizacion para algunos, o demasiado trabajo.
e Falta de estandares en el mercado del Groupware.

e Se ha demostrado que cuando los sistemas proporcionan procesos muy
sofisticados como, por ejemplo co-authoring, los usuarios finales del sistema
no los utilizan con frecuencia a causa de la complejidad, las interfaces poco
amigables, falta de entrenamiento, etc.

e Como consecuencia de la implantacidon de estos sistemas, algunas tareas se
pueden automatizar, el modo de trabajo en general cambia, y esto puede llevar
a que haya un reparto desigual de carga de trabajo.

¢ A pesar de que las aplicaciones CSCW facilitan la comunicacién entre personas,
también pueden perjudicar las relaciones personales y cercanas en una
organizacion, entre los miembros que trabajan juntos.

e Diferenciar entre quién trabaja en grupo y quién se beneficia del trabajo en
grupo.

En cualquier caso, habrd que tener en cuenta el cambio que supone la nueva
filosofia de trabajo en el grupo donde se quiere implantar el sistema y tomar
medidas, planificar, para que estos cambios sean lo menos traumaticos posibles.

Los usuarios del futuro sistema no cambiardn su modo de trabajo ni su forma de
pensar en soélo unos dias, es algo que supondra un esfuerzo y algo de tiempo, y
mas aun la organizacién en su conjunto.

Segun la ley de Coleman, “la gente se resiste a los cambios y las organizaciones se
resisten a los cambios en un grado exponencialmente mayor”. Y un corolario a la
misma dice que “cuanto mayor sea la organizacién, mas grande sea el cambio o
mas complejo el proyecto, mayor sera la resistencia al cambio”.

De todos modos, la necesidad de los sistemas colaborativos es cada vez mayor y
entra en la sociedad de un modo natural, por las propias necesidades e inquietudes
de la gente.

La sociedad evoluciona y precisamente lo hace hacia la globalizacién. Los proyectos
no los realiza una sola persona y la persona se entiende, no como un ser individual,
sino como un miembro activo de un grupo, que se relaciona dentro de él, y que se
relaciona con el resto de grupos.

La tecnologia debe entender como son este tipo de relaciones, como funciona el ser
humano en grupo, para adaptar el software a las necesidades reales de los
trabajadores, de las personas en general, de manera que las herramientas sean
realmente una ayuda y no un inconveniente. Y ese es, precisamente, uno de los
objetivos principales del CSCW.
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2.6 Investigacion en CSCW. Aplicaciones y Herramientas

Las bases del CSCW se han mantenido a lo largo de la breve historia de esta
materia. Sélo han pasado veinte afios desde su origen, pero ya se han construido
multitud de herramientas y se han ideado multitud de soluciones.

El estudio del estado actual de cualquier materia se puede alcanzar desde el estudio
de los congresos actuales en la misma, asi como el seguimiento del trabajo
realizado por grupos y expertos dedicados a ella. En el caso de CSCW el congreso
por excelencia es el CSCW para los afios pares y ECSCW para los impares. Se trata
del mismo congreso, solo que los afios pares se realiza en América y en los afnos
impares en Europa.

Debido al caracter interdisciplinario del CSCW, el numero de campos sobre el que
se puede aplicar es enorme. Tan sélo observando el nimero de campos diferentes
del Ultimo congreso CSCW mantenido en noviembre de 2004 en Chicago, puede
verse esta magnitud. Habia sesiones dedicadas a arquitecturas, grandes displays,
comparticion del conocimiento, evaluacion, aplicaciones médicas, sistemas,
conciencia y disponibilidad social, comunidades, interaccién con dispositivos
compartidos, disefio de sobremesa, asuntos organizacionales, componentes,
juegos, equipos distribuidos, gesticulacién, movimiento y habla, interrupciones vy
colaboracién sincrona.

En este apartado se muestran algunas investigaciones interesantes, muchas de las
cuales facilitan nuevos modos de comunicacidén. Se describen asuntos relativos a
coordinacion, otros a colaboracién, concretamente a gestion documental. Se
enumeran algunas herramientas con objeto de proporcionar una idea global de las
posibles aplicaciones del CSCW.

2.6.1 Investigaciones

En relacion con las arquitecturas, las dindamicas son apropiadas para estos
entornos. Estas determinan la naturaleza de los componentes del sistema y en qué
magquinas se han de colocar esos componentes.

En general, las maquinas de los usuarios que participan en la sesién colaborativa
ejecutan un componente de interfaz de usuario que se comunica con otro
componente local o remoto dependiendo precisamente de la arquitectura del
sistema, es decir, de si es replicada o centralizada (Figura 13) [Chung, 2004].

En una arquitectura centralizada (a) todos los usuarios interaccionan con un unico
programa que reside en la maquina de alguno de ellos.

En una arquitectura replicada (b) el programa reside en la maquina de cada usuario
y se sincronizan todos ellos por medio de broadcasting.

Todas las arquitecturas tienen pros y contras. Por ejemplo, una arquitectura
centralizada ofreceria un rendimiento mejor cuando (a) la maquina donde se
ejecuta el programa en cuestidon sea mas potente que el resto de las maquinas que
participan del sistema colaborativo, (b) el sitio central estd conectado al resto por
una conexion de red rapida, (c) el usuario del sitio central genera muchas mas
entradas al sistema que el resto y (d) el nUmero de usuarios es muy grande.
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Programa Salida A Programa Programa
Cliente i Entrada Réplica Réplica
1
7'} . A ¥ A

A 4

Interfaz de Usuario
Componente 1

Interfaz de Usuario
Componente 2

A 4

\ 4

Interfaz de Usuario
Componente 2

Interfaz de Usuario
Componente 3

2

(a) Centralizada (b) Replicada
Figura 13. Arquitecturas centralizada (a) y replicada (b)

Los disefiadores de sistemas colaborativos comerciales emplean arquitecturas
segun sus necesidades.

También es posible encontrar arquitecturas hibridas, formadas por subarquitecturas
centralizadas y subarquitecturas distribuidas. Asi, al iniciar la sesidon colaborativa,
se tiene la flexibilidad de poder elegir entre una u otra.

Pero mas flexible todavia es que el tipo de arquitectura pueda cambiar en tiempo
de ejecucién, dinamicamente, en respuesta a cambios en la configuracion de los
usuarios que interacttan.

Como acabamos de ver, la arquitectura depende de las conexiones de red, de las
computadoras, de las entradas que genera el usuario y del nimero de usuarios. Y
todo esto puede cambiar con la entrada o salida de un usuario del sistema
colaborativo. Por ejemplo, si se trata de una arquitectura centralizada y el usuario
que tiene la maquina donde se ejecuta el sistema debe cerrar su sesion, no podria
si quiere que el sistema, y los demas usuarios por consiguiente, siga en marcha.
Las transiciones dindmicas entre arquitecturas centralizadas, replicadas e hibridas
podrian resolver este problema (Figura 14).

Sub-arquitectura
Replicada

Réplicas de l
programa

Sub-arquitectura
Centralizada

7

<«4—— Sub-arquitectura
Centralizada

Figura 14. Arquitectura hibrida

También es muy actual encontrar esfuerzos dedicados a emplear grandes
dispositivos como pantallas planas para conseguir aplicaciones diferentes en
grandes salones, en grandes espacios, de manera que un gran nimero de personas
puedan beneficiarse o interactuar con ella.

Desde el NASA Ames Research Center, se ha elaborado un sistema colaborativo
para la mision de la NASA Mars Exploration Rovers (MER) 2003 [Tollinger, 2004].
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La herramienta se conoce como MERBoard y proporciona un espacio de trabajo
colaborativo para los cientificos de la misién MER 2003. En principio fue disenada
como una pizarra compartida (digital whiteboard), pero con la ventaja y la
diferencia de que los datos se almacenan de forma persistente, recuperable y
distribuida.

En junio de 2003 se lanzaron al espacio dos robots exploradores (rovers) con
destino a Marte. Llegaron con éxito a su destino en enero de 2004 con el objetivo
de realizar diversos experimentos sobre la superficie del planeta rojo.

Cada uno de los rovers pueden tener una actividad de unas horas por cada sol (dia
marciano) durante esas horas se van recogiendo datos que se envian
posteriormente a los mas de 120 cientificos, que disponen de 18 horas para
procesarlos, analizarlos y usarlos para decidir qué actividades cientificas se pediran
para el sol siguiente.

Los cientificos se dividen en cinco grupos tematicos. Entre todos los grupos deben
consensuar un conjunto de actividades prioritarias que se entregaran al equipo de
ingenieros. A este conjunto se le conoce como Science Operations Working Group
(SOWG). Tienen sdélo unas horas para procesar toda la informacion recibida y saber
lo que hacer posteriormente, antes de que se empiecen a recibir datos de nuevo.

La aplicacién MERBoard permite compartir en tiempo real diagramas inteligentes
que emplean estos cientificos, pero ademas pueden compartir, ver y discutir otro
tipo de informacion. Basicamente es un area de trabajo representada en una
pantalla tactil de plasma de grandes dimensiones que proporciona una digital
whiteboard para facilitar la colaboracidn informal de diversos grupos de cientificos.

Otro ejemplo de herramienta que hace uso de pantallas grandes se ha desarrollado
entre el Intel Research y la Universidad de Washington. Elaboraron en 2003 unas
herramientas que facilitaban la colaboracién y la comunicacidon en espacios sociales
como conferencias académicas [McCarthy, 2004]: AutoSpeakerlD (ASID) vy
Ticket2Talk (T2T).

Las conferencias académicas proporcionan un tiempo y un espacio ideales para
personas con intereses comunes, para que puedan intercambiar opiniones e
informaciéon mutuamente, para aprender del trabajo de cada uno. Incluso se dan
intercambios informales de informacion en momentos como la recepcion o los
breaks.

_Joe McCarthy
> 4 Intel Research Seattle

Figura 15. AutoSpeakerID

Una de las formas posibles consiste en un proactive display: un gran dispositivo de
computacién que esta equipado con sensores que detectan personas cercanas vy les
responde en el contexto adecuado.

AutoSpeakerID (ASID) muestra la foto, el nombre y la afiliacion de la persona que
estd realizando la pregunta (o respuesta) durante el turno de preguntas y
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respuestas que sigue a la presentacion de un articulo o un panel. El micréfono esta
“aumentado” (augmented) con una antena RFID, de manera que cuando la persona
gue va a realizar la pregunta se acerca el microfono, si ésta lleva un RFID tag en su
placa distintiva, se reconocerda y mandara la sefial para que sea esta la persona que
salga por pantalla con los datos mencionados.

A

Figura 16. Ticket2Talk

En Ticket2Talk (T2T) el mecanismo es parecido al de la aplicacién ASID, pero en
este caso se trata de una herramienta para un entorno mas informal, como podria
ser un descanso en la conferencia. Habria antenas distribuidas por la zona que
identificarian las etiquetas RFID de las placas distintivas de las personas y
mostrarian informaciéon de la persona (como por ejemplo sus intereses) en una
pantalla activa cercana.

El grupo CHORD de la Universidad Federal de Rio de Janeiro ha desarrollado un
editor cooperativo que permite trabajar de un modo interactivo y en tiempo real a
varias personas. De este modo, con CO2DE [Meire, 2003], que asi se llama la
herramienta, se pueden crear diagramas entre varios miembros de un equipo a
pesar de que estén separados en la distancia. La herramienta, ademas, posee un
sistema de versionado que permite ver los avances entre las diferentes versiones.
En la Figura 17 se pueden apreciar dos punteros correspondientes a dos personas
que estan trabajando a la vez en la creacion de un diagrama.

Otros grupos de investigacion centran sus estudios en el awareness, conciencia o
percepcion. En la literatura de CSCW se ha insistido en que la eficiencia y la
efectividad dependen, en gran medida, de lo bien informados que estén los
individuos de una organizacion de las actividades que realizan sus compafieros
[Gross, 2004]. Esto es lo que se conoce como awareness. También se puede ver
como group awareness (percepcion de grupo) o workspace awareness (percepcion
de espacio de trabajo).

Por ejemplo, en la Universidad de Saskatchewan (Saskatoon, Canada) realizan
estudios sobre la conciencia de grupo en el desarrollo de software distribuido
[Gutwin, 2004b]. Los proyectos de desarrollo de software abierto son casi siempre
colaborativos y distribuidos. A pesar de las dificultades impuestas por la distancia,
se crean proyectos de gran envergadura con éxito (el sistema operativo Linux, el
servidor Web Apache, las OpenOffice).

-27-



[%g CO2DE 1.7b [Larman38pag302comAnotacoes_¥17b.dat] H=]

Argquivo Simbolos  Sessdo  Mascaras Sobre

Dal Qifi=a] (Bl GE= |- -8

Mascaras
#| méscara  [# st
0 Inicial X
X : . 1 |eriando meg 0 [x
;:)T:lmlnalP 1 : [nowa wenda] criand) Menda 2 MazcaraDOlE 1 X
- — 3 |Aternativa &* 2 [
T [ (13)@ criartemVendalespes, gb 21 criarespe 4 Aternativa Bt 2
lﬂ : criard 5 |Extensdo &ce.. (3 B
2 : espec =|espegificacaolidprod)
l Slnenz
32| adicionariv) Al
:CatalogoP LE
rodutos —— | i) B_Criar ltem COM Calegio
i |2002-05-28 12:30:26 Simone
dtemfenda o
] J “|Lista de Usudrios
l2.'1 respef =pesquisalidprod) APMeire (Coord.)
¥ Pedra e
#|Simone
Especifiea :
caoProdute
-
[*]

Figura 17. Aplicacion CO2DE en la que estan trabajando dos autores simultdneamente

Esta conciencia de grupo incluye conocimiento sobre quién esta en el proyecto, en
qué parte del cddigo trabaja, qué hace, cuales son sus planes, etc.

Se mantienen informados y saben coordinar sus esfuerzos, afadir cdédigo sin
problemas, hacer cambios que afectan a otros mddulos o evitar realizar un mismo
trabajo varias veces.

Las herramientas colaborativas también pueden ayudar directamente en el
desarrollo software. En la Universidad British Columbia (Canada) se esta
elaborando un prototipo llamado Hipikat [CubraniC, 2004] que facilita aprender de
los proyectos software de programacion que estan en marcha, de manera que una
persona que entra nueva en el proyecto puede utilizarlo para aprender de él en
lugar de tener que recurrir sélo a los compafieros. Se trata de conseguir recursos
humanos productivos de forma inminente al entrar en proyectos que ya estaban en
marcha.

Por un lado se crea la memoria de proyecto a partir de los diferentes artefactos y
comunicaciones creados durante la historia del desarrollo del proyecto y luego se
crean unas recomendaciones para el desarrollador a partir de esta memoria y
relacionadas con la tarea que esta o va a llevar a cabo.

Cuando el desarrollador hace alguna consulta relacionada con algun artefacto,
inmediatamente el sistema sigue los enlaces establecidos y le sugiere diferentes
posibilidades. Por ejemplo, si el desarrollador quiere realizar una tarea de cambio
de una caracteristica, el sistema sugerird que mire otros cambios que se realizaron
con anterioridad y que estan relacionados con éste. Asi probablemente pueda ver
trozos de cddigo que ya se generaron y que le puedan servir ahora, o ver mensajes
asociados, etc.

Otro tema interesante es la evaluacion de todo este tipo de sistemas colaborativos.
En la Universidad de Penn State (Pensilvania) se centran en la evaluacion por
escenarios de uso [Haynes, 2004], lo que les permite focalizar los esfuerzos de
evaluacion e identificar los factores técnicos, humanos, organizacionales, etc. que
hacen que un sistema tenga éxito.
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Estos escenarios representan instancias concretas del sistema completo abarcando
espacio, tiempo, personas, caracteristicas del sistema, etc. proporcionando a
disefiadores, desarrolladores y a otros actores partes concretas del sistema global
donde centrar sus andlisis, lo que desemboca en unos resultados mas 6ptimos.

2.6.2 Coordinacion

También la coordinacién, de grupos humanos que trabajan con un fin comdn o de
procesos, juega un papel fundamental. De hecho, la coordinacién es uno de los
pilares de un sistema CSCW. Los sistemas workflow se han convertido en una
herramienta fundamental desde incluso antes de que se conociera el CSCW como
tal.

La WfMC (Workflow Management Coalition [WfMC, 1999]) ha publicado un modelo
de referencia arquitectdnico (Architectural Reference Model) que describe la
estructura y los interfaces de un Workflow Management System. Para avanzar en el
desarrollo de unos estandares y una terminologia comunes ha descrito unos
conceptos basicos, la estructura y conceptos de proceso y una terminologia y
conceptos de workflow algo mas avanzados (ver Figura 18).

Business Process
(i.e.. what is intended to happen)

is defined in a is managed by a
[~ — —# Process Definition Workflow Management System
| (a representation of what {controls automated aspects

used fo create af the business process)
& manage

I is intended te happen)

via

Sub-Processes
‘ composed of

! Process Instances

O {a representation af what

Activities . o .
iz actually happening)

which may be .
4 inclide one

oF maore
ar ‘

Manual Activities Automated Activities — e Activity Instances

{(which are not managed as during "Ief“”f'” which
part of the Worlflow Svstem) are represented by include

Work I Involked
e Applications
(tasks allocated to a (computer tools/applications
warlflow participant) used ta support an activity)

Figura 18. Relaciones entre la terminologia basica de un Workflow

El profesor Wil van der Aalst de la Eindhoven University of Technology (EUT) es una
referencia internacional en este campo. En concreto modela sistemas workflow
como redes de petri de alto nivel (CPN, etc.) (se puede ver un ejemplo en la Figura
19).
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Figura 19. Ejemplo de workflow como Red de Petri de alto nivel

Segun el Dr. van der Aalst, las personas trabajan para vivir, o al menos eso es lo
gue deberia ser. De hecho, trabajamos para poder producir todo lo que
necesitamos, desde las necesidades mas basicas, como la comida, la casa, etc.
hasta las necesidades de puro entretenimiento. Pero lo que también es cierto, es
gue una sola persona no puede realizar todo por ella misma porque ademas no
seria eficiente. Por eso, las personas se dividen en “unidades de negocio” para
poder realizar trabajos particulares y conseguir productos particulares. Se
consiguen de esta manera productos de un modo mas eficiente. Los trabajos estan
relacionados. Un producto puede no tener sentido sin otros, otros trabajos se crean
para poder producir productos que ayuden en otros trabajos, etc.

En este sentido somos tan “eficientes” que nos podemos permitir el lujo de tener
tiempo libre y “gastarlo” en algunas “unidades de negocio” creadas por otros
trabajadores. Es decir, la organizacion ha posibilitado que se creen “unidades de
negocio” que ni siquiera tienen un objetivo vital o sirven para complementar a otras
unidades, sino que son meramente lucrativos.

Para hacer todo ese trabajo controlable y para animar a la comunicaciéon entre
trabajadores aparecen los sistemas de gestion de workflow WMS. Son una nueva
clase de informacion que hacen posible, de un modo contundente, construir un
puente entre el trabajo de las personas y las aplicaciones.

Los procesos se modelan y analizan mediante un mecanismo formal que, entre
otras ventajas, proporciona una definicion formal: las Redes de Petri (PN, ideadas
por Carl Adam Petri en 1962 para modelar y analizar procesos). Ademas de
proporcionar una definicion formal evita ambigliedades, incertidumbres vy
contradicciones y se pueden mostrar los procesos graficamente. Concretamente,
como se comentd con anterioridad, se propone el uso de Redes de Petri de Alto
Nivel (High-Level Petri Nets).

En la Figura 20 se puede ver un ejemplo de unas notaciones especiales para
construcciones comunes, una transformacion de los conceptos de workflow como
AND-split, AND-join, OR-split, etc. hacia las redes de petri.
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Figura 20. Notaciones especiales para construcciones comunes
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2.6.3 Colaboraciéon

Un campo de aplicacién de la colaboracion es la gestion del conocimiento, donde un
grupo de usuarios genera ese conocimiento y lo comparte. Los sistemas de gestién
del conocimiento en general, y los sistemas de gestién documental en particular,
juegan un papel importante en los entornos colaborativos. La gestion del
conocimiento es “la habilidad de las personas para entender y manejar la
informacion utilizando la tecnologia y la comparticiéon del conocimiento” [Dutta,
1997], es decir, la unién de personas e informacién por medio de la tecnologia,
potenciada por la capacidad de compartir el conocimiento. Se entiende por
herramienta de gestiéon documental como toda aquella que esta orientada al trabajo
con documentos, centralizando y organizando la informacion y facilitando el acceso
y el trabajo con la misma a los miembros de una organizacion.

En la Figura 21 se puede ver una clasificacion de diferentes herramientas de
gestién del conocimiento.

/Sistemas orientados a la gestion del Sistemas orientados a la gestion de\
conocimiento colaborativo estructuras del conocimiento

Sistemas integrados de gestion de conocimiento

Meta4 Know Net Dynasites
Microsoft Sharepoint Portal Sever Know Cat
Zaplet Appmail Suite Sintagma
Herramienta KnowNet Plumtree Corporate Portal
. o . (o
Espacios Y Filtros Y Aprendizaje N Interfaz de N Sistemas ) Librerias
Compartidos colaborativo Informacién basados en digitales
Ontologias
BSCW NewKnow WISE PICSEL C-Web COSPEX
Groove J. asper I CSILE WebKB IBROW
Coins GENTLE Ontobroker
DEGREE WebCadet
Planet-Onto

\ A A )\ N y
N 7 X 7

Figura 21. Clasificacion de los Sistemas de Gestidn del Conocimiento [Cobos, 2002]

En la Universidad Auténoma de Madrid se elabord un sistema de gestion del
conocimiento conocido como KnowCat [Alaman, 1999].

KnowCat es un sistema distribuido que, sin necesidad de supervisién, permite la
creacion incremental de conocimiento estructurado. La motivacion subyacente es
permitir la generacién de conocimiento colectivo de alta calidad como resultado de
la interaccidon de los usuarios con dicho conocimiento. El nombre, KnowCat, es el
acronimo de "Knowledge Catalyser" o "catalizador de conocimiento", haciendo
referencia a la propiedad principal que exhibe el sistema: la catalizacién del proceso
de cristalizacion del conocimiento.
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En KnowCat hay unos nodos de conocimiento que se va alimentando de
documentos, de informacién. Segun las opiniones de los usuarios y el grado de
utilizacién de esos documentos, se puede producir el proceso de cristalizacion del
conocimiento cuando se consolida algun documento. La informacion es importante
si la opinién sobre ella es importante y se usa con frecuencia. Un documento sin
opiniones positivas o sin ser usado estara en espera de su posible cristalizacion o
incluso a la espera de ser eliminado.

Este proceso de cristalizacion se basa en el trabajo colaborativo de comunidades
virtuales de expertos, que son grupos de usuarios considerados expertos en uno o
mas temas. Estos expertos son los que pueden opinar con sus votaciones sobre los
documentos existentes en lo que se conoce como fase activa. Alguien ha llegado a
ser experto en un tema cuando documentos suyos se han cristalizado.

Pero para empezar en un tema, no hay una comunidad virtual de expertos inicial
que permita que el sistema funcione “solo”. Por eso existe una fase inicial o fase
supervisada en la que usuarios con rol de coordinadores toman la decisién de pasar
a fase activa cuando lo crean oportuno y se encargan de actuar como expertos en
todos los temas de forma temporal hasta que se pasa a fase activa.

Otros sistemas de gestion del conocimiento mas conocidos son BSCW o Microsoft
Sharepoint Portal Server.

BSCW [BSCW, 1995; Penichet, 2003] es una herramienta de trabajo colaborativo
basado en Web desarrollada en Python, que permite a los diferentes miembros de
un grupo cooperar de forma sincrona o asincrona a través de Internet o desde una
Intranet.

De forma asincrona, ofrece un espacio de trabajo compartido, accesible a través del
navegador de Internet que se utilice. Mediante esta herramienta se tendra
informado a cada miembro del grupo que acceda, sobre ciertos eventos. Ademas se
pueden subir documentos a esta area de trabajo, de manera que el resto de
usuarios puedan verlos o no segun los derechos de que se provean.

De forma sincrona, se proporcionan una serie de herramientas para planificar y
organizar reuniones virtuales, etc.

La Figura 22 muestra el aspecto general de la intranet de un usuario en un sistema
BSCW.

Asi mismo, Microsoft Sharepoint Portal Server SPS 2001 [Microsoft, 2003a;
Microsoft, 2003b; Penichet, 2003] es un entorno colaborativo de Microsoft basado
en Web para facilitar a los componentes de una organizacidon la busqueda,
organizacion y administracién de sus datos.

Integra funciones de administracion de la informacion como proteccion,
desproteccion, perfiles y publicacion de documentos, identificacion de versiones,
enrutamiento de aprobacién, notificaciones, seguimiento del historial de los
documentos y recuperacion de versiones anteriores. Posibilita una busqueda
eficiente.

En la Figura 23 se muestra el portal Web de un sistema Sharepoint Portal Server
(version 2001). En concreto se trata de la pagina principal del administrador vista
desde la Web.
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Figura 22. Aspecto general de la intranet en un BSCW
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2.6.4 Herramientas

Hoy dia se pueden encontrar multitud de herramientas que dan solucién a las
necesidades groupware de una organizacion. Muchas de ellas resuelven varios
problemas a la vez como por ejemplo CommBits (basado en phpGroupware), que
contiene un calendario en grupo, libro de direcciones Web, Webmail, encuestas,
foro de discusidn, etc.

Coleman en [Coleman, 1997] lista un grupo de herramientas que actlan sobre
diferentes plataformas, sistemas operativos, sistemas de correo electrénico y
arquitecturas de red. Algunas de las que destaca son:

e GroupWise-Novell Lotus

e TeamOffice-ICL/Fujitsu

e GoldMetal Workgroup-Decathlon

e Notes-Lotus/IBM

e OpenDoc-Apple/IBM

e OpenMind-Attachmate

e BAI-5000 Distribution Management

¢ Patient Tracking System-Management

e CustomerFirst-Repository

e System-Business Automation HelpDesk-Trellis
¢ Directions ProTEAM-Scopus

e Technologies CenterPoint-Bank of Montreal
¢ InterNotes Publisher-IBM/Lotus

e RoundTable-The ForeFront

e SamePage-WebFlow

e PCS 50-PictureTel

e Group Metro-Action Technologies

A continuacién se muestran una serie de herramientas que se pueden catalogar
como herramientas groupware porque cubren una o varias de las caracteristicas del
mismo:

¢ Herramientas de Correo electrénico, agenda, calendario, etc.

o Eudora es capaz de ordenar el correo entrante y saliente, soporta multiples
cuentas de usuario y lanza aplicaciones de Internet desde el propio mensaje.

o CCMail: programa de Lotus Corp. Es un sistema de mensajeria basado en
Lan que incluye formularios electrénicos integrados, calendario, agenda y un
buscador.

o Groupwise es una herramienta de Novell que gestiona tareas, calendarios
personales, agendas de grupo e e-mail.

o BeyondMail: programa de Banyan Systems, Inc., que permite a grupos de
personas responder a preguntas y automatiza la gestiéon del correo
electrdnico.
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(e]

o

o

Outlook: herramienta de Microsoft que simplifica la comunicacion por e-mail,
permite la planificacion de grupos, agendas, libro de direcciones y contactos,
etc.

CommBits.com es un conjunto de herramientas basadas en PhpGroupware
que ofrecen a los usuarios un entorno colaborativo con mail, calendario, libro
de direcciones, notas, mensajes, encuestas, etc.

Sitios de WebMail.

e Herramientas de Informacion Compartida / Productos para Intranet y gestion
documental

o

Collabra Server, de Netscape Corporation, que facilita a los usuarios
participar en encuentros virtuales, grupos de discusién, compartir
informacion, herramientas de notificacion, etc.

Microsoft Exchange Server proporciona calendarios de grupo y permite
compartir varios calendarios personales, asi como tener carpetas publicas a
las que pueden acceder los miembros de la organizacion, agendas, grupos
de discusion, mensajes instantdaneos, datos en tiempo real vy
videoconferencia, etc.

FirstClass, de SoftArc Inc. es un sistema de comunicacion multiplataforma
que facilita correo electronico, discusiones electrénicas, comparticion de
archivos, etc.

Lotus Notes y Domino: sistema de mensajeria y colaboracién, calendario,
agenda, comparticién de documentos, etc.

TeamWare Office proporciona mail, calendario, foro, discusiones, libreria de
documentos compartidos. Basado en servicios Web, puede incluso ser
utilizado en PDA

Microsoft SharePoint Portal Server es un portal flexible que permite buscar,
compartir, publicar, etc. informacion facilmente. Realizar desprotecciones y
protecciones, versionado y busquedas de documentos. Se integra con otros
productos de la misma casa.

BSCW es una herramienta para la gestiéon documental y el trabajo en grupo
mediante un entorno basado en Web.

e Herramientas de Videoconferencia y pizarra compartida

(o]

Microsoft NetMeeting: videoconferencia, Chat, transferencia de archivos,
teléfono Web y pizarra compartida.

ICQ Pro 2003: chat, voz, pizarra de dibujo, transferencia de ficheros.
ThruCam: videoconferencia, Chat, comparticién de archivos y pizarra.

PRIVARIA Secure Networking: intercambio de archivos, pizarra vy
videoconferencia.

CU-SeeMe video y audio conferencia.
Horizonlive: comunicaciones interactivas.

WebEx permite realizar reuniones virtuales, presentaciones en tiempo real,
compartir documentos o programas, etc.

e Herramientas de comunicacion sincrona
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MSN Messenger: mensajeria instantanea, transferencia de ficheros, etc.

Yahoo! Messenger: mensajeria instantanea, transferencia de ficheros, etc.



o Mirc: chat, transferencia de ficheros, etc.

o Connecta 2000: chat, videoconferencia, telefonia IP, comparticion de
archivos, mail, mensajes instantaneos, etc.

o ICQ GroupWare: mensajes instantaneos, chats, transferencia de archivos,
etc.

o Skype es un servicio de telefonia IP que permite la comunicacion en tiempo
real por medio de la de voz entre diferentes dispositivos.

o PeopleCall es un servicio de telefonia IP que permite la comunicacién en
tiempo real por medio de la de voz entre diferentes dispositivos.

Esta es sbélo una muestra de la inmensa cantidad de posibilidades del CSCW, y en
su mayoria se trata de aplicaciones recientes. Debido a que los sistemas en general
tienden a ser colaborativos, a facilitar la comunicacién entre las personas y a ser
una herramienta util en la coordinaciéon de procesos y de personas, es de esperar
gue el numero de aplicaciones, ideas, formas, etc. crezca en los afios venideros. De
hecho, las aplicaciones mas o menos sencillas en cuanto al objetivo para el que se
crean, pero con una fuerte carga colaborativa, como Picasa, Blogger, Calendar,
Skype, Del.icio.us, Flickr o YouTube, son las que realmente estan teniendo éxito de
masas.

2.6.5 Metodologias Colaborativas

A la hora de querer implantar un sistema de informacion de cierta envergadura se
ha de seguir una metodologia que permita realizar los pasos de su desarrollo con
una cierta logica. Existen multitud de metodologias para cubrir el ciclo de vida del
software que son perfectamente validas como por ejemplo Métrica v3 [MAP, 2000]
o RUP [Jacobson, 2000].

Muy a groso modo, el groupware trata de ayudar a realizar el trabajo de un grupo
de personas que se comunican, cooperan entre ellas y que necesitan coordinarse o
coordinar tareas, etc. por medio de Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacién, a través de redes de ordenadores.

Un sistema colaborativo, a pesar de las peculiaridades que pueda tener, es un
sistema que se podria obtener aplicando una metodologia genérica, pero puesto
gue se trata de sistemas especializados, no sélo en resolver problemas particulares,
sino en facilitar las bases del CSCW en el desarrollo de aplicaciones para usuarios
en grupo, se plantea la necesidad de emplear una metodologia especializada que
tenga en cuenta estos detalles concretos, que resultan de especial importancia en
estos sistemas.

Existen algunas aproximaciones metodoldgicas relacionadas con interaccién y con
trabajos cooperativos. Estas aproximaciones se detallan en el apartado 3.9 en el
capitulo siguiente.
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CAPITULO 3.

CONCEPTOS FUNDAMENTALES EN
ENTORNOS CSCW

Los esfuerzos realizados desde diferentes areas de investigacion han quedado
patentes en el capitulo anterior donde se ve el CSCW como un campo de
investigacion que surge de la necesidad de encontrar en la tecnologia un nexo de
union de diferentes lineas como la antropologia, la filosofia, la sociologia, la
etnografia o la psicologia.

Las herramientas Groupware han de solucionar problemas que van mas alla de la
interaccién de la persona con la computadora. Deben tener en cuenta las
necesidades de los usuarios como grupo que interacciona entre si por medio de las
maquinas y a través de la infraestructura de red.

En este capitulo se describirdn algunos conceptos de los trabajos mas incipientes
relacionados con la terminologia que se suele emplear en entornos colaborativos.
Presentar una relaciéon de todos los términos y todas las variantes en sus
definiciones segun los distintos autores seria una tarea muy compleja que haria
perder el sentido de este capitulo, que pretende dar una visidén amplia pero general
del uso tradicional de estos conceptos.

Asi mismo, resulta imposible separar completamente los términos en diferentes
grupos, porque su grado de interrelacion es muy elevado. Es decir, no seria posible
hablar de las tareas sin comentar algo de coordinacién, o describir los roles que
desempefian los usuarios del sistema sin mentar las tareas asociadas a los mismos.

Este capitulo concretiza el estado del arte genérico estudiado en el anterior. En él
se muestran los diferentes esfuerzos realizados en campos de estudio que han
logrado definir qué son las tareas cooperativas, cdmo se relacionan los grupos o
incluso qué significa el concepto de agrupacion.
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3.1 Definiciones Terminoldgicas: la Necesidad de un Lenguaje Comun

Tras la revision del estado del arte en torno a los sistemas colaborativos del
capitulo anterior y tras la revision de los campos de investigacion relacionados que
se aluden en este capitulo, es posible tener una idea clara de la gran cantidad de
conceptos que surgen y que hay que manejar con soltura para poder hablar con
propiedad dentro de este, y cualquier, ambito.

Por este motivo, se considera de vital importancia mencionar las técnicas que se
emplean para hacer un buen uso del vocabulario. Técnicas hay muchas, pero en
este apartado se muestran aquéllas que, por su propia definicion, estan mas cerca
de los entornos colaborativos o que se acomodan mas a aquello que se necesita
para resolver el problema planteado en esta tesis.

3.1.1 Taxonomias

El origen del término taxonomia proviene del griego: taxis (ordenacién) y nomos
(norma). Por lo tanto, una primera definicidon del concepto taxonomia a partir de su
origen podria ser ciencia de la clasificacion. De hecho, la Real Academia Espafiola
[RAE, 2005] la define como ciencia que trata de los principios, métodos y fines de
la clasificacién. Se aplica en particular, dentro de la biologia, para la ordenacién
jerarquizada y sistematica, con sus nombres, de los grupos de animales y de
vegetales.

Efectivamente, el concepto de taxonomia fue empleado por primera vez en el
entorno de la Biologia para realizar la clasificacién (que curiosamente es la segunda
acepciéon de la RAE: clasificacidn) de las especies de un modo jerarquico agrupados
por géneros, familias, érdenes, clases, filos y reinos.

En informatica, también conocidas como directorios, es un concepto asociado a
Web 1.0.

Bajo este sencillo paradigma, los elementos, unidades taxondmicas o taxones, se
clasifican en una estructura jerarquica tipo padres-hijos.

Se podria considerar que una taxonomia es una versién muy reducida y tosca de
una ontologia.

El problema de las taxonomias, ademas de lo excesivamente sencillas que pueden
llegar a ser, radica en la rigidez de la clasificacion, asi como en lo dificil que puede
llega a ser identificar el nodo mas adecuado donde clasificar los elementos [Gruber,
2005]. En este sentido, otras soluciones como las folcsonomias resultan mas
comodas vy flexibles. Al contrario que en las taxonomias y esquemas de
clasificacién, en las folcsonomias no hay relaciones explicitas entre los términos.

En la actualidad se tiende al abandono de estas taxonomias a favor de las
folcsonomias. El uso de las folcsonomias baja barreras a la cooperacion [Mathes,
2004]: “los grupos de usuarios no tienen que ponerse de acuerdo en la jerarquia de
conceptos bajo la que deberia estar clasificado un elemento en una taxonomia. Sélo
necesitan ponerse de acuerdo en las etiquetas que utilizaran para caracterizarlos”.
En este sentido es mas comodo y flexible el uso de etiquetas para describir y/o
caracterizar un elemento, en lugar de tener que “encajarlo” en una clasificacion
estatica, en la que, a menudo, podria haber diferentes posibilidades. Estas
diferentes posibilidades crean ambigledad.
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3.1.2 Ontologias

El uso de las ontologias es una posibilidad para obtener un conjunto de términos
definidos que conformen un vocabulario de uso comun sobre un tema determinado.

El término ontologia proviene de las palabras griegas ontos (ser) y logos (razén,
palabra, conocimiento). Es una rama de la filosofia relacionada con el estudio del
ser, la realidad y la sustancia en su forma fundamental. Sin embargo, este término
se ha venido utilizando a lo largo de la historia en otras muchas areas del
conocimiento de muy diversas formas. En [Deborah, 2002] se presenta un estudio
interesante acerca de los diferentes usos de este concepto. Probablemente, la
definicion de ontologia mas aceptada sea la de Gruber [Gruber, 1994]: “una
ontologia es una especificacion de una conceptualizacion”. En el mismo trabajo se
presenta una explicacidn mucho mas extensa que, brevemente, expresa que para
compartir y reutilizar el conocimiento entre sistemas es necesario definir un
vocabulario comdn que lo represente y que una ontologia es una especificacion de
un vocabulario figurativo para un dominio de discurso compartido.

En la tesis de [Fernandez, 2003] titulada Un Entorno de Integracién de Ontologias
para el Desarrollo de Sistemas de Gestién de Conocimiento, hay un amplio trabajo
realizado donde estudia y explica la evolucion de las ontologias y sus
clasificaciones. En este trabajo se muestra una redefinicion de ontologia hecha por
[Borst, 1997] sobre la definicién planteada previamente por [Gruber, 1994]: “una
ontologia es una especificacion formal de una conceptualizacibn compartida”.
Formal se refiere a la necesidad de disponer de ontologias comprensibles por las
maquinas. Compartida se refiere al tipo de conocimiento contenido en las
ontologias, esto es, conocimiento consensuado y no privado.

Un tercer autor, [Studer, 1998], pretende explicar en su conjunto las definiciones
dadas por Gruber y Borst: “conceptualizacién se refiere a un modelo abstracto de
algun fendmeno en el mundo a través de la identificacion de los conceptos
relevantes de dicho fendmeno. Explicita significa que el tipo de conceptos y
restricciones usados se definen explicitamente. Formal representa el hecho de que
la ontologia deberia ser entendible por las maquinas. Compartida refleja la nocion
de que una ontologia captura conocimiento consensual, esto es, que no es de un
individuo, sino que es aceptado por un grupo”.

La comunidad de la Inteligencia Artificial plantea un reto sobre la posibilidad de
acceder facilmente al conocimiento compartido [Neches, 1991] en términos de
comunicacion inter-aplicaciones a través de la red.

Aparece entonces la idea de que estos “glosarios” deben ser comprendidos de
alguna manera por las maquinas y de que este conocimiento no ha de ser privado,
sino publico y compartido, aceptado por un grupo.

La Web Semantica [Bernes-Lee, 2001] aparece como un marco comun que permite
la comparticion y reutilizacion de la informacion [W3C, 2006]. La Web Semantica es
una Web de informacion. Se basa en RDF (Resource Description Framework) para
representar la informacion e intercambiar el conocimiento en la Web; y en OWL
(Web Ontology Language) para publicar y compartir conjuntos de términos, es
decir, ontologias, que dan soporte a buUsquedas avanzadas en la Web, agentes
software y gestion del conocimiento.

OWL [W3C-OWL, 2004] es un lenguaje para definir ontologias Web. Una ontologia
definida con OWL incluye descripciones de clases, propiedades y sus instancias. Se
trata de unaa representacion del conocimiento, no sélo un formato de mensaje
como podria representarse por medio de un XML Schema.
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3.1.3 Folcsonomias

Una folcsonomia es un novedoso tipo de clasificacion de la informacion. Se trata de
un modo informal de categorizacién social de la informacion.

Informal porque las categorias se establecen por opiniones de los usuarios y no
suelen llevar un control de sindnimos en el uso de las etiquetas que se utilizan para
clasificar la informacion. Categorizaciéon porque se emplean usa serie de etiquetas
que permiten clasificar la informacidon, de manera que se puedan realizar
busquedas de acuerdo a los criterios establecidos. Se establece una especie de red
de etiquetas que van enlazando los conceptos que forman parte de la folcsonomia.
Y social porque son los propios usuarios de los sistemas los que se encargan de
clasificar la informacién de acuerdo a sus propias opiniones, fomentando asi la
participacion grupal y las redes de conocimiento sociales.

El término folcsonomia (folksonomy) se atribuye a Thomas Vander Wal [Vander
Wal, 2004], si bien el concepto de etiquetas para clasificar la informacién existia
con anterioridad. Es un proceso colaborativo en el que diferentes usuarios
categorizan contenido como paginas Web, fotografias, enlaces, etc. por medio de
etiquetas. De esta manera, se facilita la recuperacion de informacién y las
busquedas.

Folcsonomia es un concepto asociado a Web 2.0 [O'Reilly, 2005] donde se tienen
mas en cuenta aspectos sociales y de contexto y “sustituiria” al concepto de
directorios o taxonomias. “El marcado con etiquetas permite la clase de
asociaciones multiples, y solapadas que el propio cerebro humano utiliza, en lugar
de categorias rigidas. En el ejemplo canénico, una foto de Flickr de un cachorro
puede ser marcada con la etiqueta tanto ‘cachorro' como ‘lindo' — permitiendo la
recuperacion siguiendo los mismos ejes naturales generados por la actividad del
usuario”.

La idea de abandonar las taxonomias a favor de listas de palabras clave no es
nueva. La diferencia fundamental en este tipo de sistemas es el feedback que
aportan los usuarios [Udell, 2004].

“Of course, that idea’s been around for decades, so what’s special about

Flickr and del.icio.us? Sometimes a difference in degree becomes a

difference in kind. The degree to which these systems bind the assignment of

tags to their use —in a tight feedback loop- is that kind of difference”
[udell, 2004].

Ejemplos del uso de esta técnica son Furl [LookSmat, 2003], Flickr [Yahoo-Flickr,
2005] y Del.icio.us [Yahoo-del, 2005]:

e Furl es un servicio que permite al usuario guardar elementos que encuentra en
la Web para poder encontrarlos nuevamente de una forma mas eficaz y veloz.
Con la informacion que los usuarios van guardando, Furl recomienda paginas
que podrian ser del interés del usuario. Comparte esos contenidos guardados y
establece redes de enlaces por medio de newsletters o de la integracion de
estos enlaces en Webs existentes.

e Flickr es una herramienta que permite la comparticion y la gestion de
fotografias. Facilita esa comparticidn a usuarios que estén interesados en
determinados tipos de fotografias y posibilita un nuevo método de organizacion
colaborativo por medio de comentarios, etiquetas y notas.

e del.icio.us se define como un “social bookmarking website”. Un portal donde los
usuarios pueden preservar para uso futuro y compartir los enlaces, articulos,
blogs, etc. que consideren favoritos. Debido al aspecto social, permite
descubrir elementos nuevos de interés. Logicamente, también se basa en el
uso de etiquetas.
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El uso de los metadatos empleados en las folcsonomias podrian ser la clave para el
desarrollo de la Web Semantica, puesto que podria mejorar la precisién de la
recuperacion de la informacién.

Gruber hace una reflexibn sobre ontologias y folcsonomias [Gruber, 2005].
Ontologia es la tecnologia que permite compartir informaciéon en la Web, es decir,
es la tecnologia base para la Web Semantica que permite identificar una
conceptualizacion comun de la informaciéon. Folcsonomia es el etiquetado de
elementos por parte de los usuarios en un contexto social, que no una taxonomia
[Vander Wal, 2004]. Se trata de conceptos diferentes con ventajas e
inconvenientes. Por ejemplo, el uso de ontologias para realizar busquedas es
demasiado rigido y menos eficaz que mediante el uso de las etiquetas de las
folcsonomias, etiquetas que, por otro lado, introducen “inteligencia humana” al
sistema. Sin embargo, la especificacién de los conceptos es mas amplia por medio
de las ontologias.

3.1.4 Microformatos
Los microformatos [Tantek, 2005] son un nuevo método de clasificacion y
definicién de la informacion de la Red, basado en el marcado de los elementos.

Se trata de un conjunto de datos abierto pensado para funcionar sobre estandares
existentes. En su definicién se dice que:

e Son una manera de pensar sobre los datos.
¢ Son principios de disefio para formatos.
e Estan adaptados a patrones de uso y comportamientos actuales.
e Estan altamente relacionados con XHTML y AKA.
Asi mismo se dice que no son:
e Un nuevo lenguaje.
e Infinitamente extensibles y abiertos.

e Un intento por que todo el mundo cambie su comportamiento y reescriba sus
herramientas.

e Una nueva aproximacion que “eche por tierra” todo lo que existe y funciona en
la actualidad.

e La panacea para las taxonomias, ontologias y otras abstracciones.
¢ Un intento por definir el mundo completo.

La definicion oficial de microformato, elaborada por Dan Cederholm y Tantek Celik
en junio de 2005, es la siguiente:

“Disefiados en primer lugar para las personas y en segundo lugar para las
maquinas, los microformatos son un conjunto de formatos de informacién
abierto y sencillo construido sobre estandares existentes ampliamente
aceptados™.

Existe una lista de microformatos muy amplia, entre los que destacan:

e hCard para representar gente, companias, organizaciones y lugares usando una
representacion 1:1 de las propiedades y valores del estandar vCard en XHTML
semantico.

Por ejemplo, una vCard seria:
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BEGIN:VCARD
VERSION:3.0
N:Celik;Tantek
FN:Tantek Celik
URL:http://tantek.con/
ORG:Technorati
END:VCARD

Y la correspondiente hCard utilizando algunos :

<div class="vcard">

<a class="url fn" href="http://tantek.com/">Tantek Celik</a>
<div class="org">Technorati</div>

</div>

El fragmento de hCard se visualizaria asi (siendo el primero de los elementos
un enlace a la URL indicada):

Tantek Celik
Technorati

e hCalendar es un formato de eventos y calendarios distribuidos abierto y
sencillo, basado en el estandar iCalendar, apropiado para ser embebido en
(X)HTML, Atom, RSS y XML.

¢ VoteLinks es un microformato que extiende la etiqueta <a> (hipervinculo) de
HTML con el atributo rev que podria tomar uno de estos tres valores: “vote-
for”, “vote-abstain” y "“vote-against”. Son autoexcluyentes y representan
acuerdo, abstencion y desacuerdo respectivamente.

e XFN es un método sencillo de representar las relaciones humanas a través de
los hipervinculos. Resulta especialmente interesante en blogs y paginas
personales.

Es una extension de la etiqueta <a> (hipervinculo) de HTML con el atributo rel
que podria tomar numerosos valores.

<a href="http://jeff.example.org" rel="friend met">_..
Algunos de esos valores representan amistad (friend, acquaintance, contact),
situaciones fisicas (met), o profesionales (co-worker, colleague), relaciones

familiares (child, parent, sibling, spouse, kin) o romanticas (muse, crush, date,
sweetheart), etc.

e Rel-license es un formato sencillo y abierto para indicar el contenido de las
licencias. Apropiado para ser embebido en (X)HTML, Atom, RSS y XML.

e rel-tag es un microformato que anade el atributo rel=“tag” a la etiqueta <a>
(hipervinculo) de HTML, indicando de esta manera que la pagina de destino
esta hecha por el autor, o es parte, de la pagina actual.

Popularmente se entiende que los microformatos son un conjunto de “convenciones
simples para integrar semantica en HTML y permitir un desarrollo descentralizado”:
“Los microsoformatos se caracterizan por:

e ser convenciones simples

ediseflados para integrar semantica en etiquetas para solucionar problemas
especificos

ese pueden usar en Tformatos diseflados para humanos: (X)HTML/XML, Atom/RSS,
feeds, etc.

23.1normalizando el contenido existente usando patrones
23.2usando nombres de clases cortos y descriptivos

23._.3basandose en estandares que ya funcionan

e permiten un desarrollo descentralizado de recursos, herramientas y servicios”.
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3.1.5 Un Modelo Conceptual del Groupware en 1994

Ellis y Wainer [Ellis, 1994] propusieron un modelo conceptual del groupware a
mediados de los noventa. Lo plantean como solucién a dos preguntas: (a) cémo se
pueden comparar dos sistemas groupware distintos y (b) como se puede describir
un sistema particular.

Comentan que un sistema groupware se puede caracterizar desde tres aspectos o
modelos (como ellos mismos indican):

e una descripcion de los objetos y las operaciones sobre esos objetos que estan
disponibles para los usuarios,

e una descripcion de los aspectos dindmicos del sistema, es decir del control y el
flujo de datos;

ey una descripcién de la interfaz entre el sistema y los usuarios y entre los
propios usuarios.

A cada uno de esos modelos los llaman modelo ontolégico, modelo de coordinacién
y modelo de interfaz de usuario respectivamente.

No capturan aspectos de implementacién. Ese nivel de detalle lo dejan para los
responsables de implementacion.

Con esta aproximacion de los tres modelos, consiguen reflejar la intuicion que un
disefiador tiene respecto a algunos aspectos importantes de un sistema. En este
sentido, los modelos conceptuales propuestos tienen fuertes similitudes con la
ingenieria del software: el modelo ontoldgico esta relacionado con la especificacion
estatica del sistema, por ejemplo, los diagramas entidad relacion; el modelo de
coordinacion se corresponderia con la especificacién funcional, diagramas de flujo
de datos, redes de Petri u otras formas de descripcion dinamica de sistemas. Sin
embargo, la principal diferencia con estos modelos y sus correspondencias en la
ingenieria del software sigue siendo que no estan pensados para representar
detalles de implementacién. Por ejemplo, el modelo de coordinacién describe la
organizacion de actividades que realizan los usuarios, pero no la organizacién de
procesos que realizaria el sistema.

Modelo Ontolégico

El modelo ontolégico de un sistema groupware es la descripcién de las clases de
objetos y las operaciones que se proporcionan sobre ellos a los usuarios. Dos
sistemas groupware cuyo objetivo sea el mismo tienen dos modelos ontoldgicos
diferentes que describen como son las operaciones en cada uno. Por ejemplo, dos
sistemas de revision de documentos cientificos tienen el mismo objetivo de
conseguir comentarios por parte de terceros, sin embargo, la manera de introducir
los comentarios es diferente en ambos. En el ejemplo que muestran, los dos
sistemas tienen objetos similares, entre ellos el objeto “comentario”. Pero las
operaciones sobre el objeto (modificar, insertar, etc.) son semanticamente
diferentes. En uno de ellos los comentarios se afiaden por frases, mientras que en
el otro se anaden por parrafos.

Los objetos son estructuras de datos sobre las que operan los usuarios. Los
objetos se modelan haciendo uso de conceptos estandares de modelado como los
atributos y los valores: Los objetos tienen atributos y los atributos pueden tomar
uno o mas valores, valores que podrian ser atdmicos o bien otros objetos. No esta
absolutamente relacionado con conceptos de metodologias orientadas a objetos.
Por ejemplo, no se usan los términos “método”, “paso de mensajes” o “herencia”.
El término objeto se emplea como sinénimo de estructura de datos.
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Las operaciones son transformaciones que actian sobre los objetos. Clasifican las
operaciones en:

e operaciones de vista, que permite a un usuario conocer la existencia de un
objeto y el valor de sus atributos,

e operaciones de creacioén, para crear nuevas instancias de objetos,

e operaciones de modificacién, para cambiar o afiadir valores de algunos
atributos de una instancia de objeto.

e y operaciones de destruccion.

Distinguen entre clases de objeto, que representan objetos genéricos, prototipo;
e instancias de objeto, que son entidades sobre las que se pueden aplicar las
operaciones.

La semantica deseada (intended semantic) es la descripcion del uso de los
objetos, mientras que la semantica operacional (operational semantic) hace
referencia a las restricciones de la clase con otras clases y al conjunto de
operaciones que se pueden aplicar a instancias de esta clase. La semantica deseada
de las clases de objetos es, normalmente, lo mas importante en los sistemas
groupware.

Otros conceptos a tener en cuenta en el modelo ontolégico de un sistema
groupware son los siguientes:

e Derechos de operaciéon y derechos de acceso. Es decir, derechos de los
usuarios para poser ejecutar ciertas operaciones o acceder a ciertos objetos.
Hay un gran niumero de derechos que se deben considerar, como por ejemplo
privacidad, proteccion y control.

¢ Valores generados automaticamente. No todos los valores de los atributos
de los objetos los establecen los usuarios. Algunos valores los establece el
sistema de forma automatica.

Concluyen la descripcion del modelo ontolégico apuntando que no se trata de un
modelo propio de los sistemas groupware, sino de todos los sistemas. Sin embargo,
algunos aspectos son mas relevantes en los primeros, como por ejemplo los
derechos de operacion y acceso.

Modelo de Coordinacion

El modelo de coordinaciéon describe las actividades que cada participante debe
llevar a cabo y como se coordinan para que el grupo pueda lograr realizar su
trabajo.

En torno a este modelo giran una serie de conceptos importantes como son los de
actividad, rol y actor, entre otros.

Una actividad es un conjunto potencial de operaciones que un actor que
desempefia un rol puede ejecutar. Una actividad tiene asociada una meta (goal).
En general, un actor podria ser un usuario, un sistema informatico o un grupo. El
actor que realizar la actividad se dice que es el ejecutor de la misma. Un conjunto
de actividades ordenadas dan lugar a un procedimiento (procedure).

Varios clientes que realizan una compra de un articulo precisarian del
procedimiento “procesar orden”. A cada una de esas d6rdenes, a cada una de esas
instancias del procedimiento se las conoce como endeavor. Un procedimiento esta
formado por actividades, mientras que un endeavor esta formado por instancias de
actividades. A esas instancias de actividad se las conoce como tareas. Si la tarea
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no ha comenzado todavia o ya ha sido finalizada se dice que es una tarea inactiva
(inactive). En otro caso seria una tarea activa (active).

Las tareas se inician por medio de acciones de iniciacién o s-actions vy finalizan por
medio de acciones de terminacién o t-actions, ejecutadas por los actores del
sistema.

Un aspecto relevante del modelo de coordinacion es la precedencia temporal de las
actividades. Algunas no pueden comenzar hasta que hayan finalizado otras, otras
podrian ejecutarse en paralelo, etc.

Otros conceptos a tener en cuenta en el modelo de coordinacidon de un sistema
groupware son los siguientes:

e Coordinacion a nivel de actividad o a nivel de objeto (activity-level and
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object-level coordination)

En el nivel de actividad el modelo de coordinacion describe la secuencia de
actividades que constituye un procedimiento.

En el nivel de objeto el modelo de coordinacidn describe como trata el sistema
el acceso secuencial o simultdaneo de varios participantes al mismo conjunto de
objetos.

Multiple endeavor y single endeavor

Algunos sistemas no permiten tener multiples endeavors. Si es cierto que se
pueden lanzar diferentes instancias del programa, pero no estarian
relacionadas. Si las instancias del programa tienen conciencia las unas de las
otras, se dice que permite tener multiples endeavors.

Escenario e inspeccion de escenarios (stages and inspection of stages)

Cada momento, cada instante de la colaboracion se denomina escenario. Es
una descripcién global de las instancias de actividades que estan activas.

Hay diferentes maneras de inspeccionar un escenario de un sistema que no es
single-stage y que tiene multiples endeavors. La inspeccién basada en el
participante (participant-based inspection) proporciona informaciéon de todas
las instancias activas de actividad de todos los endeavors de las que un
participante en particular es responsable. La inspecciébn basada en
endeavors (endeavor-based inspection) proporciona la informacion de
escenario correspondiente a un endeavor particular. La inspeccién total (total
inspection) es una combinacién de las dos anteriores. La second-order
inspection proporciona informacion estadistica de varios endeavors como el
tiempo medio en completar un actividad, el tiempo medio en completar un
procedimiento, etc.

Niveles de concurrencia (levels of concurrency and currency)

Si las actividades se realizan una tras otra se dice que es secuencial. Si las
instancias de actividad se pueden ejecutar simultdaneamente en diferentes
endeavors (no puede haber interferencia entre objetos por lo tanto) se dice
que es en paralelo. Se habla de additive concurrent cuando hay tareas que
se realizan simultdneamente en el mismo endeavor, pero sobre diferentes
objetos. En este tercer nivel de concurrencia aparece el problema de la
actualizacidon de objetos que estan siendo accedidos por diferentes usuarios:
currency. Los cambios realizados por un participante en un objeto no se han
propagado al resto de participantes del sistema. Surgen entonces términos
como tiempo de notificacién, actualizacion automatica o actualizacion
manual. Por ultimo, cuando dos o mas tareas simultaneas acceden al mismo
conjunto de objetos se habla de fully concurrent.



Modelo de Interfaz de Usuario

La aparicion de los sistemas groupware cambia la perspectiva de los sistemas
informaticos. Se pasa de un sistema para resolver problemas a un sistema en el
qgue ademas se facilita el trabajo entre los usuarios. Por lo tanto, este cambio se
debe ser reflejado en los interfaces de usuario, que al fin y al cabo son el medio por
el que los usuarios hacen uso de la légica de negocio. A estos interfaces los Ilaman
interfaces de usuario de grupo (group user-interface). El modelo de interfaz de
usuario en este caso debe facilitar la interaccion entre humanos, para lo que
identifican tres componentes:

e Las vistas de objetos y operaciones locales

Los interfaces de usuario deben representar los objetos y operaciones
comentados en este modelo ontoldgico teniendo en cuenta que diferentes
participantes podrian tener diferentes capacidades o perspectivas. Estas vistas
mostrarian, por tanto, los mismos objetos de formas diferentes.

e Las vistas de participantes

Son vistas que proporcionan a los participantes informacién y conciencia sobre
otros participantes. En un sistema groupware se trata de un asunto
fundamental. Por ejemplo, si en un sistema groupware de comunicacion se
sabe que una persona esta presente en un momento determinado, el resto de
personas produciran mensajes diferentes a los que producirian si no estuviera.

e Las vistas de contexto

Estas vistas muestran informacion sobre el contexto en el que se da la
colaboracién. Es importante tener en cuenta que el usuario no forma parte de
ese contexto. El contexto lo forman los objetos y condiciones que estan en el
background. Los participantes estan en el foreground. La eleccién de qué
informacidn contextual presentar y como presentarla es un reto. Sin embargo,
han categorizado esta informacién en estructural, social u organizacional.

La informacion de contexto estructural se refiere al qué y al donde de esa
informacion.

La informaciéon de contexto social incluye elementos como normas de
grupo, métricas de grupo o historia social del grupo.

La informacion de contexto organizacional estd relacionada con las
estructuras organizativas de los usuarios y otros elementos como las reglas de
organizacion, etc.

3.2 Estructuras Organizativas y Grupos de Usuarios

Conceptos como los de grupo, rol o actor se han utilizado con mucha frecuencia en
el andlisis y disefio de sistemas complejos en los que existen muchos tipos de
usuarios que interaccionan entre si. Por ejemplo, en [Traetteberg, 1999] se
emplean en el modelado de las tareas de los participantes de un flujo de trabajo de
acuerdo con las cuatro dimensiones para describir el trabajo presentadas en
[Marshak, 1997].

En algunas técnicas de modelado para el desarrollo de sistemas groupware
[Paterno, 1999; Pinelle, 2003; Van der Veer, 2000] se consideran términos como
rol o actor al modelar la colaboracion existente entre los usuarios del sistema.

En el campo de los agentes, los roles permiten obtener modelos mas expresivos. En
[Odell, 2005] se afirma que sin considerar elementos organizativos, los disefiadores
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no podrian aprovechar algunos beneficios tales como la escalabilidad. En [Mellouli,
2002] se propone un diagrama de agentes para mostrar los roles, sus tareas y
relaciones. Estos y otros conceptos se emplean en [Van Dyke Parunak, 2001] para
describir estructuras organizativas basadas en UML [Rumbaugh, 1999] para la
especificacion, el analisis y el disefio de sistemas multiagente.

Trabajos como FOAF (Friend-Of-A-Friend) vocabulary [Brickley, 2005] definen una
serie de conceptos para expresar informacion sobre la gente y sus relaciones. Esta
ontologia RDFS/OWL se centra en describir a las personas y sus propiedades
basicas como nombre, e-mail, etc. pero no en describir la estructura organizativa
de los usuarios de un sistema y las tareas cooperativas que realizan.

Algunos entornos metodoldgicos para el disefio de sistemas cooperativos, como
AMENITIES [Garrido, 2003], también consideran y definen conceptos relevantes
para un sistema colaborativo. Esta metodologia estd basada en modelos de tareas y
contempla aspectos dindmicos sobre cdémo los usuarios pueden pasar de
desempefiar un rol a desempefar otro por medio de una serie de leyes y
capacidades.

En CIAM [Molina, 2006], un marco metodoldgico para el disefio de la interfaz de
usuario de sistemas groupware, se definen numerosos conceptos relacionados con
la estructura organizativa de los usuario del sistema: organizacién, rol, grupo,
agente software, actor y equipo de trabajo. Ver tablas de los conceptos de la
metodologia en el apartado 3.9.2 de este capitulo.

Asi mismo, establece una diferenciacién entre los conceptos de grupo y equipo de
trabajo. Un grupo se entiende como un conjunto de personas (actores que
desempefian roles) que pertenecen a una misma organizaciéon o que participan en
la realizacion de tareas cooperativas o colaborativas. Mientras que un equipo de
trabajo es un grupo de trabajo que cumple ciertas caracteristicas:

e Trabajan en una tarea comun.

e Interactlan en un entorno compartido.

e Comparten e intercambian informacion.

e Deberian complementarse en sus habilidades.

¢ Existe una cierta disciplina o reglas de comportamiento entre ellos.

e Conocen al resto de miembros del grupo: sus destrezas, competencias y roles.

e Existe una necesidad de coordinacién en la comunicacién y actividades del
grupo.

Todos estos métodos facilitan la comprension del sistema y permiten a los
disefiadores conocer quién estd haciendo qué, o qué tipo de caracteristicas y
funciones puede desempefiar un usuario. En todos ellos se han definido términos
como grupo, rol, tarea, colaboracion, etc. de acuerdo con las necesidades y la
l6gica de la técnica que emplean.

Wil van der Aalst habla de las estructuras organizativas desde el prisma de la
coordinacion [Aalst, 2004]. Uno de los aspectos mas importantes en las estructuras
organizativas es la separacion de responsabilidades y poderes. Los miembros de la
organizacion tienen roles diferentes y ademas pueden tener roles diferentes a lo
largo de su vida.

Las tres formas de estructura organizativa, o mecanismos de coordinacion, son:
¢ Organizacion jerarquica (hierarchical organization)

Es la mas conocida de las tres y se basa en estructuras arbdreas conocidas
como diagramas organizativos, en los que las hojas (leaf, leaves) representan
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grupos o departamentos, no roles; y las divisiones en las ramas (branches)
muestran las relaciones de poder: una persona por encima de otra en el arbol,
esta autorizada a mandar trabajos a las que tiene por debajo.

e Organizacién matricial (matrix organization)

Se estructura de acuerdo a dos dimensiones: la funcional y la jerarquica. La
parte jerarquica funciona de forma parecida a la que ya se ha mencionado
anteriormente: las personas con la misma habilidad, experiencia... pertenecen
al mismo grupo. La parte funcional se basa en las tareas que se tienen que
ejecutar. Esas tareas que se tienen que realizar se llaman proyectos y los jefes
encargados de que se lleven a cabo son los lideres de proyecto.

Por ejemplo, de arriba abajo podrian ser supervisores, carpinteros, albafiiles
pintores, enyesadores y de izquierda a derecha proyecto 1, proyecto 2,
proyecto 3.

e Organizacion de red (malla) (network organization)

Actores auténomos colaboran proporcionando productos o servicios dando la
sensacion de que existe una organizacion. Es una organizacién virtual.

Hablando en términos de workflow, para la WfMC (se veran mas términos de esta
referencia cuando se hable de workflow y de tarea) [WfMC, 1999] un participante
en el flujo de trabajo, participante o actor es un recurso que ejecuta el trabajo
representado por una instancia de actividad. El trabajo se manifiesta como uno o
mas elementos de trabajo asignados al participante via lista de trabajo.
Normalmente se piensa en recursos humanos pero podriamos estar también
hablando de otros recursos como por ejemplo agentes inteligentes. Se puede
identificar directamente con una definicién de proceso de negocio 0, como es mas
habitual, como referencia a un rol de la entidad organizacional en la definicion del
proceso. Asi puede haber mas de un recurso disponible para el sistema de workflow
para operar con ese rol durante la ocurrencia del proceso. Se identifican cuatro
tipos de participantes: (1) human, (2) (machine) resource, (3) role y (4)
organizational_unit. Algunos sinénimos de participante para la WfMC son: Actor,
Agent, Player, User, Role Player, Work Performer.

La WfMC considera el concepto de rol organizativo (organizational role). Se trata de
un grupo de participantes con un conjunto de atributos, capacidades y habilidades.
Las actividades o los elementos de trabajo pueden requerir un recurso, un
participante para llevar a cabo la tarea, con un determinado conjunto de atributos.
Algunos sinénimos utilizados como rol organizativo son: Role, User Groups,
Organisational Groups.

Para la WfMC un rol de proceso es un mecanismo que asocia participantes a una
coleccion de actividades de workflow. Un participante asume un rol para acceder y
procesar un trabajo de un WMS. El rol de proceso define el contexto en el que los
usuarios participan en un proceso o una actividad. Sindnimos: Role, Activity Group,
Workflow Performer Definition.

Incluso “afina” un poco mas en la definicion de algunos conceptos explicando que
un administrador o supervisor (administrator) es un usuario del sistema workflow
con privilegios especiales. Puede configurar el sistema y controlar y gestionar
funciones. Puede haber varios administradores para compartir esas tareas,
tomando cada uno de ellos la responsabilidad de un area de administracién.
Algunas funciones de un usuario administrador serian:

e Configurar y gestionar nombres de usuarios, passwords y roles.
e Asignar o reasignar elementos de trabajo.

¢ Procesar condiciones de excepcidn.

-51-



e Controlar definiciones de procesos o0 versiones de las mismas.
e Monitorizar el trabajo o el progreso de la instancia de proceso.
e Funciones de auditoria de sistemas.

o Etc.

La WfMC también contempla el concepto de modelo organizativo (organizational
model) como un modelo que representa las entidades de una organizacion y sus
relaciones. Incorpora conceptos como jerarquia, autoridad, responsabilidades o
atributos asociados a roles. Algunos sinénimos son Role Model, Organisational
Directory.

Otro investigador relevante en el area de la coordinacion [Traetteberg, 1999] define
algunos de estos conceptos:

¢ Los actores (actors) son seres intencionados que llevan a cabo acciones (accion
es el concepto fundamental que describe el trabajo). El actor se caracteriza por
un estado mental, que guia su comportamiento (state), responsabilidades
(responsabilities) y compromisos (commitments). Los actores no sdlo ejecutan
acciones, sino que deciden qué acciones ejecutar. Técnicamente se pueden ver
COMO recursos con ciertas caracteristicas y habilidades que son necesarias para
que se puedan ejecutar las tareas. Listando caracteristicas como derechos,
privilegios, conocimientos y habilidades, las acciones especifican de forma
implicita quién las puede ejecutar.

¢ Los grupos estan formados por una composicion de actores. Un grupo completo
podria llevar a cabo una accién compuesta, es decir, el grupo seria el conjunto
de actores que ejecutan las subacciones de la accién compuesta.

e Los roles son el conjunto de caracteristicas comunes de un conjunto de actores.
Estas caracteristicas son las tipicas que necesitan las acciones para se
ejecutadas. Se podrian los roles como el conjunto de recursos que necesitan
las acciones, caracteristicas que tienen que cumplir unos actores para que se
les permita realizar la accion. Los roles llevan entonces a cabo las acciones. Un
actor podria desempefiar diferentes roles.

e Los objetos son aquellas cosas materiales, mentales o representacionales que
constituyen el dominio en el que se llevan a cabo las acciones. Los objetos se
emplean para modelar informacién en torno a las acciones.

eUna herramienta es un caso especial del término general recurso. Las
herramientas son aplicaciones o componentes del sistema integrado. Pueden
ser concretas (Eudora) o abstractas (cliente de correo electrénico).
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Tabla 1.

Conceptos de workflow y analisis de tareas

En la Tabla 1 se puede observar un resumen de la relacion de algunos de estos
conceptos definidos con otros del entorno del workflow y analisis de tareas.

Workflow concept

Generic

Abstract

Composite

Task interpretation

Action: basic
unit of work.
data flow or
speech act

based

Delayed defi-
nition, action
template
parameter

Provides hierar-
chical composi-
tion, also called
process, job,
activity

Task, task/subtask hierarchy

« Data availability defines
necessary pre-conditions

» Work practice as additional

constraints

Actor: inten-

Role: Inten-

Group: Exten-

User, user group, stereotype

tional beings sionally sionally defined | « Multi-user task models
performing defined set of | set of actors » Multiple work practices
actions actors, often * Design targeted at different
based on actor user groups
characteristics
Object: part Part-of hierarchy | Object
of (representa- * Operated upon
tion of) + Contextual information
domain
Tool: soft- Application Application Dialog element
ware needed class suite, integrated | + Link between specification
for perform- components and design

* Task based enactment
« Component composition

ing actions

En el Capitulo 5 se emplean unas plantillas para la recoleccién de datos relevantes
sobre un proyecto que se quiere desarrollar. Es ahi donde se enumeran algunas de
las caracteristicas fundamentales que se han de tener en cuenta acerca de roles,
tareas, etc. Sin embargo, existe una serie de metadatos (mostrados bajo estas
lineas) que también describen a los roles, pero que estan relacionados con el
contexto y el entorno del sistema [Constantine, 1999]. Estos metadatos también se
han empleado en otras metologias como en Wisdom [Nunes, 2001]:

e Caracteristicas sociales. En sociologia el término empleado en inglés es
incumbents. Personas tienen una serie de caracterisiticas, que actlian con un
determinado rol social, se dice que ese es su role incumbent. Se trata de una
serie de caracteristicas propias de la persona (del actor) que va a desempenar
el rol y que se presuponen en un actor que desempefie este rol. Por ejemplo,
en el rol Profesor_de_ Matematicas se espera que las personas que vayan a
desempefiarlo tengan conocimientos de notaciones matematicas.

e Destreza. La destreza (proficiency) describe el nivel de habilidad en operacidn
con el uso del sistema que tiene el usuario que desempefia este rol.
Constantine define tres niveles de destreza: novel, intermedio o experto. El
disefio del sistema, y mas concretamente su interfaz, podria variar
notablemente segun el actor objetivo.
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e Patron de uso. El patron de uso (role interaction profile) es un metadato que
proporciona informacién sobre el comportamiento de los usuarios en ese rol. Es
un metadato que se describe por medio de otros ocho.

e Frecuencia: cuan a menudo el usuario desempenfa el rol.

e Regularidad: ¢éhay un periodo regular de utilizacién o es mas o menos
esporadico?

e Continuidad: éla interaccion en este rol es continua o intermitente?

e Intensidad: écual es el ratio de interaccién?

e Complejidad: ¢écomo son de complejas las interacciones en este rol?

e Predecibilidad: ¢las interacciones en esta rol son predecibles o muy variables?
e Foco del control: éla interaccién esta dirigida por el proceso o por el usuario?

e Informacion. Dénde se origina la informacién y como fluye entre el usuario y el
sistema tiene importantes implicaciones para el disefio de la interfaz del
usuario. De nuevo se trata de un metadato que se describe por medio de
varios.

e Entrada: ¢de dénde proviene la informacion?
¢ Sentido del flujo: ¢la informacion proviene del actor o sale de éI?
¢ Volumen: ¢écuanta informacion esta disponible y es del interés del actor?

e Complejidad: écomo es de compleja la informacién disponible y util para el
actor?

e Criterios de usabilidad. Es una pequefia especificacion de objetivos de
usabilidad especificos con respecto al rol.

e Soporte funcional. Funciones o caracteristicas necesarias para que el actor
desempefie el rol.

¢ Riesgo operacional. Nivel de riesgo asociado a la interaccién con el sistema por
parte de un actor que desempeiie este rol.

e Restricciones de dispositivo. Limitaciones del equipo fisico que maneja el actor
que juega este rol.

e Entorno. Factores relevantes del entorno fisico donde un usuario que
desempefia este rol interacciona con el sistema.

3.3 Colaboracién, Cooperacion, Comunicacion y Coordinacién

Los términos comunicacién, coordinacion y cooperacién se han utilizado y asumido
como pilares del CSCW casi desde sus inicios [Grudin, 1994; Poltrock, 1994;
Target, 1997; etc.]. Sin embargo, su uso y definicidn no han estado exentos de
polémica y ambigliedades en los diferentes trabajos. Concretamente los conceptos
de cooperacion y colaboracion.

Segun la Real Academia Espafiola [RAE, 2005], colaborar es trabajar con otra u
otras personas en la realizacién de una obra, y se suele emplear cooperar con la
misma semantica. Cooperar es obrar juntamente con otro u otros para un mismo
fin. Aunque en principio parecen sinénimos, sin embargo, la realidad es que podria
haber una pequefa diferencia cuando hablamos de CSCW.
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Steven Poltrock y Jonathan Grudin son dos experimentados investigadores,
referentes en el area. Durante muchos afios han realizado tutoriales en numerosos
congresos para aclarar conceptos relacionados con CSCW y groupware. Grudin es
autor de dos de los articulos mas referenciados [Grudin, 1994; Grudin, 1994 (b)].
En [Grudin, 1994], se matiza esta diferencia. Grupos pequefios de usuarios que
comparten objetivos clave, se asume que cooperan entre ellos. En grandes
organizaciones donde los objetivos, las metas normalmente difieren o incluso
entran en conflicto, colaboran entre si.

Se podria decir que en la cooperacion el trabajo realizado se lleva a cabo de una
forma mas cercana, con mas implicacion, mas en tiempo real.

“S6lo se aguanta una civilizacién si muchos aportan su colaboracién al esfuerzo. Si
todos prefieren gozar el fruto, la civilizacion se hunde” (José Ortega y Gasset).
Sumando esfuerzos se avanza de un modo mas eficiente y efectivo que de forma
individualista y en las organizaciones se progresa como grupo en el desarrollo de
todo proyecto e incluso en el desarrollo de la propia organizacién.

Curiosamente se ha definido CSCW, Computer-Supported Cooperative Work, en
términos de comunicacién, coordinacién y cooperacién. La pregunta siempre ha
sido: épor qué no colaboracién en lugar de cooperacidon?. Y mas aln, parece que se
trata de definir un concepto haciendo uso de él mismo. Quizas sea por este motivo
por lo que del tutorial [Poltrock, 1994] en 1994 al tutorial [Poltrock, 1999] de 1999
o el [Poltrock, 2005] en 2005, Poltrock y Grudin dejaron de emplear estos términos
cuando hablaban de los pilares del CSCW, para hablar de comparticién de
informacion (information sharing).

El groupware facilita la comparticién de la informacién, por ejemplo, a través de
sistemas de gestion documental: un repositorio donde se almacenan los
documentos y pueden ser accedidos por los usuarios facilmente, se controla el
acceso a la informacién mediante privilegios, llevan a cabo un control de versiones,
procesos de publicacién, proteccién y desproteccion de documentos, busquedas
avanzadas sobre multiples tipos de formatos, posibilidad de aprobacion de
documentos por diferentes miembros, etc.

Otro concepto importante es la comunicacion. Comunicar, segun la RAE [RAE,
2005] es la accién y efecto de hacer a otro participe de lo que uno tiene; de
descubrir, manifestar o hacer saber a alguien algo; de conversar, tratar con alguien
de palabra o por escrito.

La comunicacion entre las personas, entre los miembros de una organizacion, se ha
de dar para enviar y recibir informacién, solicitudes, instrucciones, para estar al
corriente del estado de la empresa, para estar al tanto de noticias de ultima hora
que pueden afectar directamente a los trabajadores, etc.

Toda entidad que interaccione y trabaje en grupo, basa el éxito de sus negocios,
entre otros factores, en una buena comunicacion: “la comunicacion es la llave del
éxito” (Eduardo Aguilar Kubli).

Como se apunta en [Poltrock, 1999], los ordenadores se estan convirtiendo en
dispositivos de comunicacion muy potentes. Cada vez mas, la gente se comunica
por medio de los ordenadores en lugar de usar dispositivos de comunicacién
tradicionales como el teléfono. Los investigadores se afanan por entender cdmo se
puede realizar una comunicacion mas efectiva mediante nuevos sistemas como la
video-conferencia. El correo electrénico es una herramienta que hoy en dia se
asume como completamente implantada en todo negocio y que mejora los flujos de
informacién y reduce los costes de coordinacion.

Por Ultimo, la coordinacién es una tarea fundamental en una organizacion.
Concertar medios, esfuerzos, etc., para una accion comun. Segun Wil van der Aalst,
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los trabajos se realizan de forma conjunta entre diferentes miembros de Ia
organizacion, que participan en procesos estructurados. Es lo que se conoce como
workflow [Aalst, 2004]. El centro del workflow son los procesos de negocio,
procesos estructurados o semiestructurados y son estos procesos los que hay que
coordinar.

La Workflow Management Coalition (WfMC) es una organizacion sin animo de lucro
que pretende hacer avanzar el workflow a través del desarrollo de unos estandares
y una terminologia comunes. En el documento Terminology & Glossary [WfMC,
1999] define estos conceptos. También se retomara concienzudamente el concepto
de workflow en el apartado siguiente, debido a su relacion con términos
importantes del CSCW como tarea o actividad.

Para la WfMC, el workflow, traducido como flujo de trabajo es la automatizacién de
un proceso de negocio, completo o parte de él, donde documentos, informacion o
tareas pasan de un participante a otro para realizar acciones de acuerdo con un
conjunto de reglas de procedimiento. La automatizacién de un proceso de negocio
se define en una definicidon de proceso, que identifica varias actividades de proceso,
reglas de procedimiento e informacion de control asociada que se usa para
gestionar el workflow durante el proceso. Identifican como sindnimos Workflow
Management, Workflow Computing y Case Management.

Un Sistema de Gestion de Workflow define, crea y gestiona la ejecucion de
workflows a través del uso del software, ejecutando uno o mas de un motor de
workflow, que es capaz de interpretar la definicién del proceso, interactuar con los
participantes del workflow e invocar el uso de herramientas y aplicaciones del
ambito de las IT cuando fuese necesario.

Poltrock y Grudin [Poltrock, 1999] indican que los modelos de negocio tratan de ser
mas competitivos y para ello se han de aplicar técnicas que incrementen la calidad
y disminuyan los costes de los procesos internos de una organizacion. Los sistemas
groupware de coordinacién pueden capturar y coordinar esos procesos. Asi pues, la
dimension coordinativa del groupware puede hacer estos procesos mas eficientes
por medio del workflow. En este sentido, flujos de tareas y subtareas, roles, etc. se
orquestan, se coordinan. Los sistemas de gestion de workflow modelan la secuencia
de subtareas de un proceso y los roles que desempefian los participantes del mismo
y cada vez que una subtarea finaliza, el trabajo se encamina automaticamente
hacia la persona responsable de la siguiente subtarea.

3.4 Caracteristicas Espacio-Temporales de los Sistemas Groupware

En el capitulo anterior discutién acerca de la clasificacion de las aplicaciones
groupware que, normalmente, se basan en la matriz espacio-temporal ideada por
Johansen [Johansen, 1988] y que se muestra en la 0. Por lo tanto, una de las
propiedades que distinguen a los sistemas colaborativos son las relativas al tiempo
y al espacio, como se detallé en el apartado 2.4.1.1.

De esta clasificacién se destacan nuevos conceptos que se utilizan con frecuencia
en el entorno de los sistemas colaborativos. La clasificacion categoriza las
herramientas segun el lugar y el tiempo.

Cuando se habla de sistemas groupware, se han de tener presentes estos dos
términos, pues hablamos de herramientes en las que participan mas de un usuario,
con lo que la cooperacidon/comunicacion/etc. entre ellos puede variar en esas dos
dimensiones. Son caracteristicas propias de este tipo de sistemas, puesto que en
los sistemas monousuario no tiene sentido hacer tal distincién.
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Recordando lo mencionado acerca del lugar y el tiempo en el capitulo anterior,
surgen algunos conceptos importantes que merece la pena destacar.

Por un lado, dependiendo de dénde se encuentren fisicamente los usuarios del
sistema groupware, del lugar, la interaccion persona-ordenador-persona se puede
dar en el mismo lugar fisico, como podria ser una sala de reuniones, el salén de
una conferencia o un lugar de trabajo comun; pero también se puede dar en la
distancia, es decir, en lugares diferentes. Algunos ejemplos serian las salas de
video conferencia, el uso de editores colaborativos o las pizarras compartidas.

Por otro lado, la dimension temporal de estos sistemas facilita una distincidon entre
aquéllos en los que la interaccion se da en tiempo real como la, tan de moda,
telefonia IP, o los chats; y aquellos otros en los que el tiempo no juega un papel
relevante, o al menos no en exceso, caso del correo electronico, control de
versiones, agendas, etc. Se trata de sistemas sincronos y asincronos
respectivamente. En [Ellis, 1991] se define la interaccion sincrona como aquélla en
la que los usuarios interactlan en tiempo real, mientras que la interaccién
asincrona es aquélla en la que los usuarios interactlan sobre un determinado
periodo de tiempo.

También la WfMC define un buen numero de conceptos ligados a aspectos
temporales, especialmente, relacionados con la ejecuciéon de procesos. Algunos de
esos términos han sido explicados en el apartado anterior al detallar el concepto de
proceso como procedimiento de ejecucion de tareas: El tiempo de finalizacion o
deadline, ejecucién en parelelo o secuencial.

3.5 Tareas y Tareas Cooperativas

El concepto de tarea y todo lo que gira en torno a él es un tema que se ha discutido
mucho en diferentes campos de investigacion. Por ejemplo, este concepto se ha
tenido en cuenta en el disefio de sistemas basados en la interacciéon del usuario con
las maquinas (HCI), en el desarrollo de interfaces de usuario basado en modelos
(MB-UIDE), estudio y desarrollo de flujos de trabajo (workflow), etc.

Debido a esta variedad de investigaciones y usos, la definicion de tarea difiere
ligeramente segun el entorno en el que nos movamos.

Las aplicaciones informaticas actuales combinan la colaboracidén entre los usuarios
para realizar determinadas tareas y el uso de la Web como infraestructura. La
especificacion de los sistemas ha de tener en cuenta, por tanto, caracteristicas
especiales propias de estos sistemas.

Mecanismos como los descritos en [Paternd, 1999; Pinelle, 2003; Van der Veer,
2000] permiten mostrar la organizacién de las tareas que realizan los usuarios del
sistema para porporcionar al disefiador una idea mas clara de qué hace quién, de
qué manera se ha de realizar algo, etc.

Con el metamodelo que proponemos en este trabajo se describen las tareas que se
han de realizar en el sistema en profundidad para informar al disefiador de como
son.

En este apartado se muestran algunas aproximaciones al concepto de tarea, al
modelado de sistemas que se basan en las tareas, etc.
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3.5.1 Técnicas tradicionales del analisis de tareas en sistemas centrados en el usuario

Algunos de los trabajos mas antiguos acerca del analisis de tareas se centran en el
estudio de lo que los usuarios deben hacer, pero de una forma mas individualizada,
puesto que la idea de grupo en la investigacion tecnoldgica aparece posteriormente.

En [Garrido, 2003] se resumen algunos aspectos comunes a las primeras técnicas
ideadas para realizar analisis de tareas:

e Descomposicion en tareas del trabajo que se tiene que realizar.

e Especificacion del flujo de la tarea, es decir, el orden que ha de seguir cada una
de ellas con relacién a las demas.

e Modelado de objetos, la descripcién de los objetos del dominio que aparecen en
el sistema relacionados con cada una de las tareas.

e Paso de informacién, es decir, la descripcién de las modificaciones del sistema
cuando se ejecutan las tareas: estados iniciales, finales, etc.

En 1967 surge HTA (Hierarchical Task Analysis) [Annett, 1967]. Es una técnica muy
sencilla para la descripcion de tareas en base a operaciones y planes. Las
operaciones son actividades que realizan los usuarios para lograr una meta,
mientras que los planes son las condiciones necesarias para poder realizar esas
actividades. Se trata de una representacion grafica una descomposicion jerarquica
de las tareas y subtareas en forma de sencillos arboles.

En 1983 aparece GOMS (Goals, Operators, Methods, Selection rules) [Card, 1983].
Es una familia de técnicas de modelado de interfaces de usuario basado en el
mecanismo de razonamiento humano para la resolucion de problemas. Esta técnica
permite describir como realizan las tareas los expertos asi como la descomposicion
de las mismas.

Para cada tarea, GOMS describe:

e los objetivos (goals) y sub-objetivos de los usuarios. Lo que los usuarios
quieren conseguir. Por ejemplo “borrar un fichero”.

e los operadores (operators) que son acciones basicas, pequenas o incluso
atomicas, que llevan a cabo los usuarios y que provocaran un cambio en el
sistema o en el modelo mental del usuario. Por ejemplo “localizar icono en la

”

pantalla”, "mover el cursor hacia un elemento”, etc.

elos métodos (methods) necesarios para lograr esos objetivos. Una
descomposicion de un objetivo en sub-objetivos/operadores. Por ejemplo
“arrastar un fichero a la papelera de reciclaje”.

e las reglas de seleccion (selection rules) que permiten seleccionar un método
u otro en cada momento.

La Figura 24 muestra un ejemplo sobre la descripcién en GOMS de la tarea de
borrado de un archivo en DOS.
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* Goal: Delete a File
*+ Method for accomplishing geoal of deleting a file

- retrieve from Long term memory that command
verb is “del”

- think of directory name & file name and make it
the first listed parameter

- accomplish goal of entering & executing command
- return with goal accomplished

Figura 24. Ejemplo sobre la descripcién en GOMS de la tarea de borrado de un archivo en DOS

El gran problema de GOMS es que sélo permite describir tareas de tipo secuencial.

Algo mas reciente, pero también centrada en el usuario, es la técnica UAN (User
Action Notation) [England, 1998] que surge en 1998. Hix y Hartson desarrollan esta
técnica que sera refinada posteriormente por Hartson y Gray para mostrar el
emparejamiento de las tareas con los dispositivos de la computadora. Describen las
tareas en base a las acciones que realiza el usuario, la retroalimentacién de la
interfaz y el estado en el que queda el sistema tras su ejecucion. Esta técnica
emplea una notacién especifica. Algunos de los elementos que incluye en la
descripcion de las tareas son:

¢ Simbolos, operadores, condiciones y opciones.
e Tablas de acciones de usuario, retroalimentacién y estado del sistema.
e Relaciones temporales y restricciones.

El ejemplo de la muestra la tabla que describe la tarea de enviar un archivo a la
papelera de reciclaje.

Tabla 2. Ejemplo de tabla que describe la tarea de enviar un archivo a la papelera de reciclaje en UAN

USER ACTION FEEDBACK SYSTEM STATE

mouse_down(x,y) if intersect{icon x,y)
icon = selected
then highlight{icon)
drag_icon(x,y)" show_outline(icon)
if intersec{bin,x,y}
then hightlight({bin)
mouse_up(x',y’) if intersect{bin,x',y")
then hide(icon)
show_bin_full(

En el desarrollo de sistemas centrados en la interaccion de los usuarios con la
maquina se ha tenido en cuenta las tareas, en concreto los modelos de tareas,
como técnica empleada para su disefio. Aparecen estas y otras aproximaciones
para el modelado de las tareas del usuario cuya representacion suele basarse en
[Markopoulos, 2000]:

e Descomposicion en sub-tareas representadas en una estructura arborea.
e Ordenaciones temporales entre las tareas.

e Las tareas estan asociadas con representaciones del dominio de tareas en
términos de objetos.

En algunos de los siguientes apartados se veran diferentes aproximaciones al
modelado de tareas.
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3.5.2 ConcurTaskTrees (CTT)

ConcurTaskTrees (CTT) [Paterno, 1999] es una notacion para el modelado de
tareas que permite disefiar aplicaciones interactivas. Este modelo de tareas
proporciona el soporte requerido por aplicaciones cooperativas por medio de la
descomposicion del modelo en un modelo cooperativo y un modelo por cada rol
presente en el sistema.

Esta notacion estad centrada en la tarea, no en las interacciones que tienen lugar
entre los usuarios del sistema, no en el usuario como miembro de un grupo.

Proporciona estructuras jerarquicas que permite a los disefadores razonar sobre
distintos niveles de abstraccién y mejora el proceso de diseno refinado; representa
de forma sencilla gran variedad de relaciones temporales, muy importante para
poder representar interfaces modernos en los que los entornos multimedia estan
presentes; y permite expresar la informacion de forma mas detallada si fuera
necesario, lo que permite modelar sistemas mas complejos.

CTT proporciona una representacion grafica sencilla de la estructura jerarquica de
las tareas y usa operadores de LOTOS para expresar las relaciones temporales
entre tareas de un mismo nivel de abstraccion.

Una tarea define cdmo un usuario puede alcanzar una meta. Esta meta puede ser
una modificacion del estado del sistema o una consulta al mismo. En CTT las tareas
se describen mediante una serie de atributos:

e name de la tarea, que se usa para identificarla;

e type, es decir, si es abstracta, de usuario, de aplicacién, de interaccién, o de
cooperacion (ver Tabla 4);

e subtask of, muestra el nombre de la tarea padre;

e objects es un vector con un nombre, un tipo, una lista de acciones objeto de
entrada y una lista de acciones objeto de salida;

e iterative es un boolean que indica si la tarea es iterativa;
e first action: muestra el conjunto de acciones iniciales posibles;
e last action: muestra el conjunto de acciones finales posibles;

En cada nivel, la especificacion de tareas se construye en dos pasos: (1) se
identifican los objetos y (2) se definen las acciones que permiten la comunicacion
entre ellos.

El modelo de tareas se construye en tres fases:

1. Descomposicién ldgica jerarquica de las tareas representadas en una
estructura arborescente.

2. Identificacién de las relaciones temporales entre tareas del mismo nivel.

Identificacion de los objetos asociados con cada tarea y de las acciones que
permiten que se comunique con otros.

Las relaciones temporales entre tareas del mismo nivel se realizan por medio de
una extension de los operadores definidos en LOTOS. De esta manera, CTT permite
definir tareas concurrentes. Los operadores que describen las relaciones temporales
entre tareas son los que se muestran en la Tabla 3.
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Modelo de Proceso para el Desarrollo de Interfaces en Entornos
CSCW Centrado en los Usuarios y Dirigido por Tareas

Tabla 3. Operadores temporales utilizados en CTT

Simbologia Operador Descripcion
T1|[] T2 interleaving Las tareas se pueden realizar en cualquier orden
T1[]T2 choice Permite elegir entre dos tareas
T1[[]| T2 synchronization !Dos tarea_s se tlenen_ ‘que sincronizar para poder
intercambiar informacién
Las dos tareas se han de ejecutar, pero cuando una
order ; . - .
T1|=|T2 . comienza, esta debe finalizar antes de que empieze
independence
la otra
T1 [> T2 deactivation Cuando una accion de Ia. segunda tarea ocurre,
entonces se desactiva la primera
Tl >>T2 enabling Una tarea comienza cuando ha acabado la anterior
enabling with  Una tarea comienza cuando ha acabado la anterior,
T1[]>>T2 information pero ademas le pasa informacion
passing
T1 > T2 suspend- Suspension / reanudacion de tareas
resume
T1* iteration Se trata de una tarea iterativa
T1(n) finite iteration Sg trata de una tarea |tera-t|va, pero se especifica el
numero de veces que se ejecuta
[T1] optional task  No es una tarea obligatoria
. Posibilidad de incluir en la especificacion de la tarea
T recursion

a la propia tarea

Tabla 4. Tipos de tarea en CTT

categoria.

e Abstraction. Acciones complejas que no son parte de una Unica

e Interaction: Interaccion entre el usuario y el sistema.

LEE AR ¥

i}
.

e Application: Tareas completamente ejecuatadas por el sistema.

e User:

Tareas ejecutadas Unicamente por el
interaccion con el sistema.

usuario, sin

= o

e Cooperation: Tareas compuestas de otras subtareas donde hay
varios usuarios para realizar las tareas basicas.

Conceptos Fundamentales en Entornos CSCW
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Por ejemplo, si se quisiera modelar una pizarra compartida, es decir, la tarea
cooperativa de pintar en una pizarra virtual, la Figura 25 y la Figura 26
representarian los modelos de tareas cooperativo y de role respectivamente
haciendo uso de la notacion CTT.

Como se puede apreciar en la Figura 25 en un sistema de pizarra virtual
compartida, el sistema envia lo que cada usuario dibuja al resto (tarea de
aplicacion ‘Send_picture’) y de forma concurrente (operador ||| ‘interleaving’), el
sistema va mostrando cada usuario lo que dibujan los demas (tarea de aplicaciéon
‘Showing’). Estas tareas apareceran otra vez en el diagrama de role puesto que
realmente son tareas propias de los roles, aunque se muestran también en el
diagrama cooperativo para representar el modelo cooperativo.

kd

Faint
- __ =
g i i
[Send_picture] [ Showing ]

(painter (painter

Figura 25. Diagrama cooperativo correspondiente a la tarea cooperativa de pintar en una pizarra virtual
compartida en CTT

El diagrama de trareas de la Figura 26 representa el modelo de tareas
correspondiente a un usuario que desempena el rol ‘painter’. La representacion de
los diferentes tipos de tarea y operadores que aparecen en la figura modelan el
comportamiento de ese usuario.

Mediante la aplicacion se puede escribir en la pizarra virtual (tarea abstracta
‘Writing’), o bien es la aplicacion la que muestra por pantalla informacién
procedente de otros usuarios (tarea de aplicacion ‘Showing’), o bien da la
posibilidad de salir de la misma (tareas ‘Exit_decision’ y ‘Exit’ respectivamente).

Un usuario que se dispone a dibujar en la pizarra virtual en primer lugar toma la
decision de hacerlo (tarea de usuario ‘User_decisio), después la aplicacion
selecciona la herramienta por defecto (tarea de aplicacion ‘Default_tool’), o bien
(operador [] choice), es el propio usuario el que decide qué herramienta de dibujo
utilizar (tarea de interaccion ‘Select_another_tool’). Entonces el usuario dibuja en la
pizarra virtual (tarea ‘Write_on_screen’) y esa informacion pasa al sistema
(operador []>> ‘enabling with information passing’) que enviara los trazos al resto
de usuarios (tarea de aplicacién ‘Send_picture’).

L] o

= 0T ﬁ f =mE

Lzer_decision Defaulttool  Select_another_tool  Write_on_screen  Send_picture

e —

Figura 26. Diagrama que representa las tareas que ha de realizar un usuario que desempefie el rol
‘painter’ para pintar en una pizarra virtual compartida
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Como se puede apreciar en la Figura 26, las tareas ‘Showing’ y ‘Send_picture’ estan
marcadas con una doble flecha indicando que formaran parte del modelo
cooperativo como se comentd con anterioridad.

3.5.3 Collaboration Usability Analisys (CUA)

Collaboration Usability Analisys [Pinelle, 2003], CUA, es una técnica de modelado
para el desarrollo y evaluacidon de sistemas groupware. Los autores apuntan que
hay dos requisitos fundamentales que todo método para el analisis de tareas debe
cubrir para conseguir modelar correctamente el trabajo en equipo:

e Debe ayudar a los evaluadores a identificar problemas de usabilidad en el
equipo de trabajo causadas por la interfaz groupware.

e Debe ayudar a los evaluadores a comprender y explorar el rango de
posibilidades que ofrece el sistema groupware en cuestion.

CUA soluciona el primero de los requisitos por medio de los mecanismos de
colaboracion (mechanics of collaboration), que son los operadores basicos de los
equipos de trabajo. Es decir, las acciones y las interacciones (actions and
interactions) que un miembro de un grupo debe ejecutar para realizar una tarea en
un escenario colaborativo.

El segundo requisito lo solventa capturando la variabilidad (variability) de la
ejecucion de las tareas de grupo. Dado que los miembros de un grupo trabajan de
forma concurrente, se intercalan tareas individuales con tareas de equipo, se
realizan divisiones del trabajo, se dan distintas composiciones de grupos, etc. Por
ello, una técnica de modelado debe ser capaz de representar esa variabilidad.

3.5.3.1 Descripcion General de CUA

La técnica de modelado CUA permite realizar evaluaciones de usabilidad sobre
sistemas groupware. Los evaluadores pueden analizar estos sistemas por medio de
la representacion de las tareas compartidas.

Estd centrada en los aspectos de trabajo en equipo en situaciones colaborativas,
proporcionando representaciones de alto y de bajo nivel. Se pueden representar
multiples actores y sus interacciones.

Se trata de un modelo de tareas jerarquico que representa las tareas de grupo en
un espacio de trabajo compartido.

La jerarquia de tareas incluye escenarios, tareas e instancias de tarea (ver Figura
27). Los escenarios describen el contexto de alto nivel de la situacidon
colaborativa. Las tareas indican metas especificas en el escenario. A un nivel mas
bajo, las instancias de tarea representan medios individuales y colaborativos de
llevar a cabo una tarea.
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@

2 ©
Identificacion de O Los escenarios mas Ke representan por medio de

escenarios »| interesantes o delicados »| diagramas las tareas de cada
se especifican escenario

@

»| Las tareas interesantes o delicadas se diagraman en detalle (instancias de tarea y
acciones)

Figura 27. El método CUA

3.5.3.2 La Metodologia

CUA comienza con la identificacion de escenarios del mundo real que describen
el trabajo que realiza el usuario. Estos escenarios solo se identifican, no se analizan
o especifican. La Figura 28 muestra un ejemplo de esta identificacion de escenarios
en la recepcion de un centro de salud. Se ha mantenido en inglés para respetar el
ejemplo original.

Case Manager Nurse
| Send document to nurse — Receive referral ]
Locate case manager
[ Discuss patient and document Discuss patient and document
Travel to patient's home
Evaluate patient's status

Figura 28. Paso 1: Identificacién de escenarios

Posteriormente, aquellos escenarios que sean particularmente relevantes se
especifican, tal y como se puede ver en la Figura 29, de forma textual. Un
escenario consiste en la descripcibn de una actividad de alto nivel, una
especificacion de usuario, un reultado esperado de la ejecuciéon de ese escenario y
una serie de circunstancias bajo las cuales el escenario se ejecuta.

Scenario: Discuss patient and document

Activity description. A nurse receives a care plan and an assessment document from a referring case
manager. The nurse reviews the assessment and wants to gather further information before visiting the
patient, so she attempts to locate the case manager in the office. When the nurse finds the case manager, she
approaches him and asks him for further information about the patient. The nurse places the assessment
document on the desk and points to areas of the assessment where she has questions. The care manager and
nurse discuss the patient’s situation.

User specification. Case managers are responsible for coordinating community based patient care. They
evaluate patients, create care plans, then refer patients to other coomunity-based services. Case managers are
fairly experienced with computer systems.

User specification. Nursing is responsible for providing a wide range of nursing services in the community.
Nurses do not currently use computers in they jobs.

Intended outcome. Exchange information concerning patient. Nurse, in particular, wants further information
about the patient before visiting them for the first time.

Circumstances. Nurses and case managers have office space in same building and usually try to meet face to
face during the day.

Figura 29. Paso 2: Los escenarios mas interesantes / complejos se especifican textualmente con detalle
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De cada uno de esos escenario importantes se extraen las tareas y se realiza un
diagrama similar al de la Figura 30.

+ * *

Task. State Idea Task. Discuss ldea Task. Group ldeas

Role: any Role: any Role: any
} Pre: one idea has Pre: >1 idea has
optional been stated been recorded
A 4 *
Task. Record Idea optional optional
Role: scribe v * L *
Task. Annotate Idea Task. Record Group
Role: scribe Role: scribe

Figura 30. Paso 3: Las tareas de los escenarios principales se representan en forma de diagramas

Por ultimo, las tareas mas importantes se representan en detalle por medio de
diagramas como el de la Figura 31. Asi, las instancias de tareas individuales y
colaborativas representarian trabajos individuales o0 de equipo
respectivamente. Las instancias de tarea colaborativa representan los componentes
de trabajo de equipo de las tareas y se especifican usando los mecanismos de
colaboraciéon. Casa tarea colaborativa se puede realizar a través de un conjunto de
posibles acciones, es decir, las acciones describen cémo se llevan a cabo los
mecanismos, descritos en la instancia de tarea colaborativa, en el mundo real.
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Nurse Case Manager

Arrange meeting +
ool |
: Task. State Idea 1
h Role: any :
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! 1
! CTI1 !
| CTI. Information CTI. Information :
1 Gathering Gathering 1
! Mechanic. Basic Mechanic. 1
' Awareness Overhearina !
1 | 0.1
: Actions. Determine Actions. Listen for 1 |r ______________________ |
: presence, activity conversations : : Task. State availability :
1 1
: 01 : 1
— 1 1
: | | [ crmmems |
1 : I~ 1 communication |
! Mec:}z;'gé;’fken | \hl Mechanic. Spoken |
1 1
[ Pre. CTI1 | [ messages |
e .S =—-—-—-——-————-- 1 : 1
0.1 “““"““““““'O_'l’
|r ______________________ 1 |ttt ity ]
- 1 1
1 Task. Request meeting 1 | Task. Accept or deny :
' ! ! request 1
: 1 1 \
1 1
| — 1
h CTI. Ask, explicit —_ ! CTI. Reply, explicit 1
Communication ! ! P 1
' Mechanic. Spok 1 I communication N
) ecmzrgsz;\gezo en : : Mechanic. Spoken :
1 h h messages !
! 1 1 \
I e __-_-_ 1 e/ ___ B
Prepare for meeting +
e 1
: Task. Share documents :
1 1
1 1
! CTI1 CTI. Mechanic. CTI. Information 1
: ITI. Place documents in Consequential gathering :
\ shared workspace communication Mechanic. Basic |
: Actions. Placing conveys Actions. Observe :
1 shit in focus to documents actions, gaze 1
. . ___] 1
+
e el sl
: Task. Orient to situation \
! |
' CTI. Explicit CTI. Explicit I
1 communication communication :
: Mechanic. Spoken Mechanic. Deictic |
| messages references 1
- W - !
Conduct meeting 4 +
sttt ittt [ e 1
' Task. Indicate region of . Task. Raise an issue {eihter '
1 document {eihter party} " party} 1
1 [ 1
1 1 1 1
' CTI. Mechanic. CTI. Mechanic. CTI. Mechanic. : 1| CTI. Mechanic. CTI. Mechanic. '
1 Spoken msgs Deictic refs Gestural msgs " Deictic refs Spoken msgs 1
! L !
' Task. Discuss issue '
1 1
1 1
1 1
'] CTI. Mechanic. CTI. Mechanic. !
1 L 1
1 Deictic refs Spoken msgs 1
1 1
L o e e e mmmmm a

Figura 31. Paso 4: Las tareas mas importantes se describen por medio de diagramas (instancias de
tareas y acciones)
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3.5.3.3 Mecanismos de Colaboracién

Los mecanismos de colaboracidon una vista detallada del equipo de trabajo (fine-
grained view of teamwork), especialmente Gtiles en el analisis para modelos de
tareas orientados a la evaluacion. Hay dos tipos de mecanismos de colaboracion
segun estén relacionados con la comunicacion o con la coordinacién. A su vez, los
mecanismos relacionados con comunicacidn pueden ser de comunicacién explicita o
de recogida de informacién; mientras que los relacionados con coordinacién pueden
ser de acceso compartido o de transferencia. La Tabla 5 muestra una clasificacion
de los mecanimos de colaboracion en CUA.

Tabla 5. Mecanimos de colaboraciéon en CUA

Mechanic Typical Action

Communication

Explicit communication Spoken messages Conversational, Verbal shadowing
Written messages Conversational, Persistent
Gestural messages Indicating, Drawing, Demonstrating
Deictic references Pointing+conversation
Manifesting actions Stylized actions

Information gathering Basic awareness Observing who is in the

workspace, what are they doing,
and where are they working

Feedthrough Changes to objects, Characteristic
signs or sounds

Consequential communication Characteristic movement, Body
position and location, Gaze direction

Overhearing Presence of talk, Specific content
Visual evidence Normal actions
Coordination
Shared access (to tools, Obtain resource Physically take objects or tools,
objects, space, and time) Occupy space
Reserve resource Move to closer proximity, Notify others
of intention
Protect work Monitor others’ actions in area, Notify
others of protection
Transfer Handoff object Physically give/take object, Verbally
offer/accept object
Deposit Place object and notify

3.5.3.4 Capturade la Variabilidad

Las tareas de grupo se podrian llevar a cabo de multiples maneras. CUA ayuda a los
evaluadores a explorar este rango de posibilidades capturando la variabilidad.

Existen dos tipos de variabilidad: variabilidad en la secuencia de tareas y
variabilidad en el grado de acoplamiento entre los miembros del grupo.

El primero de ellos concierne a la variabilidad que se puede dar por que la ejecucion
de las tareas ocurra en ordenes diferentes, repetida o incluso por parte de personas
distintas. Un modelo deberia soportar secuencias de tareas, dependencias, tareas
alternativas, tareas opcionales, e iteracion.

El segundo se refiere al trabajo llevado a cabo por las personas con otros miembros
del grupo antes de realizar la colaboracion.
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3.5.4 Groupware Task Analysis (GTA)

Designing for Users and Tasks from Concepts to Handles (DUTCH) [Van der Veer,
2000] es un método practico para el disefio de aplicaciones groupware. Es una
aproximacion basada en tareas que define un método, los modelos necesarios y las
representaciones, asi como una herramienta que le da soporte. Este método de
disefio se basa en GTA (Groupware Task Analysis). Figura 32 muestra un resumen
esquematico del proceso DUTCH (para mas detalle, ver la Figura 33).

GTA proporciona un medio para analizar la situacién actual en cuanto a tareas que
se realizan en el sistema que se quiere modelar, lo que ayuda a realizar una
elicitacion de requisitos mejor. Entonces se realiza un rediseno de la estructura de
tareas que incluye soluciones tecnolégicas a los problemas planteados y respuestas
tecnoldgicas a los requisitos. Tras el modelado de tareas se specifica y disefia el
sistema. Hay tres subactividades importantes y relacionadas: la especificacion de la
funcionalidad, la estructura del didlogo entre los usuarios y el sistema y la
especificacion del modo en el que el sistema se presenta al usuario. En paralelo a
todos los procesos se realizan pruebas de usabilidad y evaluacion.

L © ®

Current Task
Situation P Future Task Situation g Design
1-3) >
Evaluation
Figura 32. DUTCH method scheme
work
organization/ thnography
practice validity analysis | Documents/
Task Model 1 artifacts
users’ /
knowledge’ ;
m— psychological problem
behaviorneaeds knowledge analysis/
+ acquisition’ specification
hermeneutics

usability
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GTA oferta diferentes representaciones del sistema, que estan integradas y que
permiten mostrarlo de diferentes maneras.

Un marco conceptual describe los agentes, el trabajo y la situacién del mundo real.
Hay una distincidon entre los actores y el rol que juegan en el sistema. Una
organizacion representa la relacién existente entre los actores y los roles en la
asignacion de tareas. Los aspectos estructurales y dinamicos del trabajo se
modelan por medio de las tareas (que tienen diferentes metas), las acciones y los
eventos. La situacion se estudia describiendo el entorno y los objetos del mundo
real: las cosas fisicas, los conceptos no materiales, etc.

La estructura de trabajo describe como la gente divide su trabajo. Se representa
usando arboles de tareas en una descomposicion jerarquica del trabajo.

Las dinamicas de trabajo se representan por medio de workflows o modelos de
actividades: tareas paralelas y opcionales, eventos, colaboracién y comunicacion
entre roles, tiempo, etc.

Los diagramas de clase se emplean para representar artefactos y herramientas.

Por ultimo, imagenes, mapas, videos capturan partes del entorno de trabajo.

3.5.5 Tareas y Coordinacién: un Estrecho Vinculo

La relacion entre workflow y tarea siempre ha sido muy estrecha. Tanto es asi, que
al describir conceptos propios de cada uno de los dos ambitos se solapan en
muchas ocasiones. Esta relacion la pone de manifiesto Traetteberg, que hace una
discusion [Traetteberg, 1999] sobre la integracion de los modelados de workflow y
tareas, presentando y comparando algunos conceptos utilizados. Considera que el
conocimiento del concepto trabajo es fundamental para construir sistemas de
informacidn con éxito. Y esto es asi porque debe ser entendible por la organizacion
y porque los sistemas de informacién se deben construir de acuerdo con los
objetivos (objectives) y metas (goals) de la misma.

Identifica tres niveles en los que un sistema de informacidn de una organizacion
deberia dar soporte al trabajo: son los niveles organizativo (organizational), de
grupo (group) e individual (individual). El trabajo que se lleva a cabo en los dos
primeros niveles se describe por medio de lenguajes de modelado de workflow.
Por otro lado, para describir el trabajo individual se utiliza el analisis de tareas.
Se entiende que para crear aplicaciones software Utiles que den soporte al trabajo
se han de integrar esos niveles, se han de integrar workflow y analisis de tareas.

Marshak identifica cuatro dimensiones para describir el trabajo [Marshak, 1997] y
es en las que se basa Traetteberg: la estructura de la accién (action structure),
los actores (actors) que llevan a cabo el trabajo, las herramientas (tools) que
utilizan y la informacioén (sources) que se necesita.

El concepto fundamental cuando se describe el trabajo es el de accién (action),
gue también se puede ver como tarea (task) o acto (act). Las acciones son la
causa de todo cambio y constituyen los pasos necesarios para conseguir los fines
(goals). Para que se pueda ejecutar una accidn es necesario que se satisfagan
algunas pre-condiciones.

Recuérdese que Traetteberg definia a un actor como a un ser intencionado que
realiza acciones. También indica que grupo seria el conjunto de actores que
ejecutan las subacciones de la accién compuesta, que los roles son un conjunto de
caracteristicas tipicas que necesitan las acciones para se ejecutadas, o que los
objetos son el dominio en el que se llevan a cabo las acciones.
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En la Tabla 1 se puede observar un resumen de las definiciones sobre workflow y la
interpretacién de las mismas en un lenguaje mas cercano al analisis de tareas. Con
esto Traetteberg pretende ayudar a integrar esos niveles.

3.5.6 Algunos Conceptos Descritos en la WIMC

La WfMC también define muchos conceptos en torno al de tarea. Como se describid
en el apartado 3.3, esta organizacion define la terminologia propia del workflow
que, como se ha expuesto en el apartado anterior, estd sumamente relacionado con
el analisis de tareas.

La Figura 34 relaciona de forma muy sencilla algunos de los conceptos basicos que
define la Workflow Management Coalition [WfMC, 1999].

Business Process
(i.e.. what is intended to happen)

is defined in a is managed by a
 — —® Process Definition Workflow Management System
| (a representation of what (controls auromared aspects
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(tasks allocated fo a (computer fools/applications
workflow participant) used ro support an activity)

Figura 34. Relaciones entre la terminologia basica

Los conceptos de workflow y sistema de gestién de workflow se comentaron en el
apartado anterior. Para la WfMC, un proceso de negocio o business process es un
conjunto de procedimientos o actividades que resuelven un objetivo, normalmente
en el contexto de una estructura organizacional definiendo roles funcionales y
relaciones. Un proceso de negocio define condiciones de iniciacion y produce
salidas. Puede conllevar interacciones formales o informales entre participantes. La
duracion puede ser variable. Un proceso de negocio puede consistir en actividades
automatizadas capaces de gestionar workflow y/o actividades manuales que
guedan fuera del alcance de la gestion del workflow.
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La definiciéon de proceso o process definition consiste en una red de actividades y
sus relaciones, el criterio que indica la iniciacion y la finalizacién del proceso e
informacién sobre las actividades individuales como participants, IT applications
asociadas, datos... La definicibn de proceso puede incluir tanto actividades
manuales, como actividades automatizadas. Puede contener referencias a sub-
procesos que ademas se definen de forma separada, pero que forman parte de la
definicion global. La definicion de proceso puede hacer referencia a una
organizacién o modelo de recursos separados para permitir que los participantes
sean indirectamente definidos. Es posible encontrar estas otras expresiones como
sinonimos de definicion de proceso: Model Definition, Routing Definition, Flow
Diagram, State Transition Diagram, Flow Schematic, Workflow Script, Instruction
Sheet Definition, Case Type.

Una actividad (activity) es una descripcién de una pieza de trabajo que forma un
paso légico en un proceso. Las actividades pueden ser (1) manuales, no se
automatizan; o (2) automatizadas. Una actividad de flujo de trabajo requiere
recursos humanos y/o de maquinas para ejecutar procesos. Cuando se requiere un
recurso humano, la actividad se asignha a un participante. Una definicién de proceso
consiste en varias actividades légicamente relacionadas que contribuyen en su
conjunto a la realizacién del proceso. Es la unidad mas pequefa de trabajo y es
programada por el motor de workflow durante el proceso. Una actividad manual
puede formar parte del proceso de negocio y estar incluida en su definiciéon de
proceso correspondiente, pero no forma parte del workflow automatizado resultado
de la ejecucion del proceso soportada por computador. Normalmente cuando se
hable sdélo de actividad, se hara referencia por defecto a actividad automatizada, no
manual. Algunos sindnimos son Step, Node, Task, Work Element, Process Element,
Operation, Instruction.

Una actividad automatizada o automated activity es aquélla susceptible de ser
computacionalmente automatizada usando un sistema de gestién de workflow que
gestione la actividad durante la ejecucion del proceso del que forma parte. También
se conocen como Workflow Activity o Activity (coloquial).

Una actividad manual o manual activity es una actividad del proceso de negocio
que no es susceptible de ser automatizada y por lo tanto no forma parte del WMS.
Estas actividades pueden estar incluidas en la definiciéon de proceso pero no forman
parte del workflow resultante. También se conocen como Non-automated Activity,
Manual Step, Human Task, Manual Work.

Una instancia o instance es una representacién de la ocurrencia de un proceso 0
de una actividad de un proceso, incluyendo sus datos asociados. Cada instancia
representa un hilo de ejecuciéon separado del proceso o de la actividad, que se
puede controlar independientemente y que tendrda sus propios estado interno e
identidad visible externa.

La instancia de proceso o0 process instance es la ocurrencia de un proceso.
Representa una ocurrencia individual del proceso, con sus propios datos vy
normalmente capaz de controlar y auditar si progresa hacia el final.

La instancia de actividad o activity instance es la representacion de una actividad
en una ocurrencia de un proceso. Algunos sindnimos son: Step Instance, Node
Instance, Task Instance, Work Element Instance.

Un elemento de trabajo o work item es la representacidon del trabajo que sera
procesado por un participante en el contexto de una actividad de una instancia de
proceso. Una actividad genera uno o varios elementos de trabajo, que juntos
constituyen la tarea que serd abordada por el usuario. En algunos casos la
actividad se puede llevar a cabo completamente por una aplicaciéon invocada, que
puede operar sin un participante. Entonces no hay asignacion de elementos de
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trabajo. Los elementos de trabajo se suelen asignar al usuario via lista de trabajo
que mantiene detalles de los elementos de trabajo asignados a usuarios y un
manejador de la lista de trabajo que interacciona con la lista de trabajo en lugar del
usuario. El control y el progreso de los elementos de trabajo dependen del
manejador de la lista de trabajo y de los usuarios, no tanto del motor de workflow,
al que se notifica el estado de los elementos de trabajo por medio del interfaz del
manejador de lista de trabajo. El interfaz WfMC WAPI (WfMC WAPI interface)
incluye un API para este propdsito. El procesamiento de un elemento de trabajo se
procesa mediante (1) la invocacion de aplicaciones o (2) de forma independiente
por un participante; manteniendo siempre notificado al WMS de la conclusion de un
elemento de trabajo particular. Algunos sindnimos de elemento de trabajo son:
Work, Work Object, Work Queue Item, Element, Work Pool Item, Task.

Una lista de trabajo (worklist) es una lista de elementos de trabajo asociados con
un participante. En algunos casos asociados con un grupo de participantes que
comparten una lista de trabajo comun. La lista de trabajo forma parte del interfaz
entre el manejador de lista de trabajo y el motor de workflow. Normalmente un
manejador de lista de trabajo pedira elementos de trabajo de un motor de workflow
para crear esta lista. Algunos sindnimos de lista de trabajo son: Work Queue, In-
Tray, To-Do List.

Un manejador de lista de trabajo o worklist handler es un software que gestiona
la interaccion entre el o los usuarios y la lista de trabajo gestionada por un motor
de workflow. Esto permite que los elementos de trabajo se pasen desde el WMS a
los usuarios y que se envien las notificaciones de conclusién (u otras condiciones de
estado) entre el usuario y el WMS. Algunos sinénimos de manejador de lista de
trabajo son: WFM Front End, WFM Application, Workflow To-Do List , Application,
Task Manager, Active Work Performer.

Acerca de los procesos y su ejecucion, la WfMC define una serie de conceptos
como:

e El tiempo de finalizacion o deadline es una restriccion por la que una
actividad o un elemento de trabajo deben ser concluido antes de un cierto
tiempo. Puede ser un dato relevante del workflow o un atributo del proceso de
definicion. También se conoce como Completion Time.

e El encaminamiento paralelo o parallel routing es un segmento de una
instancia de proceso gobernada por un WMS donde dos o mas instancias de
actividad se ejecutan en paralelo lanzando, en consecuencia, varios hilos de
control. Un enrutamiento paralelo normalmente empieza con un AND-Split y
termina con un AND-Join. También se conoce como Parallel workflow
processing, Concurrent Processing.

e Un encaminamiento secuencial o sequential routing es un segmento de una
instancia de proceso gobernada por un WMS donde varias instancias de
actividad se ejecutan de modo secuencial en un Unico hilo de control. Durante
un encaminamiento secuencial no hay AND-Split ni AND-Join. También se
conoce como Serial Routing.

e Una bifurcacion o AND-Split es un punto del workflow en el que el hilo de
control se divide en dos o mas hilos que se ejecutan en paralelo, permitiendo
que varias actividades se ejecuten simultdaneamente. Los hilos de control
creados se ejecutan en paralelo y de forma independiente hasta que
encuentran una union. Sindnimo: Split.

e Una unién o AND-Join es un punto del workflow en el que varios hilos de
control que se ejecutan en paralelo convergen a un uUnico hilo de control.
Requiere sincronizacién. Una unién se podria modelar como una Pre-condiciéon
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de la actividad de unién. La unién se puede encontrar con nombres como Join,
Rendezvous. Synchronisation join.

e Una bifurcacién condicional u OR-Split es un punto del workflow en el que se
ha de tomar una decisidon de por donde seguir el hilo de control ante multiples
alternativas. La transicién a la siguiente actividad se hace de acuerdo a la
salida de la condicion. Algunos sindnimos son Conditional Branching,
Conditional Routing, Switch, Branch.

e Una unién asincrona u OR-Join asincrona es un punto del workflow en el que
varios hilos de control convergen a un Unico hilo de control. Como no viene de
ejecucion en paralelo, no requiere sincronizacion. Un hilo de control puede
llegar a una actividad desde varias alternativas de actividades precedentes. La
union asincrona también se conoce como Join, Asynchronous join.

e Una iteracion o iteration es la ejecucion repetida de una o mas actividades del
flujo de trabajo hasta que se cumple una condicion. Sinédnimos: Workflow Loop,
While Loop, Activity Block.

e También contempla los conceptos de pre-condicién y post-condicién. Una
pre-condition o pre-condition es una expresion légica que un motor de
workflow puede evaluar para decidir si la instancia de un proceso, o de una
actividad en una instancia de un proceso, puede comenzar. Se pueden definir
una o mas pre-condiciones como criterio de entrada a una actividad o proceso
de instancia. Se pueden testear variables del sistema tales como la fecha o la
hora o incluso datos externos. Las pre-condiciones se definen en el proceso de
definicién. Una unién se puede especificar en forma de pre-condicion, donde la
condicion requiere que cada uno de los hilos convergentes haya alcanzado un
estado especifico. Algunos sinénimos de pre-condicion son: Entry criteria,
Activity start rules.

e Una post-condicidon o post-condition es una expresion légica que un motor de
workflow puede evaluar para decidir si la instancia de un proceso, o de una
actividad en una instancia de un proceso, se ha completado. Se pueden definir
una o mas post-condiciones como criterio de finalizacidon para una actividad o
instancia de proceso particulares. Las condiciones pueden formar parte de una
iteracion, en la que se ejecutan una o mas actividades repetidamente hasta
que se cumple la post-condicién definida. Se pueden referir a datos relevantes
del workflow o se pueden testear variables del sistema tales como la fecha o la
hora o incluso datos externos. Las post-condiciones se definen en el proceso de
definicién. Sindnimos: Exit criteria, Activity completion rules.

3.5.7 El Concepto de Tarea en un Estudio Tipico de Workflow

Wil van der Aalst define en [Aalst, 2004] una serie de términos en torno al
concepto de tarea. En el mayor nivel de abstraccién identifica casos o cases. El
objetivo principal del workflow es tratar los casos, que podrian equivaler a las
instancias de proceso segun la WfMC. Un caso podria ser una reclamacion de
indemnizacion, la aplicacién de un préstamo hipotecario, la devolucion de un
impuesto, una orden, un paciente en un hospital, etc. Son casos del mundo real,
flujos de trabajo que se pueden modelar. Casos similares forman un tipo de caso
0 case type (wfmc::definicibn de proceso). Cada caso tiene una identidad o
identity propia que lo distingue de los demas y una vida limitada.

Entre la aparicién y desaparicién de un caso hay un estado o state particular,
estado que viene determinado por tres elementos: atributos o case attributes,
condiciones o conditions y y contenido o content. Normalmente un sistema de
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workflow no contiene informacién sobre el contenido del caso. Este suele estar en
forma de documentos, archivos, bases de datos, etc. que no son gestionados por el
WMS.

Mediante la identificacion de las tareas o task (aproximadamente se
corresponderia con la actividad en la WfMC) se puede estructurar el workflow. Se
trata de una unidad logica indivisible, de manera que si algo va mal durante la
ejecucion de la task, se vuelve al principio de la task: rollback. En cualquier caso
esa atomicidad implicita depende del contexto, ya que para unos puede tratarse de
algo indivisible pero para otros no. De todos modos, el concepto de task lleva de
forma implicita el que sea indivisible. Ejemplos de tasks son escribir una carta,
rellenar una queja, sellar un documento, chequear datos personales, etc. Existen
tareas manuales, automaticas y semi-automaticas (manual tasks, automatic
tasks y semi-automatic tasks), segun sean realizadas por una persona
completamente, o sin su intervencion en ningln momento o con la colaboracion de
ambos.

Es importante destacar que una tarea es un trabajo genérico, no la ejecucién de
una actividad para un caso especifico.

Es decir:

e Una tarea (aprox. wfmc::actividad) es una unidad légica indivisible
genérica.

e Un caso (wfmc::instancia de proceso) es un proceso concreto del mundo
real.

e Un elemento de trabajo (wfmc::elemento de trabajo) es una combinacion
de un caso y una tarea que se va a llevar a cabo.

e Una actividad (wfmc::instancia de actividad) es la ejecucion actual de un
elemento de trabajo.

Task Work item

A

A 4

Activity

A 4

case

Figura 35. Relacidn entre task, work item, case y activity

El proceso o process indica las tareas que se deben realizar y en qué orden. Es el
procedimiento a seguir en un tipo de caso. Para decidir este orden se utilizan las
condiciones. Se puede definir un proceso en base a otros procesos. Un proceso
tiene un principio y un final, que marcan légicamente el principio y el final del caso.

También Aalst define la manera en la que se encaminan (routing) las tareas en los
procesos, de una manera muy similar a como se hacia en la WfMC. Ya vimos
anteriormente que desde el principio del proceso hasta el final se van eligiendo
caminos en las bifurcaciones segin unas condiciones. Hay cuatro construcciones
basicas:

e Secuencial o sequencial, se realizan las tareas una detras de otra. Hay una
clara dependencia entre tareas: la salida de una de ellas es la entrada de la
siguiente.

e Paralela o parallel, se pueden ejecutar varias tareas al mismo tiempo, o en
cualquier orden. Se inicializa mediante un AND-split (wfmc::AND-Split) y se
resincroniza con un AND-join (wfmc::AND-Join).
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e Encaminamiento selectivo o selective routing, cuando hay una seleccion
entre dos o mas tareas, pero sdlo se ejecuta una segin qué condicién. Se
inicializa mediante un OR-split y se unen (no sincronizan) con un OR-join. Se
suelen emplear también los términos alternative o conditional routing.

e Iteration, ejecucion de una o varias tasks de forma repetitiva.

Por Gltimo, comentar que también se dan los disparos o triggers: por iniciativa del
recurso, por un evento externo o por por una sefial temporal. Si un elemento de
trabajo se puede llevar a cabo sin la estimulacidon externa, entonces no necesita
ningun tipo de trigger.

3.5.8 Otras Definiciones en torno a Tareas

En [Molina , 2006] se tienen en cuenta numerosos conceptos relacionados con las
tareas a la hora de especificar la interfaz de usuario de los sistemas gruoupware.

En primer lugar se aclara el uso los conceptos de interaccién, inter-accién y accién
en la metodologia:

e Interaccion es toda accién que se produce entre los usuarios y el sistema
durante el uso de una aplicacidon interactiva para obtener algun tipo de
objetivo.

¢ Inter-acciéon se refiere a las acciones que los usuarios realizan en el contexto
de un grupo de trabajo y que son visibles para todos los miembros de dicho
grupo. Estas acciones generalmente se realizardan apoyandose en el uso de
herramientas, aplicaciones o sistemas.

e Accion indica las operaciones de naturaleza atémica en las que se pueden
dividir las tareas a realizar.

La metodologia ofrece una serie de vistas para centrar la especificacion del sistema
en algunos asuntos concretos. En la Vista de Inter-Accién se utilizan los términos
Tarea, Tarea de Trabajo en Grupo, Tarea Individual, Tarea Colaborativa y Tarea
Cooperativa:

e Una tarea es una actividad realizada por los actores de una organizacién para
alcanzar un cierto objetivo.

e Tarea de Trabajo en Grupo es una tarea en cuya realizacion esta envuelto un
equipo de trabajo.

e Tarea Individual es una tarea desempefiada por un Unico rol.

e Tarea Colaborativa es una tarea de trabajo en grupo en la que intervienen
varios roles trabajando de forma coordinada en una tarea comudn que da un
resultado comun.

e Tarea Cooperativa es una tarea de trabajo en grupo en la que existe una meta
comun, pero en la que los miembros del equipo trabajan de forma
independiente o sobre porciones distintas del espacio de informaciéon comun.

Por Gltimo, en la Vista de Interaccién aparecen los conceptos de Tarea Interactiva,
Tareas de Interaccion, Tareas de Aplicacion y Relacién entre Tareas:

e Se define Tarea Interactiva como la actividad légica necesaria para alcanzar un
determinado objetivo, y a las que la IU deberia dar soporte. Dependiendo de
quien realice esta tarea en didlogo persona-ordenador que tiene lugar a través
de la IU, se clasifica en tareas de interaccién (iniciadas por el usuario) y tareas
de aplicacién (realizadas por la aplicacién).
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e Las Tareas de Interacciéon son aquellas tareas llevadas a cabo por el usuario, e
iniciadas por él, al interactuar con el sistema.

e Las Tareas de Aplicacién son aquellas tareas ejecutadas por la aplicacién en el
contexto del didlogo que se da entre el usuario y la aplicacion interactiva.

e Relaciéon entre Tareas Interactivas: se trata de relaciones de precedencia y
paso de informacidon que se dan entre tareas interactivas.

De todos modos, a pesar de que como en otras muchas aproximaciones se define el
concepto de accion como las operaciones de naturaleza atémica en las que se
pueden dividir las tareas a realizar, para no complicar el modelo se prescinde del
concepto de accién. En la siguiente figura se observan las dos aproximaciones. La
utilizada es la (a):

. < Tarea 10

(a) (b)

Figura 36. Representacion de la relaciéon de descomposicion de tareas sin incluir el concepto de accion
(a) e incluyéndolo (b) en [Molina, 2006]

3.6 Awareness y Contexto Compartido

La percepcion que el usuario tiene de lo que el resto de usuarios hacen en el
sistema se conoce con el término anglosajon awareness: “knowing what is going
on” [Endsley, 1995]. Se hara uso indistinto de awareness y percepcion. Gutwin y
Greenberg [Gutwin, 2004] resumen las cuatro caracteristicas basicas del awareness
recogidas de otros trabajos anteriores:

e Awareness es conocimiento sobre el estado de un entorno particular.

e Los entornos cambian con el tiempo, con lo que el awareness debe actualizarse
constantemente.

e La gente mantiene su awareness interactuando con el sistema.

e El awareness es un objetivo secundario, esto es, la meta es llevar a cabo
ciertas tareas en el sistema, no que el sistema mantenga el awareness
simplemente.

Segun la ultima caracteristica, el awareness se puede ver como un requisito no
funcional del sistema.

Se trata de un concepto muy ligado al contexto compartido, es decir, el espacio de
trabajo comdn en una tarea de grupo. Formalmente un contexto compartido
(shared context) es un conjunto de objetos y de acciones que se pueden hacer
sobre ellos que es visible por un conjunto de usuarios [Ellis, 1991]. Surgen otros
conceptos relacionados como el de ventana de grupo (group window), una
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coleccidon de ventanas cuyas instancias aparecen en distintos dispositivos para
diferentes usuarios, donde el cambio en una de ellas se refleja en el resto de
instancias.

En una interaccién cara a cara la conciencia de grupo, la percepcion de lo que los
demas hacen, el conocimiento del contexto compartido es mas facil y natural que
en una interaccion en la que hay maquinas y espacio de por medio.

En [Gutwin, 2002] se define workspace awareness como la nocion que se tiene
hasta el momento actual sobre la interaccién de otra persona con el espacio de
trabajo compartido. Sin un buen awareness la facilidad y la naturalidad de las
colaboraciones se pierden y las herramientas groupware dejan de ser Utiles para
llegar a convertirse incluso en un obstaculo.

Se destacan tres como las razones fundamentales por las que se podria perjudicar
el workspace awareness en entornos CSCW [Gutwin, 2004]:

e En estos espacios de trabajo s6lo se muestra una fraccion de la informacion
que se podria tener en una interaccién cara a cara.

e La informacién que genera un usuario en un sistema computacional tras su
interaccidon con él es mas pobre que la informacion que se genera en torno a
esa interaccién en un espacio de trabajo fisico.

e Los sistemas groupware, a veces, ni siquiera muestran esa poca informacién de
que disponen.

Gutwin y Greenberg categorizan los elementos que consideran fundamentales en el
workspace awareness, es decir, qué informacidon se genera en él: quién, qué y
doénde. La Tabla 6 muestra esta categorizacion y el conjunto de elementos.

Tabla 6. Elementos del workspace awareness

Category Element Specific questions
Who Presence Is anyone in the workspace?
Identity Who is participating? Who is that?
Authorship Who is doing that?
What Action What are they doing?
Intention What goal is that action part of?
Artifact What object are they working on?
Where Location Where are they working?
Gaze Where are they looking?
View How much can they see?
Reach How far can they reach?

Puesto que los entornos van cambiando con el tiempo, quizds sea necesario
mantener un cierto awareness sobre el pasado. En esa linea se proponen los
elementos que se muestran en la Tabla 7 [Gutwin, 1997]. En [Tam, 2006] se
propone un framework que tiene en cuenta estos elementos para cambios
asincronos es documentos colaborativos y workspaces awareness en general.

Tan importante como qué informacién se genera en el workspace awareness es el
como se recoge esa informacion: (1) por medio de la conversacion, gestos y otras
comunicaciones intencionadas; (2) percepcion que obtienen los usuarios al ver los
movimientos de los cuerpos del resto de usuarios asi como la comunicaciéon
resultante que surge como consecuencia de la observacién; y (3) otros artefactos
del entorno son también una fuente de informacion: posicidon, orientacion,
movimientos, etc. El mecanismo por el que se asocian ciertas interacciones a una
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persona por medio presencia y el sonido de los artefactos se conoce como
feedthrough.

Tabla 7. Elementos del workspace awareness relacionados con el pasado

Category Element Specific questions

How Action history How did that operation happen?
Artifact history How did this Artifact come to be in

this state?

When Event history When did that event happen?

Who (past) Presence history | Who was here, and when?

Where (past) Location history Where has a person been?

What (past) Action history What has a person been doing?

Para dar soporte al awareness en sistemas groupware distribuidos, en [Gutwin,
2004] se proponen una serie de técnicas computacionales que han demostrado ser
de utilidad:

e Personificacion (embodiments): representan de alguna manera la presencia de

una persona en un entorno virtual. Facilitan la comunicacién por medio de
gestos y la comunicacion resultante.

o Telepunteros (telepointers). Indican la presencia de otras personas y lo que
estan haciendo en ese momento. Suelen incorporar el nombre del usuario. El
concepto de telepointer ha aparecido en numerosos trabajos por su utilidad
[Ellis, 1991].

o Avatares (avatars). Pequefios iconos que proporcionan algun tipo de
informacidn gestual facilmente interpretable.

o Video embodiments. Mezcla de imagenes de los usuarios con
representaciones del espacio de trabajo.

e Artefactos expresivos. A menudo, el problema que debilita el awareness de un
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sistema radica en el modo en el que se realizan las acciones. (1) Puede que las
acciones simbdlicas (acciones realizadas por medio de botones, barras de
herramientas, comandos, combinaciones de teclas) que se realizan no tengan
una representacion simbdlica en el espacio de trabajo comun, (2) se pueden
realizar de diferentes maneras dificultando asi conocer qué o cdmo se ha
hecho, o incluso (3) pueden ocurrir tan rapidamente que no da tiempo a que el
resto de usuarios las interpreten.

Algunos mecanismos como el feedthrought hacen esas acciones mas visibles y
aumentan el awareness del sistema. Las dos técnicas propuestas son las
siguientes:

o Process feedthrough. Algunas acciones realizadas a través de widgets como
botones o menus (manipulaciéon simbdlica) se realizan sin dejar ningln tipo
de feedback al resto de usuarios. El conocimiento de algunas de esas
acciones podrian ser Utiles para el resto de usuarios que podrian tener una
idea de las acciones que el resto de usuarios estéa componiendo. Un ejemplo
de como proporcionar awareness seria iluminar un boton que pulsa un
usuario para el resto de usuarios. Asi ellos también sabrian que se ha
pulsado ese boton. El feedthrough trata de compensar ese feedback perdido
en la manipulacién simbdlica, proporcionando un feedback explicito para
acciones especificas de los usuarios.



o Action indicators y animations. Una accion tan rapida como eliminar un
objeto de una pantalla puede pasar desapercivida para el resto de usuarios.
Una solucién en este sentido, seria dejar una pequefia marca temporal en el
lugar donde se ha eliminado el objeto en las pantallas remotas. Se prolonga
asi una accion que en principio es instantanea.

e Visibilidad. Las técnicas de personificacion y artefactos expresivos vistas con
anterioridad facilitan el awareness cuando los usuarios trabajan sobre el mismo
espacio de trabajo. Pero cuando una persona esta viendo una parte diferente
del espacio de trabajo, puede perder informacién. Proporcionar diferentes
vistas soluciona el problema: una vista de radar, vistas reducidas de los otros
usuarios, etc. El concepto de vista (view) se define en [Ellis, 1991] como una
representacion visual o multimedia de una porciéon de un contexto compartido.
Vistas diferentes pueden contener la misma informacién presentada de forma
distinta.

Por ultimo se comentan tres aspectos fundamentales a tener en cuenta apuntados
en [Ellis, 1991]:

e Protocolos de comunicaciéon. De alguna manera ya se ha comentado con
anterioridad la necesidad de una comunicacion efectiva entre los usuarios de
una aplicacion groupware. Este punto viene Unicamente a constatar ese nivel
de importancia.

e Control de Acceso. El control de acceso determina quién puede acceder a qué
objeto y de qué manera. Es alfo necesario que los usuarios del sistema sean
conscientes en determinados momentos del control de acceso sobre los
objetos. Por ejemplo, si un usuario estd manipulando un objeto en una pizarra
compartida para desplazarlo hacia la derecha, otro usuario no podria desplazar
al mismo tiempo el mismo objeto hacia la izquierda. El sistema debe reflejar
que el objeto estd bloqueado por el primer usuario, no prohibir sin mas el uso
del objeto al segundo puesto que daria sensacion de mal funcionamiento.

e Notificaciones. Se trata de un mecanismo muy efectivo de mantener
informados de forma explicita al resto de usuarios del sistema.

3.7 Disefio de Interfaces de Usuario Basado en Modelos

A lo largo de los ultimos diecisiete afios, el disefio de los sistemas informaticos ha
ido evolucionando, no sélo en su aspecto, sino también en el modo en el que se
realiza.

Existen numerosos trabajos en torno a la generacién mas o menos automatica, mas
0 menos adaptativa, mas o menos multi-plataforma de las aplicaciones.

En una aplicacién groupware, como en cualquier otro sistema, el disefio dela
interfaz es fundamental, puesto que en ella radica buena parte del éxito del
desarrollo. En HCI ha sido un area importante y han surgido técnicas y métodos
para facilitar su disefio. En una aplicacién groupware el usuario tendra su propia
interfaz y estos métodos son aplicables para su disefio. Sin embargo, los sistemas
CSCW son sistemas con algunas particularidades, como se ha mostrado en
capitulos anteriores, que merecerian la pena cuidar especialmente para conseguir
un disefio de interfaz de mayor calidad y mas cercana a las necesidades del
usuario.
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En este apartado se enumeran algunos de esos trabajos que han contribuido en el
avance del disefio de interfaces de usuario. Los mas significativos y que mas han
influenciado el desarrollo de esta tesis se describen con mayor detalle.

3.7.1 Enumeracion de Trabajos para el Disefio de Interfaces de Usuario

Algunos de los trabajos mas relevantes en el disefio de sistemas son los que se
describen brevemente a continuacién. La gran mayoria de ellos se centran en el
diseno de sistemas en los que la interaccidon con el usuario toma un papel
fundamental. Sélo AMENITIES y CIAM tienen en cuenta las colaboraciones explicitas
gue se puedan dar a través del sistema.

La mayoria de las aproximaciones se basan en conceptos como CIO (Concrete
Interaction Objetct), AIO (Abstract Interaction Objetct), Window o PU (Presentation
Unit). Estos conceptos se comentan con mayor nivel de detalle en el siguiente
apartado (3.7.2), donde se describen aquellos trabajos que mas han influenciado la
etapa de disefio (ver apartado 5.4) de la metodologia que se presenta en esta tesis.

Las aproximaciones enumeradas son las siguientes:
e TRIDENT (Tools foR an Interactive Development ENvironmenT) [Bodart, 1990]

Es un entorno metodoldgico para el desarrollo de aplicaciones interactivas que
utiliza modelos declarativos: Modelo de Tareas y Modelo de Aplicacion,
representados por un Grafo de Cadenas de Actividad (ACG) y por un diagrama
entidad -relacién respectivamente.

Por medio de esta aproximacion se resuelven la seleccion de los elementos de
presentacién, la eleccion de objetos de interaccién, su distribucidon por la
pantalla, la secuenciacion de didlogos y conversacion basica.

e UIDE (User Interface Design Environment) [Foley, 1991]

UIDE es un sistema que permite la generacién automatica de la interfaz de
usuario a partir de un Modelo de Aplicacion que describe como se ha de
comportar la interfaz durante su ejecucién. Una extension del sistema
[Sukaviriya, 1995] incluye un Modelo de Interfaz que especifica sus
componentes, tareas y restricciones.

¢ JANUS [Balzert, 1996]

JANUS permite la generacion automatica de la interfaz de usuario en base a un
Modelo de Dominio extendido

¢ MASTERMIND ([Szekely, 1996]

Tres son los modelos en los que se basa MASTERMIND para disefar las
interfaces de usuario: Modelo de Presentacion, de Didlogo y de Interaccion. La
interfaz se puede generar de forma automatica, como en muchos de las
aproximaciones presentadas.

e MOBI-D (Model-Based Interface Designer) [Puerta, 1996] [Puerta, 1997]

Se trata de un sistema que soporta el disefio de la interfaz de usuario por
medio de modelos de Tareas, Dominio, Usuario, Didlogo y Presentacion. El
lenguaje de modelado asociado, MIMIC, proporciona ademas la posibilidad de
realizar un Modelo de Disefio.

Una de las principales ventajas de MOBI-D se produce en su Modelo de Disefio,
donde se describen las relaciones dindmicas entre las entidades del resto de
modelos.
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¢ OVID (Object, View and Interaction Design) [Roberts, 1998]

OVID proporciona una especificacion completa de la interfaz de usuario de una
aplicacion. Se basa en las metodologias orientadas a objetos, tratando de
compensar una carencia comun a todas ellas, precisamente la carencia de
técnicas especificamente orientadas a la generacion de la interfaz.

Se basa en varios modelos: Modelo Conceptual de Usuarios (seguin la
experiencia del usuario y su modelo mental), Modelo del disefiador (que
describe las componentes de la interfaz y sus relaciones a partir de la
informacion obtenida en el modelo anterior), Modelo del programador (donde
se describen los detalles de implementacidon necesarios).

« TADEUS [Stary, 1999; Stoiber, 2000]

TADEUS proporciona (1) un framework basado en modelos para la
representacién de interfaces de usuario, (2) una metodologia y (3) el entorno
correspondiente para el desarrollo de dichos interfaces.

TADEUS utiliza diferentes modelos para comprender en profundidad a los
usuarios finales y la organizacion del trabajo durante el desarrollo: modelo de
tareas, modelo de usuario, modelo de la informaciéon, modelo de interaccion.
Cada modelo tiene una especificacién estructural y una dindmica.

e El modelo de tareas se deriva de modelos de inteligencia empresarial. Las
tareas relevantes para los procesos de negocio interactivos pueden dividirse en
otras subtareas (acciones y operaciones), o bien pueden provenir de otras
super-tareas. La notacion utilizada para el modelado es ORD vy la especificacion
dinamica se realiza por medio de OBDs.

e El modelo de usuario captura los roles que se asignan a tareas y/u operaciones
gue se deben realizar por medio del sistema interactivo. También captura
caracteristicas individuales de usuarios relacionadas con interaccion.

¢ El modelo de la informacién representa el dominio del problema.

e El modelo de interaccién se basa en una arquitectura de interfaz de usaurio
genérica como las plataformas MFC o JFC. Se especifican todos los controles
(GUI) necesarios para representar las partes estructurales y dinamicas de las
tareas.
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Data Model
¢ relate to
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Business refine to
Intelligence

Model

Interaction
Domain Model

refine to

Application Model

r'e

TADEUS-based development User interface prototype

Figura 37. Marco de referencia de TADEUS
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e Wisdom (Whitewater Interactive System Development with Object Models)

[Nunes, 2001]

Esta aproximacion basada en UML proporciona modelos de prototipos
evolutivos. WISDOM da soporte al desarrollo centrado en el usuario y al disefio
de la interfaz de usuario.

Proporciona mecanismos para abordar el modelado de los roles de usuario,
modelado de la interaccion, didlogo y presentacion. Introducen nuevos
elementos para la interfaz de usuario desde el analisis.

Asi mismo, propone hacer uso de un subconjunto determinado de la notacion
de UML para reducir el nUmero de conceptos que se requieren para el
desarrollo de sistemas interactivos.

¢ IDEAS (Interface Development Environment within OASIS) [Lozano, 2001]

IDEAS es una metodologia completa para el desarrollo de interfaces de usuario
interactivas que en su fase de diseno propone un Modelo de Didlogo que
describe la interfaz grafica de la GUI. Este modelo se aborda a partir de cuatro
diagramas: Diagrama de Interaccion de Didlogos, Diagrama de Estados
Internos, Diagama de Especificacion de Componentes y Tabla de Definicién de
Componentes.

Propone el uso de unos contratos representados por diagramas con clases y
agregaciones de UML. El contrato pone en relacidén los AIOs con los objetos del
dominio.

e UMLi (The Unified Modeling Language for Interactive Applications) [Silva, 2000]

[Silva, 2002]

En UMLi se propone el uso del tradicional UML para el modelado de sistemas
con unas extensiones que permitan especificar con mayor completitud las
interacciones de los usuarios.

En este sentido utiliza un diagrama para la interfaz de usuario con seis
constructures a modo de AIO que especifican el rol de cada objeto de
interaccion en la interfaz de usuario.

UMLIi se describird posteriormente con mayor nivel de detalle por tratarse de
un trabajo reciente que ha tenido repercusion y que ha influenciado esta tesis
en el disefio de sistemas CSCW.

e Just-UI [Molina, 2003]

Posibilita la generacion automatica de interfaces de usuario de aplicaciones de
gestion para diferentes plataformas a partir de un modelado conceptual:
patrones conceptuales para la captura de requisitos a partir de una extension
de OO-METHOD [Pastor, 1997].

e OO-H (Object Oriented Hypermedia Method) [Cachero, 2003]

0O0-H es un método para la generacion de interfaces de usuario Web
personalizadas a partir del Modelo de Usuario que define.

e TERESA (Transformation Environment for inteRactivE Systems representAtions)
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[Mori, 2004]

TERESA es una herramienta basada en la notacion CTT [Paternd, 1999] para el
modelado de tareas que permite, a partir de las mismas, generar la interfaz de
usuario en diferentes plataformas(portatiles, ordenadores de sobremesa, pda,
etc.). La notacion CTT ha sido explicada con detalle por el uso relevante que se
hace de ella en esta tesis.



e UsiXML (USer Interface eXtensible Markup Language) [Limbourg, 2004]

UsiXML es un lenguaje de marcado basado en XML que describe la interfaz de
usuario desde varias perspectivas: Character User Interfaces (CUIs), Graphical
User Interfaces (GUIs), Auditory User Interfaces y Multimodal User Interfaces.

Proporciona un medio para la descripcién de aplicaciones interactivas que
preserve un diseno independiente de caracteristicas como la plataforma final o
el entorno.

Describe mediante un nivel de abstraccidon alto los elementos constitutivos de
la interfaz de usuario de una aplicacion: widgets, controles, etc.

Asi mismo, esta basado en el proyecto europeo Cameleon [Calvary, 2003] que
propone cuatro niveles de abstraccion como marco de desarrollo de interfaces
de usuario: Tareas & Conceptos, UI abstracta (AUI), UI Concreta (CUI) y UI
Final (FUI).

e AB-UIDE (Agent-Based User Interface Development Environment) [Loépez,
2004] [Lépez, 2005]

AB-UIDE es un método que permite la generacidon de interfaces de usuario
capaces de adaptarse a las distintas situaciones que potencialmente pueden
surgir durante el proceso de interaccion. Los agentes en los que se basa
colaboran para proporcionar inteligentemente al usuario las adaptaciones mas
adecuadas en cada situacion que se presenta durante la interaccion con la
interfaz de usuario disefiada.

e CIAM (Collaborative Interactive Applications Methodology) [Molina, 2006]

Junto con la anteriormente comentada AMENITIES es una de las pocas
aproximaciones relacionadas con entornos CSCW para el desarrollo de la UI. Se
trata de un marco metodolégico para el disefio de la Interfaz de Usuario en
aplicaciones colaborativas.

No se trata de una metodologia completa sino que se propone como extension
o inclusion en otras metodologias existentes para completar las carencias que
tienen en el desarrollo de aplicaciones CSCW. Por lo tanto, no aborda el disefio
de manera directa, sino que facilita que en el desarrollo de las aplicaciones
groupware se tengan en cuenta aspectos groupware desde las tareas.

Puesto que es un trabajo relacionado con sistemas CSCW, ha influenciado el
desarrollo de esta tesis. Por este motivo, en el apartado 3.9.2 se describe con
mayor detalle y aparecen varias referencias durante este trabajo.

e FlowiXML [Guerrero, 2007]

FlowiXML es una metodologia que esta siendo desarrollada en la actualidad por
Josefina Guerrero Garcia bajo la supervision del Dr. Jean Vanderdonckt en la
Universidad de Louvain, Bélgica.

Esta metodologia estd orientada al desarrollo de interfaces de sistemas
workflow que estén basados explicitamente los requisitos y procesos de una
organizacion de un modo co-evolutivo. Estd basada en la definicion de un
modelo de proceso y un modelo de tareas que consideran los componentes de
la organizacién que estan involucrados.
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3.7.2 De Objetos de Interaccién Abstractos a Facetas

Las ultimas tendencias en el desarrollo de sistemas abordan el disefio de los
sistemas desde una perspectiva genérica. Esto se debe al gran numero de
posibilidades que ofrece el mercado y las necesidades de los usuarios.

Es decir, la idea subyacente para el desarrollo de una aplicacion es la que es, sin
embargo, segun el contexto de ejecucién, la plataforma objetivo (pda, portatil,
teléfono movil, etc), etc. el modo en el que la interfaz de usuario se presente puede
variar considerablemente.

Por lo tanto, el objeto del disefio en la actualidad pasa por conseguir que los
modelos generados en el analisis y en el propio disefio sean genéricos y se
especifiquen detalles de implementacidon posteriormente seglin las necesidades de
plataforma, o caracteristicas de personalizacion, etc.

3.7.2.1 Primera Aproximacion al Disefio Genérico de Interfaces de Usuario

Este es el fundamento de los Objetos de Interaccion Abstractos, del inglés Abstract
Interaction Objects (AIOs). La primera aproximacién, en 1990, al disefio de
interfaces de usuario (UI) teniendo en cuenta esta peculiaridad fue TRIDENT
[Bodart, 1990; Bodart, 1995]. TRIDENT es un conjunto de herramientas
interactivas que genera automaticamente la UI en aplicaciones altamente
interactivas.

Para ello propone el uso de los AIOs en el disefio de la UI, que proporciona una
seleccion de objetos independientes de detalles de implementacién. Por medio de
reglas automaticas se seleccionan los AIOs a partir de los modelos de datos de
aplicacion y didlogo. Finalmente, una técnica basada en arboles de decisidon hace
este razonamiento obvio para el usuario.

En general, cuando se selecciona la plataforma deseada, las caracteristicas
particulares de implementacion, los AIOs se traducen a Objetos de Interaccién
Concretos (Concrete Interaction Objects, CIOs) en la fase de implementacion. Estos
CIOs especificos también se conocen como widgets (windows gadgets) o controls or
physical interactors (segun la terminologia IFIP).

Los AIOs (logical interactors segun la terminologia IFIP) abstraen caracteristicas de
conjuntos de CIOs independientes del entorno. Vanderdonckt y Bodart propusieron
una clasificacion de hasta seis tipos de AIO. Cada elemento de cada tipo se
identifica con un nombre genérico (p.e. check box), tiene atributos generales vy
particulares (p.e. height, width, color, states), eventos abstractos (p.e. value
selection, mouse click) y primitivas.

Tabla 8. Tipos de Objeto de Interaccion Abstracto y ejemplos de elementos

Tipo AIO Elementos AIO (algunos)
Action Objects Menu, menu item, menu bar, drop-down menu, cascade menu, submenu
Scrolling Objects scroll arrow, scroll cursor, scroll bar, frame
Static Objects label, separator, group box, prompt, icon

edit box, scale, dial, check box, switch, radio box, spin button, push

Control Objects button, list box, dropdown list box, combination box, table

window, help window, dialog box, expandable dialog box, radio dialog

Dialog Objects box, panel

Feedback Objects message, progression indicator, contextual cursor
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Cada AIO se puede corresponder con 0, 1 o varios CIOs en cada entorno y ademas
pueden ser simples y compuestos. Los tipos de AIO simples se pueden ver en la
Tabla 8, mientras que los compuestos lo estan por otros AIOs simples o
compuestos.

3.7.2.2 Extensién de la ldea de Objeto de Interaccidon Abstracto en el Disefio de
Sistemas Interactivos

La idea del AIO se extiende a otros métodos, técnicas y metodologias para el
diseno de interfaces de usuario para herramientas interactivas. La mayoria de las
aproximaciones comentadas en el apartado anterior adoptan este enfoque.

En 2001, la metodologia IDEAS [Lozano, 2001] propone un Modelo de Dialogo para
la descripcion grafica de la GUI que lleve a la implementacion final de la UI. Este
Modelo de Didlogo es una descripcién abstracta de las acciones, y sus posibles
relaciones temporales, que los usuarios y los sistemas pueden llevar a cabo a nivel
de UI durante una sesion interactiva.

Concretamente establece cuando el usuario puede invocar comandos, seleccionar o
especificar datos de entrada y cuando el sistema puede requerir datos del usuario o
mostrar los datos de salida. Para todo ello se hace uso de los AIOs.

El Modelo de Didlogo se aborda desde cuatro diagramas: Diagrama de Interaccién
de Didlogos, Diagrama de Estados Internos, Diagama de Especificacion de
Componentes y Tabla de Definicion de Componentes.

El primero de ellos, el Diagrama de Interaccién de Diadlogos, modela el
comportamiento de lal GUI en base a las ventanas y didlogos (se emplea el término
didlogo con caracter general normalmente) que el usuario necesita para llevar a
cabo sus tareas y, logicamente, las selecciones que el usuario hace para pasar de
un dialogo a otro. La Figura 38 muestra un ejemplo de Diagrama de Interaccién de
Didlogos en IDEAS, donde se aprecian cada uno de los didlogos (en forma de
cuadros) asi como las acciones que tienen que desempenar los usuarios para llegar
de un sitio a otro. La notacion se basa en los diagramas de estados —conocidos
como statechart- de [Harel, 1987].

IDEAS propone ademas modelar el comportamiento intra-estados, es decir, lo que
sucede en cada dialogo en particular. Para ello se utilizan los diagramas de estados
de UML, dando lugar a lo que se conoce como Diagrama de Estados Internos,
ejemplo del cual se puede apreciar en la Figura 39.
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Es por medio del Diagrama de Especificacion de Componentes como se representa
la estructura de la GUI en base a los AIOs. Es decir, modela el conjunto de AIOs
gue el usuario necesita en cada didlogo. IDEAS simplifica el uso de estos objetos
abstractos identificando Unicamente tres tipos:

e Componentes

Este AIO tiene el objetivo de agrupar semanticamente otros AIOs formando
unidades cognitivas para el usuario que posteriormente se concretizaran en
forma de bordes, colores, agrupaciones, etc.

e Herramientas de Visualizacidn

Son objetos abstractos para que el usuario pueda mostrar o introducir
informacién de o al sistema.

e Herramientas de Control

Estos AIOs permiten que el usuario pueda controlar el funcionamiento de la
aplicacion: aceptar, cancelar, navegar, etc.

La Figura 40 muestra un ejemplo de cdmo se representaria en IDEAS un diadlogo en
base a los AIOs que contenga para que el usuario pueda realizar las tareas que
precise.
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Figura 40. Ejemplo de Diagrama de Especificacion de Componentes en IDEAS

Otra novedosa aportacién de la metodologia para el disefio de las UI de sistemas
interactivos es el uso de contratos que ponen en relacién los objetos del dominio
con los AIOs que los manejan. Esta relacidén se efectla por medio de agregaciones
de clases y AIOs en un mismo diagrama mostrando asi esa asociacion. La Figura 41
muestra un ejemplo de ello.
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Figura 41. Ejemplo de Contrato en IDEAS para poner en relacion AIOs con los objetos del dominio

3.7.2.3 Agrupaciones de Objetos de Interaccion Abstractos

Las diferentes aproximaciones incorporan conceptos similares en torno a los AlIOs.
Uno de ellos, la idea de agrupar AIOs dentro de un mismo didlogo (segun el modelo
conceptual de IDEAS) se mantiene por la naturalidad que supone su uso para
presentar la informacion relacionada de forma mas sencilla para el usuario. Es el
caso del tipo Componente descrito con anterioridad en IDEAS.

Entre 2000 y 2002 surge UMLi [Silva, 2000] como una nueva notacion que extiende
minimamente UML para poder llevar a cabo el disefio integrado de aplicaciones vy
sus interfaces de usuario. Basada en modelos de interfaces de usuario declarativos,
es un nexo entre desarrolladores de UI y desarrolladores de aplicaciones, es decir,
se describe al mismo tiempo la interfaz y la aplicacion.
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Figura 42. Modelos de interfaz de usuario declarativos en UMLi

La Figura 42 muestra el uso de los distintos modelos y diagramas desde ambos
dominios (desarrollador de aplicaciones y de la UI). Destacan el Modelo de
Presentacion Abstracta y el Modelo de Presentacién Concreta donde se utilizan los
AIOs y los CIOs correspondientes para el disefio de la UI.

El Diagrama de Interfaz de Usuario que proponen hace uso seis AIOs o
constructures que especifican el rol de cada objeto de interacion en una
presentacién de UI. Los dos primeros (FreeContainers y Containers) son AIOs de
agrupacion, lo que confirma la tendencia por este tipo de AIOs:
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« FreeContainers ___J". Son objetos de interaccién de alto nivel que no pueden
estar contenidos en otros objetos de interaccion (p.e. ventanas). También se
les conoce como unidades de presentacion puesto que los objetos de
interaccidon que contenga se presentan todos al mismo tiempo.

L__:I
e Containers .. .. Estos AIOs agrupan otros AIOs que no sean FreeContainers.
e Inputters . AIOs responsables de recibir informacidn de los usuarios.

« Displayers /.. AIOs responsables de enviar informacién visual a los usuarios.

e Editors <. Son AIOs Inputters y Displayers al mismo tiempo.

« Actionlnvokers |.”. AIOs responsables de recibir informacion de los usuarios en
forma de eventos.

El modelo de presentacion para un didlogo determinado usando UMLi se puede
refinar [Silva, 2002]. Es decir, algunos de los objetos de interaccion se pueden
descomponer en otros que muestren una descripcion mas precisa de la informacién.
Asi, un diagrama de UI que se haya modelado como el de la Figura 43 (a) podria
refinarse a un diagrama de UI como en del la Figura 43 (b).
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Figura 43. (a) Ejemplo de diagrama de interfaz de usuario en UMLi en su version preliminar. (b)
Ejemplo del mismo diagrama refinado

3.7.2.4 Facetas para Describir los Objetos de Interaccion

En 2004, una ultima evolucion de los AIOs propone el uso de facetas para su
descripcion. En el marco de la tesis de Quentin Limbourg [Limbourg, 2005] se
desarrolla un lenguaje para el desarrollo de UI independientes de la plataforma final
y de otras caracteristicas de implementacién: UsiXML [Limbourg, 2004].
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El Modelo de Interfaz de Usuario Abstracto (AUI) representa esta realidad en base a
los AIOs y las relaciones de interfaz de usuario abstractas. Estos conceptos
constituyen un vocabulario independiente de la implementacion. Concretamente,
los AIOs son independientes de la modalidad y de la plataforma.

La modalidad indica el modo de interaccion del usuario: interaccién grafica, vocal,
reconocimiento y sintesis del habla, interacciéon basada en video, virtual, realidad
mixta o aumentada. Desde [Nigay, 1995], modalidad se puede definir de una
manera mas precisa como la asociacion de un dispositivo fisico d con un lenguaje
de interaccién L: <d,L>. UsiXML soporta dos modalidades: habla (entrada y salida)
y grafica (entrada y salida):

e Speech input: <microphone, pseudo-natural language NL>, donde NL se define
por medio de una gramatica especifica.

e Speech output: <speech synthesizer, pseudo natural language NL>, donde NL
se define por medio de una gramatica especifica.

e Graphic input: <pointing device PD, direct manipulation>, donde PD
normalmente es un ratén.

e Graphic output: <screen, drawing language>, donde un drawing language
puede ser, por ejemplo, procedural o declarativo, pixel based o vector based.

La independencia de la plataforma es tanto software como hardware, es decir,
entendida como sistema operativo y dispositivo.

Una novedad presentada en [Limbourg, 2005] en relacion a los AIOs es su division
en sélo dos tipos: aquellos que no contienen ningun otro, Abstract Individual
Components (AIC); y los que agrupan otros objetos de interaccidon, los Abstract
Containers (AC).

Un AIC es una abstraccion que permite la descripcion de objetos de interaccion
independientemente de la modalidad en la que se implementara.

La siguiente gran novedad es el uso de facetas (facets) para describir cada AIC.
Cada AIC puede estar compuesto por multiples facetas. Cada una de ellas describe
una funcién particular que el AIC correspondiente puede llevar a cabo en el mundo
fisico. En concreto se identifican cuatro tipos de faceta:

e Input describe la accién de entrada soportada por un AIC.
e Output describe qué datos se pueden presentar al usuario por medio del AIC.
¢ Navigation describe una posible transicion que un AIC puede habilitar.

e Control describe enlaces entre un AIC y funciones del sistema, como por
ejemplo, métodos del modelo de dominio.

Un AC es una entidad que permite la agrupacion légica de otros ACs u otros AICs.
Los ACs dan soporte a la ejecucion de conjuntos de tareas conectadas logica o
semanticamente. Este concepto se conoce en otros trabajos como unidades de
presentaciéon (presentation units, PE) o espacios de trabajo (work spaces, WE).

En el proceso de reificacidn al nivel concreto un AIC podria asumir direrentes
funcionalidades puesto que puede asumir diferentes facetas. Un AC en ese proceso
de reificacion se corresponderia con contenedores graficos como ventanas, cuadros
de didlogo, layouts, etc.

La Figura 44 muestra un detalle de la relacidon de los conceptos empleados en esta
ontologia.
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Figura 44. Detalle de la relacién de los conceptos empleados en UsiXML en el modelado de la UI
abstracta

Asi mismo, es importante destacar que la metodologia estd basada en el Cameleon
Reference Framework [Calvary, 2003] que define los pasos para el desarrollo de UI
para aplicaciones interactivas multi-contexto. Los cuatro pasos que identifica son
los siguientes (también se pueden apreciar en la Figura 45):

e Final Ul (FUIl): es la Ul operacional, la implementacién en un contexto
determinado con detalles de plataforma, lenguaje, etc.

e Concrete Ul (CUI): concretiza un AUI para un contexto de uso determinado a
través de los correspondientes CIOs. Es independiente de la plataforma y se
considera una reificacion de un AUI a nivel superior y una abstraccion del FUI
con respecto a la plataforma.

e Abstract Ul (AUI): define los espacios de interaccion (o unidades de
presentacién) agrupando tareas de acuerdo a varios criterios: AIOs.

e Task & Concepts (T&C): describe las tareas que se han de llevar a cabo los
conceptos del dominio requeridos por esas tareas para ser llevadas a cabo.

/ Contextofuse A 7\ /7 Contextofuse B ™

0 Task & Concepts € 2 @ Task & Concepts
| I |
@ Abstract Ul (AUI) (€ 2 @ Abstract Ul (AUI)
+ T ] 7
© Concrete Ul (CUI) € DConcrete Ul (CUI)
| + T
@ Final Ul (FUI) [€ 2 @ Final Ul (FUI)
\ N\ /

A
'l' Reification 1+ Abstracton <€ Translation

Figura 45. Marco de referencia Cameleon para el desarrollo de aplicaciones interactivas multi-contexto.
Imagen obtenida de [Limbourg, 2004]

Como se puede apreciar, este marco también proporciona tres tipos de

transformacion entre los diferentes niveles. El proceso de abstraccién/reificacion
(abstraction/reification) que consiste en abstraer o concretizar, respectivamente,
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verticalmente entre los niveles definidos, mientras que el proceso de traduccién
(translation) supone un cambio en los artefactos utilizados segun el contexto de
uso.

El lenguaje de especificacion de modelos de presentacién propuesto en UsiXML no
tiene una representacién grafica, sin embargo, en la tesis de Montero [Montero,
2005] sobre calidad y experiencia en el desarrollo de interfaces de usuario se
asocia una notacion grafica para cada elemento. Esta notacién se ha seguido
empleado en trabajos posteriores como se puede ver en [Vanderdonckt, 2005]. La
Figura 46 muestra los simbolos empleados para representar cada objeto de UsiXML.

lcono Descripcion

'-.‘l_%' Icono asociado a un objeto Container. Objeto de interaccion abstracto que
permite aglutinar componentes en su interior.

ﬂ Icono asociado a un Componente. Objeto de interaccion abstracto que

mediante la incorporacion de distintas facetas definidas en usiXML permite
dar soporte a la interaccion mantenida entre usuario y sistema.

ﬁ?" '--:j -} lconos asociados a las diferentes facetas definidas en usiXML. A través de
= ellas es posible dotar a los componentes de interaccion de facilidades para
dar soporte a diferentes acciones de interaccion, respectivamente, entrada

de datos, salida de datos, operaciones de control v de navegacion.

Figura 46. Notacién grafica de IdealXML sobre objetos de UsiXML

3.8 Implementacion de Interfaces de Usuario

Las etapas de implementaciéon de Uls en HCI de los ultimos tiempos estan muy
orientadas a concretizar modelos abstractos de etapas anteriores en base a detalles
de implementacion, plataforma, etc. Son un paso consecuente del disefio de
sistemas y su historia reciente viene muy ligada a la de esta etapa de desarrollo de
AUIs (Abstract User Interfaces). La mayoria de los trabajos comentados en el
apartado dedicado al disefio de Uls (apartado 3.7) culminan esa etapa con una de
implementaciéon que concretiza los elementos que formaran parte de la interfaz de
usuario final (proceso de reificacion).

Otro ejemplo es Multimodal Teresa [Mori, 2004; Paterno, 2006], un entorno para el
diseno de interfaces multimodal. Maneja diferentes niveles de abstraccion partiendo
del modelo de tareas de CTT para crear las Uls mediante una serie de
transformaciones semi-automaticas. Interfaces que se generaran para la o las
plataformas especificas a partir del mismo modelo inicial.

La Figura 47 muestra un esquema del funcionamiento de TERESA. En primer lugar
se construye un modelo de tareas de alto nivel para aplicaciones
independientemente de la plataforma. El primer paso del método consiste en la
elaboracién de un modelo de tareas del sistema para las diferentes plataformas
consideradas (telefonia, escritorio, voz, etc.). Entonces se genera una interfaz de
usuario abstracta, AbstractUl, segun la plataforma. En el siguiente paso, segun
propiedades especificas de cada plataforma, se generan las interfaces de usuario
concretas: ConcretUl. El cuarto y ultimo paso consiste en la generacién del cédigo a
partir de la descripcién de la interfaz concreta.

Por los cuatro pasos del método seguido puede apreciarse que Multimodal Teresa
también se basa en el Cameleon Reference Framework [Calvary, 2003] que define
los pasos para el desarrollo de UI para aplicaciones interactivas multi-contexto.
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Muchos...

e ... lenguajes empleados en el disefio de interfaces (UIDLs, User Interface
Description Languages)...

e XIML [Eisenstein, 2001], SunML [Dery-Pinna, 2003], UIML [Ali, 2004], UsiXML
[Limbourg, 2004])

e ... entornos y sistemas basados en modelos ...

¢ TRIDENT [Bodart, 1990], UIDE [Foley, 1991], JANUS [Balzert, 1996],
MASTERMIND [Szekely, 1996], MOBI-D [Puerta, 1996] [Puerta, 1997], OVID
[Roberts, 1998], TADEUS [Stary, 1999; Stoiber, 2000], Wisdom [Nunes,
2001], UMLi [Silva, 2000] [Silva, 2002], Just-UI [Molina, 2003], TERESA [Mori,
2004], etc.

e ... Y métodos y metodologias...

¢ IDEAS [Lozano, 2001], OO-H [Cachero, 2003], AB-UIDE [L6pez, 2004] [Lopez,
2005], [Montero, 2005], etc.

... parten de esta idea general para construir Uls para plataformas especificas; y los
trabajos mas recientes en esta linea continlan haciendo uso del marco de
referencia Cameleon o aproximaciones similares para generar las interfaces
[Paterno, 2006; Lepreux, 2006; Coyette, 2005; Stanciulescu, 2005; Montero,
2005; Lopez, 2005; etc.].

| Task model for envisioned nomadic applications ‘

M 7 ] \‘\\

System task System task System task
model model model
Cellphone (XML) | Desktop (XML) [ l Voice (XML)
@ || || |
AbstractUl | | AbstractUI | AbstractUl |
Cellphone(XML) Desktop (XML) Voice (XML) |
3) | } ] | |
ConcreteUI Concrete Ul | Concrete UL
Cellphone(XML) Desktop (XML) Voice (XML)

“JIN 7N\ 71N
?i'mal ![] ad &N

:\_“-';' -
Figura 47. En Multimodal Teresa se pueden disefiar diferentes interfaces de usuario, para diferentes
plataformas, a partir de un mismo modelo de tareas
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La Figura 48 muestra un ejemplo en UsiXML a partir del cual se genera una sencilla
interfaz.

7L(h.-'lode id&gVIQOGS-CUi_T rame="AVI2006-cui"=
\ <wingow id="windcw_component_0"
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Figura 48. Una interfaz de usuario a partir de un esquema en UsiXML. Extraida de [Lepreux, 2006]

3.9 Metodologias para el Desarrollo de Entornos Colaborativos

La Ingenieria del Software ha propuesto numerosas metodologias para el desarrollo
de software desde la concepcién de la idea hasta el mantenimiento del sistema
desarrollado.

Ya en el campo de la interaccion persona-ordenador, en HCI, se han realizado
esfuerzos para desarrollar metodologias y procesos para disefar interfaces.
Normalmente HCI se refiere a la interaccion establecida entre un usuario y la
computadora, pero estas técnicas e ideas se pueden extender para mejorar la
comunicacién y la cooperacion entre grupos de usuarios y entre los usuarios de
€s0s grupos: interaccion persona-ordenador-persona.

Las metodologias HCI tratan de combinar caracteristicas propias de la ingenieria del
software con las de los sistemas de interaccion persona-ordenador. Una
caracteristica de las metodologias HCI mas recientes es su tendencia a centrarse en
el continuo feedback y las conversaciones mantenidas entre usuarios, disefiadores,
e ingenieros desde el inicio hasta el final del proceso de desarrollo. El proceso de
desarrollo esta totalmente centrado en el usuario. A menudo, los proyectos
centrados en el usuario se apoyan en estudios etnograficos del entorno en el que
interactian con el sistema dichos usuarios. Esto es especialmente importante en
entornos CSCW pues el usuario no sélo interactiia con el sistema, sino que ademas
se tiene en cuenta su interaccion con el resto de usuarios. Esto afiade una
complejidad que requiere nuevos métodos y técnicas, y logicamente nuevas
metodologias que guien el desarrollo de estos sistemas.

Algunos autores piensan que estos sistemas CSCW se deben tratar de un modo
diferente al resto de sistemas, de manera que se consideren aspectos como el
modelado del grupo o de las tareas. El uso de metodologias especificas produciria
unos resultados mejores puesto que se recogen y modelan estos aspectos
colaborativos de acuerdo con el mundo real.
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En este tipo de entornos se deben tener en cuenta diferentes caracteristicas
especiales puesto que el enfoque es diferente. Se trata de sistemas en los que
participan muchos usuarios de formas muy diferentes: concurrentemente o no,
distribuidos en el espacio o no, etc.

Sin embargo, las metodologias para el desarrollo especifico de entornos
colaborativos no son tantas. En [Dumont, 2001] se describe un método para la
especificacion de interfaces a través del uso de escenarios, en [Zhao, 2001] se
muestra el modelado del proceso de un disefio cooperativo, en [Kirsh, 2004;
Morris, 2004] se habla acerca de metodologias para la evaluaciéon de sistemas
colaborativos, etc.

En los siguientes apartados se muestran algunas metodologias de desarrollo de
software centras en algun aspecto de los entornos colaborativos.

3.9.1 AMENITIES

AMENITIES (A MEthodology for aNalysis and desIgn of cooperaTlve systEmS)
[Garrido, 2003] es una metodologia que surge con el objeto de abordar la
complejidad de los entornos colaborativos. Se centra en el grupo y cubre aspectos
relevantes de su comportamiento y estructura.

Las fases generales de la metodologia son:
1. Analisis del sistema y obtencion de requisitos.
2. Modelado del sistema cooperativo.
3. Analisis del modelo cooperativo.
4

Disefio del sistema, introduciendo nuevos elementos o cambios en el modelo
cooperativo, probablemente como resultado del analisis anterior.

5. Desarrollo del sistema software.

La metodologia sigue un proceso iterativo que permite el refinamiento del modelo
como consecuencia de su analisis, la revisidon de los requisitos, etc. En el esquema
general de la metodologia se identifican cuatro modelos:

e El Modelo de Requisitos, donde se lleva a cabo la obtencion y especificacion de
requisitos por medio de técnicas como la etnografia aplicada y los casos de uso
de UML. En primer lugar se elicitan los requisitos por medio de la etnografia, para
especificarlos y estructurarlos posteriormente por medio de los casos de uso.

e El Modelo Formal permite llevar a cabo un analisis automatizado del sistema por
medio de Redes de Petri Coloreadas (CPN, Color Petri Nets), que proporcionan la
semantica necesaria.

e El Modelo Cooperativo (COMO) es un modelo conceptual para describir y
representar un sistema cooperativo desde su estructura y funcionamiento. Se
emplea una notaciéon grafica, COMO-UML, para construir dicho modelo. La
notacién combina partes declarativas y operacionales.

e El Modelo de Desarrollo Software es el punto de conexién de la metodologia con
el desarrollo del software propiamente dicho. Hace uso de las notaciones UML:
diagramas de paquetes y de componentes, diagramas de clases y de interfaces,
diagramas de colaboracion; y diagramas de componentes y despliegue.
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Figura 49. Vistas conceptuales del modelo cooperativo de AMENITIES

3.9.1.1 Vistas Conceptuales del Modelo Cooperativo de AMENITIES

El modelo cooperativo el nicleo de AMENITIES, vy el estudio de la faceta cooperativa
de estos sistemas se lleva a cabo mediante cuatro vistas que muestran los aspectos
mas relevantes de los mismos:

e Vista de Grupo
¢ Vista Cognitiva
« Vista de Interaccidn
e Vista de Informacién

En la Figura 49 se muestra un esquema de las vistas conceptuales empleadas para
representar un sistema cooperativo.

Vista de Grupo

La Vista de Grupo hace ver el sistema desde el entorno colaborativo donde se
implantara, desde el escenario concreto, desde fuera.

Se describe la organizacién y las restricciones que se imponen dentro de esa
asociacion. Se ve la organizacion como un grupo de usuarios interrelacionados que
realizan tareas.

Los usuarios son diferentes porque realizan tareas diferentes, es decir, tienen roles
distintos.
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Aparecen entonces tres conceptos importantes para esta vista. El usuario, que es el
actor del escenario colaborativo. Las tareas, que seran las actividades y acciones a
realizar para conseguir cierto objetivo. Y el rol, que determina la relacién entre los
usuarios y las tareas que deben llevar a cabo.

Las relaciones entre los usuarios se ven condicionadas por restricciones impuestas
al sistema colaborativo:

e Capacidades: conocimientos que debe adquirir un usuario para desempefiar un
rol determinado.

e Leyes: reglas del grupo deducidas por la propia estructura social.

Se trata de una vista dindmica, en el sentido de que con el paso del tiempo los
usuarios pueden adquirir nuevas capacidades y las leyes pueden cambiar.
Logicamente, las organizaciones no son estaticas y esos cambios se deben reflejar
en el sistema.

Vista Cognitiva

La Vista Cognitiva representa el conocimiento que posee o adquiere cada miembro
del grupo en el escenario colaborativo. Seglin ese conocimiento, surgen una serie
de tareas que se describen en esta vista, primero a grandes rasgos, y luego con un
nivel de granularidad mas fino.

El analisis de las tareas conlleva un estudio de las actividades que se han de
realizar en el grupo; la divisién del trabajo, pues es sabido que descomponer un
problema grande en varios pequenos (“divide y venceras”) suele resultar mas
productivo, eficiente y clarificador; y la interrelacion de las diferentes tareas, ya
que, aunque se trate de objetivos distintos con actividades distintas, las tareas casi
siempre estan relacionadas de alguna manera y no se puede pasar por alto este
asunto.

El analisis de tareas se realiza en dos fases:
e En primer lugar se define el interfaz de rol.

¢ Se identifican todas las tareas y se describen las caracteristicas principales de
cada una de ellas

e Se detecta la relacién existente con otros participantes (tareas) y entorno
(eventos).

e Se estudia si puede ser interrumpida por otra tarea, cual es su naturaleza
cooperativa, cual es el mecanismo de activacién y el modo de sincronizacion.

e A continuacién se describen en detalle y se pormenorizan cada tarea
recogiendo también informacidén de otras vistas. Secuencialidad, concurrencia,
optatividad, decisiones, etc.

Vista de Interaccion

En la Vista de Interaccidon se realiza un estudio de los procesos que implican un
didlogo entre los participantes. Se establece cual es el modo de didlogo o los
requisitos que se imponen sobre los medios a utilizar.

Los modos de didlogo se establecen mediante protocolos. Por ejemplo, protocolos
democraticos en los que la toma de las decisiones se hace por mayoria, protocolos
de consenso en los que la decisidon se toma por aprobacién unanime, o protocolos
jerarquicos.
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Vista de Informacioén

Por Gltimo, en la Vista de Informacién se ha de recoger toda la informaciéon que se
comparte sobre el escenario colaborativo. Se puede tratar de documentos, que es
la informacion que se gestiona, eventos o recursos. Ademas puede ser implicita en
actividades y acciones o explicita como flujo entre actividades.

Las vistas se modelan mediante diagramas UML [Rumbaugh, 1999] modificados y
extendidos para reflejar la semantica de grupo.

En el proceso de desarrollo se identifican tres fases:

e En la primera se obtiene el modelo de requisitos mediante casos de uso,
técnicas de etnografia aplicada o modelos teoricos.

e La segunda en la que se realiza el modelo del sistema cooperativo con sus
caracteristicas especiales.

e La Ultima que permite pasar a una primera aproximacion del disefio inicial del
sistema.

Actualmente estan trabajando sobre esta Ultima fase teniendo en cuenta dos
aspectos:

e Se realiza una representacion del sistema colaborativo usando estructuras de
naturaleza hipermedia que permiten representar aspectos estaticos vy
dinamicos

¢ Se identifican patrones que facilitan la construccion de estas estructuras y el
posterior disefio de las aplicaciones encargadas de gestionarlas.

Ademas estan trabajando en el paso del modelo a métodos formales para que
permita describir la semantica del sistema. En concreto se trata de redes de petri
coloreadas.

3.9.1.2 Marco Conceptual del Modelo Cooperativo

AMENITIES define el marco conceptual en el que se basa para modelar la parte
cooperativa de los sistemas. En dicho marco se describen algunos términos tal y
como se puede apreciar en la Tabla 9. Asi mismo, se define un conjunto de
relaciones entre los conceptos mencionados con anterioridad:

e Asociacion general. Representa una relacion entre instancias de los conceptos
relacionados.

e Agregacion. Representa que un concepto es un agregado de otros.

e Especializacidn/generalizacion. Indica una relacion entre un concepto mas
general y varios mas especificos.

La notacion empleada para expresar el modelo cooperativo, COMO-UML, esta
basada en UML. Concretamente parte de los diagramas de estados y actividades,
sobre los que realiza una serie de extensiones para su aplicacion a sistemas
cooperativos.
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Tabla 9. Conceptos definidos en el marco conceptual de AMENITIES

Concepto Definicion

Ocurrencia de algun hecho que tiene una localizacidn tanto en el espacio como en

Evento .
el tiempo.
Accién Unidad basica de trabajo ejecutable atdbmicamente.
Artefacto Dispositivo (hardware y/o aplicacion software) utilizado para llevar a cabo ciertas
acciones.
Objeto de Entidad que contiene la informacion requerida para llevar a cabo acciones, o que se
informacién genera como resultado de éstas.
Subactividad Unlda_d de trabajo formada por un conjunto de acciones y otras subactividades que
permite estructurar tareas.
Tarea Conjunto de subactividades/acciones cuya realizacion permite alcanzar objetivos.
Actor Usuario, programa o entidad que puede desempefiar roles.
Rol Comportamiento esperado de un actor en base a un conjunto identificable de
tareas a realizar.
. Habilidad o responsabilidad asociada a un actor que le permite desempenar roles y
Capacidad S .
llevar a cabo tareas, subactividades o acciones.
Tarea Tarea en la cual para su realizacidon interviene mas de un actor, bien

cooperativa

Organizacion

Ley

Grupo

Protocolo de
interaccion

3.9.2

desempeifiando el mismo rol o distintos.
Conjunto de roles, y relaciones entre ellos, que se dan en un lugar de trabajo.

Norma impuesta por una organizacion que restringe su funcionamiento en base a
reglas sociales, culturales, capacidades de los actores, etc.

Conjunto de actores desempenando roles que pertenecen a una misma
organizacién o que participan en la realizacion de tareas cooperativas.

Conjunto de reglas de comportamiento que utilizan los miembros de un grupo para
llevar a cabo subactividades.

CIAM: una Propuesta Metodoldgica para el Desarrollo de la Interfaz de Usuario en

Sistemas Groupware

[Molina, 2006] propone un marco metodoldgico, CIAM (Collaborative Interactive
Applications Methodology), basado en un conjunto de modelos que permiten a los
ingenieros guiar el proceso de disefio y desarrollo de la Interfaz de Usuario en
aplicaciones interactivas para el trabajo en grupo.

Esta metodologia propone una serie de vistas para centrar la atencién del desarrollo
en diferentes aspectos. Las vistas no son independientes unas de otras, sino que
son complementarias y estan relacionadas.

3.9.2.1 Vistas para el Modelado en CIAM

En la metodologia se plantean diferentes vistas para el disefio de la interfaz de un
sistema groupware: Vista de Organizacién, Vista de Inter-Accién, Vista de Datos y
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Vista de Interaccion. De esta manera se modelan los aspectos que consideran mas
relevantes en este tipo de sistemas.

Vista de Organizacioén

La organizacion esta formada por el conjunto de roles a los que debe dar soporte la
herramienta groupware que se pretende disefiar.

En la Vista de Organizacion se tienen en cuenta los diferentes aspectos relativos a
la estructura de la organizacion en la que se desarrolla el trabajo en grupo:
organizacion, rol, grupo, agente software, actor y equipo de trabajo. Ver Tabla 10.

Tabla 10. Definicion de conceptos de la Vista Organizacional en [Molina, 2006]

Concepto Definicién

Vista Organizacional

Organizacion Estructura social en un entorno de trabajo formada por un conjunto de roles.

Se define un rol como un conjunto de actividades o responsabilidades que
Rol pueden ser desempefiadas por uno o mas usuarios de un sistema en un
momento determinado.

Conjunto de entidades (actores que desempefan roles) que pertenecen a una
Grupo misma organizacién o que participan en la realizacion de tareas cooperativas o
colaborativas.

Entidades software que realizan un conjunto de operaciones en nombre de un
usuario o de otro programa con un cierto grado de independencia o de
autonomia. Ademas de ser auténomo debe ser reactivo, social y con iniciativa
propia.

Agente Software

Un actor es una entidad activa (humana o no, individual o grupal), que puede

Actor ~ < - :
desempenar uno o mas roles en un determinado momento dentro del sistema.

. . Conjunto de roles que trabajan de forma conjunta en una tarea de trabajo en

Equipo de Trabajo
grupo

Adicionalmente se identifican relaciones jerarquicas entre los roles asi como

relaciones de especializacibn/generalizaciéon de roles, donde un rol puede ser

generalizado o especializado en otro.

Cabe destacar la definicion de equipo de trabajo como conjunto de roles que
trabajan de forma conjunta en la realizacion de cierta tarea de trabajo en grupo.
Existe pues una diferencia entre grupo y equipo. Un equipo es un tipo especifico de
grupo. Concretamente se emplea la definicién de equipo de trabajo propuesta por
[Campos, 2005]: "“Un ndmero reducido de personas con habilidades
complementarias, que tienen un compromiso con un propdsito comdn, una serie de
metas de desempefio y un enfoque, de todo lo cual son mutuamente responsables”.

Para abordar el modelado de la organizacion se emplea una notacion similar a los
diagramas de clases de UML, utilizando un icono representativo para cada uno de
los elementos (rol, actor, grupo, etc.).

Vista de Inter-Accion

Esta vista permite modelar la estructura y el flujo de trabajo, donde el concepto
principal es la tarea. Una tarea es una actividad desarrollada por actores para
alcanzar un cierto objetivo.
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En la Vista de Inter-Accién se tienen en cuenta conceptos como proceso CSCW,
tarea evento, interdependencia, tarea de trabajo en grupo, tarea individual, tarea
colaborativa y tarea cooperativa. Ver Tabla 11.

Para la representacion del flujo de trabajo se emplean los operadores temporales
incluidos en CTT.

Tabla 11. Definicion de conceptos de la Vista de Inter-Accion en [Molina, 2006]

Concepto Definicion

Vista de Inter-Accion

Conjunto de actividades necesarias para alcanzar un objetivo en el seno de una
organizacidn. El proceso incluye una organizacion especifica de las actividades de

Proceso CSCW trabajo en grupo. El proceso incluye informacion acerca de la comunicacién y la
coordinacién necesaria para llevar a cabo el trabajo. Muestra como el flujo de
control pasa de una actividad a otra.

Actividad realizada por los actores de una organizacion para alcanzar un cierto

Tarea objetivo.

Ocurrencia de algin hecho que tiene lugar en un instante concreto de tiempo y

Evento . -
que produce un cambio en el estado del sistema.

Relacion que se puede dar entre las tareas que definen el flujo de trabajo en la
Interdependencia organizacién. Esta podrd ser de distintos tipos: temporal, de datos y de
notificacion.

Tarea de Trabajo

Tarea en cuya realizacion esta envuelto un equipo de trabajo
en Grupo

Tarea Individual Tarea desempefiada por un unico rol

Tarea de trabajo en grupo en la que intervienen varios roles trabajando de forma

Tarea Colaborativa . , ,
coordinada en una tarea comun que da un resultado comun.

Tarea de trabajo en grupo en la que existe una meta comun, pero en la que los
Tarea Cooperativa miembros del equipo trabajan de forma independiente o sobre porciones
distintas del espacio de informacion comun.

Para el modelado de la inter-accion se emplean diagramas de estados que
representan la tarea a realizar, los roles envueltos y los objetos manejados,
guedando en los arcos de comunicacion la informacidon relativa a la informacién
transferida, las condiciones de ejecucion y los operadores temporales.

Previamente se utiliza una representacién llamada tabla de participacion, unos
diagramas inspirados en los diagramas de actividad de UML, que muestra de forma
sencilla cudles son los roles envueltos en una tarea, sin especificar relaciones
temporales.

Vista de Datos

En la Vista de Datos se modelan los datos manipulados durante el trabajo en grupo,
por lo que se tienen en cuenta conceptos como contexto compartido, objeto,
atributos, operaciones, objeto compuesto y objeto simple. Ver Tabla 12.

Para el modelado de esta vista se emplea un diagrama de clases de UML.
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Tabla 12. Definicion de conceptos de la Vista de Datos en [Molina, 2006]

Vista de Datos
Se denomina al conjunto de objetos (documentos, etc), y acciones que pueden
Contexto - . .
. realizarse sobre ellos, que son accedidos y manipulados en el seno de una
Compartido L -
actividad de trabajo en grupo.
Obieto Entidad que contiene la informacidn necesaria para la realizacién de las tareas, o
) que se genera como resultado de éstas.
. Pares (Identificador, Valor) que definen propiedades de los objetos del modelo de
Atributos ) .
datos. Definen la estructura del objeto.
0 . Operaciones a realizar sobre los objetos de la vista de datos. Definen el
peraciones : )
comportamiento del objeto.
Objeto Compuesto  Objeto de informacion compuesto de objetos mas simples.
Objeto Simple Unidad minima de informacién en el modelo de datos.
Tabla 13. Definicidon de conceptos de la Vista de Interaccion en [Molina, 2006]

Herramienta

Herramienta
Dependiente de la
Tarea

Herramienta
Independiente de la
Tarea

Interfaz de Usuario

Tarea Interactiva

Tareas de
Interaccion

Tareas de
Aplicacién

Relacion entre
Tareas Interactivas

Interfaz de Usuario
Colaborativa

Areas de
Visializacion
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Vista de Interaccion

Software empleado por los usuarios para realizar las actividades y alcanzar sus
objetivos.

Herramientas que dan soporte a las tareas directamente relacionadas con el
dominio de la aplicacién.

Herramientas de soporte a la comunicacidon y coordinacion.

Superficie de contacto entre los usuarios y la aplicacion software.

Se define tarea interactiva como la actividad Iégica necesaria para alcanzar un
determinado objetivo, y a las que la IU deberia dar soporte. Dependiendo de
quien realice esta tarea en didlogo persona-ordenador que tiene lugar a través
de la IU, se clasifica en tareas de interaccidon (iniciadas por el usuario) y tareas
de aplicacion (realizadas por la aplicacion).

Tareas llevadas a cabo por el usuario, e iniciadas por él, al interactuar con el
sistema.

Tareas ejecutadas por la aplicacién en el contexto del didlogo que se da entre el
usuario y la aplicacion interactiva.

Relaciones de precedencia y paso de informacidn que se dan entre tareas
interactivas.

También llamadas Interfaces Multiusuario, hace referencia a las IU de las
aplicaciones groupware.

Secciones en las que se puede dividir el contexto compartido en una tarea de
trabajo en grupo y que expresa la capacidad de ver o tener referencia a un
objeto o conjunto de objetos de dicho contexto.



Vista de Interaccion

La Vista de Interaccién describe las herramientas y los aspectos interactivos de la
aplicaciéon. En esta vista son importantes los conceptos: herramienta, herramienta
dependiente de la tarea, herramienta independiente de la tarea, interfaz de
usuario, tarea interactiva, tareas de interaccion, tareas de aplicacion, relaciéon entre
tareas, interfaz de usuario colaborativa y areas de visializacion. Ver 0.

Para el modelado de la interaccion se emplea CIAN (Collaborative Interactive
Applications Notation), una extensién de CTT que incluye tres dreas de
visualizacion:

(a) visualizacion colaborativa, que representa el contexto compartido;

(b) visualizacién individual, que representa la interaccién individual de cda miembro
del grupo y

(c) el subarbol que especifica el dialogo con el area del contexto compartido que
solo puede ser accedido de forma exclusiva por uno de los miembros del grupo a la
vez.

3.9.2.2 Etapas de CIAM

Las etapas de las que consta la metodologia CIAM (Figura 50) se centran en el
modelado del grupo en una primera instancia, después en el modelado del proceso
(cooperativo, colaborativo y de coordinacién) y finalmente en el modelado de las
tareas interactivas que realiza el usuario.

Modelado de la Modelado de la
| Inter-Accioén Interaccion
Creacion del
Sociograma
Modelado de Modelado de Tareas de
Responsabilidades Trabajo en Grupo

Figura 50. Etapas metodoldgicas de CIAM

La Tabla 14 describe las técnicas empleadas en cada una de las etapas que se
describen posteriormente.

Creacién del Sociograma

La primera etapa es la creacién del Sociograma que representa la estructura de la
organizacion y las relaciones que existen entre los diferentes miembros de la
misma. Asi, ademds de categorias como las identificadas en la Vista de
Organizacion (rol, actor, agente software, grupo, equipo de trabajo), se identifican
relaciones basicas entre ellos:

e Relaciones de herencia, donde se permiten heredar responsabilidades siempre
que se dé una determinada procondicion.

¢ Relaciones de desempefio entre actores y roles.

e Y relaciones de asociacién entre roles, que muestran si existen situaciones
donde dichos roles cooperan o colaboran entre si.
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Tabla 14. Etapas de CIAM vy las técnicas empleadas en cada una

Etapa de CIAM Tecrjlf:a d_e' Juiclas L. Resultado obtenido
especificacion representacion
Creacion del . . Representacidn de la estructura
’ Sociograma Gréfica N
Sociograma de la organizacion
Modelado de Modelo de Se obtiene la especificacion
A - Textual detallada de las
Responsabilidades Responsabilidades -
responsabilidades de cada rol
Tabla de participacion Textual Relacion entre las pr|n<_:|pa|es
tareas y los roles del sistema
Modelado de la
Inter-accion Modelo de N Representaaqn de la gstructura Yy
Grafica flujo del trabajo a realizar por

Inter-accion R
la organizacion

Matriz de Control de Relaciona objetos de informacion

Textual (o atributos) y roles a nivel de
Acceso .

Modelado de tareas tarea de trabajo en grupo

de Trabajo en Grupo Tabla de Permisos de Relaciona operaciones y roles a
Operacién sobre el Textual nivel de tarea de trabajo en
contexto compartido grupo

Modelado de . Representacion del reparto de
Grafo de Descomposicion . -
las Tareas Gréfica responsabilidades en una tarea

de Responsabilidades

Cooperativas cooperativa

Especificacién del Representacion del contexto

Modelado de : compartido de una tarea
Contexto Compartido e - L, .
Tareas . Grafica colaborativa, la divisidn en areas
. (diagrama de clases en - o Iy
Colaborativas - : de visualizacion y la politica de
notacion estandar UML) R
finalizacion
Arbol de Descomposicién
de Tareas Interactivas Modelado de la interaccién entre
notacion CTT ampliada cada rol y la aplicacion; asi como
Modelado de la ( - P . - y'aap !
g con iconos para Grafica la interaccion con el contexto
Interaccion A .
representar areas de compartido en tareas
visualizacion en tareas colaborativas

colaborativas)

Modelado de Inter-accion

En segundo lugar, la etapa de Modelado de la Inter-accién especifican las tareas
que definen el trabajo en grupo. Dichas tareas pueden ser clasificadas como
cooperativas, colaborativas o individuales.

Existen una serie de relaciones entre procesos: dependencia temporal, dependecia
de datos, notificaciéon. También una serie de condiciones: de terminacién, de plazo
y de ejecucion.

Se emplean las tablas de participacion y el modelo de inter-accion.

Modelado de Responsabilidades

Tras especificar el trabajo en grupo se ampliane el conjunto de responsabilidades
asignado a cada rol, afiadiendo responsabilidades individuales.

Modelado de Tareas de Trabajo en Grupo

En esta etapa se definen con mayor nivel de detalle las tareas cooperativas y
colaborativas identificadas en |la etapa anteriores.
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Por un lado se modelan las Tareas Cooperativas por medio de los grafos de
descomposicion de responsabilidades. Se detallan las sub-tareas en las que se
descomponen las tareas cooperativas

Por otro lado se modelan las Tareas Colaborativas, incluyendo la especificacién de
los roles envueltos en su ejecucién y de los objetos del modelo de datos manejados
por el equipo de trabajo. Se utiliza la especificacion del contexto compartido.

Modelado de Interaccion

En esta etapa se modelan Unicamente aspectos de interaccion persona-ordenador.
Se emplean los arboles de descomposicién de tareas interactivas en notacion CTT.
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CAPITULO 4.

MODELO CONCEPTUAL PARA
ENTORNOS CSCW

Los sistemas CSCW se caracterizan por la diversidad. Como se puede apreciar del
estudio realizado en los capitulos anteriores, esta linea de investigacidon proviene
del esfuerzo realizado por numerosos investigadores de diferentes areas como la
psicologia, la filosofia, la sociologia, la informatica, etc. Incluso investigadores de
diferentes areas dentro de la propia informatica han contribuido al desarrollo del
CSCw.

Si bien es cierto que esta diversidad ha propiciado la aparicion de este campo de
investigacion enriqueciéndolo con puntos de vista tan diferentes, también es cierto
que ha existido desde siempre un problema relacionado con el uso del lenguaje,
convirtiendo el desarrollo de proyectos en una auténtica “Torre de Babel”.

Este es el primer problema al que nos enfrentamos a la hora de realizar nuestra
primera incursion en el area y en este capitulo se muestra la solucidon que
adoptamos para solucionarlo: un modelo conceptual que recoge los términos de uso
frecuente definidos y relacionados de acuerdo con lo que los investigadores de mas
prestigio han propuesto en sus trabajos.
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4.1 Una Ontologia como Solucion ala Diversidad de Vocabulario
Empleado en el Desarrollo de Aplicaciones Groupware

Para solucionar el problema planteado existen diferentes alternativas. En este
apartado se estudian algunas, cuyo resumen de ventajas e inconvenientes de uso
se han detectado aparecen en la siguiente tabla, y se justifica la solucion adoptada.

Tabla 15. Ventajas e inconvenientes en técnicas para la categorizacién y/o definiciéon de conceptos

Ventaja Inconveniente

Taxonomia

Ontologia

Folcsonomia

Microformato

e Sencillez

e Claridad

e Novedad: Web 2.0

« Relaciones explicitas entre los elementos
e Posibilidad de Publicacién

¢ Posibilidad de busquedas avanzadas

¢ Posibilidad de compartir el conocimiento
e Amplia especificacion de conceptos

» Extensible

e Alto nivel de formalismo

* Sencillez

e Novedad: Web 2.0

o Flexibilidad

e Disminuye las barreras de la cooperacion
e Busquedas mas precisas

e Interrelacion  de
etiquetas

conceptos  por

e Feedback por las opiniones sociales

e Introduce “inteligencia humana”

e Sencillez

e Novedad: Web 2.0

e Operan sobre estandares existentes

e Centrados en el pensamiento humano

e Extensibles

¢ Rigidez en la clasificacion

e Los elementos pueden encajar en
diferentes clasificaciones: ambigliedad

eLos elementos pueden no encajar
facilmente en ninguna clasificacién

* Relacién entre los elementos

demasiado sencilla

e Mas que para definir, estan pensadas
para clasificar

o Dificultad si no se entiende la escala
del problema

« Diferentes enfoques sobre ontologias

e Busquedas mas rigidas y menos
eficaces que mediante el uso de otras
técnias como las folcsonomias

« No pensadas para la categorizacion

eNo estan definir

conceptos

pensadas para

e Mas bien pensados para categorizar
e Las relaciones no son explicitas

e« Ambigliedad terminoldgica

« Basadas en opiniones sociales

« Escasa especificacion de conceptos

* Bajo nivel de formalismo

* No para definir conceptos

« Mas bien pensados para clasificar
e Basados en opiniones sociales

« Escasa especificacion de conceptos

* Bajo nivel de formalismo

-109-



4.1.1 Planteamiento del Problema

En el capitulo anterior se ha planteado el problema que supone trabajar en
entornos multidisciplinares como CSCW. Los mismos términos pueden tener
significados diferentes segun el campo de investigacion correspondiente, e incluso
en areas diferentes del mismo campo de investigacion se pueden encontrar
divergencias terminoldgicas.

Los entornos colaborativos son un campo relativamente nuevo que carece de
estandares. Trabajar con un vocabulario con términos comunes con significados
notablemente dispares es un problema que necesita una solucion inmediata, antes
de poder continuar con cualquier tipo de discusion.

4.1.2 Seleccién de una Solucién

En la discusién sobre el estado del arte del capitulo anterior (ver apartado 3.1) se
describen algunas técnicas empleadas en la descripcién, caracterizacion,
clasificacion y uso de conceptos.

La taxonomia es una técnica para la clasificacion de términos, conceptos, elementos
en general, normalmente en forma de arbol con relaciones padre-hijo. El resultado
es una clasificacion rigida donde los elementos que se quieren clasificar no siempre
encajan en alguna de las clasificaciones identificadas, e incluso se puede dar el caso
de que un elemento encaje en mas de una, creando ambigliedad.

Los términos se pueden definir de todos modos puesto que seria independiente de
la taxonomia. Sin embargo, las relaciones entre ellos se limitarian a las de padre-
hijo. Las taxonomias estan pensadas para clasificar conceptos, mas que para
definirlos. Por todo ello no son una técnica que pueda resolver el problema
planteado.

Las ontologias son un concepto relativamente novedoso que permite definir
conceptos con claridad, expresar sus relaciones de una manera completa, asi como
publicar y compartir esa informacién. Se pueden realizar busquedas abanzadas
sobre las mismas, son extensibles y estan ideadas para realizar especificaiones
amplias de los conceptos. En cualquier caso las busquedas serian mas eficientes
con otras técnicas como las folcsonomias.

Lo que se plantea en esta tesis es la necesidad de un vocabulario comun para el
desarrollo te entornos colaborativos por medio de la metodologia presentada. En
principio no se pretende elaborar un estandar con el vocabulario necesario para los
entornos colaborativos, algo que, por otro lado, seria demasiado ambicioso.

Puesto que la escala del problema es menor que la de proponer una solucién
universal, en principio las ventajas de publicacion, blsqueda y comparticiéon de
conceptos que introducen las ontologias complejas de Informatica no son
necesarias. De hecho, no entender la escala de este problema y hacer uso de una
ontologia con toda su pontencialidad sélo introduciria una complejidad innecesaria.

Las folcsonomias son una técnica novedosa dentro de la Web 2.0 que permiten
categorizar elementos por medio de etiquetas de una manera muy sencilla y
flexible.

Los usuarios introducen esas etiquetas sobre los conceptos disminuyendo las
barreras de la cooperacion y permitiendo un feedback basado en opiniones sociales.
De esta manera las busquedas son mas eficientes, puesto que se agilizan por medio
de las etiquetas que caracterizan los elementos. Asi mismo, los elementos podrian
formar una red de interrelacién, pudiendo navegar por conceptos relacionados que
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podrian ser del interés de la comunidad. Se dice que el uso de folcsonomias dota a
los sistemas de “inteligencia humana”.

Sin embargo, el hecho de que esté basado en opiniones sociales reduce el nivel de
formalidad de la caracterizacidon, pudiéndose incluso encontrar términos sinénimos
caracterizando elementos. El empleo de estos sindnimos también alejaria a los
ususarios de aquello que pretenden encontrar.

El uso de folcsonomias para la elaboracién de un modelo conceptual no seria
adecuado porque esta técnica estd pensada para categorizar conceptos, no para
definirlos con precision, por lo que la especificacion no es suficiente.

Otro concepto nuevo que aparece en el entorno de la Web 2.0 es el de
microformato. También se trata de una técnica sencilla que, en este caso, opera
sobre estandares existentes y esta centrada mas en el pensamiento humano que en
la propia maquina. Extiende estandares con nuevos atributos y valores sobre dicho
atributos (es extensible), lo que permite categorizar la informacién. Sin embargo,
tal y como ocurre con los microformatos, no estan pensados para definir conceptos
y el nivel de formalismo es bajo.

En definitiva, después de estudiar cada una de las técnicas se concluye elaborar un
modelo conceptual basado en el uso de ontologias de un modo “relajado”.

Las ontologias permiten la definicion completa y formal de los conceptos que se
emplearan en el desarrollo de los entornos colaborativos, pero se dice que se hara
de un modo “relajado” porque, debido a la escala del problema planteado, no sera
necesario el uso de lenguajes como OWL para publicar y compartir la ontologia.

Las caracteristicas necesarias para llevar a cabo esta definicion conceptual las
cubren las ontologias:

e Se necesita una técnica que permita la definicién conceptual, haciendo uso de
un conjunto de metadatos para realizar una definicion amplia y completa.

e Un grado de formalidad alto, sin necesidad de que sea absoluto.

e Interrelacion explicita de los diferentes conceptos, que se muestra por medio
del modelo conceptual.

¢ La posibilidad de que este modelo conceptual pueda ser extendido. La inclusion
de nuevos elementos es previsible, mas aun si se extiende el modelo de
colaboracién a otro campos como el e-learning o la realidad virtual.

Otras caracteristicas propias de las ontologias mas completas del campo de la
informatica no son necesarias para este caso. Adecuando la posible solucidon
mediante el uso de ontologias a la escala del problema, se prescinde de algunas
caracteristicas de las mismas. Sin embargo, estas caraceristicas se podrian incluir
en cualquier momento si fuera necesario, extendiendo de nuevo su funcionalidad y
sus ventajas:

e Se prescinde de la posibilidad de publicacién y comparticiéon del conocimiento
de forma digital mediante OWL y Web Semantica, puesto que se pretende
definir el vocabulario necesario para el desarrollo de entornos colaborativos
mediante la metodologia propuesta. No se pretende consolidar este vocabulario
como un estandar.

e No se necesita realizar blusquedas avanzadas sobre los conceptos puesto que
no se trata de un conjunto amplio y lo que se pretende es definirlos y
relacionarlos bien para poder formar un vocabulario de manera que se pueda
“hablar con propiedad”. De hecho este es uno de los puntos que nos lleva a no
utilizar técnicas de categorizacion como las folcsonomias o los microformatos.
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4.1.3 Descripcién de la Solucion Propuesta

El desarrollo de ontologias en general y la definicion de términos en torno a los
trabajos colaborativos en particular es un esfuerzo que se ha realizado desde hace
muchos afios para concretar un vocabulario comin a un grupo de personas que
trabajan en un mismo campo, de manera que todas hablen con propiedad un
“mismo lenguaje”. De esta manera se evitan incoherencias, imprecisiones,
ambigledades y se avanza adecuadamente en el estudio de una materia
determinada. La seccion de trabajos relacionados del Capitulo 1 discute algunas de
las aproximaciones llevadas a cabo en ese sentido.

Los conceptos que aparecen en esta ontologia se concretan por medio de una
definicidon, una definicion contextual, unos posibles sinénimos en castellano, los
términos anglosajones empleados, la notacion empleada y el metamodelo parcial
asociado:

e La definicibn es una proposicion que expone con claridad y exactitud los
caracteres genéricos y diferenciales del concepto en el marco de las estructuras
organizativas de los usuarios de un sistema y las colaboraciones que se puedan
dar en ella.

e La definicion contextual expone con una o varias proposiciones la relacion del
término con otros términos del modelo conceptual. Especifica el concepto
segun el entorno terminoldgico que lo enriquece y/o modifica sutiimente.

¢ Los sin6nimos no son deseables en una definicidon ontoldgica, pero en caso de
darse se muestran en este metadato.

e Debido a la influencia del inglés en el campo de la investigacion informatica, se
ha considerado fundamental realizar una correspondencia de los términos
empleados en castellano con los términos anglosajones utilizados.

¢ El metadato nota muestra algun comentario adicional de relevancia.

e La notacion muestra la imagen grafica utilizada para representar el concepto.
No todos los conceptos tendran una notacién, porque algunos de ellos se
utilizan de un modo mas abstracto. Esta representacion grafica se utiliza en los
diagramas que representan los modelos de la realidad que se especifica.

¢ El metamodelo parcial asociado describe la situacion del concepto definido en el
marco ontoldgico mediante notacion UML 2.0 [OMG, 2005]. Muestra las
relaciones con el resto de conceptos de un modo semi-formal. Se dice que es
un metamodelo parcial porque es un detalle del metamodelo que representa
las estructuras organizativas colaborativas de los usuarios de un sistema. Este
metamodelo parcial sélo muestra las relaciones del concepto que se define con
sus conceptos relacionados, no las relaciones de esos conceptos con otros
conceptos.

Definir una ontologia para especificar conceptos relacionados con el dominio de
conocimiento “entornos colaborativos” proporciona un vocabulario comuin bien
definido, una lista de términos y significados que describen los objetos del dominio
y las relaciones entre ellos de un modo formal.

Existen multitud de trabajos en los que se definen términos relacionados con los
entornos colaborativos: grupo, rol, actor, tarea cooperativa, etc. Las definiciones de
todos esos conceptos pueden variar significativamente de un trabajo a otro. Con el
objetivo de tener una base firme para especificar la estructura organizativa de los
usuarios de un sistema colaborativo, asi como las relaciones que tienen lugar entre
ellos, se presenta esta ontologia: un modelo conceptual que nos permite hablar un
lenguaje comun y evitar ambigliedades en el uso de algunos de estos términos.
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El modelo conceptual que se propone en este trabajo es la base de una serie de
diagramas que hemos definido para representar entornos colaborativos. Diagramas
gue dan soporte a una técnica de modelado centrada en el usuario como miembro
de una organizacion que interacciona (ver Capitulo 5). Es decir, no se trata de un
elemento aislado, sino de una parte de esa organizacién que tiene una serie de
caracteristicas, que pertenece a grupos, que desempefia roles, que realiza tareas
cooperativas para lograr objetivos que no serian alcanzables de forma individual. El
vocabulario empleado para especificar esta estructura y estas relaciones entre
usuarios es lo que define esta ontologia.

Los términos definidos en la ontologia apareceran en el Modelo Conceptual
relacionados unos con otros. La definicion de cada uno de los términos se realizara
junto con la descripcién del modelo correpondiente de manera que la lectura resulte
mas sencilla.

4.2 Un Modelo Conceptual para la Especificacion de Entornos
Colaborativos: Descripciéon de los Modelos

El apartado anterior ilustra la necesidad de un glosario de términos basico para el
diseno de un sistema colaborativo. Se han agrupado y relacionado los términos de
manera que la especificaciéon de un entorno colaborativo se pueda realizar a partir
de distintos modelos que se describen en los siguientes subapartados.

Los modelos (Figura 51) reflejan la realidad colaborativa del entorno y se integran
como parte de la metodologia para especificar las necesidades del sistema desde
diferentes puntos de vista complementarios que llevan a una especificacion
completa y coherente del sistema colaborativo.

No se trata de modelos inconexos, sino que estan relacionados unos con otros y
existe una trazabilidad entre ellos, de manera que un cambio en uno podria
suponer un cambio en algin otro, lo que estd dentro de la légica de la
especificacion del sistema desde diferentes puntos de vista. Esa trazabilidad
asegura la coherencia de dicha especificacion y quedara patente en la descripcion
de la metodologia empleada en el Capitulo 5.

En primer lugar, la estructura organizativa de los usuarios de un entorno
colaborativo se representa mediante el Modelo de Organizacion. Mediante este
modelo se representa la estructura de los actores del sistema asi como las
relaciones de colaboracion que tienen lugar entre ellos.

El Modelo de Tareas especifica las acciones individuales o colectivas que deben
realizar los usuarios del sistema para conseguir objetivos determinados. También
se especifican otro tipo de acciones que no realicen personas (tareas de aplicacion o
abstractas).

El Modelo de Objetivos representa las metas de los grupos y los fines para los que
se llevan a cabo las tareas a cualquier nivel de granularidad.

El Modelo de Sesién proporciona una vista del sistema en un momento
determinado. Es la representacion de un escenario concreto.

La percepcion de los usuarios sobre lo que los demas estan haciendo en el sistema
o awareness descrito en el apartado 3.6 no requiere un modelo aparte sino que es
algo que, como se vera en la metodologia descrita en el apartado 5.4, es algo que
se debe tener en cuenta a lo largo del proceso, y especialmente en la etapa de
disefio.
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Figura 51. Relacién entre modelos

En este apartado se describen los diferentes modelos identificados como necesarios
para la especificacion de un sistema colaborativo centrado en el usuario y dirigido
por tareas, generando asi una metodologia de desarrollo de sistemas que permite
crear interfaces de usuario que consideran la interaccion entre los diferentes
usuarios del un entorno CSCW a través de las maquinas y de las infraestructuras de
red.

Como se comentd en el apartado anterior, por una lectura mas sencilla, en cada
modelo se definirdn los términos asociados al mismo, es decir, esa parte de la
ontologia. Asi mismo se describe la parte del metamodelo que sirve como base para
la generacién del modelo correspondiente. Por Gltimo, se describe el diagrama
asociado para la realizacion de dicho modelado. Por lo tanto, el Modelo Conceptual
u Ontologia para los entornos colaborativos que se emplea en este trabajo queda
definido por medio de la ontologia propiamente dicha, como conjunto de términos
bien definidos, el metamodelo que relaciona los conceptos y los diagramas y
notaciones empleados en la representacion del sistema por medio de los modelos.

4.2.1 Modelo de Organizacioén

El Modelo de Organizacion es un modelo de un nivel de granularidad alto en el que
se muestra graficamente, por medio del Diagrama de Estructura Organizativa
(OSD, Organizational Structure Diagram), la organizacion de los ususarios del
sistema. Es decir, como se agrupan, qué relaciones tienen esos grupos, y qué roles
se desempefian en el sistema.

El Modelo de Organizacion surge de la necesidad de situar en el entorno
colaborativo al usuario. El nimero de usuarios de las aplicaciones ha crecido
exponencialmente en los Ultimos afos, pero ya no sélo entendido como nimero de
personas que hacen uso de la misma, sino también en cuanto a las posibilidades de
uso de la herramienta por parte de los usuarios segun desempenan un rol u otro,
segun estan en uno u otro grupo, etc.

El OSD permite reflejar graficamente la organizacién de los usuarios del sistema.
“De un vistazo” es posible tener una percepcion de la situaciéon de los roles en el
sistema, de la agrupacién de usuarios, de quién pertenece a qué grupo, etc. La
estructura arborescente del diagrama permite ver a la organizacion, entendida
como conjunto de todos los usuarios, roles, etc., como el mayor de todos los
grupos. Es el nodo raiz del arbol, que se va ramificando para dividir el “problema”
de grupo en problemas mas pequefios.

Los conceptos identificados para poder realizar dicha representacion de forma
completa, coherente y correcta son: estructura organizativa, elemento organizativo,
relaciéon organizativa, role, actor, grupo, individuo, usuario, agente, relacion
organizativa estructural, relacion organizativa de grupo, relacion de desemperio,
relacion de agregacion, relacidon de jerarquia e co-interaccion.
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4.2.1.1 Definicién de Conceptos

Estructura Organizativa

Definicion

La Estructura Organizativa de los participantes de un sistema colaborativo es la
expresion de la distribucién de sus elementos, incluyendo sus relaciones de
pertenencia a grupos y sus relaciones de desempeiio de roles.

Definicién Contextual

Elemento Organizativo, Relacién Organizativa

Rol

Restricciones

Sinénimos

Organizacion

La estructura organizativa se representa mediante el
Diagrama de Estructura Organizativa (OSD) que refleja el
modelo organizativo. Se define de acuerdo a algunos
conceptos que se conocen como elementos organizativos
(grupo, rol, actor, individuo, usuario y agente) asi como en
base a algunas relaciones organizativas entre dichos
elementos (relacion de desemperio, relacién de agregacion,
relacion de jerarquia y relacion de co-interaccién). Por lo
tanto, mediante la estructura organizativa se relacionan los
elementos rol, actor, grupo, individuo, usuario y agente.

Los elementos organizativos que constituyen la estructura
organizativa desempefian roles en el sistema que dan sentido
a su existencia.

Los actores del sistema pueden desempenar roles o
pertenecer a grupos segln una serie de restricciones sobre los
mismos.

Término Anglosajon

Organizational structure

Nota

e Estructura organizativa es un concepto empleado dentro del lenguaje usual
para el disefio de entornos colaborativos, pero no existe una representacion
fisica en los diagramas que modelan la realidad colaborativa.

De hecho, el Modelo de Organizacion presentado en el trabajo permite
representar esa estructura organizativa y sus caracteristicas por medio del
0OSD, diagrama que se explicard tras la explicacion del Metamodelo de

Organizacion.

Notacion
No.
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Metamodelo Parcial

Role
Restriction

0

_______________ * lays’

: < could_play P iy

|
______________ |
ZF {incomplete, disjoint} * :
|
| *
| * < has '
Law Capacity Actor
1
*
. is hierarchically under » . f{complete, disjoint}
1
« has * Group Individual
Z%{incomplete, disjoint}
I |
User Agent

Figura 52. Metamodelo parcial de la estructura organizativa

Elemento Organizativo

Definicién

Un elemento organizativo es todo aquel componente de la estructura organizativa
de los participantes de una organizacion.

Definicién Contextual

Rol, Actor, Grupo, Individuo, Usuario, Agente

Co-interaccion

Sinébnimos

Componen la estructura ldgica de usuarios que utilizaran una
aplicacion colaborativa. Estos elementos permiten clasificar,
describir y caracterizar a tales usuarios.

Las interacciones que puedan tener lugar en la aplicacién
colaborativa se presentaran entre los diferentes elementos
organizativos. La interaccion persona-ordenador-persona se
dara entre elementos organizativos, que interactan unos con
otros para llevar a cabo una tarea cooperativa, para alcanzar
una meta comuan.

Colaborador, participante
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Término Anglosajon
Organizational item

Nota
No.

Notacion

No. Ver notacién particular para cada uno de ellos.

Metamodelo Parcial

No. Ver metamodelos parciales de cada uno de los Elementos Organizativos.

Rol

Definicion
Un rol es el conjunto de tareas que puede desempefiar un actor.

Definicién Contextual

Actor, Tarea Un actor del sistema no tiene sentido por si mismo. Un actor
es lo que es debido al rol que desempefia en cada momento
en el sistema. Por lo tanto, un actor no tiene sentido en el
sistema si no desempena al menos un rol. Es por este motivo
por lo que el concepto de tarea esta ligado al de rol en el
metamodelo. Un actor no tiene asociada directamente ninguna
tarea, sino que las tareas estan asociadas a los roles. Cada
actor, por tanto, lleva a cabo tareas dependiendo del rol que
desempefia.

Restriccion, Actor Un actor podria desempefiar un rol solo si cumple con unas
determinadas restricciones.

Sinénimos

Papel.

Término Anglosajon

Nota

Ver notas del concepto de actor.

Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de rol, y formando
parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nombre de dicho rol en letras
capitales.

R
5
ROLE_1

Figura 53. Notacién empleada para representar el concepto de rol
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Metamodelo Parcial

Session
Role
Restriction ) 1
* plays® perfbms Protocol
< could_play \ ]
———————— - |
|
* I
I
Lo
Actor .
Task
Figura 54. Metamodelo parcial del rol
¢ Actor
Definicion

Un actor es una o varias personas, u otro u otros sistemas externos, que interactla

con el sistema.

Definicion Contextual

Rol, Tarea

Grupo
Individuo

Capacidad, Rol

El actor puede interactuar directamente con el sistema
colaborativo llevando a cabo tareas individuales, o bien, puede
interactuar con otros actores a través del sistema realizando
de este modo tareas cooperativas. Esta es la clave de la
diferencia entre interaccién persona-ordenador y colaboracién
(interaccion persona-ordenador-persona). En la primera el
actor interactla con el sistema, mientras que en la segunda el
actor interactla con otros actores en el sistema. En cualquier
caso un actor realiza una tarea en funcidn del rol que
desempefia en ese momento, es decir, no hay una relacion
directa actor-tarea, sino que el actor realiza las tareas de
acuerdo al rol desempefiado en un momento dado. La relacion
es, pues, transitiva a través del rol.

Un actor puede ser un elemento colectivo.
Un actor puede ser un elemento individuo.

Un actor posee determinadas capacidades que le
perdesempenfar ciertos roles.

Grupo, Individuo, Usuario, Agente
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Sinénimos
No.

Término Anglosajon

Actor.

Nota

¢ El concepto de actor introducido por la ingenieria del software orientada a
objetos [Jacobson, 1992] introduce una pequefia confusidon, puesto que se
emplea para hacer referencia al rol que juega en un sistema [Constantine,
1999]. Coloquialmente un actor seria una persona (por ejemplo)
desempefiando algo, mientras que el rol es ese algo que esta siendo
desempeifiado. En [Constantine, 1999], se hace esta discusién y terminan por
utilizar el concepto rol de usuario (user role) para concretar el rol que juega un
actor que es humano.

e Algo similar ocurre con el actor de los Casos de Uso en UML 2.0 [OMG, 2005].
En UML 2.0 (asi como en su versidon anterior), un actor especifica un rol
desempefiado por un usuario u otro sistema que interactla con el sujeto. El
término rol para esta definicién se emplea de un modo informal. Por tanto, en
UML 2.0 rol y actor se podrian considerar sinénimos. Un actor modela un tipo
de rol desempefiado por una entidad que interactla con el sujeto, pero que es
externo al sujeto (sujeto empleado aqui como el sistema).

Un actor en UML 2.0 puede representar roles desempefiados por humanos,
hardware externo u otros sujetos (sistemas). Un actor no es necesariamente
una entidad fisica.

El actor que se define en este trabajo para modelar las estructuras
organizativas de los usuarios de un sistema colaborativo no representa los
roles desempenados por humanos, hardware externo u otros sujetos
(sistemas). El actor definido aqui representa precisamente esos humanos,
hardware externo u otros sistemas. El actor puede ser interno del sistema o
externo al sistema, pero que interactlda con él.

En este sentido, la definicion de actor y de rol, en este trabajo, se asemeja
mas a las utilizadas por [Constantine, 1999].

¢ Por otro lado, mencionar que se ha considerado que un actor sélo puede ser o
bien un grupo, o bien un elemento individuo (ya sea un usuario o un agente) y
que ademas un mismo actor no puede ser a la vez grupo y elemento individuo.

Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de actor, y formando
parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nombre de dicho actor en letras
capitales. Puesto que es un concepto genérico, podria omitirse el nombre del actor
en su representacion.

g

ACTOR_1

Figura 55. Notacién empleada para representar el concepto de actor
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Metamodelo Parcial

Role
Restriction -
/:\ Session
: < Eou d_play pla'ys
| ! *
______________ |
{incomplete, disjoint} * :
|
| *
* < has '
Capacity Actor
1 . intends »
*
*
is hierarchically under » . Zr{complete, disjoint} *
1
| Objective
Group Individual
Figura 56. Metamodelo parcial del actor
: Grupo
Definicion

Un grupo es un conjunto de actores, individuos o colectivos, que desempefian roles
para lograr un objetivo comun.

Definiciéon Contextual

Objetivo, Actor Un grupo es un conjunto de actores que necesitan interactuar
y colaborar para alcanzar un objetivo comun. Dichos objetivos
comunes no serian realizables sin tal colaboracion.

Grupo Los grupos podrian formar parte de otros grupos. De esta
manera, la organizacién entera podria verse como el mayor de
los grupos.

Ley Un grupo tiene unas leyes y un actor puede formar parte de

un grupo si cumple con sus leyes.
Ver Actor.

Sinbnimos
No.

Término Anglosajon

Group.

Nota
No.
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Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de grupo, y formando
parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nhombre de dicho grupo en letras
capitales.

GROUP 1

Figura 57. Notacién empleada para representar el concepto de grupo

Metamodelo Parcial

Law Actor

. is hierarchically under » . f{ccmplete, disjoint}
1

< has Group

Figura 58. Metamodelo parcial del grupo

Individuo

Definiciéon
Un elemento individuo es un, y soélo un, actor que desempena roles.

Definiciéon Contextual

Usuario, Agente El concepto individuo Unicamente expresa unidad. Representa,
por tanto, cualquier elemento no colectivo que interactla con
o en el sistema, ya sea una persona o un elemento
impersonal, como podria ser una pieza de software que
también interactia con el sistema. En el primer caso se habla
de un usuario. En el segundo de un agente.

Ver Actor.
Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Individual.

Nota

¢ El término individuo referencia al adjetivo, a algo individual, no colectivo.
Notese como se hace uso del término individuo en la definicién al tratarse de
un adjetivo: “elemento individuo”. Sin embargo, por comodidad, normalmente
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se relajara el uso del lenguaje y se empleara como un sustantivo, siendo
también valido “Un individuo es...”.

e A pesar de que se contemplan estas dos Unicas posibilidades como elemento
individuo (usuario y agente), no se descarta que en una extensién del modelo
conceptual aparezcan nuevos tipos de elemento individuo. Asi mismo, se
considera que un elemento individuo siempre sera o bien un usuario, o bien un
agente, es decir, ningun elemento individuo puede ser usuario y agente a la
vez.

Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de individuo, y
formando parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nombre de dicho
individuo. Sélo la primera del las letras en capital. Puesto que es un concepto
genérico, podria omitirse el nombre del individuo en su representacion.

Individual_1

Figura 59. Notacién empleada para representar el concepto de individuo

Metamodelo Parcial

Actor

{complete, disjoint}

Individual

Z%{incomplete, disjoint}

I |
User Agent

Figura 60. Metamodelo parcial del individuo

' Usuario

Definicion
Un usuario es un elemento individuo humano.

Definicién Contextual

Ver individuo y actor.
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Sinénimos

No. Podriamos hablar de persona o humano como sinénimos, pero seria un error
puesto que son conceptos mucho mas genéricos y no tiene porqué tratarse de
elementos que interactlan con el sistema necesariamente.

Término Anglosajon

User.

Nota
No.

Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de usuario, y formando
parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nombre de dicho usuario. Sdlo la
primera del las letras en capital.

7y

User 1

Figura 61. Notacion empleada para representar el concepto de usuario

Metamodelo Parcial

Individual

{incomplete, disjoint}

User

Figura 62. Metamodelo parcial de usuario

Agente

Definiciéon

Un agente es un elemento individuo no humano.

Definiciéon Contextual

Ver Individuo y Actor.

Sinénimos

Sistema externo. En cualquier caso se debe tener cuidado puesto que no es un

sinonimo bidireccional. Un sistema externo es una agente siempre, sin embargo,
existe la posibilidad de que un agente sea un sistema interno.
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Término Anglosajon

Agent.

Nota

¢ Todo elemento individuo que no sea una persona se considera un agente. Asi,
un sistema software externo que interactuara con el sistema que se especifica
seria un agente, asi como un clasico agente inteligente, que mecanizara
algunas tareas dentro del sistema, seria considerado también un agente.

Notacion

Bajo la forma grafica utilizada para representar el concepto de agente, y formando
parte de la misma, se utiliza una etiqueta con el nombre de dicho agente. Sdlo la
primera del las letras en capital. La 'S’ del icono representativo viene de sistema,
aludiendo al tipo de actor que representa.

3

Agent 1

Figura 63. Notacién empleada para representar el concepto de agente

Metamodelo Parcial

Individual

{incomplete, disjoint}

Agent

Figura 64. Metamodelo parcial de agente

‘ Restriccion

Definicion

Una restriccion es una condicion sobre un actor.

Definiciéon Contextual

Ley, Capacidad
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Las leyes y capacidades tienen que ver con las politicas que
gobiernan el comportamiento del grupo, y por tanto, con el
comportamiento social de sus miembros: obligaciones,
permisos, prohibiciones, etc. Asi, el sistema impone las
restricciones (leyes) que rigen su funcionamiento obligando a
los elementos que lo forman a comunicarse, coordinarse y
colaborar. Los actores adquieren/abandonan habilidades o
responsabilidades (capacidades) que en ciertos casos las leyes
demandan para llevar a cabo el trabajo.



Rol, Actor Las restricciones determinan si un actor puede, es capaz de
desempefiar un rol.

Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Restriction.

Nota

La definicidon contextual de restriccién pertenece a [Garrido, 2003].

Notacion
No.

Metamodelo Parcial

Role
Restriction
0
_______________ * la 5*
: < could_play P iy
|
______________ |
Zﬁ {incomplete, disjoint} * :
|
| - L
< has L
Law Capacity Actor
1
*
. is hierarchically under » . f{complete, disjoint}
1
< has * Group Individual

Figura 65. Metamodelo parcial de la restriccion

Ley

Definicion
Una ley es una norma impuesta por un grupo que restringe su funcionamiento en
base a reglas sociales, culturales, capacidades de los actores, etc.

Definicién Contextual
No.

Sinénimos
No.
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Término Anglosajon

Law.

Nota

La definicion de ley es una adaptaciéon de la de [Garrido, 2003].

Notacion
No.

Metamodelo Parcial

Restriction

Zﬁ {incomplete, disjoint}

Law Capacity

< has Group

Figura 66. Metamodelo parcial de la ley

Capacidad

Definicion
Una capacidad es una habilidad o responsabilidad asociada a un actor que le
permite desempeiiar roles y llevar a cabo tareas.

Definicién Contextual
No.

Sinbnimos
No.

Término Anglosajon

Capacity.

Nota

La definicidon de capacidad es una adaptacion de la de [Garrido, 2003].

Notacion
No.
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Metamodelo Parcial

Restriction

*

ZF {incomplete, disjoint}

« has * Actor

Law

Capacity

Figura 67. Metamodelo parcial de la capacidad

‘ Relacion Organizativa

Definicion

Una relacion organizativa es toda asociacién existente entre dos elementos
organizativos por la cual se establece la estructura logica de los actores del sistema
o se identifica una interaccion entre ellos.

Definicién Contextual

Rol, Actor (Grupo, Individuo, Usuario, Agente)

Sinénimos
No.

La estructura organizativa de los usuarios de un sistema se
define de acuerdo a los elementos organizativos y a las
relaciones organizativas que se dan entre ellos. Se distinguen
dos tipos de relaciones entre elementos organizativos:
relaciones estructurales y relaciones colaborativas.

Término Anglosajon

Organizational Relationship.

Nota

La siguiente figura clasifica las diferentes relaciones organizativas.
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Relacion Organizativa |

—| Relacién Estructural

—{ Relacion de Desempefio |

—| Relacion de Agregacion |

—| Relacién de Jerarquia |

—{ Relacion de Grupo |

Co-Interaccion |

Figura 68. Esquema clasificatorio de las relaciones organizativas de un sistema.

Notacion
No.

Metamodelo Parcial

No. Ver metamodelos parciales de cada una de las relaciones organizativas.

Relacion Organizativa Estructural

Definicion

Una relaciébn organizativa estructural es una asociacién entre elementos
organizativos que describe las relaciones de dependencia entre ellos, definiendo de
esta manera la estructura organizativa légica de los actores del sistema.

Definicion Contextual

Rol, Actor (Grupo, Individuo, Usuario, Agente)

Las relaciones organizativas estructurales describen las
relaciones de pertenencia a grupos y los roles que
desempefian los actores del sistema. La estructura
organizativa del los actores queda especificada por medio de
todas estas relaciones de forma explicita. Exiten tres tipos de
relacién estructural que permiten especificar lo anteriormente
comentado: relaciéon de desemperio, relacién de agregacion y
relacion de jerarquia.

Sinébnimos
Relacion estructural.

Término Anglosajon

Structural relationship.
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Nota
No.

Notacion

No. Ver notaciones de cada una de las relaciones organizativas estructurales.

Metamodelo Parcial

No. Ver metamodelos parciales de cada una de las relaciones organizativas
estructurales.

' Relacion de Desempefio

Definicion

Una relacion de desempefio es una relacién organizativa estructural que identifica el
role que juega un actor.

Definicion Contextual

Rol, Actor Por medio de una relacion de desempefio es posible saber
como es el actor (sus caracteristicas) y lo que puede hacer
(tareas) segun el rol que desempena.

Pero va mas alld de esta relacion. Es una relacion de
dependencia similar a la definida en UML 2.0 [OMG, 2005] que
enriquece la semantica que existe en torno al concepto role-
actor. Concretamente, por medio de esta relacion se explicita
que un actor no tiene sentido en el sistema sino por el/los
roles que desempefia. Un actor no puede realizar nada en el
sistema si no tiene asociado al menos un role.

Ver Rol y Actor.
Sindbnimos
Desempefio.

Término Anglosajon

Play relationship.

Nota
No.

Notacion

VAN

Figura 69. Notacién empleada para representar el concepto de relacion de desempefio
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Metamodelo Parcial

Role

plays”

Actor

Figura 70. Metamodelo parcial de la relacién de desempefio

Relacion de Agregacion

Definicién

Una relacién de agregacion es una relacion organizativa estructural que identifica
una asociacion entre el todo y las partes.

Definicién Contextual

Actor, Grupo, Individuo

Sinébnimos

Agregacion

La relacion de agregacion define los elementos (actores) que
pertenecen a cada grupo. La relacion de agregacion tiene
sentido entre un grupo y los actores que lo forman. Esto
significa que un grupo podria estar formado por otros grupos
o bien por otros elementos organizativos individuales como
usuario o agentes.

en la definicién del sistema, se identifican los roles a priori y
se agrupan segun sea necesario, generando la estructura
organizativa del sistema. Puesto que los actores no tienen
sentido sin esa definicion de roles por la relacion de
desempefios entre ellos, la afirmacién anterior sigue teniendo
sentido.

Término Anglosajon

Aggregation relationship.

Nota

Se trata de la definicidn tradicional de agregacion en UML [OMG, 2005].

-130-



Notacion

Figura 71. Notacidon empleada para representar el concepto de relacién de agregacion

Metamodelo Parcial

Role
0
plays*

i
I
I
I
I
|

Actor

1
is hierarchically under » . Zr(complete, disjoint)
1
Group Individual

Figura 72. Metamodelo parcial de la relacién de agregacion

' Relacioén de Jerarquia

Definicion

Una relacion de jerarquia es una relacién organizativa estructural que identifica una
dependencia de grado entre dos actores.

Definicion Contextual

Actor La relaciéon de jerarquia muestra la dependencia de unos
actores sobre otros, determinando asi sus posiciones relativas
de acuerdo a criterios de clase, poder, oficio, categoria,
autoridad o cualquier otro asunto que conduzca a un sistema
de clasificacion.

Sinénimos

No.

Término Anglosajon

Hierarchy relationship.
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Nota

La definicion contextual relativa a actor esta basada en la definicidon de jerarquia de
la Wikipedia [Wikimedia, 2007].

Notacion

Figura 73. Notacion empleada para representar el concepto de relacion de jerarquia

Metamodelo Parcial

Actor

is hierarchically under »

Figura 74. Metamodelo parcial de la relacién de jerarquia

Relacién Organizativa de Grupo

Definicion

Una relacion organizativa de grupo es una asociacién entre elementos organizativos
que describe las relaciones de interaccion entre los actores del sistema.

Definicion Contextual

No.

Sindbnimos

Relacién de grupo.

Término Anglosajon

Group relationship.

Nota

Se ha identificado como relacién de grupo Unicamente la co-interaccién, pero el
modelo esta abierto y podria extenderse, si fuera necesario, para considerar otro
tipo de relaciones organizativas de grupo.

Notacion

No. Ver notaciones de cada una de las relaciones organizativas de grupo.

Metamodelo Parcial

No. Ver metamodelo parcial de cada una de las relaciones organizativas de grupo.
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. Co-interaccion

Definiciéon
La co-interacciéon es una relacién organizativa de grupo entre dos actores que

expresa una interaccién entre ellos, encaminada al logro de un objetivo comun que
no podria alcanzarse sin dicha interaccion.

Definicion Contextual
Ver Tarea.

Ver Objetivo.

Tarea de Grupo, Objetivo

Dos actores del sistema podrian estar relacionados entre si
por medio de una co-interaccién, indicando, de esta manera,
que colaboran entre si para llevar a cabo una tarea de grupo y
alcanzar un objetivo comUn que no seria alcanzable de otra
manera.

Tarea La co-interaccion refleja una colaboracion existente entre dos
actores del sistema. Para que esta interaccion se dé es
necesario que ambos actores realicen una tarea, compuesta o
atémica. La composicién de esas tareas dara lugar a una tarea
de grupo. La composicion de diferentes co-interacciones, entre
varios actores, dara lugar a tareas de grupo mas complejas.

Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Co-interaction.

Nota

No es lo mismo una co-interaccién que una tarea cooperativa tradicional. Lo que
tradicionalmente se ha entendido como tarea cooperativa en esta ontologia se
corresponde con el concepto de tarea de grupo. Podria darse el caso que varias co-
interacciones entre actores compusieran una tarea de grupo.

La co-interaccion podria estar relacionada con una o varias de las caracterizaciones
de las tareas segun sus caraceristicas CSCW: comunicacién, cooperacion,
colaboracién o coordinacién. Son interacciones entre actores en un sistema. Tanto
en espafol como en inglés, las caracteristicas anteriores comienzan por “co”.
Haciendo alusién a esta coincidencia, se ha determinado llamar co-interaccién a
este tipo de relacion.

Notacion

Una co-interaccidon se representa por medio de una linea dirigida o no entre dos
elementos organizativos. En los extremos aparece el nombre de la tarea realizada
por el actor correspondiente para que se pueda llegar a dar esa tarea de grupo. En
el centro de la linea aparece el nombre de la tarea junto con una leyenda que alude
a la caracterizacion de la tarea de grupo segln sus caracterisiticas CSCW:
coordinaciéon, comunicacion (communication), cooperacion / colaboracién; de
tiempo: sincrona / asincrona; y de espacio: mismo espacio (same) / espacios
diferentes (different).
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Metamodelo Parcial

El siguiente metamodelo parcial no representa la co-interaccién en si, sino los
elementos que participan de esa relacion. Para considerar esa co-interaccién, dos
actores del sistema deben realizar sendas tareas. Esas tareas las realizan porque
desempefian un rol. Probablemente la ejecucién de esas tareas (y el consiguiente
logro de los objetivos asociados) lleve a la consecucion de un objetivo de una tarea

Task_role_1

[ Co-interaction

[or 'mm op/14 ] S/AT D/S |

Task _role 2
Figura 75. Notacién empleada para representar el concepto de co-interaccion

de grupo.
perfoms
Role Task
1 *
0
I
P a;ys < 1achieves
|
|
1 1
|
|
Actor Objective
Figura 76. Metamodelo parcial de la co-interaccion
Task *perfoms Role Protocol
|
Restriction Ia‘ &
< coul|d_play P ;y
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, - |
I
I
Zﬁ {incomplete, disjoint} } N Session
|
‘ < has Actor *
Law Capacity *w
| <infends
* 1
Zﬁ {complete, disjoint}
* 1
< has * Group Individual ]
Objective
%{incomplete, disjoint}
User Agent

Figura 77. Metamodelo de Organizacion y sus relaciones con otros metamodelos
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4.2.1.2 Metamodelo de Organizacion

La figura siguiente muestra el metamodelo de organizacién, incluyendo algunos
elementos de otros metamodelos por su estrecha relacién: tarea, protocolo, sesion
y objetivo. En la descripcion de cada uno de los conceptos se ha podido entender
también su relacién con los conceptos de otros metamodelos, por lo que no es
necesario volver a comentarlo.

4.2.2 Modelo de Tareas

El desarrollo Web ha sufrido un espectacular cambio en los Ultimos afios motivado
por la mejora de la tecnologia, las infraestructuras y el modo de crear aplicaciones,
mas centradas en las necesidades del usuario, que cada vez dan mas importancia a
la mejora de requisitos no funcionales como la usabilidad de los sistemas, para
garantizar la calidad de los mismos.

Se ha pasado de tener portales Web formados por un conjunto de paginas escritas
en HTML a tener verdaderos programas de un nivel de complejidad elevado, que
permiten realizar todo tipo de acciones a través de Internet.

Todas esas acciones facilitan a los usuarios realizar tareas que por tiempo o por
distancia espacial no serian posibles. La colaboracién entre los distintos usuarios de
la red es posible gracias al desarrollo de nuevas herramientas que, a través de la
Web, facilitan la comunicacion y la cooperacion de las personas.

Para “orquestar” todas esas tareas, para describir los pasos, las acciones que tienen
que realizar los usuarios para lograr sus objetivos, se han utilizado los sistemas de
anadlisis de tareas como. Estas notaciones proporcionan a los disefiadores la
especificacion exacta de estas tareas que se han de realizar, de manera que se
facilita el desarrollo de la aplicacion Web identificando los pasos a seguir en cada
momento o los elementos de control, informacion, etc. [Lozano, 2002; Mori, 2004]
que han de aparecer en la interfaz Web para poder llegar a ejecutar ciertas
acciones.

El Modelo de Tareas describe las porciones de trabajo que se realizan los actores
del sistema en la consecucién de cada uno de los objetivos necesarios para alcanzar
el objetivo de la aplicacion. Para ello, el modelo conceptual se ha basado en los
conceptos propuestos por autores relevantes en el analisis de tareas y de entornos
colaborativos, de manera que cada tarea identificada y descrita para los
disenadores por medio de cualquier sistema de analisis de tareas, tenga en cuenta
la caracterizacién tradicional de tareas mas relevante.

Una buena caracterizacion de las tareas que se han de realizar en un portal Web
facilitan la comprension del dominio del problema a los disefiadores de Ila
aplicacion, lo que posibilita el desarrollo de una aplicacion de calidad, en la que los
pasos a seguir para cumplir los objetivos son mas sencillos. El beneficiario final del
buen desarrollo es el usuario final del sistema.

4.2.2.1 El Mundo de las Tareas

Como se ha comentado con anterioridad, el concepto de tarea es un término que se
ha definido en multitud de ocasiones a lo largo de los afos, pero siempre con
pequefios matices que diferencian unas definiciones de otras. En este metamodelo,
la definicion de tarea esta inspirada en una de las notaciones mas utilizadas para el
modelado de tareas: ConcurTaskTrees [Paterno, 1999].
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‘ Tarea

Definicion

Una Tarea es una porcion de trabajo necesaria para lograr un Objetivo

determinado.

Definiciéon Contextual

Objetivo

Tarea Compuesta, Tarea Atdmica

Algunas tareas se descomponen en otras tareas mas
especificas, y éstas en otras, y asi sucesivamente. Las Ultimas
tareas, aquéllas que ya no puedan dividirse en otras, son
tareas atomicas. Una tarea debe ser atdmica o compuesta
necesariamente. Adicionalmente, las tareas se caracterizan
con otras carateristicas.

Abstracta, de Aplicacidon, de Interaccion, de Usuario

Rol

Sinbnimos

Accion, Actividad.

Una tarea también se puede caracterizar como abstracta, de
aplicacion, de interaccion o de usuario. Es una caracterizacion
exclusiva, de manera que una tarea no podria ser de mas de
uno de esos tipos al mismo tiempo. Estos tipos de tareas son
los que se proponen en CTT [Paterno, 1999]. Se ha
considerado importante esta clasificacion porque es
ampliamente aceptada e identifica con claridad las tareas que
se han de realizar en un sistema para alcanzar un objetivo.

Esta caracterizacion de tareas segun las caracteristicas
previstas por paternd se ha dejado abierta por la ambigledad
que introduce la tarea abstracta, y porque no se descarta
concretar otro tipo de tarea en este sentido. Es decir, estas
caracteristicas definen muy bien el tipo de tarea que se
describe, pero no se descarta que pudiera surgir otro tipo,
dentro de lo que se consideran tareas abstractas actualmente,
gue concretizara aun mas dicha descripcién.

Las tareas estan asociadas a roles. Los actores que
desempefian esos roles son los que pueden llevar a cabo las
tareas.

Término Anglosajon

Task.

Nota

El concepto tarea en esta ontologia tiene un significado muy general. Esta definicion
simplifica la concepcion de qué es lo que tiene que realizar cada actor del sistema.
Todas las porciones de trabajo se consideran tareas, desde la mas compleja hasta
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la mas simple. Por tanto, otros términos como accion o actividad se consideran
sindbnimos en este caso.

Notacion

No. Ver tarea compuesta, tarea de grupo, abstracta, de aplicacion, de interacciéon y
de usuario.

Metamodelo Parcial

Role perfoms Protocol Session
1 * *
Objective 1 « achieves 1 Task
{incomplete, disjoint}

0. f *
1 Zf(complete, disjoint}

ComposedTask AtomicTask Application User

Abstract Interaction

Figura 78. Metamodelo parcial de tarea

Tarea Abstracta

Definicion
Las tareas abstractas son tareas complejas cuya descripcion no encaja con alguno
de los tres tipos previstos: de aplicacion, de interacciéon o de usuario.

Definiciéon Contextual

Ver tarea.
Sinébnimos
No.

Término Anglosajon
Abstract task.

Nota

La notacion proviene de [Paternd, 1999].
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Notacion

o

Figura 79. Notacién empleada para representar el concepto de tarea abstracta

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de Tarea.

Tarea de Aplicaciéon

Definicion

Una tarea de aplicaciéon es aquella tarea que es ejecutada por el sistema, por
agentes, en su totalidad, sin la intervencion de un usuario.

Definicion Contextual

Ver tarea.

Sinénimos

No.

Término Anglosajéon

Application task.

Nota

Reciben informacién del sistema y pueden proporcionar informacion a los actores,
pero son activadas por la aplicacion.

La notacion proviene de [Paternd, 1999]

Notacion

-
g

Figura 80. Notacion empleada para representar el concepto de tarea de aplicacion

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea.

Tarea de Interaccion

Definicion
Una tarea de interaccion es aquella tarea llevada a cabo por el usuario
interactuando directamente con la aplicacion.

Definiciéon Contextual

Ver tarea.
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Sindbnimos
No.
Término Anglosajon

Interaction task.
Nota

Se trata de tareas activadas directamente por el usuario.

La notacion proviene de [Paternd, 1999]

Notacion

M
1
Figura 81. Notacion empleada para representar el concepto de tarea de interaccién

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea.

. Tarea de Usuario

Definicion
Una tarea de usuario es aquella tarea que lleva a cabo un actor individuo humano
en su totalidad.

Definicion Contextual

Ver tarea.
Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

User task.

Nota

Pueden ser actividades cognitivas o fisicas en las que no se interactia con el
sistema.

La notacion proviene de [Paternd, 1999]

Notacion

Figura 82. Notacion empleada para representar el concepto de tarea de usuario

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea.
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4.2.2.2 Clasificacion de Tareas segun sean Atdmicas o Compuestas

Tal y como se ha expresado con anterioridad, se considera un Unico término, tarea,
para expresar las porciones de trabajo que realizan los actores del sistema. En
otros trabajos se ha hecho uso de términos como “accion” o “actividad” para
describir, componer o descomponer tareas.

El uso de un unico término facilita al Ingeniero del Software la especificacion del
sistema. No necesita pensar cual es el limite del nivel de granularidad a partir del
cual se pasaria de hablar de accion, tarea o actividad.

En cualquier caso se habla de tarea, si bien se acepta que existen diferentes niveles
de granularidad. Por este motivo, el concepto de tarea se “adorna” con el de
compuesta 0 atémica, segun sea el caso, naciendo de esta manera dos nuevos
conceptos que complementan y caracterizan al primero.

Tarea Compuesta

Definiciéon

Una tarea compuesta es una tarea formada por varias tareas atémicas u otras
tareas compuestas.

Definiciéon Contextual

Ver tarea.

Ver tarea de grupo.

Sinénimos

No.

Término Anglosajon

Composite task.

Nota

Conviene tener presente que una tarea compuesta, como tarea que es, se
caracteriza también como tarea abstracta, de aplicacion, de interaccion o de
usuario.

Notacion

No exite una notacién especifica puesto que en los arboles CTT se puede observar
claramente si se trata de una tarea compuesta, ya que seria un nodo del que salen
mas tareas en caso de estar desplegado, o un nodo con un simbolo '+’ en caso de
estar replegado.
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Metamodelo Parcial

Task
Zf{comple‘te, disjoint}
1
ComposedTask AtomicTask
Zr{incomplete, disjoint}

GroupTask

Figura 83. Metamodelo parcial de tarea compuesta

‘ Tarea Atémica

Definicion

Una tarea atémica es una tarea que no se puede descomponer en otras, sino que
su ejecucion es la solucion en si misma.

Definicion Contextual

Ver tarea.

Sinébnimos

No.

Término Anglosajon

Atomic task.

Nota

Las tareas atomicas son el nivel de granularidad mas fino, son indivisibles y la
solucién en si mismas.

Conviene tener presente que una tarea atébmica, como tarea que es, se caracteriza
también como tarea abstracta, de aplicacién, de interaccién o de usuario.

Notacion
No.
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Metamodelo Parcial

Task

Zﬁ{complete, disjoint}

ComposedTask AtomicTask

Figura 84. Metamodelo parcial de Tarea Atémica

4.2.2.3 Las Tareas de Grupo: una Especializacion Frecuente de Tareas Compuestas en
Sistemas Web Multi-Usuario

En el analisis de tareas para sistemas Web, cada vez resulta de mayor importancia
tener en cuenta las tareas cooperativas que se puedan dar en un sistema. Esto se
debe, principalmente, a que la red se ha convertido en el medio mas importante
desde el que las personas pueden realizar acciones en conjunto. Se pueden
comunicar en tiempo real por medio de chats o sistemas de telefonia VoIP, o de
forma asincrona por medio del tradicional correo electronico o de los foros. Se
establecen nuevos medios de colaboracion y comunicacion como los blogs. Todos
los miembros de una organizacién, aun distribuidos geograficamente se pueden
coordinar por medio de agendas y calendarios compartidos que operan a través de
la Web, etc.

Todas estas posibilidades sugieren un grupo especial de taras que,
tradicionalmente, se han llamado cooperativas. En esta caracterizacion hemos
preferido llamarlas tareas de grupo, puesto que se hace referencia a tareas CSCW
[Greif, 1988], Computer-Supported Cooperative Work, cuyas bases son la
coordinacion, la comunicacion y la informacion compartida [Poltrock, 1999]. Antes
de esta clasificacion, la categoria comparticion de la informacién era denominada
cooperacion [Poltrock, 1994], sin embargo, carece de sentido tratar de explicar que
las bases de un concepto (CSCW) son de esa manera (coordinacién, comunicacion y
cooperacion) puesto que esta misma palabra se encuentra en CSCW, el concepto a
definir.

Por otro lado, el uso del término cooperativo, a veces, se ha confundido con el
término colaborativo. Es cierto que son palabras, conceptos muy proximos, pero
esconden una pequefa diferencia semantica que merece la pena destacar.

Por todo ello, en este modelo conceptual se utiliza un término mds genérico cuando
se habla de tareas en las que participan varios usuarios para lograr un objetivo que
seria inalcanzable de forma individual. Este término es tarea de grupo, que,
l6gicamente, es una tarea compuesta, que se descompone en diferentes tareas
realizadas por distintos actores del sistema.
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Tarea de Grupo

Definicion

Una tarea de grupo es una tarea compuesta en la que participan dos o mas actores
del sistema.

Definicion Contextual

Ver tarea compuesta.

Caracteristicas CSCW

Una tarea de grupo se puede caracterizar atendiendo a los
pilares del CSCW [Greif, 1988], Computer-Supported
Cooperative Work: Coordinacién, la Comunicacién y la
Informacion Compartida [Poltrock, 1999].

Una tarea de grupo serd de al menos uno de estos tipos,
pudiendo ser caracterizada como de varios de ellos a la vez.

Caracteristicas de Johansen

Una tarea de grupo se puede caracterizar atendiendo a matriz
espacio-temporal establecida por Johansen [Johansen, 1988]:
sincrona, asincrona, en el mismo-lugar o en lugares-
diferentes.

Una tarea de grupo sera sincrona o asincrona, y se llevara a
cabo en el mismo-lugar o en lugares- diferentes. Es decir, se
clasificara espacial y temporalmente, pero no podria ser
sincrona y asincrona al mismo tiempo, ni se puede llevar a
cabo en el mismo-lugar y en lugares-diferentes a la vez.

Sindbnimos

No.

Término Anglosajon

Group task.

Nota
No.

Notacion

Las tareas de grupo se representan por medio de co-interacciones.
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Metamodelo Parcial

ComposedTask

{incomplete, disjoint}

GroupTask
Z%{incomplete, overlapping}
I |
CscwkFeatures JohansenFeatures
A {complete, overlapping} Zﬁ {complete, overlapping}
[ ] [ |
Coordination Communication Time Place

InformationSharing {complete, disjoint} {complete, disjoint}

Synchronous Asynchronous SameSpace DifferentSpace

{complete, disjoint}

Cooperation Collaboration

Figura 85. Metamodelo parcial de la tarea de grupo

4.2.2.4 CSCW Features

Tras esta discusidn acerca de las tareas de grupo, han surgido una serie de
conceptos tipicos del CSCW que nos permiten caracterizar las tareas segun sean
orientadas a la coordinacién, a la comunicacion o a la comparticion de la
informacion [Poltrock, 1999].

Muchos investigadores consideran cooperacién y colaboracibn como conceptos
diferentes [Flores, 1994; Grudin, 1994] y asi se ha hecho en este modelo
conceptual, a pesar de que la diferencia sea minima.

En el capitulo anterior se han discutido ampliamente estos conceptos.

Coordinacion

Definicion
Una tarea de grupo se caracteriza como de coordinacién cuando dos o mas actores
del sistema armonizan esfuerzos para lograr un objetivo comun.
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Definicion Contextual

No.

Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Coordination.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

Comparticién de la Informacién

Definicién

En este caso, se habla de comparticiéon de la informacidon cuando dos o mas actores
llevan a cabo tareas de grupo cooperativas o colaborativas, puesto que en el dicho
proceso de grupo se produce un acceso comun a recursos del sistema sobre los que
se colabora o se coopera.

Definicion Contextual

Ver Colaboracioén.

Ver Cooperacion.

Caracteristicas CSCW, Colaboracion, Cooperacion

Las caracteristicas tipicas del CSCW son tres: (1)
coordinacion, (2) comunicacion y (3) comparticion de la
informaciéon, colaboraciébn o cooperacion [Poltrock, 1997;
Poltrock, 1999].

a) Puesto que en la mayoria de las investigaciones del campo
se hace diferenciacion entre cooperacién y colaboracién, por
pequefa que sea, se han mantenido ambos términos.

b) Puesto que muchos investigadores piensan que el tercer
punto es la cooperaciébn vy, otros tantos, que es la
comparticion de la informacién, se ha decidido contemplar los
dos términos.

De los dos puntos anteriores a) y b) se concluye contemplar
los tres términos detectados en la explicacion tradicional del
tercer “pilar” del CSCW (3). tanto la cooperacién como la
colaboracion son comparticiéon de la informaciéon de alguna
manera.
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Caracteristicas CSCW

Sinénimos
No.

Normalmente no se empleard este concepto puesto que se
habla con mayor frecuencia de colaboracion y/o de
cooperacion que de comparticion de la informacion.

Una tarea de grupo puede caracterizarse como de
coordinacién y/o de comunicaciéon y/o de cooperacion o de
colaboraciéon. Es decir, una tarea de grupo podria ser a la vez
caracterizada por cualquiera de las anteriores de forma
concurrente, pero nunca podrian concurrir cooperacién y
colaboraciéon: una tarea de grupo no puede caracterizarse
como de colaboracién y de cooperacion al mismo tiempo.

Término Anglosajon

Information sharing.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

. Cooperacién

Definicién

Una tarea de grupo se caracteriza como de cooperacién cuando dos o mas actores
llevan a cabo otras tareas de menor nivel de granularidad de forma conjunta y
concurrente para lograr un objetivo comun.

Definicion Contextual

Caracteristicas CSCW

Ver Colaboracioén.

Sinébnimos

una tarea de grupo puede caracterizarse como de
coordinacién y/o de comunicaciéon y/o de cooperacion o de
colaboracién. Es decir, una tarea de grupo podria ser a la vez
caracterizada por cualquiera de las anteriores de forma
concurrente, pero nunca podrian concurrir cooperacion y
colaboracion: una tarea de grupo no puede caracterizarse
como de colaboracién y de cooperacion al mismo tiempo.

No. Sin embargo, en ocasiones se utilizan los términos cooperacion y colaboracion
como sinonimos. En esta ontologia se consideran como conceptos diferentes.
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Término Anglosajon

Cooperation.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

Colaboracion

Definicion

Una tarea de grupo se caracteriza como de cooperacién cuando dos o mas actores
llevan a cabo otras tareas de menor nivel de granularidad de forma conjunta, pero
no concurrente, para lograr un objetivo comun.

Definicién Contextual

Caracteristicas CSCW

Ver Cooperacion.

Sinénimos

una tarea de grupo puede caracterizarse como de
coordinacién y/o de comunicacién y/o de cooperacién o de
colaboracion. Es decir, una tarea de grupo podria ser a la vez
caracterizada por cualquiera de las anteriores de forma
concurrente, pero nunca podrian concurrir cooperacién y
colaboracién: una tarea de grupo no puede caracterizarse
como de colaboracién y de cooperaciéon al mismo tiempo.

No. Sin embargo, en ocasiones se utilizan los términos cooperacion y colaboracion
como sinénimos. En esta ontologia se consideran como conceptos diferentes.

Término Anglosajon

Colaboration.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.
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: Comunicacion

Definiciéon

Una tarea de grupo se caracteriza como de comunicacién cuando dos o mas actores
llevan a cabo otras tareas de menor nivel de granularidad de manera que dichos
actores envian, reciben o intercambian informacion.

Definicion Contextual

Caracteristicas CSCW

Una tarea de grupo puede caracterizarse como de
coordinacién y/o de comunicacién y/o de cooperaciéon o de
colaboracion. Es decir, una tarea de grupo podria ser a la vez
caracterizada por cualquiera de las anteriores de forma
concurrente, pero nunca podrian concurrir cooperacién y
colaboraciéon: una tarea de grupo no puede caracterizarse
como de colaboracién y de cooperaciéon al mismo tiempo.

Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Communication.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

4.2.2.5 Johansen Features

Adicionalmente, una tarea de grupo se podria caracterizar segun sus caracteristicas
espacio-temporales que definiran el modo en el que los usuarios que participan de
ella la realizan de acuerdo al donde y al cuando.

Johansen [Johansen, 1988] estableci6 una matriz espacio-temporal que aclara
estos conceptos y que expresa que una tarea puede ser llevada a cabo en el mismo
lugar o en sitios diferentes, asi como de forma sincrona (tiempo real) o asincrona.
Estos conceptos, asi como dicha matriz, han sido presentados previamente en
capitulos anteriores.

Recordemos que las aplicaciones groupware, por sus caracteristicas espacio-
temporales, se pueden clasificar segun sean: sincronas / en el mismo lugar,
sincronas / en lugares diferentes, asincronas / en el mismo lugar o asincronas / en
lugares diferentes.
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: Sincrono

Definiciéon

El término sincrono/-a indica que una tarea de grupo se realiza en tiempo real, al
mismo tiempo, por parte de los actores que participan de ella.

Definiciéon Contextual

Asincrona Una tarea de grupo no puede ser al mismo tiempo sincrona y
asincrona.

Lugar (Mismo Lugar / Lugares Diferentes)
Una tarea de grupo puede ser a la vez sincrona y ejecutarse
en el mismo lugar o bien ser sincrona y ejecutarse en lugares
diferentes.

Sindnimos

No.

Término Anglosajon

Synchronous.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

Asincrono

Definicion

El término asincrono/-a indica que una tarea de grupo no se realiza en tiempo real.
Los actores que participan de ella llevan a cabo sus tareas en tiempos diferentes.
Definicion Contextual

Sincrono Una tarea de grupo no puede ser al mismo tiempo sincrona y
asincrona.

Lugar (Mismo Lugar / Lugares Diferentes)

Una tarea de grupo puede ser a la vez asincrona y ejecutarse
en el mismo lugar o bien ser sincrona y ejecutarse en lugares
diferentes.

Sinébnimos
No.
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Término Anglosajon
Asynchronous.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

Mismo Lugar

Definicion

El término mismo lugar indica que los actores que participan en una tarea de grupo
estan ubicados geograficamente en el mismo sitio.

Definiciéon Contextual

Lugares Diferentes Una tarea de grupo no puede llevarse a cabo en el mismo
lugar y en lugares diferentes al mismo tiempo.

Tiempo (Sincrono / Asincrono)

Los actores que llevan a cabo una tarea de grupo en un
mismo lugar lo pueden hacer de forma sincrona o bien de
forma asincrona.

Sinébnimos
No.

Término Anglosajon

Same space.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.
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Lugares diferentes

Definiciéon

El término lugares diferentes indica que los actores que participan en una tarea de
grupo estan ubicados geograficamente en sitios distintos.

Definiciéon Contextual

Mismo Lugar Una tarea de grupo no puede llevarse a cabo en el mismo
lugar y en lugares diferentes al mismo tiempo.

Tiempo (Sincrono / Asincrono)
Los actores que llevan a cabo una tarea de grupo en lugares
diferentes lo pueden hacer de forma sincrona o bien de forma
asincrona.

Sindnimos

No.

Término Anglosajon

Different space.

Nota
No.

Notacion

Ver tarea de grupo.

Metamodelo Parcial

Ver metamodelo parcial de tarea de grupo.

4.2.3 Modelo de Objetivos

Para la representacion de los objetivos identificados tras la etapa de elicitacion de
requisitos se pueden plantear diferentes posibilidades.

Desde la perspectiva de la sociologia se plantean tres términos diferentes en torno
a esta idea:

e El fin o finalidad como propédsito Ultimo, como el logro mas general que se
pretende alcanzar.

e La meta y el objetivo. Son los logros que se pretenden alcanzar. No son dos
terminos diferentes, sino que la meta es algo mas concreto, mas especifico. Se
dice que la meta cuantifica y operacionaliza el objetivo.

e Se emplea el término producto para referirse al nivel mas basico de resultados,
obtenidos a partir de la realizacién de ciertas actividades.

Tradicionalmente, para resolver problemas de gran envergadura se ha recurrido a
la técnica del “divide y vencerds” para obtener sub-problemas de menor tamafo
gue se puedan resolver separadamente de un modo mas sencillo.

Hay diferentes posibilidades a la hora de realizar este modelo. A continuacién se
dicuten las que se han estudiado hasta seleccionar la definitiva.
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4.2.3.1 Posibilidad 1

En un principio se podria entonces optar por resolver el problema colaborativo
planteado dividiéndolo en tres niveles de granularidad: fin, meta y objetivo, de
mayor a menor nivel respectivamente. Con algunas diferencias terminoldgicas con
el campo de la sociologia. Concretamente no se emplea el término producto para
evitar confundirlo con el resultado obtenido tras la etapa de desarrollo en Ingenieria
del Software.

El fin representaria el mayor nivel de granularidad. Hace referencia al problema a
resolver, es decir, el mayor y mas general de los problemas que resuelve la
aplicacion que se pretende disefiar. La estructura organizativa de los actores del
sistema se ha organizado para resolver este fin.

Previamente se ha definido el concepto de grupo como un conjunto de actores que
necesitan interactuar y colaborar para alcanzar un proposito (objetivo) comdun.
Dichos propositos (objetivos) comunes no serian realizables sin tal colaboracion

Ese nuevo concepto, objetivo, seria el siguiente nivel de granularidad en la
descomposicion de problemas. Cada grupo resuelve un objetivo, objetivo que es
parte del fin general del sistema. Es un sub-problema en el que se ha dividido el
problema principal. Por tanto, un grupo (los actores que desempefian los roles que
pertenecen a este grupo) lleva a cabo las tareas necesarias para lograr un objetivo.

A su vez, cada uno de esos objetivos se podria descomponer en metas, cuyo nivel
de granularidad es el menor. Una meta es un pequefio sub-problema que es
solucionado por una tarea. Seria también posible estar hablando de problemas
atomicos tan sencillos como pulsar un botén.

Por consiguiente, un actor podria lograr diferentes metas realizando diferentes
tareas. tareas que tales actores sélo podrian ejecutar si desempenan los roles
adecuados. La colaboracién entre los actores en los grupos propicia la consecucion
de los objetivos. La consecucién de todos los objetivos hace factible la consecucién
del fin para el que la aplicacién colaborativa se construye.

Logicamente, un actor podria participar en la consecucion de diferentes metas y
objetivos porque podria desempefiar roles que pertenecieran a grupos diferentes.

De esta manera, el metamodelo parcial quedaria como se muestra en la Figura 86.

perfoms

Role

Fin
0 1
pla;ys Tarea
|
i 1 4 achieves
! 0." lo.» *
Actor 1 {complete, disjoint}
* Objetivo 1
1
{complete, disjoint} intends » TareaCompuesta TareaAtomica
1 1 4 achieves
0..* 0.*
Individuo Grupo 1 ) -
Meta 1 {incomplete, disjoint}
1 TareaDeGrupo

* intends » ‘

Figura 86. Posible metamodelo parcial del Modelo de Objetivos del sistema: primera opcion
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En el metamodelo parcial se puede observar la division del fin en objetivos, la
divisién de objetivos en otros objetivos y/o en metas y la divisidn de metas en otras
metas, que serian finalmente propdsitos atémicos.

Las metas son los propdsitos de menor nivel de granularidad y se puede apreciar en
el metamodelo su relacién con los actores individuos que intentarian abordarlas
(relacién intends). Asi mismo, estas metas serian llevadas a cabo por medio de las
tareas compuestas o atomicas correspondientes (relacidon achieves).

Por otro lado, los objetivos son abordados por los grupos de actores (relacion
intends) que realizarian las tareas de grupo correspondientes para la consecucion
de dichos objetivos (relacion achieves).

La consecucion de las metas y de los objetivos lleva a lograr el fin para el que se ha
disefado el sistema.

4.2.3.2 Posibilidad 2

Sin embargo, con el proposito de simplificar el metamodelo y el disefio final del
sistema se ha optado por considerar la meta y el objetivo como semanticamente
idénticos. Es decir, como propdsitos de un cierto nivel de granularidad que pueden
estar compuestos por otros objetivos y asi sucesivamente hasta llevar a objetivos
atéomicos que no puedan ser descompuestos.

Esta decisidon viene provocada de forma similar a aquélla considerada en la
definicién de tareas, donde no se ha basado dicho concepto en otros como accién o
actividad con el mismo objetivo de la simplicidad.

En la especificacién de las tareas si se ha tenido en cuenta explicitamente los
conceptos de tarea compuesta y tarea atomica. Algo que en la definicién de
objetivos no se tendra en cuenta de forma explicita. Esto se debe a que se ha
considerado hacer asi en las tareas para una especificacion mas completa que es
necesaria para el diseno del sistema. Ese nivel de especificacion no sera necesario
en los objetivos.

Dicho esto, el metamodelo parcial que expresaria los objetivos de un sistema seria
tal y como se muestra en la Figura 87.

perfoms
Role
1 *
Fin
ZAN
pla{ys Tarea
i
I
I
| 1
I
: 0.* 1
Actor intends » -
Objetivo 1 « achieve

Figura 87. Posible metamodelo parcial del Modelo de Objetivos del sistema: segunda opcion
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Los actores abordan los objetivos del sistema (relacién intends) ejecutando las
tareas que permiten lograr dichos objetivos (relacion achieves). En este caso no es
necesario especificar que los actores Individuos o los Grupos abordan un tipo
especifico de objetivo. Todo son objetivos. Lo mismo sucede con las tareas.

La consecucién de los objetivos lleva a lograr el fin para el que se ha disefiado el
sistema.

4.2.3.3 Posibilidad Seleccionada
En los subapartados anteriores se ha afirmado lo siguiente:

e La consecucién de los objetivos lleva a lograr el fin para el que se ha disenado
el sistema.

e El fin representa el mayor nivel de granularidad. Hace referencia al problema a
resolver, es decir, el mayor y mas general de los problemas que resuelve la
aplicacion que se pretende disefiar.

Teniendo en cuenta estas afirmaciones se podria considerar el fin también como un
objetivo, el mayor de todos los objetivos.

De esta manera se simplifica el Modelo de Objetivos hasta el punto de considerar
un Unico concepto que engloba los tres mencionados hasta ahora. Se trata pues del
concepto de objetivo, que puede tener diferentes niveles de granularidad y puede
estar compuesto por otros objetivos.

Abarca desde el mayor de todos los propdsitos, es decir, aquél para el que se ha
disefiado el sistema y que se ha venido llamando fin en las posibilidades
consideradas con anterioridad; hasta el menor de todos los propédsitos, aquellos que
son atdmicos por no poder dividirse en otros mas sencillos.

Por otro lado, desde la Ingenieria de Requisitos también se definen los conceptos
requisito y objetivo. Por los motivos que se discuten en el apartado 5.2.6.1, en esta
ontologia se consideran sindnimos, pero con alguna salvedad.

El metamodelo parcial del Modelo de Objetivos que se ha adoptado es el que se
muestra en la Figura 88.

Objetivo

Definicion
Un objetivo es un propodsito que aborda un actor del sistema por medio de la
ejecucion de la tarea que logra la consecucién de dicho objetivo.

Definiciéon Contextual

Objetivo Los objetivos pueden descomponerse en otros objetivos de un
nivel de granularidad menor, y asi sucesivamente hasta que
no se puedan descomponer mas porque se traten de
propositos atdmicos. El objetivo de mayor nivel de
granularidad es el que resuelve el problema para el que se ha
disefado el sistema.

Actor Los actores abordan los objetivos identificados en el sistema,
es decir, tratan de lograrlo.
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Tarea Las tareas son el medio por el cual se pueden lograr los
objetivos en el sistema. Las tareas se disefian para lograr
objetivos.

Sinénimos
Requisito.

Término Anglosajéon

Objective.

Nota

Existe una salvedad a la sinonimia entre los términos de requisito y objetivo. En la
etapa de elicitacion de requisitos se empleara el término objetivo, y no el de
requisito, para hablar de los objetivos del sistema. Este es el Unico caso en el que
no se puede emplear el término requisito. Si se habla de este tipo de objetivos, de
alto nivel, de alto nivel de granularidad, de alto nivel de abstraccidn, objetivos mas
cercanos al vocabulario y necesidades del cliente que al software y al vocabulario
empleado por los desarrolladores, entonces, no se puede hablar de requisitos sino
de objetivos. Normalmente se acompafara con “coletilla” “del sistema” para aclarar
que no se trata de requisitos, sino de los objetivos del sistema.

En el resto de etapas, a pesar de que siempre se hace referencia a los requisitos, se
emplea el término objetivo. Esto se debea que por la propia definicién de tarea y
por su uso extendido se ha considerado oportuno hacerlo asi.

Por lo tanto, sbélo se emplea el término requisito en la primera etapa de la
metodologia (Elicitaciéon de Requisitos), salvo que se haga referencia a los objetivos
del sistema.

Notacion
No.

Metamodelo Parcial

Role perfoms Tarea
1 *
N
plays 1
: < achieves
I
|
I
! 1
Actor intends »
Objetivo
0..*

Figura 88. Metamodelo parcial del Modelo de Objetivos del sistema
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4.2.4 Modelo de Sesion

Segun [Ellis, 1991], uno de los investigadores del area mas relevantes, una sesion
es un periodo de interaccién sincrona en un sistema groupware. Para este trabajo
hemos adoptado el modelo de sesidon propuesto en AMENITIES [Garrido, 2003] por
varios motivos. En primer lugar porque encaja en la estructura y el metamodelo
propuestos en este trabajo. En segundo lugar, porque esta tesis no estd centrada
en el concepto de sesidn, por lo que no se ha profundizado en su estudio. Por ello,
en este apartado simplemente se muestra dicho modelo y la relacion del
metamodelo con conceptos de otros metamodelos: rol, actor y tarea.

Space Date
Role
*
* *
*
* *
Resource
Session
*x
] L
*
*
Actor I N ko«
e
*
* *
b be
Protocol Tool
*

Task

Figura 89. Metamodelo parcial de Sesidn
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CAPITULO 5.

TOUCHE: TASK-ORIENTED AND USER-
CENTRED PROCESS MODEL FOR
DEVELOPING INTERFACES FOR HUMAN-
COMPUTER-HUMAN ENVIRONMENTS

En este capitulo se describen las etapas del modelo de proceso propuesto en esta
tesis, asi como la metodologia seguida en cada una de ellas. A este punto se ha
llegado tras realizar el estudio del estado del arte general de los sistemas CSCW, el
estudio sobre los conceptos mas concretos, la implementacion de algunas
herramientas (Anexo II) que han permitido profundizar en el estudio del groupware
y tras establecer las bases por medio de un vocabulario especifico descrito en la
ontologia y modelo conceptual presentados en el capitulo anterior.

Es en el siguiente capitulo donde se muestra un ejemplo de funcionamiento del
modelo de proceso, por lo que en éste sélo se describe de forma mas tedrica.

-157-






Modelo de Proceso para el Desarrollo de Interfaces en Entornos
CSCW Centrado en los Usuarios y Dirigido por Tareas

5.1 Descripcién general

El nimero de técnicas a emplear en las etapas del modelo de proceso puede ser
muy numeroso. No se descarta la posibilidad de emplear cualquier otra técnica, no
contemplada en esta metodologia, que pudiera complementar la informacién de la
especificacién, pero esa posibilidad, ese gran numero de técnicas, podria llegar a
complicar en exceso la descripcion del sistema.

Si un analista se encuentra con una serie de pasos y técnicas a seguir, que le
resulten mds o menos viables por sencillez y tiempo, es posible que la
especificacion que haga sea mas exitosa que si encuentra un nimero excesivo de
posibilidades que le hagan “perderse en la abundancia”.

Por este motivo se concretan las técnicas a emplear en la metodologia, sugiriendo
aquéllas que se consideran oportunas de entre las que son ampliamente utilizadas y
aceptadas. En otras ocasiones, se extienden, se modifican o se crean nuevas
técnicas que permitan mejorar y completar la especificacion, normalmente
aportando una visién colaborativa.

El modelo de proceso desarrollado para el estudio, andlisis y disefio de entornos
colaborativos consta de cuatro pasos interrelacionados y dependientes. Por un lado
son independientes porque en cada etapa se abordan asuntos concretos vy
especificos correspondientes a dicha etapa y no a otra.

Sin embargo, el analisis y disefio de los sistemas informaticos en general, no solo
de entornos colaborativos, hace imposible una independencia absoluta entre
etapas. Existe pues una relacion entre ellos de manera que se pueda pasar de una
etapa a otra o de manera que un cambio en una etapa puede tener una repercusion
en otras.

Elicitacion de
Requisitos

Cliente

-
I Prototipado y :
1 Evaluacién de los
i usuarios !

Implementacion

< ------- Flujo I6gico en el avance del ciclo de vida
---- Iteraciones posibles
PR > Trazabilidad entre etapas

Figura 90. Etapas de la Metodologia
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Por lo tanto la trazabilidad entre las etapas identificadas es tan importante como
cada una de las etapas para mantener la coherencia del modelo y de la
especificacion del sistema.

El proceso de desarrollo (Figura 90) que se sigue es el definido tradicionalmente en
Ingenieria del Software, que incluye las etapas de:

e Elicitacion de Requisitos
e Analisis

e Disefio

e Implementacion

Este modelo de proceso incluye las practicas y estrategias que se consideran
necesarias para mejorar el proceso de desarrollo. Como practicamente todos los
modelos empleados en Ingenieria del Software también éste es iterativo, lo que
permite refinar cada uno de los pasos hasta obtener el producto final deseado.

Tras el disefio se considera la realizacidon de un prototipo que permita la evaluacién
de los usuarios. Esto permite que sean ellos los que validen como va la aplicacion,
dandoles mayor participacion y mayor valor a su opinion.

5.2 Etapa l1.- Elicitacion de Requisitos

“We need to model what we learn from our users, to confirm with them and
with our clients our understanding of the work to be supported and to
incorporate that understanding into the software we build” [Constantine,
1999]

La primera etapa del modelo de proceso consiste en la elicitacién de los requisitos
del sistema que se quiere implementar para resolver los objetivos planteados por
los clientes.

Se trata de un proceso complejo puesto que es el punto en el que una persona,
probablemente ajena al mundo de la computacion, trata de expresar sus
necesidades en lenguaje natural. Estas necesidades se han de plasmar de una
manera adecuada para conseguir una especificacion total del sistema que se
aproxime al maximo a lo que el cliente quiere. Fruto de esa especificacion surgira la
aplicacién que resuelva sus necesidades.

La Ingenieria de Requisitos trata de resolver esta problematica.

Para esta etapa nos hemos basado en la experiencia de una tesis doctoral centrada
precisamente en la elicitacion de requisitos (asi como su analisis y validacién),
donde se considera la Ingenieria del Software como un proceso de descubrimiento
y comunicacion de las necesidades de clientes y usuarios y la gestion de los
cambios en dichas necesidades [Duran, 2000]. El trabajo de Amador Duran es un
modelo de proceso que ademas propone una serie de técnicas en cada etapa para
obtener asi una metodologia que facilite la obtencidn de los requisitos del sistema.

A\Y

En este mismo trabajo se considera que “el aspecto mas importante en la
Ingenieria de Requisitos es la comunicacion, caracteristica que hace de la ingenieria
de requisitos una disciplina especialmente compleja ya que hay un factor que,
aunque lleva siendo estudiado mucho tiempo, apenas se conoce aun: el factor
humano. Este factor es el responsable de que la ingenieria de requisitos tenga
aspectos sociales y culturales y no sélo técnicos [Goguen, 1994]".

En el apartado 5.2.1 se define el concepto de requisito tal y como se plantea
tradicionalemente en la Ingenieria de Requisitos. En el apartado 5.2.2 se decribe
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brevemente el modelo de proceso seguido normalmente. En el apartado 5.2.3 se
apuntan las técnicas de elicitacion mas empleadas. En el apartado 5.2.4 se
describen las tareas propuestas por [Duran, 2000] en la etapa elicitacién de
requisitos. En el apartado 5.2.5 se muestra como deberia ser el Documento de
Requisitos del Sistema (DRS), Unico producto resultante de la etapa de elicitacién
de requisitos. Tras el descripcion y estudio de la Ingenieria de Requisitos y mas
concretamente de la metodologia empleada por [Duran, 2000], en el apartado
5.2.6 se discuten algunas consideraciones realizadas para adaptar dicha esta
técnica al analisis y diseno de entornos colaborativos asi como a la metodologia
planteada en este trabajo. Una vez discutidos esos términos, en el apartado 5.2.7
se describen los pasos adaptados necesarios para realizar la primera etapa de la
metodologia presentada en esta tesis.

5.2.1 Definicion de Requisito

Un requisito es, segun la Real academia de la Lengua [RAE, 2007], una
circunstancia o condicidn necesaria para algo.

En [Duran, 2000] se ha realizado un estudio exhaustivo sobre el concepto de
requisito en Ingenieria del Software. La definicién del mismo no es un estandar,
como suele ocurrir en muchos casos. Se apuntan algunas de las definiciones mas
importantes:

e Para la IEEE [IEEE, 1990]:

(a) Una condicibn o capacidad que un usuario necesita para resolver un
problema o lograr un objetivo. (b) Una condiciéon o capacidad que debe tener
un sistema o un componente de un sistema para satisfacer un contrato, una
norma, una especificacion u otro documento formal. (c) Una representacion en
forma de documento de una condicidon o capacidad como las expresadas en (a)
o en (b).

e En [DoD, 1994]:
Caracteristica del sistema que es una condicion para su aceptacion.
e En [Goguen, 1994]:

Propiedad que un sistema deberia tener para tener éxito en el entorno en el
que se usara.

Ademas realiza un resumen de las propiedades que los requisitos deben tener, que
se consideran deseables y que aparecen en la bibliografia. Un requisito deberia
cumplir con las siguientes propiedades:

e Comprensible por clientes y usuarios, puesto que se trata de un canal de
comunicacién. Por ello se deberia prescindir de notaciones formales y
complejas y no deberian ser ambiguos. Una especificacién de requisitos deberia
prepararse, en la medida de lo posible, de forma conjunta con el cliente.

e Correccion. Una especificacion de requisitos ha de definir aquello que debe
hacer el sistema, pero ademas debe prescindir de requisitos innecesarios.

e No ambiguiedad. Tratando de proporcionar una Unica interpretacion para cada
requisito.

e Completitud. Una especificacion de requisitos completa incluye todos los
requisitos identificados por el cliente asi como los necesarios para la definicion
del sistema.
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e Consistencia. Los requisitos especificados no deben entrar en conflicto entre
ellos.

e La especificacion de requisitos ha de ser verificable, con lo que se deberia
poder comprobar que el sistema final cumple los requisitos.

¢ La especificacion de requisitos debe ser modificable, de manera que se puedan
realizar cambios de forma facil, completa y consistente.

e Los requisitos han de ser rastreables. Para ello han de poder referenciarse de
manera Unica.

e Cada requisito del sistema ha de anotarse con la importancia que tiene para el
cliente en relacién al resto de requisitos y la estabilidad que se le presupone
una vez alcanzado en el sistema, es decir, la probabilidad de que cambie.

e La especificacion de requisitos deberia ser independiente del disefio y la
implementacion. Los clientes han de expresar lo que quieren y los disefiadores
y programadores se encargan de los aspectos relativos al disefio e
implementacién.

5.2.2 Modelo de Proceso de Ingenieria de Requisitos

El modelo de proceso de Ingenieria de Requisitos propuesto en [Duran, 2000] es un
modelo iterativo que consta de las actividades de elicitacion, analisis y validacion.

La primera actividad, la elicitacién, consiste en recoger los requisitos necesarios
para la implementacion del sistema como fruto de una continua interaccion entre el
cliente, usuarios e ingenieros de requisitos. En esta actividad se trata de conocer el
dominio del problema, descubrir las necesidades reales de clientes y usuarios y
consensuar los requisitos entre los propios clientes y usuarios.

La segunda actividad, el analisis, es a la que mas importancia se le ha dado
tradicionalmente. En esta metodologia se le da mas importancia a la elicitacidn,
puesto que es el momento en el que se recogen los requisitos necesarios para que
la aplicacién tenga éxito. En esta actividad se trata de detectar conflictos en los
requisitos, profundizar en el conocimiento del dominio del problema y establecer las
bases para el disefio.

En la tercera actividad, la validacién, los clientes y usuarios comprueban que la
aplicacion hace lo que debe, de acuerdo con los requisitos previamente
establecidos. En esta actividad se trata de asegurar que los requisitos describen el
producto deseado.

5.2.3 Técnicas de Elicitacién de Requisitos

Existen numerosas técnicas para la elicitacion de requisitos que se han venido
utilizando tradicionalmente, incluso antes de que la Ingenieria de Requisitos
existiera como tal. Logicamente, son necesarios una serie de pasos para la
consecucion de la aplicacion que quiere el cliente, y para llegar a ella, antes es
necesario saber qué es lo que quiere.

Probablemente la técnica asumida naturalmente desde la antigliedad para llevar a
cabo esta tarea haya sido la entrevista. Sin embargo, el nimero de técnicas ha ido
aumentando considerablemente y son muchas las empleadas para esta primera
actividad de la Ingenieria de Requisitos.
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A continuacidon se describen las técnicas recogidas en [Duran, 2000] para la
elicitacién de requisitos:

e Entrevistas.

Las entrevistas son un modo natural de comunicacidon entre personas. Se
identifican tres fases [Piattini, 1996]: preparacioén, realizaciéon y andlisis.

¢ Joint Application Development (JAD) o Desarrollo Conjunto de Aplicaciones.

El JAD es una técnica ideada por IBM en 1977 que suele dar buenos resultados,
pero que no se utiliza con frecuencia porque requiere demasiado tiempo de
demasiadas personas. Consiste en una serie de reuniones de grupo en las que
participan diferentes personas, donde se ayuda al cliente a expresar lo que
quiere, ayudado por especialistas.

Esta técnica se basa en [Raghavan, 1994] dindmicas de grupo, ayudas visuales
(diagramas, transparencias, elementos multimedia, etc.), mantenimiento de un
proceso organizado y racional y una filosofia de documentacion WYSIWYG
(What You See Is What You Get, lo que se ve es lo que se obtiene).

Se identifican tres fases [Raghavan, 1994]: adaptacion de la técnica al
proyecto particular, celebracién de las sesiones JAD para exponer, discutir,
analizar y refinar las ideas de cada participante; y conclusién de la informacion
generada en documentos formales, cuyas copias tendran todos los miembros
de las entrevistas.

e Brainstorming o tormenta de ideas.

La tormenta de ideas es una técnica muy utilizada por dos motivos
principalmente: no requiere aprendizaje para su uso y se generan ideas con
facilidad.

Consiste en una reunidn moderada por un jefe de sesién que no controla sino
gue fomenta la participacion. Cuantas mas ideas surjan, por descabelladas que
pudieran parecer, mas ideas podran darse a partir de éstas. Por eso no se
limita, ni critica, ni cohibe, a ningun participante. El jefe de sesién debe
fomentar esa participacion y la combinacién de ideas.

Las fases identificadas en el brainstorming [Raghavan, 1994] son: preparacion
de la sesidon por parte del jefe de sesidon, que seleccionara los participantes
adecuados para la reunidén; generacion, donde el jefe de sesidon expone la
primera idea, que sera la semilla a partir de la cual surgiran el resto de ideas;
consolidaciéon, donde se revisan, descartan y priorizan las ideas generadas en
la fase anterior; y documentacién de las ideas priorizadas por parte del jefe de
sesion.
e Casos de Uso.
Los Casos de Uso son una técnica utilizada especialmente en Ingenieria del

Software, propuesta por [Jacobson, 1993], que se ha empleado en UML
[Booch, 1999] y que se sigue usando en UML 2.0 [OMG, 2005].

Un caso de uso es “a mean for specifying required usages of a system”, es
decir, un comportamiento, un uso requerido del sistema. Los casos de uso se
definen de acuerdo a las necesidades de los actores, que son entidades
externas al sistema y que interactian con el mismo. Los casos de uso se
representan por medio de diagramas de casos de uso [OMG, 2005].

e Observacion in situ, estudio de documentacion, cuestionarios, inmersion.

Estas y otras técnicas también se pueden emplear para completar la elicitacion
de requisitos.
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5.2.4 Tareas en la Elicitacion de Requisitos

Amador Duran en su tesis doctoral [Duran, 2000] propone toda una serie de tareas
a realizar en la elicitacién de requisitos, tareas que se resumen en la Figura 91.

Elicitacion d

e Requisitos

Obtener informacién

sobre el dominio del

problema del sistema
actual

Preparar y realizar las
sesiones de elicitacion
/ negociacion

T~

/

Identificar / revisar
los objetivos del

sistema
A 4
Identificar / Identificar / Identificar /
revisar los revisar los revisar los
requisitos de requisitos requisitos no
informacion funcionales funcionales

I\

Ve

Requ

Priorizar Objetivos y

isitos

Figura 91. Tareas de elicitacion de requisitos en [Duran, 2000]

Este conjunto de tareas y técnicas a emplear en cada una de ellas componen la
metodologia a seguir en la etapa de elicitacién de requisitos del modelo de proceso

que propone.

A grandes rasgos, los productos obtenidos, y las técnicas empleadas para
obtenerlos en cada una es las tareas, se muestran a continuacién:

e Tarea 1.- Obtener informacion sobre el dominio del problema del sistema

actual

Es una tarea opcional que permite conocer el dominio del problema y la

situacion actual antes de comenzar propiamente con

requisitos.

e Técnicas Empleadas:

la recoleccion de

Recopilacién de documentacion, entrevistas, reuniones en grupo, cuestionarios,
inmersion en el negocio del cliente, aprendizaje del negocio, modelado del

sistema actual, etc.

e Productos Resultantes:

Modelos del sistema actual, documentacion de la organizacién, resultados de
entrevistas iniciales, resultados de cuestionarios exploratorios, documentacién
de desarrollos previos sobre el mismo dominio de problemas, informacién

proveniente de expertos, etc.
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e Tarea 2.- Preparar y realizar las sesiones de elicitacion / negociacion
e Técnicas Empleadas:

Técnicas de elicitacibn de requisitos (entrevistas, JAD, brainstorming);
plantillas de objetivos, requisitos y conflictos (descritas ampliamente en la
metodologia); y técnicas de negociacion.

e Productos Resultantes:

Notas tomadas durante las sesiones, transcripciones o actas de las sesiones,
grabaciones de audio o video, etc.

Asi mismo, se detectan los participantes en el proyecto, objetivos, requisitos y
conflictos como parte del Documento de Requisitos del Sistema (DRS).

e Tarea 3.- Identificar / revisar los objetivos del sistema

A partir de la informacion obtenida en la tarea anterior se pueden identifica los
objetivos que se esperan alcanzar con el despliegue del sistema a
implementar.

e Técnicas Empleadas:

Técnicas como el andlisis de factores criticos de éxito [MAP, 1995] u otras
técnicas de identificacion de objetivos. En la metodologia se utilizan
especialmente las plantillas para especificar los objetivos del sistema.

e Productos Resultantes:
Se obtienen, como resultado, los objetivos del sistema como parte del DRS.
e Tarea 4.- Identificar / revisar los requisitos de informacién

Existen tres tipos diferentes de requisitos. Los de informacion, los funcionales y
los no funcionales. Mediante esta tarea se identifican los primeros, aquellos
relativos al almacenamiento de informacion que deberd cumplir el sistema
software a desarrollar.

e Técnicas Empleadas:

Plantilla para requisitos de almacenamiento de informacidon descrita en la
metodologia.

e Productos Resultantes:
Requisitos de almacenamiento de informacién como parte del DRS.
e Tarea 5.- Identificar / revisar los requisitos funcionales

Existen tres tipos diferentes de requisitos. Los de informacion, los funcionales y
los no funcionales. Mediante esta tarea se identifican los segundos, los
funcionales (casos de uso) que deberda cumplir el sistema software a
desarrollar. Se identifican previamente los actores que interactuaran con el
sistema.

e Técnicas Empleadas:

Casos de uso, y plantillas para actores y para los requisitos funcionales
descritas en la metodologia.

e Productos Resultantes:

Requisitos funcionales como parte del DRS.
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e Tarea 6.- Identificar / revisar los requisitos no funcionales

Existen tres tipos diferentes de requisitos. Los de informacion, los funcionales y
los no funcionales. Mediante esta tarea se identifican los segundos, los no
funcionales (normalmente de caracter técnico o legal) que debera cumplir el
sistema software a desarrollar.

e Técnicas Empleadas:

Plantilla para requisitos no funcionales descrita en la metodologia.
e Productos Resultantes:

Requisitos no funcionales como parte del DRS.

e Tarea 7.- Priorizar Objetivos y Requisitos

5.2.5 Documento de Requisitos del Sistema (DRS)

El Unico documento que se obtiene como producto para la elicitacién de requisitos
tras el uso de esta metodologia de Ingenieria de Requisitos es el DRS o Documento
de Requisitos del Sistema, cuya estructura se muestra en la Figura 92.

Portada
Lista de cambios
indice
Lista de figuras
Lista de tablas
1 Introduccion
2 Participantes en el proyecto
3 Descripcion del sistema actual [opcional]
4 Objetivos del sistema
5 Catalogo de requisitos del sistema

5.1 Requisitos de almacenamiento de
informacién

5.2 Requisitos funcionales

5.2.1 Diagramas de casos de uso por
objetivos del sistema

5.2.2 Descripcién casos de uso mas
importantes por medio de las plantillas

5.3 Requisitos no funcionales
6 Matriz de rastreabilidad objetivos/requisitos

7 Conflictos pendientes de resolucion [opcional,
pueden ir en un documento aparte]

8 Glosario de términos [opcional]
Apéndices [opcionales]

Figura 92. Estructura del Documento de Requisitos del Sistema (DRS) a partir de [Duran, 2000]

Uno de los puntos clave del DRS es la matriz de rastreabilidad entre objetivos y
requisitos. Dicha matriz muestra si existe relacion entre los objetivos planteados en
el sistema y los requisitos identificados. De esta manera, se puede estudiar si todo
objetivo tiene requisitos asociados, si todo requisito estd justificado por algun
objetivo. Esta relacion explicita facilita el estudio de los cambios y sus
consecuencias, asi como la trazabilidad entre las diferentes tareas de la
metodologia. La Tabla 16 muestra un ejemplo de matriz de rastreabilidad.
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Tabla 16. Ejemplo de matriz de rastreabilidad [Duran, 2000]

0OBJ-1 0BJ-2 OBJ-n
RI-O01 X X
RI-02 X X
RF-01 X X
RF-02 X X

5.2.6 Consideraciones para la Etapa de Elicitacion de Requisitos en esta Metodologia

Para el proceso de elicitacion de requisitos adoptado, aun basado en la metodologia
de [Duran, 2000], se consideran algunos detalles particulares, bien por adaptacion
al modelo de proceso y la metodologia presentados en este trabajo, bien por
razones relativas a entornos colaborativos. Este apartado muestra las
consideraciones realizadas sobre la metodologia en la elicitacion de requisitos
presentada por [Duran, 2000]. Dichas consideraciones seran aplicadas en la
primera etapa del modelo de proceso presentado en este trabajo, encaminada a
realizar la elicitacion de requisitos teniendo en cuenta de forma explicita las
caracteristicas CSCW que pudieran darse (apartado 5.2.7).

5.2.6.1 Ingenieria del Software y HCI: Objetivos, Requisitos y Tareas

Ingenieria del Software y HCI

Durante varias décadas, la Ingenieria del Software ha trabajado por establecer los
modelos de proceso y las metodologias necesarios para conseguir abordar las
necesidades de los clientes con éxito.

Para ello se han descrito una serie de pasos y técnicas a emplear en los mismos
gue permitieran describir el dominio del problema y el dominio de la solucién de la
forma mas completa y coherente posible.

Se trata de un area donde el sistema a desarrollar es el protagonista. Todo gira en
torno a él.

Todos los modelos de proceso en Ingenieria del software suelen comenzar con una
primera etapa que tiene en cuenta las necesidades de los clientes. Es una etapa de
elicitacion de requisitos en la que es practica habitual utilizar la técnica de casos de
uso para recogerlos y analizarlos (un analisis de los requisitos, no del sistema). Los
casos de uso fueron introducidos por [Jacobson, 1992] para capturar la
funcionalidad del sistema desde el punto de vista del usuario.

El HCI, cuya aparicién es posterior a la Ingenieria del Software, también tiene como
propésito ultimo conseguir sistemas de calidad. Sin embargo, el modo de abordar el
problema es diferente. En este caso, el desarrollo del sistema esta centrado en el
usuario, en la interaccién del usuario con el sistema.

Los modelos de proceso mas extendidos en HCI normalmente comienzan con una
etapa de analisis de tareas. Dichas tareas estan encaminadas a satisfacer los
requisitos de los clientes.

En este trabajo se ha visto la necesidad de contemplar la experiencia aportada por
el campo de la Ingenieria del Software. Abordar el problema desde un analisis de
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tareas en HCI puede ser un paso demasiado brusco para comenzar el desarrollo de
un problema.

En este sentido, el modelo presentado en este trabajo comienza con una etapa de
elicitacion de requisitos como las propuestas en Ingenieria del Software. Se trata de
un modelo de proceso de HCI, o mas concretamente de CSCW, en el que se incluye
esta primera etapa por considerarla fundamental en todo proceso de desarrollo sea
el que fuere.

Logicamente, existe una trazabilidad entre todas las etapas incluida esta primera.

Objetivos, Requisitos y Tareas

Debido al uso de metodologias y modelos de proceso de lineas diferentes, en este
caso Ingenieria del Software y HCI, aparecen incoherencias terminoldgicas que
deben ser precisadas puesto que el modelo de proceso presentado no es un hibrido.
Es decir, no se trata de varios modelos y metodologias entrelazadas, sino que se
presenta un modelo de proceso Unico, que debe tener un lenguaje coherente en
todo momento (apartado 4.2).

Desde la persepectiva de la Ingenieria del Software, como se ha anticipado
anteriormente centrada en el sistema, el concepto de requisito se podria
considerar como una necesidad del cliente. En el apartado 5.2.1 se ha definido
ampliamente el concepto segln la Ingenieria del Requisitos y esas definiciones son
ampliamente aceptadas y validad para este trabajo:

Retomando parte de la definicién de requisito elaborada por la IEEE [IEEE,

1990] un requisito es una condicidén o capacidad que un usuario necesita para
resolver un problema o lograr un objetivo.

Por otro lado, si el desarrollo del sistema se aborda desde el punto de vista del HCI,
en este caso centrado en el usuario, se consideran entonces las tareas que los
usuarios deben realizar para satisfacer sus necesidades.

Como se discutié en el apartado 4.2.2, existen multitud de aproximaciones a la
definicion de tarea, y por los motivos aportados en dicho apartado, en este trabajo:

Una Tarea es una porcién de trabajo necesaria para lograr un objetivo
determinado.

Tarea y requisito pueden ser considerados equivalentes desde puntos de vista
diferentes. Tarea desde el punto de vista del usuario (HCI) y requisito desde el
punto de vista del sistema (Ingenieria del Software). En ambos casos la semantica
que hay detras es la misma.

En ambas definiciones, asi como en la tesis de [Duran, 2000], aparece el término
objetivo.

Segun la Real Academia de la Lengua [RAE, 2007], un objetivo es un fin o intento a
que se dirige 0 encamina una accion u operacion.

Uno de los propdsitos de las primeras etapas en la Ingenieria de Requisitos es la
identificacion de los objetivos del sistema que se pretende desarrollar. Tanto la
Ingenieria del Software como el HCI coinciden en este concepto como el o los
propositos que se pretenden abordar ya sea satisfaciendo los requisitos del sistema,
ya sea llevando a cabo las tareas correspondientes.

[Duran, 2000] utiliza adicionalmente el término objetivo del sistema como una
técnica para dividir el problema principal en varios subsistemas mas sencillos de
afrontar.
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Como se explicé en el apartado 4.2.3.3, con el fin de simplificar el Modelo de
Objetivos (Figura 88) presentado y utilizado en la metodologia se considera un
Unico concepto, el concepto de objetivo, que engloba otros como fin o meta:

Un objetivo es un propésito que aborda un actor del sistema por medio de la
ejecucioén de la tarea que logra la consecucién de dicho objetivo.

Los objetivos pueden descomponerse en otros objetivos de un nivel de
granularidad menor, y asi sucesivamente hasta que no se puedan descomponer
mas porque se traten de propodsitos atémicos. EI objetivo de mayor nivel de
granularidad es el que resuelve el problema para el que se ha disefiado el
sistema.

Por todo ello, en este trabajo se emplearan los términos de la siguiente manera:

e El término requisito solo se empleard en la primera etapa del modelo de
proceso: Elicitacion de Requisitos. Se hace uso de él desde la perspectiva de la
Ingenieria del Software, puesto que se trata de una etapa propia de esta linea,
y ademas no se suele emplear en HCI.

e El término tarea se usa a partir de la siguiente etapa a la Elicitaciéon de
Requisitos, donde se “vuelve” a la linea de HCI para comenzar con el analisis
del sistema que, entre otras técnicas, utiliza las de analisis de tareas.

e En cualquier caso los conceptos requisito del sistema y tarea de usuario son
semanticamente equivalentes en este trabajo.

e El término objetivo es un concepto de un nivel de granularidad mayor y como
se comentd con anterioridad, los objetivos son propdsitos que se pretenden
alcanzar ya sea satisfaciendo los requisitos del sistema, ya sea llevando a cabo
las tareas correspondientes.

e También se considera interesante la idea de identificar, en primera instancia,
los objetivos del sistema como plantea [Duran, 2000] a modo de facilitar la
especificacion del mismo: divisidon del sistema en subsistemas.

5.2.6.2 Modelo de Proceso de la Ingenieria de Requisitos

[Duran, 2000] propone un modelo de proceso que comprende las etapas de
elicitacién de requisitos, analisis de requisitos y validacién de requisitos. En cada
una de esas etapas propone una serie de técnicas que conforman la metodologia a
seguir.

En el modelo de proceso que se presenta en este trabajo, la primera etapa es la de
Elicitacion de Requisitos. Dicha etapa estd basada en la etapa de elicitacién de
requisitos propuesta por [Duran, 2000].

Se puede profundizar mas en esta y en otras etapas. Una manera de profundizar
seria aplicar las etapas de analisis y validacion propuestas en el modelo de proceso
de [Duran, 2000] teniendo en cuenta los aspectos de colaboracion introducidos en
la modificacién a la etapa planteada en esta tesis.

Sin embargo, el objetivo de este trabajo es presentar una notacion, una ontologia,
un modelo de proceso y una metodologia para entornos CSCW. Debido a su
envergadura, algunos puntos del modelo de proceso se indican como trabajos
futuros que pudieran extenderlo. Este es uno de esos puntos.

El modelo de proceso presentado es completo, lo que no quiere decir que no
pudiera llevarse a cabo el analisis de los requisitos y su validacion en este punto;
estas etapas podrian dar incluso mayor consistencia a la especificacion del sistema.
En esta metodologia nos centraremos mas en los aspectos relativos a la
colaboracién.
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El estudio de como afectaria el analisis y la validacién de los requisitos teniendo en
cuenta las modificaciones realizadas por adaptacion a esta metodologia, asi como
por la extensién de las plantillas de elicitacién para objetivos colaborativos, seria un
trabajo futuro a realizar que daria mayor consistencia a los pasos a seguir desde el
inicio.

5.2.6.3 Tipos de requisitos

La Ingenieria de Requisitos trata, como se ha comentado con anterioridad, de
resolver el problema de la identificacion de los requisitos que se plantean en un
sistema. Se tienen en cuenta los tres tipos de requisitos existentes: de informacion,
funcionales y no funcionales.

La informacién aportada sobre los requisitos descubiertos para el sistema se podria
enriquecer desde esta etapa considerando si se trata de algun requisito que tenga
gue ver con colaboracion y de qué manera.

Los sistemas antiguos estaban ideados para su uso por parte de una Unica persona
frente a un Unico computador. Actualmente, la infraestructura de red, la capacidad
de las nuevas maquinas y sistemas y otros avances tecnoldgicos hacen casi
impensable el desarrollo de una aplicacién que no sea colaborativa o que no incluya
algun elemento tipico CSCW.

Los requisitos para las primeras aplicaciones y para las aplicaciones actuales siguen
siendo de informacién, funcionales y no funcionales, a pesar de la aparicidon del
CSCW. A pesar de todo, no parece logico agregar un nuevo tipo de requisito que
fuera de colaboracién. Mas bien, un requisito de informacién, funcional o no
funcional podria estar adicionalmente relacionado con CSCW.

Este es el motivo que nos lleva a pensar en una extension en la recopilacion de
informacién sobre los requisitos, una extension sobre las plantillas, sobre esos
metadatos. Esta extensidon contemplaria metadatos adicionales para el caso en el
que hubiera que describir un requisito CSCW, independientemente de su tipo.

En este trabajo se hablarad entonces de requisitos de informacidn, funcionales, y no
funcionales; que podrian ademas extenderse con aspectos CSCW. Segun lo visto
hasta ahora (apartado 4.2), podriamos extender la especificacion de un requisito
CSCW con caracteristicas propias de estos entornos: coordinacién, colaboracion,
cooperacion, comunicacién; y con caracteristicas espacio-temporales: sincrono /
asincrono, mismo lugar / lugares diferentes. Estos y otros metadatos se describiran
en el apartado siguiente.

5.2.6.4 Plantilla para Objetivos y Requisitos

En [Duran, 2000] se plantea una plantilla para recabar informacion sobre cada uno
de los siguientes elementos:

¢ objetivo del sistema

e requisito de informacién
e requisito funcional

e requisito no funcional

e actor del sistema

e conflicto
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Cada plantilla tiene una serie de metadatos asociados al elemento en cuestion, asi
como unos patrones linguisticos (patrones-L) que facilitan cumplimentar esos datos
(ver Anexo I).

No se ha considerado la plantilla ni el concepto de conflicto en esta metodologia. Se
trata de realizar una especificacion clara y no ambigua de los elementos del
sistema.

El concepto de actor se desarrollara mas al tratarse de entornos CSCW donde se
tiene en cuenta otro tipo de conceptos como grupo, usuario o agente. Ver apartado
4.2.1.

Estudiando los campos empleados en las plantillas para objetivos y requisitos de
[Duran, 2000], se puede observar que muchos de los contenidos en los objetivos,
requisitos de informacién, funcionales y no funcionales coinciden. Los metadatos
que coinciden en las cuatro plantillas son: Identificador (OBJ-<id>, RF-<id>, RNF-
<id>, RI-<id>), Version, Autores, Fuentes, Descripciéon, Importancia, Urgencia,
Estado, Estabilidad, Comentarios. El Unico patrén-L que varia ligeramente es el de
Descripcion. Los demas son iguales.

Los campos Objetivos asociados y Requisitos asociados coinciden en los requisitos
funcionales, no funcionales y de informacién. En los objetivos aparece sin embargo
el campo Subobjetivos que, de alguna manera, pone en relacion los objetivos.

Algunos campos son particulares de cada plantilla:
¢ Requisitos de informacion: Datos especificos, Intervalo temporal.

e Requisitos funcionales: Precondiciéon, Secuencia normal, Postcondicion,
Excepciones, Rendimiento, Frecuencia esperada.

Resumiendo, y llamando a partir de ahora a los campos metadato, puesto que es el
término que se emplea en esta tesis normalmente, se podria decir que:

Vmetadato — OBJ A —{Subobjetivos } = metadato — RF
Vmetadato — RNF = metadato — RF
Vmetadato — Rl A —{Datos _especifi cos, Intervalo _temporal } = metadato — RF

Siendo,
OBJ el conjunto de metadatos de los objetivos
RI el conjunto de metadatos de los requisitos de informacion
RNF el conjunto de metadatos de los requisitos no funcionales
RF el conjunto de metadatos de los requisitos funcionales

Del estudio de estos metadatos empleados en las plantillas se desprende que
existen algunos genéricos, que estan en todas ellas y otros mas especificos, segun
aquello sobre lo que se esté recopilando informacion.

En este trabajo, para la elicitacién de los requisitos de un sistema colaborativo se
realiza una modificacion al modo de emplear estas plantillas.

Existe una plantilla para la recopilacién de requisitos y objetivos. Esta plantilla esta
formada por tres partes: una plantilla general, una extensidon especifica a la
plantilla general para requisitos u objetivos y una extensién CSCW a la misma. La
extension CSCW soélo se da en el caso de que existan indicios de colaboracion. La
plantilla estd formada, pues, por al menos la plantilla general y una extension
especifica.

Para cada objetivo del sistema se crea su correspondiente Diagrama de Casos de
Uso. Después se describiran los casos de uso mas importantes por medio de la
plantilla para objetivos y requisitos y su extensidn para requisitos funcionales.
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Plantilla general

La plantilla general (ver Tabla 17) facilita un marco para recoger la informacion
relativa a los objetivos del sistema y a los requisitos.

En su mayoria, esta parte de la plantilla para requisitos estd formada por los
metadatos que se repiten en las plantillas para objetivos del sistema, requisitos de
informacién, funcionales y no funcionales de [Duran, 2000], como se ha comentado
anteriormente: identificador ({OBJ-<id>, RI-<id>, RF-<id>, RNF-<id>}), Version,
Autores, Fuentes, Importancia, Urgencia, Estado, Estabilidad, Comentarios. Ver
Anexo I.

La Descripcion del requisito seguird uno de los cuatro patrones-L segin sea un
objetivo, o bien un requisito de informacioén, funcional o no funcional. Por este
motivo se ha dejado como metadato especifico.

El identificador sera OBJ-<id> cuando identifique a un objetivo del sistema, RI-
<id> si se trata de un requisito de informacion, RF-<id> si es un requisito
funcional, o bien RNF-<id> si hace referencia a un requisito no funcional.

Los metadatos Objetivos asociados y Requisitos asociados ponen en relacion
los objetivos del sistema y los requisitos entre si, no por relaciones de jerarquia,
sino mas bien porque semanticamente estén relacionados y convenga expresarlo de
forma explicita para facilitar la comprension del sistema. Verlo de forma explicita
evita tener que “repensar innecesariamente”.

Adicionalmente se ha incluido un nuevo metadato necesario para saber quién ha de
estar informado de qué y en qué momento. Se trata del metadato Necesidad de
percepcioén. La percepcién o awareness esta cobrando cada vez mayor importancia
debido al niUmero de participantes de los entornos colaborativos y de las cantidades
de informacidon manejadas. Un primer paso para proporcionar esta percepcion es
incluirla como metadato a cumplimentar en la elicitacion de requisitos.
Probablemente se completara tras el analisis del sistema.

Resulta importante determinar qué es lo que tiene que saber quién (descripcidon de
la informacién en si), como ha de saberlo (notificaciones por web, por correo
electrénico, avatares, etc.), cuando ha de ser consciente de ello, donde ha de ser
informado y por qué ha de ser consciente de ello.

El metadato Participantes indica quién realiza el cometido. Es de vital importancia
en sistemas CSCW, pero se introduce en la general puesto que un requisito o un
objetivo siempre lo realiza algun actor aunque no sea CSCW. Si se trata de un
requisito es colaborativo, seguro que en su consecucion participan mas de un actor
del sistema. No sélo se precisa indicar quiénes participan, sino también cual es su
cometido particular para lograr el requisito en conjunto. El resto de metadatos
particulares para requisitos CSCW se detallan mas adelante en la extension CSCW
de la plantilla general.
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Tabla 17. Plantilla general

{OBJ-<id>, RI-<id>,

RF-<id>, RNF-<id>} <nombre descriptivo>

Version <n° de la version actual> (<fecha de la version actual>)
e <autor de la versién actual> (<organizacién del autor>)
Autores .
o <fuente de la versién actual> (<organizacién de la fuente>)
Fuentes .
Objetivos o #OBJ-<id> (<nombre del objetivo>)
asociados ...
Requisitos o #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del requisito>)
asociados ...
Importancia <importancia del objetivo o requisito>
Urgencia <urgencia del objetivo o requisito >
Estado <estado del objetivo o requisito >
Estabilidad <estabilidad del objetivo o requisito >

De este {objetivo, requisito} deberian estar informados los siguientes actores:
o #H{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>):
- Qué: <de qué debe ser informado>
- Como: <cémo ha de ser informado>
- Cuando: <cuando ha de ser informado>
- D6nde: <donde ha de ser informado>
- Por qué: <por qué ha de ser informado>

Necesidad de
percepcion

Los actores que participan en la consecucion del {objetivo, requisito} son:

o #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>): <Descripcién de su
participacién>

e ...

Participantes

Comentarios <comentarios adicionales sobre el objetivo o requisito >

Extensién especifica a la plantilla general

Para describir los objetivos del sistema se extiende la plantilla general con la que se
muestra en la 0. Como resultado se obtiene la plantilla que propone [Duran, 2000]
con alguna pequefia modificacion.

Puesto que los objetivos, por definicion, pueden descomponerse en otros objetivos
de un nivel de granularidad menor, y asi sucesivamente hasta que no se puedan
descomponer mas porque se traten de propdsitos atémicos, la mayoria de los
objetivos tendran dependencias tipo padre-hijo. En la plantilla original se presenta
el campo Subobjetivos para mostrar los objetivos que dependen del que se describe
en la plantilla concreta.

Este campo se ha modificado denominandose en las nuevas plantillas
Dependencias-I. Adicionalmente se ha afiadido el metadato andlogo. Los metadatos
Dependencias-S y Dependencias-1 relacionan los objetivos del sistema con otros
superiores o inferiores respectivamente en ese sentido. La 0 muestra la extension a
la plantilla general que da lugar a la plantilla para objetivos.

Tabla 18. Extensién especifica para objetivos

Descripcion El sistema debera <objetivo a cumplir por el sistema>
o #OBJ-<id> (<nombre del objetivo>)
L]

Dependencias-S

Dependencias-| o #OBJ-<id> (<nombre del objetivo>)
p L]
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Tabla 19. Extension especifica para requisitos de informacidn

e ————————————————————————————————————————
El sistema debera almacenar la informacién correspondiente a <concepto relevante>. En

Descripcion .
concreto:

Datos especificos o <datos especificos sobre el concepto relevante>

Intervalo temporal { pasado y presente, solo presente }

Tabla 20. Extensidn especifica para requisitos funcionales

I —
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso { durante

Descripcion la realizacién de los casos de uso <lista de casos de uso>, cuando <evento de activacién>
}
Precondicion <precondicion del caso de uso>

Paso Accién
El {actor #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>),
P sistema} <accion/es realizada/s por actor / sistema>
P2 Se realiza el caso de uso <caso de uso (#RF—x)>
Si <condicion>, el {actor #{A-<id>, G- <id>, |-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del

Secuencia Normal

Pa actor>), sistema} <accion/es realizada/s por actor / sistema>
P4 Si <condicién>, se realiza el caso de uso <caso de uso (#RF—x)>
Postcondicién <postcondicién del caso de uso>

Paso Accion
Si <condicién de excepcién>, el {actor #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>}

pi (<nombre del actor>), sistema} <accion/es realizada/s por actor / sistema>, a
Excepciones continuacién este caso de uso {continda , termina}
Si <condicién de excepcién>, se realiza el caso de uso <caso de uso (#RF—x)>},
Pi a continuacién este caso de uso {continla , termina}

Paso Cota de tiempo
Rendimiento q m <unidad de tiempo>

Frecuencia esperada <n° de veces> veces / <unidad de tiempo>

Tabla 21. Extensidn especifica para requisitos no funcionales

Descripcion El sistema debera <capacidad del sistema>.

La extension de la plantilla general con los metadatos correspondientes segin sean
requisitos de informaciéon, funcionales o no funcionales, completa la informacién
relativa a la elicitacion de los requisitos particulares por su tipo.

Como se puede observar en la Tabla 19, en la Tabla 20 y en la Tabla 21, los
metadatos empleados para la extensién especifica por tipo de requisito son los
mismos que se utilizan particularmente en cada uno de los tipos de requisitos en
[Duran, 2000]. Para mas informacion, consultar el Anexo I.

Extensién CSCW de la plantilla general para requisitos

Por ultimo, cada plantilla se extiende con una serie de metadatos adicionales si se
trata de un objetivo del sistema o un requisito relacionados con la colaboracion.
Esta informacion es adicional y sdlo se extiende la plantilla en el caso de que se
trate de un objetivo del sistema o0 requisito colaborativos. Ver Tabla 22.

En la descripcion de los metadatos empleados en la extension CSCW se utiliza el
término requisito, pero es igualmente aplicable a los objetivos del sistema. Se ha
seguido la notacion para los patrones-L empleados por [Duran, 2000]. Los
metadatos de la extension CSCW de la plantilla general son los siguientes:
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e Descripcion CSCW. Ademas de la descripcion realizada para el requisito en el
campo anterior de la plantilla general, se puede complementar la especificacion
del requisito con informacidon exclusivamente relativa a su enfoque CSCW. Es
una explicacién textual que trata de describir la naturaleza colaborativa del
requisito.

Descripcion del entorno. El entorno donde tendria lugar el requisito es
fundamental para una buena comprensién del mismo. Es necesario describir de
la mejor manera posible la o las salas donde se ejecutara este objetivo /
requisito, qué materiales son necesarios, recursos, etc.

Caracteristicas CSCW. Coordinacién, Cooperacion, Colaboracion,
Comunicacioén. Se trata de las cuatro caracteristicas tipicas del CSCW que han
sido contempladas en esta tesis segun se ha explicado en el apartado 4.2.2.4.
No siempre se caracterizard como todas, pero si como al menos una de ellas.
Ademas, la interseccidon de todas estas caracteristicas, junto con los metadatos
Espacio y Tiempo, pueden clasificar el sistema seguln la matriz de clasificacion
definida en el apartado 2.4.3.

Caracteristicas espacio/temporales. Espacio, Tiempo. Se trata de las
caracteristicas expresadas por Johansen explicadas en el apartado 4.2.2.5 para
clasificar las herramientas groupware segun estas cualidades. Segun el
Espacio, el requisito puede tener lugar en el mismo espacio o en espacios
diferentes. Segun el Tiempo, el requisito puede realizarse de forma sincrona o
de forma asincrona.

Junto con las caracteristicas CSCW pueden clasificar el sistema seguin la matriz
de clasificacion definida en el apartado 2.4.3.

Nivel de exigencias. Se trata de explicar factores como, por ejemplo, si en
una aplicacion sincrona el tiempo real ha de ser extremadamente parecido a la
realidad (mucha precision) o por el contrario admite retrasos, de cuanto
podrian ser esos retrasos, pérdidas, etc.

Es importante destacar que los subobjetivos (dependencias-I) de un objetivo
colaborativo seran necesarios para la consecucién del primero.

Tabla 22. Extensién CSCW de la plantilla general

- ! ]
Por la naturaleza colaborativa del {objetivo, requisito}, se deberia tener en cuenta lo
siguiente:

 <informacion colaborativa adicional si necesario>

e ...

Descripcion CSCW

El entorno de ejecucion del sistema sera:

Descripcion del : - - .
P » <informacién relativa al donde, a lo que hay alrededor, etc.>

entorno .

Coordinacion {SIi, No}. <Si si, descripcion de la coordinacién>
Cooperacion {Si, No}. <Si si, descripcion de la cooperacién>
Colaboracion {SIi, No}. <Si si, descripcion de la colaboracién>
Comunicacion {Si, No}. <Si si, descripcion de la comunicaci6on>
Espacio {Mismo, Diferente} <Nota adicional si necesario>
Tiempo {Sincrono, Asincrono} <Nota adicional si necesario>

Nivel de exigencias  <Descripcion del nivel de exigencias en cuanto a caracteristicas espacio/temporales, etc.>

El metadato Necesidad de percepcion es informacion relacionada con los objetivos y
requisitos colaborativos, sin embargo es necesario que se encuentre en la plantilla
general puesto que puede requerirse de objetivos del sistema y requisitos no
colaborativos en si.
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5.2.6.5 Plantillas de Participantes

Con el objeto de identificar los participantes del sistema y de hacerlo de manera
que se pueda reflejar la estructura organizativa de los mismos, también se ha
tenido en cuenta la plantilla empleada en [Duran, 2000] para recoger informacion
relativa a los actores del sistema. En cualquier caso, se ha ampliado y modificado
puesto que en esta metodologia se tienen en cuenta, explicitamente, el manejo de
grupos, usuarios y agentes.

Como se ha detallado en el apartado 4.2.1, la “estructura organizativa de los
participantes de un sistema colaborativo es la expresién de la distribucidon de sus
elementos, incluyendo sus relaciones de pertenencia a grupos y sus relaciones de
desempefio de roles... ... Se define de acuerdo a algunos conceptos que se conocen
como elementos organizativos (grupo, rol, actor, individuo, usuario y agente) asi
como en base a algunas relaciones organizativas entre dichos elementos...”.

Por tanto, tener una idea clara de como se estructuran los participantes en el
sistema es fundamental y se puede tener en cuenta también desde el principio,
aunque vayan sufriendo modificaciones con el analisis del sistema.

En primer lugar se utilizard una plantilla para recoger la informacién, en modo
textual, de esos participantes, de sus agrupaciones y relaciones: plantilla para la
estructura organizativa de los participantes de un sistema. Debe ser una
descripcion sencilla que serd ampliada en las siguientes plantillas relacionadas con
los actores del sistema. Actores que se entienden segun lo definido en esta
metolologia (apartado 4.2.1).

Asi mismo, las plantillas contienen informacién que es delicada puesto que
deberian, en todo momento, ser coherentes entre si. Por ejemplo, los actores que
aparecen en la plantilla relativa a la estructura organizativa, deben aparecer
detallados en una plantilla especifica para dicho actor.

Plantilla para la Estructura Organizativa

Tal y como estd planteado en esta tesis, la estructura organizativa de los
participantes de un sistema es Unica. Los participantes se organizan de una
determinada manera para llevar a cabo el conjunto de objetivos para el que se
disena el sistema. Esa organizacion incluye agrupaciones, jerarquias, relaciones de
colaboracion, etc.

Los metadatos Versién, Autores, Fuentes y Comentarios coinciden con los
presentados en [Duran, 2000] (descritos en el Anexo I).

Los metadatos Actores e Individuos se corresponden con participantes
abstractos. Cabe la posibilidad de no tener muy claro en un principio si quien o
guienes deben desempefiar ciertas funciones deben ser un grupo o un individuo.
También seria posible no conocer con certeza si un participante del sistema que ha
de realizar un conjunto de tareas sera un participante humano o por el contrario un
agente que realice las tareas de forma automatica. Estos son dos ejemplos que
conducen a la necesidad de poder utilizar Actores e Individuos como participantes.

Probablemente se tenga una idea concebida de antemano de qué es lo que seran
esos Actores e Individuos. Es decir, si los Actores seran finalmente Grupos,
Usuarios o Agentes, o si los Individuos seran Usuarios o Agentes. Esa informacion
se incluye igualmente en la plantilla dando informacion al respecto.

Los Grupos, Usuarios y Agentes son participantes algo mas concretos, ya se
sabe que esos actores son eso en concreto. Es deseable tener el menor nimero de
Actores y de Individuos puesto que cuando el sistema esté completamente
especificado este numero llegara a cero.
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Para los metadatos Actores, Individuos, Grupos, Usuarios y Agentes, se requiere
Unicamente que sean identificados. Para cada uno de ellos habra una plantilla que
recabe su informacién mas detallada.

La Descripcion de la Estructura Organizativa permite tener una idea rapida de su
forma. Se describe cémo se organizan los grupos y si existen relaciones entre ellos.
Ademas se incluye la informacion relativa al resto de participantes que se considere
oportuna (informacion en torno a la Estructura Organizativa).

La Tabla 23 muestra la plantilla disefiada para recabar la informacién relativa a la
Estructura Organizativa de los participantes de un sistema.

Tabla 23. Plantilla para la Estructura Organizativa de los participantes del sistema

Estructura Organizativa

Version <n° de la version actual> (<fecha de la version actual>)
Autores e <autor de la version actual> (<organizacion del autor>)
e ...
Fuentes o <fuente de la versién actual> (<organizacién de la fuente>)
e ...
® #A-<id> (<nombre descriptivo del actor>). Tiende a {Grupo, Usuario, Agente} porque
Actores <explicacién de la hip6tesis>
e ...
® #G-<id> (<nombre descriptivo del grupo>)
|-- Grupos .
o #|-<id> (<nombre descriptivo del actor individuo>). Tiende a {Usuario, Agente} porque
-- Individuos <explicacion de la hipétesis>
p p
e ...
|- Usuarios o #U-<id> (<nombre descriptivo del usuario>)
e ...
|- Agentes o #S-<id> (<nombre descriptivo del agente>)

Los participantes estan organizados en los siguientes grupos:<listado de grupos y
Descripcion descripcion de sus jerarquias y relaciones>.
<informacién relativa al resto de participantes que se considere oportuna>

Comentarios <comentarios adicionales sobre la Estructura Organizativa>

Plantilla para Actores

La plantilla disefiada para recabar informacién sobre los participantes del sistema
esta formada por una plantilla general y varias especificas, de forma similar a como
se ha disefiado para los objetivos y requisitos.

Especialmante al inicio de la especificacién de un sistema se tiene una idea difusa
de los participantes del mismo, que con el tiempo, analisis y otras discusiones se va
clarificando en diversas iteraciones. Se pasa entonces a concretar esos Actores en
Grupos o Individuos y esos Individuos en Usuarios o Agentes.

Por tanto, siempre se podrd tomar una informacidon genérica a todos los
participantes puesto que tanto Grupos, como Usuarios 0 Agentes son Actores. La
plantilla general para los participantes del sistema es una plantilla con informacién
sobre los participantes como Actores (en general) del sistema.

Esta plantilla general se extiende a medida que se conozca mas sobre los Actores.
Es decir, si se sabe que un Actor concreto es un Grupo, la plantilla para Actores se
extenderd con la extension especifica para Grupos (ver Tabla 25). Si por el
contrario el Actor es un Individuo se extenderd con la extensidon especifica para
Individuos.
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La plantilla de Actores contiene los siguientes metadatos (Tabla 24):

e Version, Autores, Fuentes, y Comentarios coinciden con los presentados en
[Durdn, 2000] (ver Anexo I).

e Descripcioén del Actor.

e Supergrupos. Generalmente los Actores pertenecen a Grupos. Este metadato
expresa explicitamente esa relacidn de pertenencia a otros Grupos y la
descripcion necesaria en caso de que sea necesaria.

Jerarquia superior y Jerarquia inferior. En muchas ocasiones existen
relaciones de jerarquia superior e inferior entre Actores. Por ejemplo, un
Usuario U-1 puede ser jefe de otro U-2. El Usuario U-1 tiene una relacion de
jerarquia inferior con U-2 y U-2 tiene una relacion de jerarquia superior con U-
1. De nuevo, este tipo de metadatos ayudan a comprender mejor el sistema en
su globalidad.

e Otras asociaciones. Posiblemente existan relaciones no explicitas de unos
actores con otros, que no ayuden directamente al desarrollo del sistema, pero
cuya percepcion explicita por parte de los analistas, disefiadores,
desarrolladores, etc. del sistema pueda facilitar su comprension. Esa mejor
comprensién global del sistema ayuda a un desarrollo de mayor calidad. Este
metadato posibilita expresar esta informacion, esas asociaciones (quizas
semanticas) con otros actores.

Capacidades. Metadato basado en el concepto de capacidad de la tesis de
[Garrido, 2003]. Las Capacidades de Ilos Actores son habilidades o
responsabilidades asociadas al mismo que le permiten desempefiar roles y
llevar a cabo tareas. Permite conocer al Actor en una nueva dimensién. Permite
conocerlo por aquello de lo que es capaz, independientemente de lo que haga.

Tabla 24. Plantilla para Actores

A- <id> <nombre descriptivo>
Version <n° de la version actual> (<fecha de la version actual>)
e <autor de la versién actual> (<organizacién del autor>
Autores . (<org )
o <fuente de la versién actual> (<organizacién de la fuente>)
Fuentes .
Descripcion <descripcién relativa al grupo>
Este Actor es parte de los siguientes grupos:
® #G-<id> (<nombre descriptivo del actor>): <descripcion de la relacion de pertenecia si
Supergrupos

procede>
L]

Este Actor depende jerarquicamente de los siguientes Actores:

o #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>): <descripcién de la
relacién de jerarquia>

e ...

Jerarquia superior

Los siguientes actores dependen jerarquicamente de este Actor:

o #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>): <descripcion de la
relacion de jerarquia>

e ...

Jerarquia inferior

Existen estas otras relaciones:

o #{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>): <descripcién de la
asociacion el actor con este otro>

L

Otras asociaciones

Habilidades o responsabilidades del Actor:
Capacidades o {H-<id>, R-<id>}: <descripcion de la capacidad del actor>
e ...

Comentarios <comentarios adicionales sobre el actor>

-178-



De las definiciones de los conceptos de Actor, Grupo, etc. (ver apartado 4.2.1) se
comenta que los Actores se agrupan entre si y que ese conjunto de Actores logra el
objetivo comun del Grupo llevando a cabo las Tareas que le vienen asignadas segun
los Roles que juegan. Tanto Roles como Tareas son una informacién que no se
corresponde con la etapa de elicitacion de requisitos, sino con el posterior analisis.
Por tanto no apareceran metadatos relativos a estos conceptos.

Tabla 25. Extensién especifica para Grupos

Grupo
Objetivo comun #0OBJ-<id> (<nombre del objetivo>)
Este Grupo esté formado por los siguientes participantes:
o #{A-<id>, G- <id>, I|-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>): <descripcion de la
relacion de pertenecia si procede>
e ...

Pertenencia

Normas impuestas por el grupo:
Leyes o L-<id>: <descripcion de la ley>
e ...

Extensién especifica para Grupos

Si se identifica que un Actor es un Grupo se habra de extender la plantilla para
Actores con la extension especifica para Grupos que se muestra en la Tabla 25.

Puesto que un Grupo es un conjunto de Actores, individuos o colectivos, que
desempefian Roles para lograr un Objetivo comun, los Actores identificados como
Grupos tienen ademas los siguientes metadatos:

e Objetivo comun. Por la propia definicién de Grupo, éste no tendria sentido sin
ese Objetivo. El Objetivo estd descrito e identificado en su plantilla para
Objetivos correspondiente (ver apartado 4.2.3).

e Pertenencia. Un Grupo es un conjunto de Actores, por lo que se habra de
indicar qué Actores forman parte de este Grupo. En su caso, se puede describir
esta situacion.

e Leyes. Metadato basado en el concepto de ley de la tesis de [Garrido, 2003].
Una ley es una norma impuesta por un grupo que restringe su funcionamiento
en base a reglas sociales, culturales, capacidades de los actores, etc. Establece
de algun modo restricciones o reglas de comportamiento que se presuponen
para los miembros del grupo.

Extension especifica para Individuos, Usuarios y Agentes
Recordemos que segun las definiciones establecidas por la ontologia de uso de esta
metodologia (ver apartado 4.2.1):

Un elemento Individuo es un, y s6lo un, Actor que desempefia roles.

Un Usuario es un elemento Individuo humano.

Un Agente es un elemento Individuo no humano.
En principio no se han identificado metadatos relevantes para estos actores, pero si
se identifica que un Actor es un Individuo y se detecta algin metadato relevante,
se habria de extender la plantilla para Actores de acuerdo con el modelo seguido

hasta ahora y representado en la Tabla 26: modelo para la extensidon especifica
para individuos, usuarios y agentes.
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Tabla 26. Modelo para la extension especifica para individuos, usuarios y agentes

{Individuos, Usuarios, Agentes}

Metadato descripcion

5.2.7 Elicitacion de Requisitos en Entornos CSCW

Cuando se habla de un entorno colaborativo, aproximaciones a la elicitaciéon de
requisitos como la descrita en este apartado [Duran, 2000] son perfectamente
validas debido a su caracter genérico. El estudio del sistema colaborativo puede
partir del conocimiento de los requisitos del sistema. Este conocimiento lo facilita la
tarea de elicitacién de requisitos que tiene como consecuencia el DRS o Documento
de Requisitos del Sistema.

Por lo tanto, el DRS que puede ser el punto de partida para comenzar con el
analisis del sistema colaborativo.

Sin embargo, se ha considerado oportuno introducir algunos puntos para completar
algunas tareas relativas a la elicitacidon de requisitos. De esta manera, se puede
hacer uso de la tarea de elicitacion de requisitos segun [Duran, 2000] para
identificarlos, pero atendiendo a estas consideraciones sobre entornos colaborativos
que se pueden tener desde el principio del ciclo de vida del software, puesto que
facilitaran posetiormente el analisis del sistema si se tienen en cuenta desde tan
temprana fase.

5.2.7.1 Aportaciones CSCW introducidas sobre la Elicitacion de Requisitos

Las aportaciones introducidas sobre la elicitacion de requisitos para adaptar la
etapa propuesta por [Duran, 2000] a esta metodologia y a la vision colaborativa del
sistema que se pretende analizar y disefiar son las siguientes:

¢ Modificacion de las plantillas de objetivos y requisitos: plantilla general de
objetivos y requisitos y extensiones especificas.

e Extension CSCW a la plantilla general de objetivos y requisitos.
¢ Inclusidn de la plantilla para la Estructura Organizativa.

¢ Identificacidon enriquecida de actores del sistema: extension de la plantilla para
actores (Actores, Grupos, Individuos, Usuarios y Agentes).

e Discusion sobre el uso de los términos requisito, tarea y objetivo en los campos
de Ingenieria del Software y HCI para su uso adecuado.

elLa matriz de reastreabilidad podria verse modificada por las inclusiones
realizadas al contemplar la colaboracién de forma explicita.

e Como conclusion a todos estos puntos, un DRS enriquecido para contemplar de
algin modo la posible colaboracion desde el inicio.

5.2.7.2 Elicitacion de Requisitos en Entornos CSCW

Puesto que la tesis de [Duran, 2000] ha supuesto un gran esfuerzo en el estudio de
la elicitacion de requisitos y los pasos necesarios que se han de hacer para hacerlo
de forma correcta y esta tesis basa su primera etapa en ella, los pasos que se
siguen en la Elicitacion de Requisitos son similares.
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Logicamente se han de tener en cuenta todas las consideraciones del punto 5.2.6
con respecto a la adaptacién de la metodologia de [Duran, 2000] a esta
metodologia para entornos CSCW.

A continuacién se describen los pasos (mejor que tareas) (Figura 93) de la etapa de
Elicitacién de Requisitos de forma similar a como se ha descrito en el apartado
5.2.4:

Elicitacion de Requisitos

PASO 1
Adquisicién del
conocimiento del dominio '
del problema '

1

h 4
y PASO 2
PASO 3 Identificar la
Definir los objetivos | ------ > Estructura
del sistema Organlzatlva_ y los
Actores del sistema
v 4
PASO 4 :
Elicitar los |#------------------
requisitos
y
PASO 5
Priorizar Objetivos y |«
Requisitos
L I
L o il 1 | ittt 1 1
1

Figura 93. Pasos de la etapa de elicitacion de requisitos

Paso 1: Adquisicién del conocimiento del dominio del problema

Este paso de preparacién a la elicitacion de requisitos consiste en la recuperacién
de toda la informacion posible acerca del dominio del problema del futuro sistema y
su situacién actual incluso antes de comenzar su estudio y analisis.

Se trata pues de contar con la informacién suficiente como para comenzar a
introducirse en el nuevo proyecto, entendiendo un poco mejor lo que se quiere
resolver. Es un paso muy genérico comin a cualquier proyecto que se quiera
especificar, sea colaborativo o no.

Para este paso se emplean las técnicas usadas en las tareas 1 y 2 de la
metodologia de [Duran, 2000]: Obtener informacion sobre el dominio del problema
y el sistema actual y Preparar y realizar las sesiones de elicitacion / negociacion.

En cualquier caso, se han introducido dos diferencias con respecto a la original,
ademas de fundir las dos tareas en un solo paso: (1) En las técnicas empleadas
para preparar y realizar las sesiones de elicitacidon, las plantillas que se emplean
son las descritas en esta tesis con las modificaciones y consideraciones esplicadas
con anterioridad: plantilla para objetivos y requisitos; y (2) la identificaciéon de los
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participantes del sistema se realiza en el paso 2 puesto que gana peso en esta
metodologia.

e Técnicas Empleadas:

Recopilacién de documentacion, entrevistas, reuniones en grupo, cuestionarios,
inmersion en el negocio del cliente, aprendizaje del negocio, modelado del
sistema actual, etc.

Técnicas de elicitacion de requisitos (entrevistas, JAD, brainstorming) y
técnicas de negociacién.

A modo de guia o de “orden del dia” se pueden emplear las plantillas para
objetivos y requisitos: plantilla general para objetivos y requisitos, mas la
extension especifica correspondiente y la extensién CSCW en su caso.

e Productos Resultantes:

Modelos del sistema actual, documentacion de la organizacién, resultados de
entrevistas iniciales, resultados de cuestionarios exploratorios, documentacién
de desarrollos previos sobre el mismo dominio de problemas, informacién
proveniente de expertos, etc.

Notas tomadas durante las sesiones, transcripciones o actas de las sesiones,
grabaciones de audio o video, etc. Se obtiene un borrador del Documento de
Requisitos del Sistema (DRS) conteniendo toda esta informacion en forma
textual, anexos, etc. Se comienzan a cumplimentar las plantillas empleadas
como técnica.

Paso 2: Identificar la Estructura Organizativa y los Actores del sistema.

Tras obtener informacion del dominio del problema, del sistema actual, preparar las
sesiones de elicitacion se tiene un pequefio background de lo que se pretende
construir. Es decir, el analista o la persona encargada de realizar esta etapa de
elicitacién de requisitos comienza a saber de qué va el sistema antes de tener un
primer contacto real.

Del mismo modo que las reuniones se empiezan con un orden del dia, el paso 1
anterior supone un punto por donde empezar. En ese momento también se puede
tener una idea de cdmo sera la Estructura Organizativa de los participantes del
sistema que se quiere analizar y disefar.

Por este motivo, se han de identificar los participantes desde el principio. Esta
informacién que comienza a recabarse tras ese pre-estudio del sistema en el paso
1, se ird completando en los pasos 3 y 4.

El paso 2 no es secuencial. Se trata de un paso paralelo a los pasos 1, 3 y 4 que se
ird enriqueciendo constantemente segun el desarrollo de los mismos en diversas
iteraciones.

e Técnicas Empleadas:

Plantilla para la Estructura Organizativa; plantilla para Actores: extensiones
especificas para Grupos, Individuos, Usuarios y Agentes.

e Productos Resultantes:

Apartado 2 del documento de Requisitos del Sistema (DRS) conteniendo las
plantillas empleadas como técnica.
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Paso 3: Elicitar Objetivos del Sistema

Una vez realizadas las reuniones pertinentes y analizada toda la informacion que se
tiene, conviene tratar de identificar clara y explicitamente cada uno de los objetivos
del sistema.

Durante el desarrollo de este paso, el paso 2 donde se identifican los actores del
sistema y la Estructura Organizativa de los mismos se enriquece y modifica segun
los resultados que se vayan obteniendo.

Tras la identificacion de los objetivos del sistema, se puede tener una nueva
reunién con el cliente para contrastar que dichos objetivos son los que realmente se
quieren y si se han identificado correctamente los actores del sistema y su
estructura hasta ahora. Se ha conseguido dividir el sistema en diferentes
subsistemas mas sencillos.

e Técnicas Empleadas:

Con el estudio de la informacién obtenida hasta ahora (en su mayoria en el
borrador del DRS), se analiza qué introducir en las plantillas para objetivos
como objetivos del sistema.

e Productos Resultantes:

En este momento se comienza a construir la versiéon v0.x del DRS que incluye
los objetivos del sistema identificados. Esta version se ird construyendo en los
pasos 4 y 5 hasta llegar a un consenso final que eleve la versién a publicada
(v1.x). En este caso la “Xx” permite incrementar el nimero de la versiéon cuando
haya modificaciones significativas en el DRS.

Paso 4: Elicitar Requisitos

La elicitacién de requisitos de informacion, funcionales y no funcionales también se
realiza a partir del estudio y analisis de la informacion obtenida en las etapas
anteriores (borrador y v0.x del DRS).

Se identifican los requisitos de informacién, relativos al almacenamiento de
informacién que debera cumplir el sistema software a desarrollar; los requisitos
funcionales, (casos de uso) que debera cumplir el sistema software a desarrollar; y
los requisitos no funcionales, (normalmente de caracter técnico o legal) que debera
cumplir el sistema software a desarrollar. Todo ello teniendo en cuenta los
metadatos incluidos en las plantillas y la extension CSCW en caso de que sea
necesaria.

e Técnicas Empleadas:

Plantillas para requisitos: plantilla general para requisitos, mas la extension
especifica correspondiente y la extension CSCW en su caso.

Casos de uso
Se modifican las plantillas para participantes (paso 2).
¢ Productos Resultantes:

Requisitos de informacioén, funcionales, funcionales, extensiones colaborativas
como parte de la versibn vO0.x del DRS. Actualizaciéon de plantillas de
participantes en el DRS (paso 2).
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Paso 5: Priorizar Objetivos y Requisitos

Se trata Unicamente de ordenar por prioridad los objetivos del sistema y los
requisitos. Se obtiene el DRS en su version vl1.x, listo para ser utilizada en la
siguiente etapa de la metodologia.

5.3 Etapa 2.- Analisis

Una vez que el Documento de Requisitos del Sistema (DRS), resultado de la etapa
anterior, ha llegado a su version vi1.x significa que ha sido contrastado con el
cliente y con los analistas, desarrolladores, etc. correspondientes y se ha llegado a
un acuerdo soélido sobre qué es lo que se quiere.

En principio, a partir del DRS se puede afirmar que hay una base firme sobre la que
“construir” el sistema.

Cada nuevo cambio importante supondria pasar por esa etapa primera hasta llegar
a la version v1.x+1, lo que podria suponer, lédgicamente, un cambio considerable en
el resto de etapas. Por eso se trata de un modelo de proceso iterativo e incremental
al estilo de otras metodologias como XP [Beck, 2000].
“Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El disefio cambia. EI
negocio cambia. La tecnologia cambia. El equipo cambia. Los miembros del
equipo cambian. El problema no es el cambio en si mismo, puesto que sabemos

que el cambio va a suceder; el problema es la incapacidad de adaptarnos a
dicho cambio cuando éste tiene lugar.” Kent Beck.

La etapa de andlisis en las metodologias se corresponde con el estudio del dominio
del problema. Esta etapa trata de descubrir el qué describiendo los requisitos del
sistema sin describir asuntos de implementacion.

5.3.1 Analisis del Sistema en Entornos CSCW

Tras la elicitacién de requisitos es el momento de analizar la informacion recabada.
Es una etapa previa al disefio del sistema. Se estudian los elementos del dominio
del problema y sus relaciones. Se trata de acercar la especificaciéon del sistema
recogida en la etapa anterior en un “lenguaje mas cercano a la persona” a una
especificacion mas cercana al desarrollador.

La Figura 94 muestra un esquema de los pasos que se siguen en la etapa de
analisis del modelo de proceso que se presenta en este trabajo: identificacion y
descripcion de roles, identificacion y descripcidn de tareas, analisis de la estructura
del sistema y analisis del comportamiento del sistema.

El analisis de un sistema colaborativo comienza con una identificacion previa de
roles y tareas a partir de la informacion recabada en el DRS de la etapa anterior.
Este comienzo es fruto de la trazabilidad existente entre las etapas de elicitacién de
requisitos y analisis, que permite identificar roles a partir de actores y tareas a
partir de requisitos. Esta trazabilidad serd explicada posteriormente con mayor
detalle.

Una vez identificados los primeros roles y tareas, se puede comenzar la descripcidon
de los mismos y en paralelo los primeros diagramas de tareas (TD), colaboracién
(CD) vy estructura organizativa (OSD). Estos diagramas se describiran en sucesivos
apartados.
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1 1
1 1
\ I
1 1
1 1
\ Analisis !
1 ]
] 1
1 1
1 1

1\

ildentificacion de Roles y Tareas!

Identificacion y Identificacion y
Descripcién de Roles Descripcién de Tareas

: :

h 4

Estructura y Comportamiento ,
A 4
Estructura Comportamiento

€------ >
| |

Clases | [ 0sD CD TD

Diseno

Figura 94. Pasos de la etapa de Analisis

Por un lado, la identificacion de los primeros roles permite al analista realizar un
primer esbozo de la estructura organizativa de los actores del sistema. Este
diagrama, junto con el diagrama de clases de UML modelan la estructura del
sistema. Asi mismo, la identificacion de las primeras tareas permite ordenarlas,
creando asi un primer esbozo de los diagramas de tareas y los diagramas de co-
interacciones, que modelan el comportamiento de los actores del sistema.

Por otro lado, del analisis de las primeras versiones de los diagramas surgen
nuevos roles y tareas, es decir, se identifican y describen nuevos roles y tareas
como resultado de su estudio.

Tras esa primera identificacion de roles y tareas, un proceso iterativo de
refinamiento permitira obtener un modelo de mayor calidad, que permita obtener
una especificacion completa del sistema.

Del mismo modo que la trazabilidad entre las etapas de elicitacion de requisitos y
analisis permiten obtener especificaciones coherentes y completas, es necesario
tener en cuenta una trazabilidad intra-etapa entre los pasos de la misma. Dicha
trazabilidad se detallard mas adelante.
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5.3.2 Identificacion de Roles y Tareas

Tras la primera etapa del modelo de proceso se han recogido los requisitos del
sistema. El DRS, documento resultante de esa etapa, contiene, entre otras cosas,
los actores del sistema y la informacion relativa a los requisitos.

Para continuar con el analisis del sistema, es necesario tener en cuenta dos nuevos
conceptos: Rol y Tarea (apartados 4.2.1.1 y 4.2.2.1 respectivamente). La relacién
entre roles y tareas es tan estrecha que la identificacion y descripcion de roles ira
muy ligada y en paralelo a la identificacion y descripcidn de tareas.

Conocidos los requisitos del sistema y los actores que intervienen en él, se pueden
generar una serie de roles que determinen qué hace quién. Se trata de algo
determinante en la organizacion del disefio de un sistema colaborativo.

Para describir los roles y las tareas identificados, se emplearan unas plantillas
similares a las utilizadas en la elicitacion de requisitos. Son plantillas mas sencillas
en cuanto a nimero de metadatos que describan el concepto en cuestion, pero
necesarias para ubicar rapidamente todos los roles y tareas del sistema.

Ademas se emplearan matrices de rastreabilidad como la propuesta para poner en
relacion objetivos del sistema con los requisitos en la etapa de elicitacion de
requisitos de [Duran, 2000]. En este caso se ponen en relacién actores con roles y
requisitos con tareas. Las matrices de rastreabilidad simplemente muestran de
forma explicita informacion que ya estad recogida, con el objetivo de facilitar al
analista, desarrollador, etc. el acceso a la misma. Una ultima matriz pone en
relacion las tareas asociadas a cada rol.

La identificacién de los roles y las tareas, su descripcidén y el uso de las plantillas y
las matrices de rastreabilidad se describen en los siguientes sub-apartados.

5.3.2.1 Identificacién y Descripcién de Roles

“Users are of interest to developers, not as people, but because of the
roles they will play in relationship with the system to be designed an
built” [Constantine, 1999]

El concepto de rol se ha definido como conjunto de Tareas que puede desempefar
un Actor. Un Actor es lo que es debido al Rol que desempefia en cada momento en
el sistema (apartados 4.2.1.1).

En [Constantine, 1999] se dice que un rol (user role) es una coleccién abstracta de
necesidades, intereses, expectativas, comportamientos y responsabilidades, y que
un conjuntos diferentes de estos elementos, constituyen roles diferentes. Un
modelo de roles es una lista de los roles que hay en el sistema, con cada rol
descrito en términos de las necesidades, intereses, expectaciones,
comportamientos y responsabilidades que lo caracterizan. Cada rol ha de tener un
nombre asociado que capture su naturaleza.

La Figura 95 muestra los pasos que se siguen en la identificacion y descripcion de
los roles en este trabajo, pasos que se describen a continuacion.
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Identificacion y Descripcion de Roles

PASO 1
Interrogantes y generalizacion de tipos de actores:
Listado de Candidatos

v

PASO 2
Refinamiento: Listado de Roles del Sistema

A 4
PASO 3
Descripcién de los Roles: modelo organizativo

A 4
PASO 4
Descripcion de los Roles: modelo de contexto

: Diagramado
1 Realizacion de los diagramas correspondientes
: para realizar los modelos

Figura 95. Pasos en la identificacidén y descripcion de roles

Para construir ese listado de roles [Constantine, 1999] propone una serie de
interrogantes previos:

¢ (Quiénes usarian o podrian usar el sistema?

e (Cual es la clase general o el grupo al que pertenecen?
¢ (Qué distingue el cdmo puedan utilizar el sistema?

¢ ¢Qué caracteriza su relacién con la aplicacion?

e ¢Qué necesitan de la aplicacién?

e (Cémo se comportan en relacion a la aplicacién y como esperan que la
aplicacion se comporte?

Para identificar los roles se suele comenzar pensando en usuarios (agentes o
grupos) particulares, reales, y después se va generalizando y abstrayendo hasta
llegar al rol. [Constantine, 1999] propone la técnica de brainstorming, comentada
en la etapa anterior, para, partiendo de una lista de roles candidatos, llegar al
modelo de roles definitivo.

Del estudio de la informacién recogida y elaborada en la etapa anterior (elicitacién
de requisitos), se pueden extraer los diferentes roles que se necesitan en el sistema
para que sean desempenados por los usuarios (por los actores) finales que haran
uso de la aplicacion.

Los roles identificados se deben agrupar por roles similares con los objetivos de
evitar tener roles demasiado parecidos que realmente pudieran ser uno solo, evitar
duplicados, simplificar y generalizar el modelo, etc. [Constantine, 1999]. Es un
paso de refinamiento.

Los roles se describiran empleando la plantilla de la Tabla 27, que muestra los
metadados utilizados en la descripcion de los roles identificados. Con esta
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informacidon se obtienen los datos necesarios sobre los roles del sistema para el
modelo de organizacién:

e Los tres primeros campos (Version, Autores, Fuentes) son comunes a las
plantillas de elicitacion de requisitos y su significado es el mismo.

e Los roles pueden ser desempefiados por los actores si cumplen ciertas
restricciones. Recordemos la definicion de capacidad: Una Capacidad es una
habilidad o responsabilidad asociada a un actor que le permite desempefar
roles y llevar a cabo tareas. Por lo tanto, para que algun actor pueda
desempefiar un rol, éste debe tener unas determinadas Habilidades, y se le
pueden exigir unas determinadas Responsabilidades, necesarias para que lo
pueda hacer.

e Los actores que desempefien un cierto rol, normalmente tendran una serie de
Permisos o privilegios para poder realizar ciertas acciones en el sistema.

¢ El metadato Actor permite identificar, de entre los actores del sistema, quiénes
seran los que desempenen este rol. Esto facilita la trazabilidad de la
metodologia.

e La Descripcion esboza cdmo es ese rol, mientras que los Comentarios dan
algun tipo de informacion adicional.

Tabla 27. Plantilla para la descripcion de los Roles del sistema: modelo organizativo

Rol- <id> <nombre descriptivo>
Version <n° de la version actual> (<fecha de la version actual>)

e <autor de la versién actual> (<organizacion del autor>)
Autores .

» <fuente de la versién actual> (<organizacion de la fuente>)
Fuentes .
Descripcion <descripcion del rol>

¢ Las responsabilidades que se requieren de un actor para que pueda desempefar este
rol son las siguientes:

e <Responsabilidad 1>: <descripcién de la responsabilidad requerida>

e ...

Responsabilidades

¢ Las habilidades que se requieren de un actor para que pueda desempefiar este rol son
las siguientes:

Habilidades et Lo - )
e <Habilidad 1>: <descripcion de la responsabilidad requerida>
e ...
Permisos <normalmente se trata de los derechos que tiene el actor jugando este rol>
Los siguientes actores desempefian este rol:
Actores o #H{A-<id>, G- <id>, I-<id>, U-<id>, S-<id>} (<nombre del actor>)
Comentarios <comentarios adicionales sobre el rol>

Como se vio en el apartado 3.2, en [Constantine, 1999] se definen una serie de
metadatos que podrian definir el rol con mayor precision. Son metadatos mas
relacionados con la interaccién del usuario en el entorno y no se han considerado
en este trabajo para evitar que la definicién y descripciéon de todos los elementos
que se han de tener en cuenta no sea demasido pesada.

Una vez que se ha identificado el conjunto de roles del sistema y se ha descrito, se
pueden emplear para los siguientes pasos de la etapa de analisis, como se
comentara posteriormente.
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5.3.2.2 Identificacion y Descripcion de Tareas

El concepto de tarea se ha definido como una porcién de trabajo necesaria para
lograr un objetivo determinado (apartado 4.2.2.1). En el apartado 5.2.6.1 se ha
discutido acerca del por qué los conceptos requisito y tarea son semanticamente
equivalentes en este trabajo. Esto propicia la trazabilidad entre las etapas 1 y 2 del
modelo de proceso, pero esto se comentara en el apartado 5.3.5.2.

Al iniciar el analisis del sistema se podria decir que siempre hay una tarea para
resolver un requisito identificado. Existe una relacion 1:1 entre los conceptos
requisito y tarea, fruto de esa equivalencia semantica inicial. Siempre hay una
tarea, aunque sea abstracta, que resuelve un requisito.

1 1 1 ;0 b
R T R—————T /
N 7/
S~<
N -
~
Sa
T
- Al comenzar el andlisis desde la etapa de /]\
elicitacion de requisitos, siempre hay una T T T
tarea, aunque sea abstracta, que resuelve un
requisito. /\
T T
- En el analisis, la tarea se descompone en
otras, cada vez mas concretas y de menor /\
granularidad, hasta llegar a tareas atémicas. T T

Figura 96. Relacion entre requisitos del sistema y tareas de usuario en el analisis

En la etapa de analisis, algunas tareas se descomponen en otras y asi
sucesivamente hasta llegar a otras que son atémicas y no se pueden dividir mas.
Tal y como se expresa en la Figura 96, en esta etapa es probable que la relacién
entre requisitos y tareas ya no sea 1:1 sino mas bien 1:M. Si hay una tarea para
resolver el requisito, solo que esta tarea es en realidad una tarea compuesta. Las
tareas resultantes de esa descomposicidn surgen en esta etapa de analisis.

La Figura 97 muestra los pasos que se siguen en la identificacién y descripcion de
las tareas en este trabajo, pasos que se describen a continuacion.

Identificacion y Descripcidon de Tareas

PASO 1
A partir del DRS: Identificacion de Tareas. Estudio
y andlisis de las Tareas identificadas previamente:
nuevas Tareas y descomposicién

~

PASO 2 Diagramado
Realizacion de los
diagramas
correspondientes
para realizar los

modelos

Descripcion de las
Tareas

Figura 97. Pasos en la identificacidon y descripcion de tareas
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A partir del DRS de la etapa de elicitaciéon de requisitos se han de identificar las
tareas del sistema. El nimero de tareas identificadas se ird viendo incrementado
con el estudio y el analisis de las mismas, principalmente por dos motivos: por
descomposicion de tareas complejas en otras mas sencillas y por la identificacion
de nuevas tareas necesarias. Se trata de describir el trabajo que se debe realizar
en el sistema. Para ello se pueden emplear diferentes aproximaciones: flujogramas,
maquinas de estados finitos, modelos de workflow, diagramas de flujo de datos,
etc. Como se ha comentado con anterioridad, la notacién CTT para modelar tareas
se ha utilizado extensamente y es el diagrama seleccionado en este trabajo para
representar las tareas. Como se vera en los proximos subapartados, CTT permite
modelar la interaccion del usuario con el sistema, sin embargo la interaccion
persona-ordenador-persona, es decir, la interaccion entre las personas a través de
las maquinas no se modela con facilidad. Para solventar esta situacién proponemos
un nuevo diagrama que modela la colaboracién entre usuarios. Asi mismo, se
describen las tareas por medio de plantillas similares a las descritas hasta ahora, y
teniendo en cuenta la discusién establecida en torno al concepto de tarea en el
apartado 4.2.2. La plantilla empleada puede verse en la Tabla 28.

Tabla 28. Plantilla para la descripcion de las Tareas del sistema: modelo de tareas

Tarea- <id> <nombre descriptivo>
Versién <n° de la version actual> (<fecha de la version actual>)
o <autor de la versién actual> (<organizacién del autor>)
Autores .
o <fuente de la versién actual> (<organizacién de la fuente>)
Fuentes .
Obietivo La tarea esté asociada al objetivo u objetivos siguientes:
! * #0BJ-<id> (<nombre del objetivo>)
Requisi La tarea esté asociada al requisito #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del
equisito .
requisito>)
Descripcion <descripcién de la tarea>

{La tarea es parte de la siguiente tarea:

Tarea ala que ; e
q o #Tarea-<id>: <nombre descriptivo>

pertenece , La tarea no es parte de ninguna otra}
La tarea estéa relacionada o afecta a los siguientes objetos del sistema:
Objetos e <nombre del objeto>

Seguln su modo de ejecucion la tarea es del tipo {Usuario, Interaccién, Aplicacion,
Abstracta, otra}. <Descripcion, si procede, del modo de ejecucion>
Composicion Segun su composicion, la tarea es {Compuesta, Atémica}

Tarea Compuesta

Modo de Ejecucién

La tarea estd compuesta por las siguientes:
o #Tarea-<id>: <nombre descriptivo>
e ...

Tareas
dependientes

Descripciéon como
Tarea Compuesta

Tarea de Grupo

Segun sus caracteristicas CSCW, la tarea es de:
o Coordinacion: {Si, No}
CSCwW e Comunicacion: {Si, No}
* Cooperacion: {Si, No}
e Colaboracion: {Si, No}

<Informacién relevante como tarea Compuesta. Sélo si procede>

Tiempo Segln sus caracteristicas temporales, la tarea es {Sincrona, Asincrona}

Lugar Segln sus caracteristicas espaciales, la tarea se lleva a cabo en {el mismo lugar, lugares
9 diferentes}

Descripcion como <Informacién relevante como tarea de grupo, probablemente segln las caracteristicas

Tarea de Grupo CSCW, Tiempo y Lugar. Sélo si procede>
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Los campos que aparecen en la plantilla para la descripcion de las tareas son los
siguientes:

e Los tres primeros campos (Version, Autores, Fuentes) son comunes a las
plantillas de elicitacion de requisitos y su significado es el mismo.

e Objetivo representa el subproblema o subproblemas asociados a la tarea. El
conjunto de tareas asociadas a él, resuelven este objetivo del sistema, este
sub-problema.

e Requisito muestra la relacion de esta tarea con alguno de los requisitos
identificados en la etapa anterior. La tarea sdlo estd asociada a un requisito.
Las tareas que surgen como resultado de la division de otras segun lo
explicado anteriormente (Figura 96), tienen asociado el requisito de la tarea
inmediatamente superior que lo tenga.

e Descripcion permite introducir los comentarios necesarios para saber qué
hace la tarea

e Tarea a la que Pertenece en caso de que forme parte de otra.

e Objetos. Las tareas estan relacionadas o afectan a algunos objetos del
dominio del sistema que deben mostrarse de manera que el disefiador sea
consciente de ello. Los objetos del sistema y sus relaciones se representan,
como se vera posteriormente, por medio del cldsico diagrama de clases de
UML.

e Modo de Ejecucion representa una de las caracterizaciones introducidas en el
modelo. Las tareas pueden ser de Usuario, de Interacciéon, de Aplicacién o
Abstractas. Esta clasificacion esta abierta, por lo que es posible caracterizarla
como otra. Seria el caso, por ejemplo de las tareas compuestas.

e Composicién indica si la tarea es compuesta o atémica.
En caso de que la tarea sea compuesta existen dos metadatos adicionales:

e Tareas Dependientes enumera aquellas tareas que componen la que se
describe.

¢ Descipcion como Tarea Compuesta proporcionaria informacion adicional, en
caso de que fuera necesaria, relativa a su composicion.

Si ademas la tarea es de grupo, se deben incorporar a la descripcion de la tarea los
siguientes metadatos:

e CSCW permite caracterizar la tarea segun las caracteristicas tipicas del CSCW
que han sido comentadas en el modelo de tareas. Asi, una tarea podria
caracterizarse como de coordinacién, comunicacién, colaboracién y/o
cooperacion.

e Tiempo es el metadato que permite caracterizar la tarea segln su ejecucion
sea en tiempo real o no.

e Lugar es el metadato que permite caracterizar la tarea segun se lleve a cabo
en el mismo lugar o los actores estén distribuidos geograficamente.

e Descripcion como Tarea de Grupo proporcionaria informacion adicional, en
caso de que fuera necesaria, relativa al hecho de que sea tarea de grupo.
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5.3.3 Estructuray Comportamiento

Sin duda, el lenguaje mas utilizado para modelar la realidad es UML [OMG, 2005].
UML 2.0 hace una distincién entre los paquetes empleados segin permitan describir
la estructura o el comportamiento del sistema:

eParte I - Estructura. Paquetes que permiten describir la parte estatica,
estructural del sistema. Capturan la organizacion fisica de los elementos en el
sistema, como se relacionan [Pilone, 2005].

o Classes: Diagrama de Clases ,
Objetos,
Paquetes

o Components: Diagrama de Componentes

o Composite Structures: Diagrama de Composicion

o Deployments: Diagrama de Despliegue

e Parte II - Comportamiento. Paquetes que permiten describir la parte dinamica,
el comportamiento de los elementos en el sistema.

o Actions

o Activities: Diagrama de Actividades

o Interactions: Diagrama de Comunicacién,
Vision de Cto de Interacciones,
Secuencias,
Tiempos

o State machines: Diagrama de Estados

o Use Cases: Diagrama de Casos de Uso

Esta divisidon entre estructura y comportamiento se ha utilizado tradicionalmente en
Ingenieria del Software para el modelado del sistema en todo el ciclo de vida del
software. La etapa de analisis del modelo de proceso presentado en este trabajo
contempla un conjunto de diagramas estructurales y de comportamiento que
permiten el analisis del sistema.

Algunos de estos diagramas son ampliamente utilizados y aceptados por los
profesionales de la materia. Otros, sin embargo, se han desarrollado con el objeto
de aumentar la expresividad de la especificacidn y conseguir que sea mas
completa, especialmente desde el punto de vista del usuario como parte de un
grupo y de las interacciones que puedan darse entre ellos.

Los elementos y relaciones que forman estos diagramas han sido descritos con
anterioridad en el apartado 4.2.1, puesto que légicamente son elementos que
forman parte del modelo conceptual presentado.

En la Tabla 29 se muestran de forma resumida los elementos organizativos que se
emplean en los diagramas junto con su notacién. Del mismo modo, la Tabla 30
resume las posibles relaciones entre elementos organizativos.
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Tabla 29. Elementos organizativos

Elemento

Organizativo Descripcion Notacion

Un actor es una o varias personas, u otro u otros

sistemas externos, que interactla con el sistema. El actor E
Actor puede interactuar directamente con el sistema
colaborativo llevando a cabo tareas individuales, o bien, ACTOR 1
puede interactuar con otros actores a través del sistema
realizando de este modo tareas cooperativas.
Un grupo es un conjunto de actores, individuos o G
Grou colectivos, que desempefian roles para lograr un objetivo
P comun. Dichos objetivos comunes no serian realizables -
sin tal colaboracion. GROUP 1
- Un elemento individuo es un s6lo un, actor que
Individuo ~ r Y ! a I
desempefia roles. —
Individual_1
Usuario Un usuario es un elemento individuo humano. |E|
User_1
Agente Un agente es un elemento individuo no humano. N
Agent_1
Un rol es el conjunto de tareas que puede desempefar un 'LR
Rol actor. Un actor es lo que es debido al rol que desempefia A
en cada momento en el sistema. ROLE 1

5.3.4 Diagramas Estructurales

Para representar la estructura del sistema se emplean dos diagramas estructurales.

En primer lugar el diagrama de clases correspondiente al paquete Classes de UML
2.0 [OMG, 2005] muestra los objetos del dominio que se utilizan en el sistema asi
como las relaciones que existen entre ellos. El diagrama de clases describe el
conjunto de objetos del sistema en base a los atributos y operaciones que
comparten. Esos objetos se representan mediante clases que abstraen los
conceptos y que estan relacionadas entre si representando las asociaciones que se
dan entre los objetos del dominio del problema. Estas clases se pueden identificar a
partir de los RI (requisitos de informacion) y de los elementos de la estructura
organizativa.

Para describir la estructura organizativa de los actores que participan en un sistema
CSCW se ha desarrollado un diagrama que la representa: OSD. Es un diagrama
estructural puesto que no especifica comportamiento, sino los participantes del
sistema, su organizacion y los roles que desempeiran.
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Tabla 30. Relaciones entre los elementos organizativos

Elemento L L
. . Descripcion Notacion
Organizativo
- - ~ L - AN
Relacién de Una relacion de desempefio es una relaciéon organizativa .
Desempefio estructural que identifica el rol que juega un actor. .

Lz Una relacién de agregacién es una relacién organizativa
Relacién de . e .
L estructural que identifica una asociacién entre el todo y
Agregacion
las partes.
Lz Una relacion de jerarquia es una relacion organizativa
Relacién de - . -
, estructural que identifica una dependencia de grado entre
Jerarquia
dos actores.

Task_role_1
La co-interacciéon es una relacion organizativa de grupo
entre dos actores que expresa una interaccion entre ellos, | co-interaction \
encaminada al logro de un objetivo com(n que no podria o mn op/I& [ S/A[ D/S |
alcanzarse sin dicha interaccion.

Co-interaccion

Task _role 2

En este trabajo no se describira en profundidad el diagrama de clases. La
descripcion completa del mismo puede obtenerse en la fuente original [OMG, 2005]
asi como en otros muchos documentos que han aparecido con posterioridad debido
a su uso extensivo. Sin embargo, el diagrama OSD si se detalla a continuacidn.

La apliacion del caso de estudio (Capitulo 6) muestra ejemplos de aplicacion de
estos diagramas.

5.3.4.1 Diagrama para la Estructura Organizativa (OSD)

El diagrama para la estructura organizativa de los actores de un sistema
(Organizational Structure Diagram, OSD) representa la distribucion de los
diferentes elementos organizativos del mismo, es decir, como se organizan los
actores del sistema y como se relacionan (en términos estructurales) para constituir
los grupos y jerarquias, qué roles desempefian, etc.

El OSD se emplea para representar la estructura organizativa de todo el sistema. El
sistema se construye con una finalidad y para llegar a alcanzar ese fin ultimo, los
actores del mismo han de organizarse de una determinada manera. Hay una
estructura de grupos, actores desempefiando roles, relaciones de pertenencia, de
jerarquia, etc. Todo esto es lo que representa el OSD, por lo que en principio habra
un OSD por sistema.

Si el sistema fuera demasiado complejo se podrian realizar diversos OSD
complementarios, representando, por ejemplo, los subsistemas en los que se ha
particionado el sistema principal en la etapa de elicitacién de requisitos: objetivos
del sistema (apartado 5.2.7).

El OSD es una representacién del modelo de organizacién (apartado 4.2.1).

Puesto que el OSD es una representacidn del modelo de organizacién, los
elementos organizativos y las relaciones entre ellos que se emplean para modelar
esa parte del dominio del problema han sido descritos en el apartado 4.2.1. y estan
resumidos en la Tabla 29 (elementos organizativos) y en la Tabla 30 (relaciones).
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En un OSD, podria aparecer cualquiera de los elementos organizativos descritos, sin
embargo, en sucesivas iteraciones, elementos mas abstractos como actor o
individuo se iran sustituyendo por elementos mas concretos como grupo, usuario o
agente. En cualquier caso se muestra también el rol que juegan cada uno en el
sistema.

En cuanto a las relaciones que se dan entre los elementos organizativos de un OSD,
podrian aparecer relaciones de jerarquia, agregacion o desempefio.

5.3.5 Diagramas de Comportamiento

Los diagramas de comportamiento de UML que podrian emplearse para el analisis
de la dinamica de los elementos del sistema son el paquete Activities (diagrama de
actividades), y los diagramas de comunicacion y de secuencias del paquete
Interactions.

Se ha definido un nuevo diagrama, el diagrama de co-interacciones, que esboza las
colaboraciones que tienen lugar entre actores del sistema. Asi mismo, el diagrama
de tareas es un diagrama que se considera fundamental para representar lo que el
usuario hace, las interacciones con el sistema. Como TD se ha adoptado la notacién
ConcurTaskTrees [Paterno, 1999] por ser ampliamente aceptada. Sin embargo,
otras notaciones para modelar tareas [Pinelle, 2003; Van der Veer, 2000; etc.]
podrian adaptarse igualmente.

5.3.5.1 Diagrama de Tareas (TD)

El diagrama de tareas permite modelar la parte de la realidad, del dominio del
problema, que tiene que ver con el trabajo que realizan los actores en un sistema.
Concretamente tiene en cuenta las tareas que realiza un actor del sistema de
manera individual, su interaccién con el sistema.

Como se ha comentado con anterioridad, existen diferentes aproximaciones al
modelado del trabajo que realizan los usuarios de un sistema. Hemos adoptado CTT
como notacién para modelar las tareas que un actor realizar por ser ampliamente
aceptado en la comunidad cientifica, pero otros modelos también podrian
adaptarse.

Los tipos de tarea y los operadores que se pueden dar entre ellas en CTT ya han
sido comentados con anterioridad (ver apartado 3.5.2). El orden entre las tareas y
como se pasa de una a otra (operadores) se definen en esta etapa y con este
diagrama.

5.3.5.2 Diagrama de Co-interacciones (CD)

El diagrama de co-interacciones (Co-Interactions Diagram, CD) representa las
colaboraciones establecidas entre los diferentes elementos organizativos de una
estructura organizativa, es decir, las interacciones que exiten entre los actores
(usuarios, agentes, grupos) de un sistema a través del mismo: tareas de grupo.

Estos diagramas se pueden emplear para representar las colaboraciones de todo el
sistema o de parte de él. Sistema no es muy complejo, el CD puede mostrar todas
las colaboraciones que se dan en él, conociendo de un vistazo cémo interaccionan
todos sus actores entre si. Si por el contrario, el sistema es muy complejo, se
pueden utilizar para representar partes de él. En cualquier caso, la interseccion de
todos los diagramas que representan esos subsistemas darian lugar a la
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representacion de las colaboraciones que se dan en el sistema en su totalidad. Esto
siempre que se hayan realizado diagramas para todos los subsistemas.

Lo mas adecuado, normalmente, es generar varios CDs por OSD que modelan la
interaccién persona-ordenador-persona entre los actores de esa estructura
representada por el OSD.

Los elementos empleados para formar un CD son los mismos que los que se han
utilizado para representar la estructura organizativa por medio de los OSD. Esto es
légico puesto que lo que se representa mediante un CD son las colaboraciones que
tienen lugar entre los participantes de un sistema organizados como se muestra en
el OSD.

Dichos elementos han sido descritos en el apartado 4.2.1 y estan resumidos en la
Tabla 29 (elementos organizativos). En cuanto a las relaciones posibles entre los
elementos, aunque es factible mostrar algunas relaciones de jerarquia, agregacion
o desempefio por claridad, lo normal es que aparezcan relaciones de co-interaccion
que describe esa interaccion entre dos participantes a través del sistema (ver
apartado 4.2.1 y Tabla 30).

5.3.6 Trazabilidad Inter- e Intraetapa

Es fundamental mantener la coherencia y la consistencia entre los elementos que
aparecen entre distintas etapas, asi como en el interior de cada etapa.

Como se ha comentado con anterioridad, las matrices de rastreabilidad permiten
relacionar diferentes conceptos de forma explicita, a pesar de que pueden estar ya
relacionados de forma implicita en la especificacidon del sistema.

Para mantener la trazabilidad en el modelado del sistema, normalemente se hara
uso de este tipo de matrices que relacionan algunos conceptos entre etapas
diferentes, asi como conceptos que aparecen en pasos diferentes de la propia
etapa.

Mediante el uso de una herramienta CASE que soportara el modelo de proceso y la
metodologia que se presenta en el trabajo, proporcionaria un modo automatico de
visualizar toda esta informacion. Las matrices se generarian de forma automatica a
partir de la informacion de las etapas.

5.3.6.1 Trazabilidad entre las Etapas de Elicitacién de Requisitos y Analisis

Para mantener la trazabilidad y la coherencia entre las etapas de elicitacién de
requisitos y analisis, se establecen dos matrices de ratreabilidad que ponen en
relacién explicita los actores y los requisitos identificados y descritos en la etapa de
elicitacién de requisitos con los roles y tareas identificados y descritos en la etapa
de analisis respectivamente.

Matriz actores-roles

En el primer caso, la matriz permite identificar clara e inequivocamente qué puede
hacer quién en el sistema. Se especifica qué roles desemperfia cada actor.

Un actor puede desempefiar varios roles en el sistema, cada uno de los cuales le
permitird realizar unas funciones determinadas. En el otro sentido, un rol puede
estar desempefiado por diferentes actores del sistema.
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Tabla 31. Esquema de matriz actores-roles

Rol-<id1> Rol-<id2> Rol-<idm>
(nombre) (nombre) (nombre)
Actor-<id1> (nombre) . .
Actor-<id2> (nombre) °
Actor-<idn> (nombre) .

Matriz tareas-requisitos

Por otro lado, la otra matriz pone en relacion los requisitos identificados en la etapa
de elicitacién de requisitos con las tareas identificadas en el analisis que describen
como se lleva a cabo en el sistema una porcion de trabajo encaminada a resolver
un determinado requisito.

En la etapa de anélisis se ha comprobado que un requisito es alcanzado por la
ejecucion de una Unica tarea, pero esta tarea podria descomponerse en otras.

Por tanto, para un mismo requisito podria haber diferentes tareas asociadas. Una,
la que lo resuelve, mas todas las descendientes que la componen.

Cabe la posibilidad de que un bloque de tareas se repita para resolver una situacion
concreta que se dé en mas de una ocasion. Un ejemplo podria ser la comprobacion
de que un usuario pertenece al sistema con una serie de permisos antes de realizar
una determinada accidn. Esto se podria repetir en diferentes requisitos, por lo que
es posible encontrar una tarea en varios requisitos. Probablemente un requisito
estaria incluido en el otro.

Tabla 32. Esquema de matriz tareas-requisitos

Reqg-<id1> Reqg-<id2> Reqg-<idm>
(nombre) (nombre) (nombre)
Tarea-<id1> (nombre) . °
Tarea-<id2> (nombre) °
Tarea-<idn> (nombre) °

5.3.6.2 Trazabilidad Estructura-Comportamiento en la Etapa de Analisis

La trazabilidad para mantener la coherencia y la consistencia del modelo se ha de
dar entre roles y tareas puesto que son conceptos muy relacionados pero que se
identifican en un principio separadamente. Esta matriz les da la unidad que
necesitan para tener sentido.

Asi mismo, una vez identificados y descritos los roles y las tareas del sistema, los
diagramas comentados con anterioridad permiten modelar la estructura
organizativa de los actores del sistema, las colaboraciones que existen entre ellos y
las interacciones de los usuarios con el sistema. Muchos de los elementos que se
emplean en un diagrama se emplean también en los otros diagramas.

En principio, el uso de elementos univocamente identificados en los distintos
diagramas deberia mantener la coherencia y la consistencia del modelo. Se debe
tener especial cuidado con las implicaciones que tendria la modifiacion de un
elemento en un modelo con respecto a los otros, que probablemente se verian
afectados.
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Matriz tareas-roles

El rol se ha definido en base a un conjunto de tareas, por lo que roles y tareas
estan intimamente relacionados. El nUmero de roles y, sobre todo, de tareas de un
sistema puede ser muy elevado. Una matriz que ponga en relacién los roles con las
tareas asociadas, es decir, el rol identificado con la funcionalidad que le
proporcionaria al actor que lo desempenara, facilita la comprension del sistema.

La matriz tareas-roles asocia el conjunto de tareas que define cada rol. El rol es la
seleccion de un conjunto de tareas, por lo que éstas podrian estar asociadas
también a varios roles.

También se habra de tener en cuenta lo siguiente: si un actor y un requisito quedan
relacionados en la etapa de elicitacidon de requisitos (Tabla 17), un rol y una tarea
pueden quedar asociados en esta etapa; en caso contrario tal asociacion no puede
tener lugar.

Tabla 33. Esquema de matriz tareas-roles

Rol-<id1> Rol-<id2> Rol-<idm>
(nombre) (nombre) (nombre)
Tarea -<id1> (nombre) o .
Tarea -<id2> (nombre) °
Tarea -<idn> (nombre) °

5.4 Etapa 3.- Disefio

Tras el analisis del sistema se conocen qué tareas se han de realizar en el sistema,
quién las hace, de qué manera, cual es la organizacion de los usuarios del sistema,
qué roles desempeiian, cuales son las tareas de grupo que implicaran colaboracidn,
coordinacion, comunicacion, etc.

El proceso siguiente, el disefio del sistema, consiste en abordar la manera de como
presentar la informacidon (visualizaciéon, entradas, controles, etc.) al usuario. Se
trata de un proceso en el que se traducira toda la informacidn obtenida hasta ahora
de las etapas previas a una representacion del software que se implementara.

El disefo todavia no proporciona detalles de implementacién como la plataforma en
la que mostrara la aplicacion, etc. Simplemente se muestran los elementos que
formaran parte de las Uls: son los AIOs definidos con anterioridad (apartado
3.7.2.1) y que se pueden ver desde TRIDENT [Bodart, 1990] hasta proyectos tan
relevantes para el desarrollo de Uls en HCI como Cameleon [Calvary, 2003].

Una de las definiciones clasicas de disefio dice que es el proceso de aplicar distintas
técnicas y principios con propoésito de definir un dispositivo, proceso o sistema con
los suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica [Taylor, 1959].

El disefio de un sistema se puede abordar desde:
¢ Disefio de la estructura interna de los datos
e Disefio arquitectonico

¢ Disefo procedimiental de los componentes software

e Disefio de la interfaz de usuario: establece la disposicion y los mecanismos
para la interaccion hombre-maquina.
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La etapa de disefio en las metodologias se corresponde con el estudio del dominio
de la solucion. Esta etapa trata de contestar al cémo, integrando los requisitos no
funcionales y describiendo asuntos de implementacion.

En el disefio presentado en esta tesis se aborda el desarrollo de la UI para entornos
CSCW a partir de los trabajos realizados en HCI. La relacién entre los distintos
puntos desde los que se ha de abordar el disefio de un sistema es muy intima, por
lo que se tienen en cuenta, aunque con nivel de detalle mucho menor.

UML 2.0 [OMG, 2005] ofrece una serie de diagramas para facilitar el modelado del
disefio de un sistema desde su estructura y desde su comportamiento:

e Estructura: Diagrama de Clases, Objetos, Diagrama de Componentes,
Diagrama de Composicién y Diagrama de Despliegue.

e Comportamiento: Diagrama de Actividades, Diagrama de Comunicacion, Vision
de Cto de Interacciones, Secuencias, Tiempos y Diagrama de Estados.

Como se ha discutido en el apartado 3.7, han habido muchas aproximaciones al
diseno de la interfaz de usuario en el campo de la interaccién persona-ordenador.
Sin embargo, no son tan numerosas las aproximaciones realizadas que hayan
tenido en cuenta la filosofia CSCW que rigen las aplicaciones groupware.

CSCW se considera un campo de investigacion parte de HCI. En general, las
aproximaciones HCI son validas para Uls de aplicaciones groupware, pero la
particularizacion de algunos aspectos metodologicos en el disefio de UIs para
sistemas CSCW haria tener en cuenta esas particularidades desde el principio, con
lo que aumentaria la calidad del desarrollo final.

En el disefio de un sistema CSCW se habrian de tener en cuenta especialmente sus
aspectos relativos a la comunicacién, coordinacién, cooperacion y colaboracion, asi
como aspectos espacio-temporales que son definitivos en algunos casos. Asi mismo
se han de tener en cuenta aspectos relativos a la percepcién (awareness) que el
usuario tiene sobre lo que el resto de usuarios del sistema hacen. Este Ultimo
aspecto resulta ser un requisito no funcional fundamental para el éxito de una
aplicacion groupware, porque aumenta la confianza del usuario en el sistema y en
el trabajo en equipo.

Dos factores que pueden diferenciar el desarrollo de sistemas CSCW mediante
metodologias dedicadas son: patrones de uso y elementos de implementacion
especificos.

Los patrones determinan la manera en la que se suelen realizar determinados
procesos de grupo que suelen repetirse. Son una generalizacidon que abstrae los
conceptos basicos y sugiere realizar el proceso de una determinada manera
estudiada. De este modo, el proceso de grupo en cuestibn es un proceso ya
estudiado y la manera de resolverlo no necesita ser reestudiada, sino que se hace
uso de la reutilizacion del conocimiento que se tiene sobre la materia. Los patrones
estan mas cerca del disefio procedimental del sistema, por lo que no se estudian en
detallen en este trabajo.

Los elementos de implementacién especificos que se empleen en el desarrollo de
aplicaciones groupware pueden mejorar considerablemente la experiencia del
usuario: uso de telepunteros, por ejemplo. Estos elementos estan intimamente
relacionados con la interfaz de usuario por lo que se consideraran en detalle tanto
en esta etapa de disefio como en la siguiente de implementacion.
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5.4.1 Disefio de la Interfaz de Usuario en Entornos CSCW

La mayor parte de la filosofia de disefio de aplicaciones interactivas subyacente en
el campo de la interaccién persona-ordenador se puede aplicar al disefio de
aplicaciones groupware.

De hecho este tipo de aplicaciones son fuertemente interactivas, con el afiadido de
la interaccion existente entre los usuarios del sistema a través de las maquinas. Es
decir, al fin y al cabo, para que los usuarios se comuniquen entre si, colaboren,
cooperen, se coordinen, lo hagan en tiempo real o de forma asincrona, hacen uso
de Uls interactivas por medio de las que realizan esas tareas de grupo.

La diferencia fundamental entre los dos tipos de aplicaciones radica en el modo en
el que trabajan los usuarios. En aplicaciones interactivas sin mas, los usuarios no
necesitan tener en cuenta a otros miembros del sistema. Sin embargo, en
aplicaciones groupware los usuarios deben tener presente la interaccién del resto
de usuarios.

En el apartado anterior se define el disefio del sistema como una etapa que trata de
contestar al como, integrando los requisitos no funcionales y describiendo asuntos
de implementacién. La clave para realizar un disefio apropiado en aplicaciones
groupware es tener en cuenta los requisitos no funcionales adecuados.
Concretamente el requisito no funcional por excelencia que determina el éxito de
una aplicacion colaborativa es el awareness, concepto discutido en el apartado
3.6.

Un adecuado tratamiento del workspace awareness en la metodologia seguida para
el disefio de la interfaz de usuario en sistemas HCI da soporte al disefio de la
interfaz de usuario de los sistemas CSCW.

La Figura 98 muestra los elementos que se han de tener en cuenta en los métodos
HCI para el disefio de la interfaz de usuario de los sistemas CSCW. Estos elementos
posibilitan el awareness en un contexto compartido: workspace awareness.

Los cuatro puntos clave del concepto de awareness son: (1) es el conocimiento que
un usuario tiene sobre lo que los demas hacen en el sistema, (2) es un requisito no
funcional que (3) cambia con el paso del tiempo y (4) los usuarios lo mantienen por
medio de interacciones con el sistema.

Estos puntos se aplican sobre los objetos, y las acciones que se pueden realizar
sobre ellos, del espacio comun de trabajo, es decir, sobre un contexto compartido.

La nocién que se tiene hasta el momento actual (pasado o historia y presente)
sobre la interaccion de otras personas en el espacio de trabajo comun define el
workspace awareness, que es el requisito no funcional que se busca cubrir en los
modelos de proceso de disefio de interfaces de usuario en HCI para realizar con
éxito el disefio de la interfaz de usuario de los sistemas CSCW.

Las técnicas empleadas para posibilitar el workspace awareness han de tener
presentes los elementos historicos y presentes que se muestran en la Figura 98
[Gutwin, 1997; Gutwin, 2004] relativos a quién hace qué, dénde lo hace, cémo,
etc.

Estas técnicas computacionales estan clasificadas en tres categorias: embodiment
(personificacion), expressive artifact (artefactos) y visibility (visibilidad), tal y como
se explicé en el apartado 3.6.
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Figura 98. Elementos a tener en cuenta en los métodos HCI para el disefio de la interfaz de usuario de
los sistemas CSCW

5.4.2 Metodologia del Disefio

Como se ha comentado con anterioridad, la metodologia que se sigue en esta etapa
se hereda de algunos métodos seguidos en HCI. Adicionalmente se tendran en
cuenta los elementos comentados en el apartado anterior referentes a lo que es
necesario considerar para obtener el disefio de la interfaz de usuario de los
sistemas CSCW.

Siguiendo con el proceso tipico propuesto en el marco de referencia Cameleon para
el desarrollo de aplicaciones interactivas se trata de disefiar un AUI, una interfaz de
usuario abstracta como proceso de reificacidon a partir de las tareas y demas
conceptos abordados en la etapa de analisis. Para ello se han de identificar los AIOs
correspondientes, que a su vez son una abstraccion de los CIOs que concretarian la
interfaz de usuario (CUI) en la fase de implementacion.
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Es decir, mientras que en la fase de disefio se identifican los AIOs independientes
de la modalidad (interaccion grafica, vocal, reconocimiento y sintesis del habla,
interaccion basada en video, virtual, realidad mixta o aumentada) y de la
plataforma (tanto software como hardware: sistema operativo y dispositivo), en la
fase de implementacion se reifican los CIOs a partir de esos AIOs. Estos CIOs son
todavia independientes de la plataforma.

Se tomara como base de esquema conceptual el de UsiXML para el modelado de la
UI abstracta (ver Figura 44) [Limbourg, 2004] puesto que la incorporacién de las
facetas es una de las ultimas evoluciones en el disefio de la UI de sistemas
interactivos como se puede apreciar en varios trabajos [Vanderdonckt, 2005;
Jaquero, 2005; Montero, 2005].

Este modelo conceptual se enriquece como aparece en la Figura 99 para dar
soporte a estas nuevas caracteristicas:

e AWAC. Un Abstract Container (AC) podria ser ademas un AWAC o Abstract
Workspace Awareness Container si se trata de un contenedor que facilitard un
contexto compartido donde el usuario interactuara y mediante el que obtendra
awareness del resto de usuarios del sistema, es decir, es algo mas que una
simple ventana, cuadro de didlogo, marco, etc. Es una instancia que
probablemente reflejard un cambio realizado en ella en el resto de instancias
remotas.

e Embodiment, expressive artifact y visibility son las técnicas computacionales
gue daran soporte al awareness de alguna manera teniendo en cuenta los
elementos presentes e historicos previamente comentados. En esta etapa de
disefio se representan como facetas adicionales de los AICs (Abstract Individual
Components). Es decir, habra nuevos AICs que con estas facetas den soporte
al awareness en el sistema. Por ejemplo un telepuntero es una reificacion de
un AIC que representa los usuarios que estan interactuando en un AWAC.

Figura 99. Modelo conceptual basado en el modelo conceptual para interfaces de usuario abstractas de
UsiXML para el modelado de la UI abstracta de los sistemas CSCW. Las nuevas inclusiones
aparecen sombreadas.

La Tabla 34 muestra la notacion empleada para representar cada uno de los
conceptos en los diagramas de los modelos como se describira posteriormente. La
notacion estda basada en la de [Montero, 2005], extendiéndola con los nuevos
conceptos.
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Tabla 34. Notacion para los elementos en el disefio de la UI de aplicaciones groupware

AlO Descripcion Notacion
s N
Un Abstract Container (AC) es un AIO, una entidad que
AC - A ]
permite la agrupacion logica de otros ACs u otros AICs. =)
Jﬁ-‘ Nombre_AC )
Un Abstract Workspace Awareness Container (AWAC) es A
un AC, un contenedor que facilitarda un contexto
AWAC compartido donde el usuario interactuara y mediante el i
que obtendrd awareness del resto de usuarios del \‘%Nomer*AWAg
sistema.
AIC Un Abstract Individual Component (AIC) es un AIO, una
abstraccion que representa un objeto de interaccién. .
a P ) = Nombre_AIC
inout Input es una faceta que describe una accidon de entrada :'_4; ______________ !
P soportada por un AIC. @ Nombre |
output Output es una faceta que describe qué datos se pueden '~ 7 !
P presentar al usuario por medio de un AIC. 4 Nombre '
navigation Navigation es una faceta que describe una posible '~ 70 !
9 transicién que un AIC puede habilitar. &3 Nombre '
Control es una faceta que describe enlaces entre un AIC © ~ 7 !
control y funciones del sistema, como por ejemplo, métodos del +:# Nombre l

modelo de dominio.

_____________

embodiment

Embodiment es una faceta que describe la presencia de
un usuario en un contexto compartido.

Expressive artifact es una faceta que describe acciones

_____

[
expressive . . . " g 1
aprtifact de otros usuarios sobre un objeto del sistema. Suele I\@_'\_‘Q[”_b_r_e _______ '
mostrar las acciones sobre el propio AIC.
Visibility es una faceta que describe acciones de otros ' g T !
visibility usuarios en el sistema. Suele mostrar las acciones en un .. Nombre !

AWAC aparte.

Un Modelo de Navegacién basado en IDEAS (ver apartado 3.7.2.2) y adaptado a las
nuevas necesidades completa la metodologia de esta etapa proporcionando una
representacion de la navegacion de los usuarios por las distintas UIs del sistema.

La Figura 100 muestra un esquema de la metodologia descrita para esta etapa.
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Figura 100. Pasos de la etapa de Disefio

5.4.3 Modelo de Navegacion

El Modelo de Navegacion proporciona una representacion del camino que toman los
usuarios entre las distintas interfaces en funcion de sus acciones. Para su
representacion se ha tomado como base el Diagrama de Interaccién de Didlogos de
IDEAS (ver apartado 3.7.2.2) adaptado al nuevo modelo conceptual para el disefo
de Uls para sistemas CSCW. El diagrama resultante se conoce como Diagrama de
Interaccion de Contenedores Abstractos (ACID, Abstract Container Interaction
Diagram).

Debido a esta adaptacion la idea de didlogo se extiende a la de AC (Abstract
Container). Es decir, ya no se habla de ventana o didlogo como las “pantallas” por
las que navega el usuario, sino de ACs o AWACs en su caso. De esta manera (1) se
generaliza el concepto y (2) se permite la representacion de navegaciones internas
como las que proporcionan tecnologias como AJAX (Asynchronous JavaScript And
XML, técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas). En este
sentido el Diagrama de Estados Internos propuesto en IDEAS no seria necesario
puesto que el mismo Diagrama de Interaccion de ACs podria representarlo.
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5.4.3.1 Diagrama de Interaccién de Contenedores Abstractos (ACID)

La representacién de una navegacion por medio de un ACID comienza con un nodo
inicial y termina por un nodo final. Si se utiliza un ACID para representar
navegaciones intermedias, los nodos iniciales y finales podrian ser ACs.

Los elementos que se emplean para formar el ACID son los que aparecen el la
Tabla 34. Principalmente se emplean ACs y AWACs puesto que son abstracciones de
lo que finalmente seran las Uls, pero se pueden emplear otros elementos como un
AIC con una faceta navigation con el objeto de clarificar un esquema.

Las transiciones entre ACs y AWACs se realizan mediante arcos dirigidos
nominados. El nombre en cuestion es la tarea que provoca el paso de un AC a otro.
Los ACs contienen adicionalmente en su interior los iconos de los roles que pueden
visualizar esos ACs.

Ver ejemplo en el caso de estudio del apartado 6.4, Figura 115.

5.4.4 Modelo de Presentaciéon

El Modelo de Presentacién proporciona una representacion de las Uls con las que
interaccionan los usuarios. Para su representacion se ha tomado como base la
notacién empleada en [Montero, 2005] para representar los elementos del modelo
conceptual de UsiXML. Puesto que dicho modelo se ha extendido para dar soporte a
la representacion de las Uls de entornos CSCW, también la notacion se extiende.

El diagrama resultante se conoce como Diagrama de Interfaces de Usuario
Abstractas (AUID, Abstract User Interface Diagram). Este diagrama representa ACs
que contienen AWACs y/o AICs. Logicamente los AWACs también contienen AICs.
De hecho como ACs que son, se pueden se representan por medio de estos
diagramas.

5.4.4.1 Diagrama de Interfaces de Usuario Abstractas (AUI)

Cada UI abstracta se representa por la composicion de los elementos de la Tabla
34. Al menos hay un AC puesto que es el elemento que abstrae objetos como una
ventana, un cuadro de didlogo, etc. en una implementacién posterior.

Cada AC puede contener a su vez otros ACs y otros AICs. Los AWACs representan
espacios de trabajo compartidos donde los usuarios interaccionan entre si, obtienen
informacion de lo que los demas usuarios estan haciendo en el sistema, etc.

Los AICs son elementos con los que el usuario interactla. Estos AICs pueden estar
caracterizados por una o varias facetas que especifican qué hacen exactamente.
Las facetas especificadas en [Limbourg, 2004] caracterizan los AICs segun
permitan al usuario introducir informacién en el sistema (input), visualizar
informacion del sistema (output), navegar por el sistema (navigation) o lanzar
alguna tarea (control).

Adicionalmente se afiaden tres nuevas facetas segun las técnicas
computacionales descritas con anterioridad que facilitan el awareness en un
sistema. Los AICs caracterizados con estas facetas aparecen en AWACs:

eLos AICs marcados con una faceta de personificacion (embodiment)
representan la presencia de un usuario en el sistema que interactia con él. Son
abstracciones de telepunteros, avatares, imagenes de video, etc.

e Los AICs marcados con una faceta de artefactos expresivos (expressive
artifact) representan acciones que otros usuarios estan realizando sobre esos
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AICs. De esta manera el usuario es consciente de estas acciones. Por ejemplo,
seria una abstraccion de un botdn que cambia de color en la interfaz de usuario
cuando otro usuario lo pulsa desde otra interfaz remota.

e Los AICs marcados con una faceta de visibilidad (visibility) representan
elementos que muestran en un espacio aparte las acciones que otros usuarios
puedan estar realizando en el sistema. Por ejemplo, seria una abstraccion de
una vista de radar que mostrara los movimientos de otros usuarios por una
determinada zona del sistema.

También aparecen en los AWACs los AICs con facetas relacionadas con tareas de
grupo, como por ejemplo un AIC con una faceta de control que describa una tarea
de este tipo.

Los AIOs manipulan objetos del dominio del sistema. En IDEAS la relacion entre los
objetos de interfaz y objetos del dominio se resuelve por medio de Ila idea de
contrato (apartado 3.7.2.2). Por simplificar el uso de diagramas para modelar esta
relacion se incluye entre paréntesis el nombre del objeto u objetos manipulados por
los AIOs junto al nombre del AIO.

Ver ejemplo en el caso de estudio del apartado 6.4, Figura 116 y Figura 117.

5.4.5 Trazabilidad Inter- e Intraetapa

Como se ha comentado con anterioridad en la etapa de analisis, es fundamental
mantener la coherencia y la consistencia entre los elementos que aparecen entre
distintas etapas, asi como en el interior de cada etapa.

La trazabilidad en esta etapa estad garantizada de la siguiente manera:

e Intra-etapa. El uso de los mismos elementos en los modelos de Navegacion y
de Presentacion facilita la trazabilidad dentro de la etapa manteniendo la
coherencia y consistencia del modelo.

e Inter-etapa. Por otro lado, los elementos de la etapa anterior que tienen
presencia en la etapa actual son:

eLos objetos del dominio del sistema manipulados por los AIOs
correspondientes. Estos aparecen junto al nombre del AIO que los manipula en
el AUID del modelo de presentacion.

e Los actores y los roles del sistema tienen su presencia en el ACID del Modelo
de Navegacion, puesto que los ACs contienen los actores y roles que pueden
visualizarlos.

e Las tareas, incluidas las tareas de grupo, estan representadas en el ACID del
Modelo de Navegacidon, necesarias para pasar de un UI a otro; asi como en el
AUID del Modelo de Presentacion donde AICs con facetas como las de control
representan precisamente esas tareas.

5.5 Etapa4.- Implementacién

La etapa de implementacion del sistema consiste en generar la Ul final (FUI) del
usuario en base a los AIOs definidos en la etapa de disefio. Es un proceso de
reificacion de cada uno de dichos componentes que concretizaran los elementos a
emplear segun detalles de implementacion, plataforma objetivo, personalizaciones
de usuarios, etc.

-206-



La diversidad de dispositivos, sistemas operativos, etc. hacen que un mismo AUI
(Abstract User Interface) se pueda presentar a un usuario de formas muy diversas.
La idea de qué es lo que hay que mostrar y cémo hacerlo es lo que se ha estudiado
en las etapas anteriores. Ahora, los detalles concretos determinaran diferentes
representaciones.

Debido al desarrollo que se ha seguido en la metodologia y las decisiones tomadas
especialmente en la etapa de disefio, IDEAS [Lozano, 2001], UsiXML [Limbourg,
2004] y el marco de referencia Cameleon [Calvary, 2003], asi como los trabajos
mencionados en dicha etapa de disefio, han influenciado directamente esta etapa
de implementaciéon de Uls para entornos CSCW.

El trabajo presentado en esta tesis se centra en el desarrollo de interfaces de
usuario para entornos de trabajo en grupo y no esta centrada en que se puedan
generar de manera independiente a la plataforma por lo que no se ha considerado
una representacion de la CUI, que por otro lado es muy similar, y se realiza el
proceso en un mismo paso. Por tanto, la etapa de implementacidon consiste
fundamentalmente en la traduccién de AIOs de la etapa de disefio a CIOs y su uso
segun el toolkit seleccionado.

B Disefio

1
[]
1
1
I
E Implementacion
1
1
1
1
1

________ > CIOs --> FUI

Figura 101.Pasos de la etapa de Implementacion

5.5.1 Concrete User Interface y Final User Interface

Mientras que en IDEAS se pasa de AIOs a CIOs concluyendo asi el disefio de la UI,
el marco de referencia Cameleon descompone el Gltimo paso.

Tanto en IDEAS como en Cameleon los AIOs de la etapa de disefio son
independientes de la modalidad (interaccion grafica, vocal, reconocimiento vy
sintesis del habla, interaccion basada en video, virtual, realidad mixta o
aumentada) y de la plataforma (software y hardware, es decir, entendida como
sistema operativo y dispositivo). Sin embargo, los CIOs de IDEAS son directamente
widgets que el wusuario manipula en la interfaz correspondiente. En las
aproximaciones que se enmarcan en Cameleon, como UsiXML, los CIOs siguen
manteniendo un cierto nivel de abstraccion (independencia de la plataforma) vy
conforman la Interfaz de Usuario Concreta (Concrete User Interface, CUI). La
ultima concretizacion son los elementos del FUI (Final User Interface).

IDEAS se basa en XUL (XML-based User-Interface Languaje) y los objetos de
interaccién concretos propuestos para este lenguaje para la generacidon de la
interfaz final. XUL es un lenguaje de marcado multiplataforma basado en XML para
el desarrollo de Uls. A pesar de no ser un estandar, se emplea como un medio para
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definir GUIs de forma simple y portable. Inicialmente se empled para desarrollar
productos de Mozilla.

Este lenguaje proporciona una serie de controles definidos mediante etiquetas. Son
los CIOs empleados en IDEAS. La Figura 102 muestra un par de ejemplos de dichos
objetos y las etiquetas correspondientes.

Grupo de botones de <titledbox orient="vertical" >
exclusion ‘radio’ metidos en una|  <fitle>
<text value="Mostrar eventos de"/>
</title>
<radiogroup id="radiogroupl” >
<radio id="Btnl" value="Hoy"/>
<radio id="Bm2" value="Manana"/>
<radio id="Bm3" value="Esta semana'/>
<radio id="Btm4" value="Este mes"/>
</radiogroup>
</titledbox=>

‘box’ con titulo

Botones de verificacion <checkbox checked="true"
‘checkbox’ value="Mostrar todos los tipos de eventos"”
/=

Figura 102.Ejemplos de Objeto de Interaccién Concreto en XUL empleados en IDEAS

Otros trabajos como el de Pinheiro da Silva, UMLi [Silva, 2002] utilizan
aproximaciones similares. En el modelado de la presentacion concreta se describe
la interfaz en términos de dependencia del entorno, de manera que se presentan
directamente los objetos que los usuarios manipulan en la UI. Por ejemplo, la
Figura 103 muestra los elementos del modelo de presentacién concreto para los
componentes de Java Swing, uno de los toolkits mas empleados para el desarrollo
de todo tipo de aplicaciones.

CECptm >
Container
[ I
SECpIm T <<gpm == <<gpm =
LayoutImplementation Window TComponent
ZF I 4& I I 1
“ECpm = F =Ccpm FF CECpI = F P FF =CCpm FF
Frame TPanel JTeztField JButton ILabel
~ T
S LN I T
Zl}\ ’_le e Acnoﬁ{\nvoker I Displayer
1 N : \ [T —— o n
PTC%IP: @ <<crm>? ccpm>> \]Ko\ngEXt Y I : UserDetailsCN:
owLayou | .
Y JErame — TP aszswardField ,RasswordT;kt *, | I Cptions I
1 o TreeContainot~ RN JI_ | Free Container |
—-LrEELontaner T M, =TT T PaggwordText |
= o | ass [
—_— COpfions = ~-27  ComnectUl | LoginText |
- . Ahstract | ActionInvoker |
S<rpm >® UserDetailsC | UserDetail sCIT | . I Displayer '
GridLayout " Presentation L__E_X__)__JI
| 1 \\_\ Framework L

Figura 103.Modelo de presentacion concreto para elementos del toolkit Java Swing en UMLi
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Puesto que la ultima evolucion en el diseno de interfaces de usuario para entornos
HCI se enmarca dentro del proyecto Cameleon, en esta tesis la etapa de
implementacion sigue también esta aproximacion.

La definicion completa de CIO se puede obtener de [Limbourg, 2004]. Un CIO es
una entidad que el usuario puede percibir o manipular. Un CIO es una abstraccién
de un conjunto de widgets encontrados en los toolkits mas populares y estandares.
En otras palabras, un CIO trata de generalizar elementos que aparecen en
diferentes herramientas de desarrollo que el usuario final manipula o percibe. Una
etiqueta puede aparecer en diferentes toolkits, pero la esencia es la misma en
todos ellos.

Los CIOs son dependientes de la modalidad, pero todavia son independientes de la
plataforma, de los toolkits concretos que se vayan a emplear en su
implementacion.

Limbourg propone el modelo CUI (Figura 104a) como un conjunto de CIOs y sus
relaciones. Ademas distingue entre CIOs graficos y auditivos segin la modalidad. A
su vez, estos se pueden ser contenedores o componentes individuales. Asi, y
respetando la nomenclatura anglosajona, hay cuatro tipos de CIO: Graphical
Container (GC), Graphical Individual Component (GIC), Auditory Container (AC) y
Auditory Individual Component (AudIC). Los CIOs graficos son descritos con mas
detalle por su frecuencia y complejidad, frente a los auditivos.

=
O vodal I Graphical_Container
[ | | \
|GraphicaI_CIO| |Auditory_CIO| | box | |<¢ table | | dialogBox | |tabbedDialogBox|
[ cen }—T [ window | [ tabbeditem }—T
(©)
|Graphical_lndividuaI_Component|
ZF color picker
‘ ‘ ‘ ——
| button | | spin | | combo box |
text component
image componentl | radio button | &Eﬁ
hour picker
e ]
image zone | |togg|e buttonl %>| tree slider

cursor

/\
| |

ﬂal_(:ontainer |<>—| Vocal_Individual_Component |
voice output

Figura 104.(a) Modelo CUI, (b) CUIs del tipo Graphical Container, (c) CUIs del tipo Graphical Individual
Component, (d) CUIs del tipo auditivo
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Para cada tipo de CIO se identifican una serie de CIOs como resultado de la
abstraccion de los elementos de los toolkits mas comunes (ver Figura 104):

e Graphical Container (GC): window; tabbed dialog box, tabbed item; table, cell;
dialog box; menu bar; box.

e Graphical Individual Component (GIC): text component; video component;
image component, image zone; button, radio button, toggle button, check box,
radio button; spin, combo box, item, tree; menu, menu item; slider, cursor;
drawing canvas, color picker, file picker, date picker, hour picker, progression
bar; final component.

e Auditory Container (AC)
e Auditory Individual Component (AudIC): elementos de entrada y de salida.

Una vez diseflada la UI, elegida la modalidad y por lo tanto las CUIs
correspondientes, se selecciona la plataforma sobre la que se implementara
finalmente la solucidon. Es entonces cuando la Ul es totalmente dependiente del
lenguaje, el dispositivo y de la plataforma. Es entonces cuando se seleccionan los
elementos fisicos, tangibles por el usuario. Se da lugar a la interfaz de usuario final
o FUI (Final User Interface).

5.5.2 El Problema de la Falta de Estandares en los Elementos para las Aplicaciones
Groupware

En la programacion de Uls se emplean multitud de toolkits con elementos mas o
menos comunes. Generalmente los elementos entre toolkits para plataformas
diferentes se asemejan, por lo que se puede abstraer una idea genérica: los CIOs.
Toolkis conocidos y muy empleados son Java Swing [Eckstein, 1998], HTML 4.01
[W3C, 1999], Flash DRK6 [Macromedia, 2004], earcons [Crease, 1999] o VoiceXML
2.0 [W3C, 2004].

Ya en 1991, Clarence Ellis, uno de los investigadores mas relevantes en torno al
groupware, habla acerca de este asunto [Ellis, 1991]. Comenta como la tecnologia
para el desarrollo de interfaces de usuario (single-user) es una tecnologia madura
gue podria generalizarse para su uso en tecnologia groupware. Sin embargo,
también apunta que los toolkits para interfaces de grupo no deben ser sélo
extensiones de toolkits existentes, sino que deben introducir nuevos constructores
y ser especificos y originales.

En el desarrollo de aplicaciones groupware el problema radica en la falta de
estandares o al menos en la falta de toolkits de uso frecuente con elementos
comunes para este tipo de aplicaciones. Algunos elementos como los telepunteros
suelen repetirse en el disefio de sistemas CSCW, pero no hay un grupo de toolkits o
un conjunto de ideas de las que se pueda abstraer un tipo de CIO o un conjunto de
CIOs groupware.

Existen, sin embargo, algunas aproximaciones que proporcionan funcionalidades
para el prototipado rapido de aplicaciones groupware. Probablemente el toolkit para
el desarrollo de aplicaciones groupware mas conocido haya sido Groupkit
[Roseman, 1992], elaborado en la Universidad de Calgary por el grupo de Saul
Greenberg en Canada. Es una libreria basada en Tcl/Tk que incorpora procesos
distribuidos y datos replicados.

Unos afios mas tarde surge Collabrary [Boyle, 2002] en el seno del mismo grupo.
Se considera la sucesiéon de Groupkit. Estd basado en componentes COM para
realizar prototipado rapido de aplicaciones groupware multimedia. Posee un
diccionario compartido (servidor de notificaciones), permite la manipulacion,
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analisis y captura de informacion multimedia y permite transmitir informacién en
tiempo real. Collabrary se puede emplear para desarrollar aplicaciones que trabajen
en tiempo real como herramientas de dibujado, editores o herramientas tipo
meeting que son compartidas por varios usuarios.

Sin embargo, estos y otros toolkits no estan centrados en la interfaz de usuario
para el disefo de las aplicaciones groupware. Por ejemplo Collabrary permite el
acceso a fuentes de audio, video y codecs, proporciona un medio de transmision
para audio y video, controla accesos de lectura y escritura directos, etc.; e incluso
adicionalmente se dice que es compatible con toolkits GUI convencionales como
DHTML, Visual Basic, Tcl/Tk, Java, etc.

El desarrollo de aplicaciones groupware es relativamente reciente y su diversidad es
tal que hace dificil conocer qué es lo que realmente se necesita, qué generalizar.
Por este motivo, aunque algunos toolkits contemplan elementos tipicos de estas Uls
como un telepuntero, no hay toolkits especificas, genéricas y amplias que
contemplen elementos caracteristicos de este tipo de interfaces.

5.5.3 CIOs en los Sistemas Groupware

En la etapa anterior, el disefio, se ha propuesto la extension del modelo conceptual
de AIOs presentado en [Limbourg, 2004] con la inclusion de un nuevo AIO, el
AWAC (Abstract Workspace Awareness Container), que facilita el contexto
compartido donde el usuario interactia, asi como con la inclusiéon de tres nuevas
facetas que describen los AICs: embodiment, expressive artifact, visibility.

En la etapa actual, donde se tienen en cuenta detalles de implementacion, se
identifican los CIOs independientes de la plataforma.

Los CIOs mas importantes en los sistemas CSCW se descubren en aplicaciones
sincronas. En aplicaciones asincronas los CIOs que se emplean normalmente suelen
ser comunes a otras aplicaciones.

Para esta identificacién se continuara con la extensién del modelo de Limbourg.
Concretamente se mantiene la idea de dos tipos de CIO que forman el CUI: los
graficos o Graphical CIO y los auditivos o Auditory CIO. Asi mismo se mantiene la
idea de que ambos tipos puedan ser contenedores o componentes individuales. Este
es el esquema que se muestra en la Figura 105.

,,,,,,,,,,,,, CIO_Relationship
CUI_Model

Graphical_CIO Auditory_CIO
/\

f Graphical_Container |<>—| Graphical_Individual_Component | ﬂal_Container |<>—| Vocal_Individual_Component

Figura 105.Modelo conceptual de clasificacion de CIOs [Limbourg, 2004]

Por otro lado, los CIOs en una aplicacidon groupware pueden ser elementos simples
como los vistos hasta ahora para interfaces de aplicaciones HCI (Figura 104), pero
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también podria tratarse de ClOs compuestos, sin que esto deba confundirse con los
contenedores.

Un ejemplo para un elemento simple seria un telepuntero. Se trata de un CIO
componente individual gréafico. El telepuntero proviene del AIO caracterizado con la
faceta embodiment puesto que representa al usuario y sus movimientos. Estos
elementos simples son, pues, componentes individuales o0 contenedores, tanto
graficos como auditivos. La idea de composicidén en este caso es diferente.

Un CIO compuesto esta formado por contenedores, por componentes individuales o
incluso por otros elementos compuestos. En aplicaciones groupware se repiten
algunos patrones para representar ciertas interfaces. Un ejemplo puede clarificar
este concepto: en aplicaciones de chat, meeting, pizarras compartidas, etc. existe
un espacio que se repite constantemente. En este espacio compartido se muestran
los usuarios del sistema. El patron que se muestra en la Figura 106 podria ser una
generalizacién de un elemento que podriamos llamar cuadro de usuarios del
sistema.

El cuadro de usuarios del sistema muestra los usuarios que participan en él dando
una serie de informacion complementaria por medio de CIOs tradicionales o de
aplicaciones groupware:

e El primer CIO, Box (1), es del tipo Graphical_Container. Agrupa una serie
elementos que se repetiran. Forma el cuadro mas general de todos y proviene
de un AWAC, puesto que es el AIO propuesto en la etapa de disefio de esta
metodologia para proporcionar espacios compartidos para multiples usuarios.

e El segundo CIO, Box (2), también es del tipo Graphical_Container. En este caso
agrupa un conjunto de CIOs relacionados con el concepto de usuario del
sistema: avatar, text components y buttons/menus.

¢ El avatar es un CIO propuesto en esta metodologia como generalizacion de
elementos en aplicaciones groupware, como se vera posteriormente.
Representa al usuario, por lo que proviene de un AIO caracterizado con la
faceta embodiment. Da informacion acerca del estado del usuario como:
ausente, fuera de linea, no puede comunicarse, esta alegre, triste, enfadado,
etc.

e El CIO Text Component (1) podria ser una etiqueta (como elemento del FUI)
con el nombre del usuario.

¢ El CIO Text Component (2) podria ser una etiqueta, un campo de texto, etc.
(como elemento del FUI) con informacion adicional sobre el usuario: pagina
Web, frase del usuario, perfil, etc.

e Por Gltimo, un CIO como un Menu podria aglutinar un conjunto de acciones
tipicas sobre el usuario en cuestion: iniciar conversacion telefdnica, iniciar
video-conferencia, iniciar sesidon de chat, ver perfil del usuario, etc.

Este cuadro de usuarios del sistema del ejemplo seria un tipico CIO compuesto en
una aplicacién groupware.

-212-
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\
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Box (1)
Con los usuarios
del sistema

\\

Text Component (1)
Label con el nombre
Box (2) del usuario
Con informacioén
y acciones de

Text Component (2)

d ) Avatar Label, complex textual
cada usuario Representando al output, etc. con informacion
usuario adicional sobre el usuario

Figura 106.CIO elemento compuesto en un sistema tipo meeting: cuadro de usuarios del sistema

Por este motivo, los CIOs que se propongan para el disefio de interfaces de usuario
en sistemas CSCW pueden pertener a cualquiera de los tipos propuestos en
[Limbourg, 2004] mas el tipo elemento compuesto que se ha presentado y que
formalmente se ha llamado Composed Groupware Component (CGC). Es decir, los
CIOs simples podrian clasificarse como Graphical Container, Graphical Individual
Component, Vocal Container o Vocal Individual Component. Mientras que un CGC
es un tipo nuevo que podria estar formado por CIOs de cualquiera de los tipos
anteriores. El modelo conceptual extendido se muestra en la Figura 107. Puesto
gue un CGC podria contener elementos tanto graficos como auditivos, el CIO esta al
mismo nivel que estos dos.

CUI_Model AT

Graphical_CIO

Auditory_CIO \\\ ____________ =7
| | A

f Graphical_Container |<>—| Graphical_Individual_Component |

@aI_Container |<>—| Vocal_Individual_Component |

Figura 107.Modelo conceptual de clasificacién de CIOs extendido de [Limbourg, 2004] para contemplar
CIOs de aplicaciones groupware. Sombreada la propuesta afadida.
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A continuacion se muestra un conjunto de CIOs clasificados dentro del modelo
conceptual anterior. Este conjunto no es Unico. Es decir, se parte de la
generalizacién de CIOs observados en multiples aplicaciones groupware y en
aplicaciones e investigaciones realizadas por autores relevantes del area,
especialmente en la Universidad de Calgary [Gutwin, 2004]; sin embargo, no se
trata de un estandar, ni de un grupo de CIOs completo ni cerrado.

Provenientes de AIOs con faceta embodiment se pueden encontrar los siguientes
CIOs:

e Telepuntero (telepointer). El telepuntero es un cursor que aparece en mas de
un dispositivo indicando la presencia de varios usuarios. El usuario puede ver
su puntero mas el puntero de cada uno de los usuarios remotos del sistema.
Cuando un usuario mueve el puntero, el movimiento y las acciones se ven
reflejadas en las pantallas de los demas usuarios del mismo modo. Los
telepunteros pueden incluir el nombre de los usuarios, cambiar el sentido del
telepuntero para indicar hacia donde se mueven, etc.

e Avatar (avatar). Un avatar es un icono que proporcionan algun tipo de
informacién gestual facilmente interpretable sobre el usuario al que representa.

e Video embodiments. Se trata de una técnica que consiste en mostrar una
composicion formada por imagenes de los miembros del equipo junto con
representaciones del espacio de trabajo. Asi, las imagenes de los usuarios se
emplazan en el sitio “correcto” relativo al espacio de trabajo. Algunas variantes
podrian emplear siluetas, sombras, partes como brazos o manos, etc.

A partir de AIOs caracterizados con la faceta expressive artifact (Process
feedthrough y Action indicators and animations) se pueden encontrar los siguientes
CIOs:

¢ Botones feedthrough. Si alguien pulsa un botén, en el resto de Uls remotas se
enfatizan iluminandolos y haciendo un sonido.

e Para este tipo de acciones o para acciones mas rapidas donde es mas dificil que
el usuario pueda ser consciente de lo que los demas han hecho se pueden
emplear las barras feedthrough: barras de estado o paneles informativos que
van diciendo lo que el resto de usuarios van haciendo en cada momento.
Pueden estar enriquecidas mostrando colores, iconos, etc. para las diferentes
acciones que se vayan realizando en cada momento, aumentando asi el
awareness de los usuarios del sistema.

e Indicadores de acciéon. Son sefales que aparacen tipo “imagen alternativa” en
HTML que proporcionan informacién sobre lo que el usuario remoto esta
haciendo. Por ejemplo, si un usuario hace clic con el ratén sobre una zona,
junto a su telepuntero puede aparecer una imagen pequefia indicando que ha
hecho ese clic. Otro ejemplo seria que pulsara sobre una opciéon de un menu
contextual. En ese caso podria aparecer una pequena imagen en la pantalla
remota mostrando Unicamente la opcion sobre la que ha hecho clic. Las
imagenes de la Figura 108 muestran este tipo de indicadores.
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Carl presiona el botéon Vista de Saul de la accion enfatizada

Clear CanvasP,Carl Clear Canvaslil|Click!
A | Carl

a) Informacion de accioén al presionar un botén

Carl navega por el menu Vista de Saul de la accion de navegar

nodet
editlabel

changetype
properties
delete

b) Un menu popup: vista local (izquierda) y remota (derecha)

Figura 108.Ejemplos de indicadores de accion extraidos de [Gutwin, 2004]

La idea de los AIOs caracterizados con la faceta visibility es proporcionar una vista
de una parte del espacio de trabajo que no se ve. Es decir, cuando se trabaja sobre
un espacio de trabajo virtual, este suele ser mas grande de lo que se muestra por
pantalla a simple vista. Es muy probable que si hay varios usuarios trabajando en
colaboracién, algunos de ellos lo han en diferentes zonas del espacio de trabajo y
no puedan ser vistas en parte del espacio de trabajo que alcanza a ver cada uno.
En [Gutwin, 2004] se identifican tres CIOs que proporcionan una vista del espacio
de trabajo que aumenta el awareness y facilita de esta manera las tareas en grupo:

e Vista Radar. Proporciona, en un area dedicada, una vista de todo o parte del
espacio de trabajo en “miniatura” para poder tener una vision general del
mismo. Ademas se puede apreciar el espacio de trabajo de cada usuario puesto
que aparece remarcado y sombreado en el espacio de trabajo global. Ver
ejemplo en Figura 109c.

e Vista Over-the-shoulder. Proporciona, en un area dedicada, una vista del
espacio de trabajo de un usuario remoto concreto. De esta manera se puede
apreciar lo que estda haciendo en ese momento determinado de la misma
manera que podria verlo él. Ver ejemplo en Figura 109d.

e Vista Cursor’s-eye. Proporciona, en un area dedicada, una vista ampliada de
una zona del espacio de trabajo de una manera similar a la Vista Over-the-
shoulder, con la diferencia de que permite ver un espacio menor, pero mas
ampliado del espacio de trabajo del usuario remoto. Asi se pueden contemplar
con mayor nivel de detalle ciertas acciones. Ver ejemplo en Figura 109e.
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Figura 109.Ejemplos de CIOs como resultado de la reificacion de AIOs caracterizados con la faceta
visibility. Imagen extraida de [Gutwin, 2004]

El nimero de CIOs para aplicaciones groupware podria ser muy elevado puesto que
se trata de elementos que facilitan la colaboracion, coordinacién, etc. de los
usuarios del sistema y, a menudo, lo hacen de una forma muy especifica para casos
muy concretos. Sin embargo, a continuacidén se mencionan algunos CIOs del tipo
CGCs identificados como generalizacion de elementos frecuentes en aplicaciones
groupware. Este conjunto de elementos es abierto por los motivos considerados
anteriormente:

e Cuadro de Usuarios del Sistema (User Set). Este CIO ha sido explicado con
anterioridad al definir los CIOs compuestos. Ver Figura 106.

e Espacio de Trabajo Compartido (Shared Workspace). Es el area de trabajo
donde los usuarios pueden trabajar y ver el trabajo del resto de usuarios de la
aplicacion. Es elemento muy genérico que sirve como marco de trabajo para la
aplicacion. Ejemplos tipicos se pueden econtrar en editores colaborativos,
pizarras compartidas, etc. Es un elemento compuesto porque suele contar con
la presencia de otros elementos como vistas o telepunteros. En su
implementacion suelen trabajar sobre espacios de memoria compartida en el
servidor central que trata de mantener la coherencia en todo momento por
medio de mecanismos tipicos como exclusion mutua, semaforos,
sincronizacion, etc. El espacio de trabajo compartido esta muy relacionado con
tres conceptos descritos por [Ellis, 1991]: contexto compartido (shared
context), ventana de grupo (group window) y sesién (session). El contexto
compartido es un conjunto de objetos donde los objetos las acciones que se
pueden realizar sobre los objetos son visibles para un conjunto de usuarios, la
ventana de grupo es una coleccién de ventanas cuyas instancias (conectadas)
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aparecen en diferentes sitios y la sesién es un periodo de tiempo en el que se
realizan interacciones sincronas (esto no siempre es asi).

Como se ha comentado anteriormente, el conjunto de CIOs descrito sobre estas
lineas no es completo ni cerrado. Desde que Clarence Ellis comentara la necesidad
de toolkits especificos para el desarrollo de aplicaciones groupware en el 91 [Ellis,
1991], no se ha desarrollado ninguno de manera que se haya convertido en un
estandar de facto. Como también se ha mentado en apartados anteriores, si existen
aproximaciones que permiten el desarrollo rapido de prototipos, y es a partir de
estos toolkits y de otras generalizaciones desde donde se han propuesto estos
CIOs.

Cabe destacar que los CIOs propuestos son especialmente importantes en el
desarrollo de interfaces de usuario de aplicaciones sincronas.

5.5.4 Elementos de los FUIs en los Sistemas Groupware

La interfaz de usuario final (FUI) contiene, por fin, los elementos necesarios para la
implementacion de la interfaz de usuario en la aplicacion groupware. Estos
elementos son dependientes tanto de la modalidad como de la plataforma elegidas.

Es decir, si en un determinado espacio se ha considerado poner un Text Component
como CIO, es ahora el momento de decidir que sera un JLabel de Java Swing para
una PDA por ejemplo.

Sin embargo, no se identifican elementos de las FUIs por los motivos expresados
con anterioridad (apartado 5.5.2) sobre la falta de toolkits genéricos que tengan en
cuenta expresamente un conjunto de elementos especificos para las Uls de las
aplicaciones groupware.

A titulo de ejemplo se puede comentar el toolkit SDGToolkit desarrollado en el
GrouplLab de la Universidad de Calgary [Tse, 2004]. Se trata de un framework para
disefiar aplicaciones groupware en las que se puedan utilizar diferentes ratones,
teclados, cursores y orientaciones desde un mismo dispositivo. Esta implementado
como paquete .NET.

En la Figura 110 se pueden observar los telepunteros empleados con SDGToolkit
resultado de la reificaciéon de los CIOs telepuntero para esta sencilla aplicacion de
pizarra compartida. En estos telepunteros se puede ver como aparece el nombre
del usuario junto al telepuntero y como la orientacion y el estilo del mismo puede
variar. En cualquer caso, el objetivo de este toolkit no es proporcionar esos
telepunteros, sino la utilizaciéon de diferentes recursos (ratones, teclados) desde un
mismo dispositivo.
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Figura 110.Captura de ejemplo de prototipo rapido creado con SDGT [Tse, 2004]
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5.5.5 Trazabilidad

La trazabilidad entre las etapas de disefio e implementacion estd garantizada
puesto que se trata de una traduccién de los AIOs identificados en la primera a
CIOs para la segunda. Recordando que los AIOs son independientes de la
modalidad y de la plataforma, y que los CIOs son independientes de la plataforma
pero dependientes de la modalidad, se habra de tener en cuenta el modo de
interaccion del usuario: interaccion grafica, vocal, reconocimiento y sintesis del
habla, interaccion basada en video, virtual, realidad mixta o aumentada.

Posteriormente, una nueva traduccién garantiza la trazabilidad intra-etapa en el
proceso de reificacion de CIOs a elementos de la FUI. Como dichos elementos en
esa interfaz de usuario final son dependientes de la plataforma, ahora si se ha de
tener en cuenta el sistema operativo y el dispositivo finales para poder concluir el
desarrollo del a UI de la aplicacién.
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CAPITULO 6.

CASO DE ESTUDIO

El caso de estudio proporciona un ejemplo de aplicacion de algunas de las
aportaciones presentadas en la tesis.

No se trata de un sistema completo, de una especificacion de una aplicacion
groupware en produccion. El objetivo de este ejemplo es mostrar aquellos puntos
desarrollados en la tesis mas interesantes sobre lo que podria ser un caso real.

La especificacion de una aplicacion como esta requiere un nivel de detalle que
queda fuera del alcance y objetivos de este capitulo que, lejos de querer mostrar
un documento de especificacion del sistema, proporciona una idea mas clara de
algunos de los puntos de la tesis.

La aplicacién groupware presentada es un sistema por medio del cual se podria
elaborar un documento de forma cooperativa que posteriormente pasaria un
proceso de revisidon para determinar si seria publicado o no.

El proceso que se sigue en la especificacion del sistema es el propuesto en el
capitulo anterior.
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6.1 Descripcion del problema

La descripciéon del problema presentada en este apartado es muy breve,
simplemente para dar una idea de lo que deberia hacer.

La aplicacién ficticia ideada se denomina COREA, acronimo que proviene de tres
palabras clave que la describen: Colaboracién (y Cooperacion), Revisores vy
Autores.

COREA es una aplicacidon groupware que permite la colaboracion y la cooperacion
entre diferentes usuarios del sistema para crear y revisar documentos.

La aplicacion posibilita la elaboracion de un documento entre varios autores a
través de la red. Diferentes usuarios conectados pueden elaborar un documento
cooperativamente trabajando sobre el mismo de forma sincrona, o bien
colaborativamente enviando borradores del mismo que van siendo completados por
otros usuarios.

Cuando los autores del documento tienen un documento listo para ser revisado,
uno de ellos se encarga de enviar, por medio de la misma aplicacion, el documento
candidato a ser publicado a los revisores.

Los revisores analizan el documento y dan su opinion acerca de si ha de ser
publicado o no. Trabajan de este modo de forma colaborativa.

Un documento que ha sido publicado puede ser leido por todos los usuarios del
sistema, aunque no sean autores o revisores, a través de la interfaz Web del
sistema.

6.2 Elicitacion de requisitos

El modelo de proceso propuesto sugiere una primera etapa de elicitacion de
requisitos segun los pasos desarrollados en el apartado 5.2.7.2.

6.2.1 Adquisicién del Conocomiento del Dominio del Problema

En este primer paso de la metodologia se debe tomar contacto con el dominio del
problema y recabar cuanta informacién sea posible para comenzar su estudio.

Por medio de la recopilacion de documentacién, entrevistas, brainstorming,
reuniones en grupo, cuestionarios, inmersion en el negocio del cliente, aprendizaje
del negocio, modelado del sistema actual, etc. se consigue un conocimiento del
sistema que el cliente quiere obtener.

Se obtendria un primer borrador del Documento de Requisitos del Sistema (DRS)
con la informacion recogida hasta el momento. Este podria contener una primera
descripcion de los objetivos y requisitos del sistema a partir de las plantillas:
plantilla general para objetivos y requisitos, mas la extension especifica
correspondiente y la extension CSCW en su caso.

En este caso de estudio, este paso se vera reducido a la informacion obtenida en la
descripcion del mismo.
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6.2.2 Identificar la Estructura Organizativa y los Actores del Sistema

La identificacion de los actores del sistema y la descripcidon de su organizacion es un
paso iterativo que se retroalimenta de los pasos siguientes. Por lo tanto, la
informacién mostrada en las plantillas que recogen esta informacién es fruto de
varias iteraciones, no habiéndose obtenido en una sola pasada.

De la descripcién del sistema (del paso de adquisicion del conocimiento del dominio
del problema) y de las diferentes iteraciones es posible identificar varios actores.
Los actores son los participantes del sistema y pueden ser de diferentes tipos:
actores (si todavia no se ha concretizado qué tipo de actor es, sobre todo en las
primeras iteraciones), grupos, individuos, usuarios 0 agentes.

A continuacion se muestran las plantillas para la Estructura Organizativa y para los
diferentes actores identificados en el sistema. Las plantillas fueron descritas en el
apartado 5.2.6.5.

Considerando que se muestra una ultima iteracidon (ya no hay actores ni individuos,
son todo grupos, usuarios 0 agentes concretos), se han identificado los actores que
se muestran en la plantilla de la Estructura Organizativa de la Tabla 35.

Tabla 35. Descripcion de la Estructura Organizativa de los participantes del sistema del caso de estudio

Estructura Organizativa

Version 10 (18/05/2007)

Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)
Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)
Actores « Ninguno

o #G-1 (AUTHORS)

o #G-2 (REVIEWERS)

|-- Grupos o #G-3 (INTERNAL)

o #G-4 (EXTERNAL)

o #G-5 (WHOLE_SYSTEM)

|-- Individuos * Ninguno

o #U-1 (Author)

o #U-2 (Chair_author)
|-- Usuarios o #U-3 (Reviewer)

o #U-4 (Chair_reviewer)
o #U-5 (Reader)

o #S-1 (Author_notifier)
» #S-2 (Reader_noatifier)

Los participantes estan organizados en los siguientes grupos: El grupo #G-1 (AUTHORS)
depende jerarquicamente del grupo #G-2 (REVIEWERS) puesto que l6gicamente el
trabajo de los primeros esta supeditado a lo que decidan los segundos. Al grupo de #G-1
(AUTHORS) pertenecen los usuarios #U-1 (Author) y #U-2 (Chair_author). Al grupo #G-2
(REVIEWERS) pertenecen los usuarios #U-3 (Reviewer) y #U-4 (Chair_reviewer). Estos
dos grupos conforman el grupo #G-3 (INTERNAL). Existe otro grupo, #G-4 (EXTERNAL),
al que pertenecen el usuario #U-5 (Reader). Esta separacion es logica para diferenciar la
parte interna de la aplicacion de la que pueden ver todos los ususarios incluso sin
registrarse en el sistema. Existe un ultimo grupo, #G-5 (WHOLE_SYSTEM), que agrupa a
estos dos y a dos agentes del sistema: #S-1 (Author_notifier) y #S-2 (Reader_natifier).
Este grupo en realidad es un contenedor al que pertenecen todos los actores del sistema,
ya sea directa o indirectamente (por pertenecer a otros grupos).

Los grupos #G-3 (INTERNAL), #G-4 (EXTERNAL) y #G-5 (WHOLE_SYSTEM), asi como
los agentes #S-1 (Author_notifier) y #S-2 (Reader_notifier) se han considerado en
iteraciones posteriores tras analizar el sistema.

Los agentes #S-1 (Author_notifier) y #S-2 (Reader_notifier) no pertenecen exactamente a
ninguin grupo, por eso se han considerado como parte directa del grupo #G-5
(WHOLE_SYSTEM).

|-- Agentes

Descripcion

Comentarios
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Para cada uno de los actores identificados, actores entendidos como término
general para referirse a los actores, grupos, individuos, usuarios y agentes, se
muestra la informacién relevante a partir de la plantilla de participantes y la
extension para grupos en su caso (apartado 5.2.6.5).

Para este caso de estudio se mostrardan las especificaciones del usuario
Chair_author y del grupo AUTHORS a modo de ejemplo (Tabla 36 y Tabla 37
respectivamente). El resto de actores del sistema se especificarian de forma
similar.

Tras este paso se obtendria la informacion relativa al apartado 2 de DRS. Esta
informacién, como se ha comentado en varias ocasiones, iria enriqueciéndose con
cada iteracién hasta conseguir una descripcion de actores y estructura organizativa

estables.

Tabla 36. Descripcion del usuario Author a partir de la plantilla para actores

uU-2 Chair_author
Version 3 (18/05/2007)
Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)
Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)

S La funcion especifica de este usuario es la de enviar a los revisores los documentos
Descripcion ) . .

candidatos a ser publicados cuando lo considere oportuno.

Supergrupos Este Actor es parte de los siguientes grupos:

o #G-1 (AUTHORS)

Jerarquia superior

Este Actor depende jerarquicamente de los siguientes Actores:
« Ninguna

Jerarquia inferior

Los siguientes actores dependen jerarquicamente de este Actor:
* Ninguna

Otras asociaciones

Existen estas otras relaciones:

e #U-1 (Author): los usuarios #U-2 (Chair_author) actian como representantes de los
usuarios Author, enviando a los revisores del documento candidato a ser publicado
cuando lo estimen oportuno.

o #G-2 (REVIEWERS): los usuarios #U-2 (Chair_author) envian al grupo de revisores
REVIEWERS el documento candidato a ser publicado cuando lo estimen oportuno.

Capacidades

Habilidades o responsabilidades del Actor:

e R-4: Es el responsable Ultimo de cuanto se escriba en el documento

¢ R-5: Responsable de seleccionar un documento como candidato para ser revisado
o H-3: Tiene vision global

e H-4: Es capaz de coordinar de alguna manera a los usuarios #U-1(Author)

Comentarios

Se han de tener en cuenta las capacidades introducidas en el grupo del que forma parte:
#G-1 (AUTHORS) *

* En principio no seria necesario realizar este apunte puesto
que si un elemento pertenece a un grupo, légicamente las
propiedades del grupo pasan al elemento también. Se ha
introducido por aclararlo explicitamente en este ejemplo.
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Tabla 37. Descripcion del grupo AUTHORS a partir de la plantilla para actores y su extension para grupos

G-1

AUTHORS

Version

2 (18/05/2007)

Autores

¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)

Fuentes

o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)

Descripcion

Este grupo redne al conjunto de usuarios cuya funcion principal en el sistema sea la de
elaborar documentos candidatos a ser publicados.

Los miembros del grupo son usuarios autenticados del sistema que elaboran estos
documentos hasta que los revisores consideran que estos documentos, que de momento
son borradores o candidatos a ser publicados, son finalmente publicados o rechazados. La
elaboracion de los documentos puede ser de forma individual por medio de un procesador
de textos. También podria ser de forma colaborativa, es decir, cada miembro elabora parte
del documento y se discuten con herramientas de autor como la herramienta de control de
cambios de MS Word. En este caso el documento es enviado/recibido por los usuarios del
sistema para su elaboracion. Por Gltimo, el documento lo pueden elaborar de forma
cooperativa por medio de la parte sincrona de la herramienta que permite que se realice
por parte de varios usuarios en tiempo real.

Supergrupos

Este Actor es parte de los siguientes grupos:

e #G-3 (INTERNAL). Esta relacion de pertenencia se ha introducido por separar de forma
l6gica los usuarios anénimos (en este caso Reader) de aquellos que se autentican en el
sistema.

e ...

Jerarquia superior

Este Actor depende jerarquicamente de los siguientes Actores:

* #G-2 (REVIEWERS): este grupo supervisa el trabajo de los autores (usuarios del grupo
#G-1 (AUTHORS) de manera que un documento no sera publico si estos no lo estiman
oportuno.

Jerarquia inferior

Los siguientes actores dependen jerarquicamente de este Actor:
« Ninguna

Otras asociaciones

Existen estas otras relaciones:
e No

Capacidades

Habilidades o responsabilidades del Actor:

e R-1: Es responsable directo de cuanto escriba en el documento
e R-2: El contenido ha de ser original

e R-3: Puede introducir contenidos

e H-1: Capacidad investigadora

e H-2: Capacidad de expresion

Comentarios

No

Grupo

Objetivo comun

#0BJ-1 (Elaboracién de documentos candidatos a ser publicados)

Pertenencia

Este Grupo esta formado por los siguientes participantes:
o #U-1 (Author)
o #U-2 (Chair_Author)

Leyes

Normas impuestas por el grupo:

e L-1: Para pertenecer al grupo, un actor debe cumplir con las capacidades especificadas.

e L-2: Los miembros del grupo #G-2 (REVIEWERS) no pueden ser miembros de este
grupo para un mismo documento a elaborar/revisar.

6.2.3 Definir los Objetivos del Sistema

La identificacidon de los objetivos del sistema permite dividirlo en subsistemas que
hagan mas sencilla su especificacién y, como consecuencia, su desarrollo final.

Dejando a un lado objetivos como los de autenticacion en el sistema y otros
detalles, en el estudio de este ejemplo se muestran los objetivos principales:
elaboracién sincrona de documentos candidatos a ser publicados y revisién de
documentos candidatos. Para la descripcion de estos objetivos del sistema se
emplean las plantillas para objetivos (y extension especifica) del apartado 5.2.6.4,
tal y como se muestra en la Tabla 38 y en la Tabla 39.

-224-



Tabla 38. Descripcion del objetivo “elaboracion sincrona de documentos candidatos a ser publicados” a
partir de la plantilla para objetivos

OBJ-3 Elaboracion sincrona de documentos candidatos a ser publicados
Versién 1 (21/05/2007)

Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)

Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)

gsbéitigldooss e #0OBJ-2 (Revision de documentos candidatos)
Requisitos o #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del requisito>)
asociados ...

Importancia Muy importante

Urgencia Alta

Estado Especificado; Por implementar

Estabilidad Puede sufir cambios, pero actualmente estable

De este objetivo deberian estar informados los siguientes actores:
e #G-1 (AUTHORS):
-Qué: ha de ser informado de los cambios que realicen otros en el documento
- Como: graficamente, con areas dedicadas tipo seccion critica
- Cuando: en tiempo real
- D6nde: en la misma pantalla en la que trabaja (en el mismo documento)
- Por qué: para conocer los cambios realizados en el documento y saber por donde va
su proceso de elaboracién
e #U-2 (Chair_author):
- Qué: el documento esta listo para ser enviado a revision
- Co6mo: los miembros del grupo #G-1 (AUTHORS) pueden comunicarselo
explicitamente por medio de los mecanismos de comunicacién de la herramienta
(chat) u otros medios
- Cuando: cuando todos los implicados consideren que esté listo para ser enviado a
revision
- Dénde: ---
- Por qué: necesita saber cuando enviarlo al proceso de revisién. Este es el punto
clave para poder enviarlo, es decir, que los propios autores consideren que ya esta
listo
* #G-2 (REVIEWERS):
- Qué: han de ser informados de documentos candidatos listos para ser revisados
- Cémo: notificacién
- Cuando: el proceso lo inicia el usuario #U-2 (Chair_author) cuando considera que el
documento esta listo
- Dénde: por medio de la intranet del sistema y por e-mail
- Por qué: necesita saber qué documentos estan listos para poder comenzar el
proceso de revisién y saber cuéles seran finalmente publicos
Los actores que participan en la consecucién del objetivo son:
Participantes ¢ #G-1 (AUTHORS): elaboracién sincrona del documento
e #U-2 (Chair_author): envio a revision cuando documento candidato esté listo
Comentarios Ninguno
- 1

El sistema debera dar soporte a la elaboracién sincrona de documentos candidatos a ser

Necesidad de
percepcion

Descripcion publicados. Es decir, los documentos, antes de ser plblicos tras su proceso de revision,
pueden ser elaborados por diferentes usuarios a la vez a través del sistema.
Dependencias-S * #OBJ-1 (Autenticacion)

o #{OBJ-<id>, RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del objetivo o requisito>)

Dependencias-I
I ————
Por la naturaleza colaborativa del objetivo se deberia tener en cuenta lo siguiente:
Descripcion CSCW e Los usuarios interactian en tiempo real sobre un mismo documento
e Los usuarios se comunican por medio de chat

El entorno de ejecucion del sistema sera:

Descripcion del e Los usuarios podran interactuar desde cualquier maquina con un navegador y acceso a
entorno internet
« No hay otra necesidad especifica adicional
Coordinacion No
Cooperacion Si. Han de poder escribir sobre un mismo documento en tiempo real
Colaboracion No
Comunicacion Si. Al menos por medio de un chat
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Espacio

Diferente

Tiempo

Nivel de exigencias

Sincrono

La exigencia mas importante es la necesidad de ejecucion en tiempo real. Es cecesario
que funcione con agilidad para no entorpecer el desarrollo del documento, sin embargo,
puesto que realmente trabajan sobre zonas diferentes, no es absolutamente vital. Se
podria permitir un cierto retraso ocasional, no asi en la parte de comunicacion.

Tabla 39. Descripcion del objetivo “revisiéon de documentos candidatos” a partir de la plantilla para

objetivos
OBJ-2 Revision de documentos candidatos
Version 1 (21/05/2007)
Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)
Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)
gsbéitigldooss e #OBJ-3 (Elaboracién sincrona de documentos candidatos a ser publicados)
Requisitos o #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del requisito>)
asociados ...
Importancia Muy importante
Urgencia Alta
Estado Especificado; Por implementar
Estabilidad Puede sufir cambios, pero actualmente estable

Necesidad de
percepcion

De este objetivo deberian estar informados los siguientes actores:
o #G-2 (REVIEWERS):
- Qué: documento listo para revisar
- Cémo: notificacién
- Cuando: cuando el usuario #U-2 (Chair_author) determine que esta listo para ser
revisado
- Dénde: a través de la intranet y del e-mail
- Por qué: comenzar proceso revision
e #G-1 (AUTHORS):
- Qué: estado proceso revision
- Cémo: notificacion
- Cuando: en cada cambio de estado
- Dénde: a través de la intranet y del e-mail
- Por qué: para dar seguridad y confianza sobre el proceso de revision
o #U-4 (Chair_reviewer):
- Qué: opiniones de todos los revisores
- Cémo: notificaciones
- Cuando: cuando los revisores (miembros del grupo #G-2 (REVIEWERS)) finalicen su
revision
- Dénde: intranet
- Por qué: para poder hacer valoracién y decidir si el documento revisado por varios
revisores es publicado o no.
o #G-3 (INTERNAL):
- Qué: Notificaciones de ko, es decir, documentos rechazados para su publicacién
- Cémo: notificacion
- Cuando: tras decision de usuario #U-4 (Chair_reviewer)
- Dénde: intranet y e-mail
- Por qué: todos los miembros de este grupo han de saber el resultado del proceso si
ha sido rechazado para su publicacion.
o #G-5 (WHOLE_SYSTEM):
- Qué: Notificaciones de ok, es decir, documentos aceptados para su publicacion
- Cémo: notificacién
- Cuando: tras decision de usuario #U-4 (Chair_reviewer)
- Donde: extranet, intranet y e-mail (a quien corresponda)
- Por qué: todos los usuarios de la aplicacién han de poder conocer el resultado del
proceso si ha sido aceptado y han de poder acceder a documentos publicados.
o #S-1 (Author_notifier):
- Qué: estados del proceso, resultados del proceso
- Como: internamente. Es parte del workflow
- Cuando: en cada cambio de estado y tras decision de usuario #U-4 (Chair_reviewer)
- Dénde: ---
- Por qué: es un agente de notificacion
o #S-2 (Reader_notifier):
- Qué: resultado del proceso en caso de que el documento sea admitido para
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publicacion
- Como: internamente. Es parte del workflow
- Cuando: tras decision de usuario #U-4 (Chair_reviewer)
- Dénde: ---
- Por qué: es un agente de notificacion
Los actores que participan en la consecucion del objetivo son:
» #G-2 (REVIEWERS): realizan la revision del documento y dan el resultado
e #U-4 (Chair_reviewer): decide si publicar o no el documento y da pie al envio de las
notificaciones correspondientes
Comentarios Ninguno
e —
El sistema debera proporcionar soporte a la revisién de documentos candidatos a ser

Participantes

Descripcion publicados. Los revisores deciden si el documento puede ser publico o por el contrario
rechazan su publicacién. En cualquier caso se informa del resultado.
Dependencias-S * #OBJ-1 (Autenticacion)

el o #{OBJ-<id>, RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del objetivo o requisito>)
Dependencias-I .

- 1
Por la naturaleza colaborativa del objetivo se deberia tener en cuenta lo siguiente:
 Revision asincrona de documentos
Descripcion CSCW e Notificacion de revision al responsable (#U-4 (Chair_reviewer))
« Notificacion de resultados
« Notificacion de estados

El entorno de ejecucion del sistema sera:
Descripcion del e Los usuarios podran interactuar desde cualquier maquina con un navegador y acceso a
entorno internet

¢ No hay otra necesidad especifica adicional

Si. El proceso que se va siguiendo deja algunas notificaciones sobre el estado o el
resultado de la revision. De todas maneras no es una particularidad especial del sistema

Cooperacion No

Coordinacion

L. Si. Los revisores dan su resultado asincronamente. El responsable decide en base a esos
Colaboracion P

resultados
Comunicacion Si. Por medio de e-mail o sistema intranet con herramienta tipo foro
Espacio Diferente
Tiempo Asincrono

Nivel de exigencias  No demasiado altas

La identificacion y descripcion de los objetivos es “posterior” a la identificacion y
descripcion de los actores del sistema. Sin embargo, hay un campo en la plantilla
para grupos que relaciona al grupo con un posible objetivo comun de los miembros
del grupo. Como el proceso es iterativo, si del paso 1 de esta primera etapa se ha
podido deducir un objetivo del sistema, se podria haber apuntado en esta plantilla
como primera versidon, o simplemente se podria haber dejado en blanco
inicialmente el objetivo comun en la descripcion del grupo y haberlo identificado en
una iteracion posterior.

Algo similar ocurre con los requisitos en la descripcion de estos objetivos. Los
requisitos se identifican y describen en el paso siguiente, sin embargo, la plantilla
para la descripcién de los objetivos los pone en relacién con requisitos que no han
sido identificados todavia. Una vez mas, las iteraciones irdn haciendo el proceso de
especificaion mas completo, describiendo en cada caso lo que sea mas natural.

En el metadato necesidad de percepcién, se introduce la informacién de la que han
de tener constancia los diferentes actores para el objetivo dado. Esto se hace a un
alto nivel, puesto que en la descripcién de requisitos se especificarda con mayor
detalle. Ahora interesa poder describir el cada objetivo del sistema y saber qué
hace quién, como afecta, etc. sin entrar en demasiado detalle.

Se trata de objetivos del sistema, de una division del sistema en subsistemas.
Como se trata de una aplicacion en la que se dara colaboracidon y/o cooperacion
entre ususarios, es inevitable tener que introducir en la descripcién de ambos

-227-



objetivos la extension CSCW, en la que se expresera, de nuevo en un lenguaje de
alto nivel y a grandes rasgos, cdmo es esa colaboracion.

Otros objetivos del sistema serian los relativos a la gestidon de usuarios, elaboracion
asincrona de documentos candidatos a ser publicados o el manejo publico de
documentos y se describirian de forma analoga.

6.2.4 Elicitar los Requisitos

En este paso se identifican y describen los requisitos de informacion, funcionales y
no funcionales del sistema a partir de la informacién que se tiene.

En este apartado se muestra la descripcién de dos requisitos de este caso de
estudio: un requisito funcional (Tabla 40) para ver la relacion de éste con los casos
de estudio, tareas, etc. y un requisito no funcional (Tabla 41) puesto que estos
requisitos son especialmente interensantes en los sistemas CSCW. No se muestra
ningun ejemplo de especificacién de requisito de informacién porque son los menos
interesantes en este trabajo segln lo mencionado hasta ahora, pero se harian de
forma analoga.

Para la descripcidén de estos requisitos se emplean las plantillas para requisitos (y
extensiones especificas) del apartado 5.2.6.4.

El primer requisito mostrado es un requisito funcional del sistema. La Figura 111
muestra el diagrama de casos de uso correspondiente al objetivo del sistema OBJ-
3: Elaboracion sincrona de documentos candidatos a ser publicados. Los requisitos
mas importantes se expresan como caso de uso y se describen de acuerdo a las
plantillas mencionadas. En este ejemplo se muestra la descripcidon del requisito
Editar documento.

El diagrama de casos de uso correspondiente al objetivo mencionado muestra un
conjunto de casos de uso relacionados. Son requisitos identificados en el sistema de
alguna manera a partir de la informacion obtenida en los pasos anteriores. Son
requisitos como acceder al sistema, registrarse en él, crear, iniciar unirse o eliminar
una sesién para trabajar sobre un mismo documento; crear un nuevo documento,
editarlo o eliminarlo; crear una nueva version del mismo; los autores pueden
considerarlo listo para revisidon (considerar para revision); pero es el usuario
Chair_author el que debe decidir si realmente lo esta para enviarlo.
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OBJ-3: Elaboracion sincrona de documentos candidatos a ser

publicados
Iniciar Sesion

|
|
|
|
|
|
|

Acceso al Sistema

Crear Sesion

Unirse a Sesion

<include>
N
>

Validar Sesion
/

; <include>

<include

Eliminar Sesién

<include>

Recibir Documento
de otros Autores

Enviar Documento a
otros Autores

AUTHORS

X

Chair_author

<include>

\
\ <include>!
\ \

<include>
-

- \

Considerar para,”
Revision

Ve
Ve
_ 7 <extend> Cond: listo

Listo para Revision 7

Figura 111.Diagrama de Casos de Uso del objetivo del sistema OBJ-3: Elaboracién sincrona de
documentos candidatos a ser publicados

Estos requisitos son los necesarios para la elaboracién de documentos candidatos a
ser publicados. Los Unicos actores que participan de estos requisitos son el grupo
AUTHORS vy el usuario Chair_author, usuario que, como se puede apreciar por la
relacion de herencia que se muestra en el diagrama, puede realizar las mismas
acciones que los usuarios pertenecientes al grupo AUTHORS puesto que en la
descripcion de los mismos se comentd que de hecho este usuario pertenece a este
grupo. Adicionalemente puede consisderar definitivamente listo para enviar a
revision un documento candidato.
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Tabla 40. Descripcion del requisito funcional “Editar documento” a partir de la plantilla para requisitos

RF-8 Editar documento

Version 1 (04/06/2007)

Autores e Victor M. R. Penichet (Investigador)

Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)

gsbé(e:}gdooss ¢ #OBJ-3: Elaboracién sincrona de documentos candidatos a ser publicados
Requisitos o #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del requisito>)
asociados ...

Importancia Muy importante

Urgencia Alta

Estado Especificado; Por implementar

Estabilidad Puede sufir cambios, pero actualmente estable

De este requisito deberian estar informados los siguientes actores:
¢ #G-1 (AUTHORS):
- Qué: un actor esta modificando una parte del documento
- Cémo: muestra graficamente dénde se esta realizando la modificacién
- Cuando: en tiempo real
Necesidad de - Dénde: en la misma pantalla en la que trabaja (en el mismo documento)
percepcion - Por qué: para saber quién esta modificando qué parte y no interceder en esa parte
- Qué: un actor modificé un documento
- Cémo: notificacién por medio de mail con las partes modificadas
- Cuando: de forma asincrona una vez salvada la nueva version del documento
- Donde: por medio del correo electrénico y en la intranet del actor
- Por qué: para saber quién quién modific6 qué parte
Los actores que participan en la consecucién del requisito son:
¢ #G-1 (AUTHORS)

Comentarios Ninguno
e ———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando
un usuario del grupo #G-1 (AUTHORS) edite un documento.
El documento al que se hace referencia existe, el usuario es un usuario registrado del
sistema perteneciente al grupo #G-1 (AUTHORS), se ha iniciado una sesion de trabajo
Paso  Accion
El usuario selecciona el documento que pretende editar
Se realiza el caso de uso RF-7 (Validar sesién)
Se realiza el caso de uso RF-9 (Validar documento)
El usuario selecciona la herramienta de ediciéon que usara
El usuario marca donde realizara la edicién del documento
El usuario realiza las modificaciones oportunas
El sistema envia informacién al resto de usuarios sobre las modificaciones que
se estan realizando
El usuario salva las modificaciones
9 El sistema manda notificacion por correo electrénico y en la intranet sobre los
cambios realizados al documento
Postcondicién Salvar o cancelar cambios
Paso Accion

Participantes

Descripcion

Precondicién

Secuencia Normal

| N (o~ WIN|F

Excepciones

Paso  Cota de tiempo
Rendimiento 7 Tiempo real
9 De forma asincrona
Frecuencia esperada Varias veces por sesién y por usuario
o ————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
Por la naturaleza colaborativa del requisito se deberia tener en cuenta lo siguiente:
e Las notificaciones son necesarias para mantener la percepcion de los usuarios
e La insercién, modificacion y eliminacion de nuevos elementos en el documento es un
paso de licado puesto que se debe mantener la percepcion de los usuarios en tiempo
real. Son acciones que pueden ocurrir demasiado deprisa (p.e. el borrado de una
imagen del documento) y el resto de usuarios han de ser conscientes.
e La sensacién de tiempo real para la edicién del documento es importante aunque no
crucial. Se puede permitir una ligera latencia no demasiado elevada.

Descripcién CSCW

Descripcion del El entorno de ejecucion del sistema sera:
entorno .-
Coordinacion No
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Si. Estan escribiendo un documento en tiempo real, luego habra zonas que se traten como

Cooperacion secciones criticas, es decir, si un usuario esta modificando un parrafo, otro usuario no
puede modificar ese mismo parrafo: proteccién/desproteccion.

Colaboracién No

Comunicacion No

Espacio Diferente

Sincrono cuando se trata de editar el documento y percibir a los demas usuarios de esta
modificacién, pero ademas tiene algo de asincronia, puesto que cuando se salva un
documento también se envia, y ya no en tiempo real, un notificacién con esos cambios
realizados.

Tiempo

Nivel de exigencias  No demasiado altas. Un poco mas en la edicién sincrona.

La descripcidon de los requisitos se completa con las iteraciones. Por ejemplo, en las
primeras iteraciones probablemente no se puede relacionar bien con qué otros
requisitos esta relacionado el que se estd describiendo; sin embargo, poco a poco
esa informacion se agrega de manera que la descripcion sea mas completa.

Tabla 41. Descripcién del requisito no funcional “Percepcién en la edicién” a partir de la plantilla para

requisitos
RNF- 1 <Percepcion en la edicion >
Versién 1 (05/06/2007)
Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)
Fuentes o Descripcioén textual (caso de estudio ficticio)
gsbéifgldos s » #OBJ-3: Elaboracion sincrona de documentos candidatos a ser publicados
Requisitos o #{RI-<id>, RF-<id>, RNF- <id>} (<nombre del requisito>)
asociados ...
Importancia Muy importante
Urgencia Alta
Estado Especificado; Por implementar
Estabilidad Puede sufir cambios

De este requisito deberian estar informados los siguientes actores:
e En este caso no es un requisito del que tenga que estar informado nadie. Ese es el
grequisito en si. Habra que ver las necesidades de percepcion en el resto de requisitos.

Los actores que participan en la consecucion del requisito son:
¢ #G-1 (AUTHORS)

Comentarios Ninguno
- ]

Descripcion El sistema debera mantener la percepcion de los usuarios en la edicion de los documentos

- 1

Por la naturaleza colaborativa del requisito, se deberia tener en cuenta lo siguiente:

e probablemente sean necesario elementos de presonificacién que muestren qué usuarios
estan en linea

Descripcion CSCW e elementos que muestren qué esta haciendo quién

» elementos que muestren quién hace qué

» elementos que ralenticen o muestren mejor acciones que suceden demasiado deprisa
(borrado de elementos...)

Necesidad de
percepcion

Participantes

Descripcion del El entorno de ejecucion del sistema sera:

entorno .-

Coordinaci6n No

Cooperacion No

Colaboracion No

Comunicacion Si. Es el sistema el que comunica al usuario qué esta haciendo otro actor del sistema.
Espacio Diferente

Habra elementos de percepcion sincronos cuando se trate de la elaboracién conjunta
(cooperacion) del documento por parte de varios actores. Sin embargo, se consideran
alugunos elementos asincronos cuando se trate de notificaciones por medio de correo
electrénico al finalizar una edicion, por ejemplo.

Tiempo

Nivel de exigencias  No demasiado altas. Un poco mas en la edicién sincrona
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6.2.5 Priorizar Objetivos y Requisitos

En este paso se habrian de organizar los objetivos y los requisitos por medio de una
lista ordenada por prioridad de ejecucion. En este caso, como se trata de un
ejemplo didactico donde no se han descrito todos los objetivos y requisitos que
formarian parte del sistema, no se muestra esa lista. Ese es el orden en el que se
podrian mostrar los requisitos y los objetivos en el DRS (Documento de Requisitos
del Sistema).

6.3 Anaélisis

Como se comentd con anterioridad, la etapa de analisis versa sobre el estudio del
dominio del problema: descubrir el qué describiendo los requisitos del sistema sin
describir asuntos de implementacién.

En el caso de los sistemas CSCW se centrara el estudio en aspectos relevantes
como los roles que desempefian los actores previamente identificados y las tareas
que realizan cada uno de ellos a partir de los requisitos (especialmente las tareas
de grupo).

Tras la identificacion y descripcion de roles y tareas, se emplean una serie de
diagramas para describir la estructura y el comportamiento del sistema. En esta
metodologia se emplean concretamente los diagramas de clases y OSD y los
diagramas de tareas y CDs respectivamente.

Como siempre, es un proceso altamente iterativo en el que cada paso retroalimenta
a los demas, lo cual completa la descripcion del sistema.

6.3.1 Identificacion y Descripcion de Roles

El punto de partida es el conjunto de actores identificados en la etapa anterior. A
partir de los interrogantes propuestos en esta etapa y de una generalizacion de los
tipos de actores identificados se propone una lista de roles candidatos.

En este caso de estudio se han identificado los actores que muestra la Tabla 35:
e #G-1 (AUTHORS)
e #G-2 (REVIEWERS)
e #G-3 (INTERNAL)
o #G-4 (EXTERNAL)
e #G-5 (WHOLE_SYSTEM)
e #U-1 (Author)
e #U-2 (Chair_author)
e #U-3 (Reviewer)
e #U-4 (Chair_reviewer)
e #U-5 (Reader)
e #S-1 (Author_notifier)
e #S-2 (Reader_notifier)
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De los actores anteriores:

e Los autores (AUTHORS, Author, Chair_author) pueden escribir documentos
candidatos a ser publicados.

e Hay autores responsables de enviar un documento como candidato a ser
revisado para su publicaciéon (Chair_author).

e Los revisores (REVIEWERS, Reviewer, Chair_reviewer) se encargan de la
revisién de un documento candidato a ser revisado para su publicacién.

e Hay revisores (Chair_reviewer) que determinan si el documento candidato se
publica o se rechaza.

e Algunos agentes (Author_notifier, Reader_notifier) se encargan de realizar las
notificaciones correspondientes sobre los documentos.

e Todos los actores pueden leer documentos publicados.

El resto de actores no mencionados se han empleado por cuestiones de
organizacion logistica y probablemente no tienen una funcién especifica. Por lo
tanto la lista de roles candidatos podria ser la siguiente:

1.

W N

©® N o w

10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.

AUTHORS que pueden escribir un documento.
Author que puede escribir un documento.
Chair_author que puede escribir un documento.

Chair_author que puede enviar a revision un documento candidato a
publicar que considere listo para ello.

REVIEWERS que pueden revisar un documento.
Reviewer que puede revisar un documento.
Chair_reviewer que puede revisar un documento.

Chair_reviewer que toma la decisién de publicar o rechazar un documento
candidato.

Author_notifier que envia notificaciones a los autores de los documentos
informandoles del estado.

Reader_notifier que envia notificaciones a los usuario que pueden leer
documento publicos indicandoles que hay uno nuevo.

AUTHORS que pueden leer un documento publicado.
Author que pueden leer un documento publicado.
Chair_author que pueden leer un documento publicado.
REVIEWERS que pueden leer un documento publicado.
Chair_reviewer que pueden leer un documento publicado.

Reader que pueden leer un documento publicado.

En un segundo paso, el listado de roles candidatos ha de pasar a un listado de roles
definitivo. Es un proceso de refinamiento que da lugar al Listado de Roles del
Sistema. En este paso, los roles identificados se deben agrupar por roles similares
con los objetivos de evitar tener roles demasiado parecidos que realmente pudieran
ser uno solo, evitar duplicados, simplificar y generalizar el modelo, etc.
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La lista de roles del sistema que se obtiene es la siguiente:
e Writer: a partir de los puntos 1-3.
e Chair_writer: a partir del punto 4.
e Reviewer: a partir de los puntos 5-7.
e Chair_reviewer: a partir del punto 8.
¢ Notifier: a partir de los puntos 9 y 10.
e Reader: a partir de los puntos 11-16.

Por ultimo se realiza una descripcion de los roles a partir de las plantillas
propuestas. Sirva de ejemplo la descripcion del rol Writer que se muestra en la
Tabla 42.

Tabla 42. Descripcion del rol Writer a partir de la plantilla para la descripcion de los Roles del sistema

Rol-1 Writer

Version 1 (05/06/2007)

Autores ¢ Victor M. R. Penichet (Investigador)

Fuentes » Descripcion textual (caso de estudio ficticio)

Descripcion Un usuario del sistema que desempefie este rol puede elaborar documentos.

e Las responsabilidades que se requieren de un actor para que pueda
desempefar este rol son las siguientes:
Responsabilidades e R1: Es el responsable directo de cuanto se escriba en el documento
e R2: El contenido ha de ser original
o R3: Debe introducir contenidos
» Las habilidades que se requieren de un actor para que pueda desempefiar este
rol son las siguientes:
* H1: Capacidad investigadora
e H2: Capacidad de expresién
Permisos Puede escribir en los documentos, crearlos, modificarlos y destruirlos.
Los siguientes actores desempefian este rol:
o #G-1 (AUTHORS)
o #U-1 (Author)
e #U-2 (Chair_author)
Comentarios -

Habilidades

Actores

Nota: como se comenta en la descripcion de esta etapa, se podria ampliar la
descripcion de los roles por medio de los metadatos propuestos para el paso 4,
pero no se lleva a cabo para no hacer demasiado tediosa esta etapa.

Puesto que ya estan identificados los roles y los actores del sistema, ya se esta en
condiciones de poder representar la estructura organizativa de los usuarios del
sistema. Esta estructura se representa por medio del diagrama OSD del apartado
de estructura del sistema.

6.3.2 Identificacion y Descripcion de Tareas

A partir de los requisitos identificados y descritos en la etapa anterior se identifican
y describen las tareas en esta etapa. Tareas que seran modeladas posteriormente
por medio de los diagramas adoptados, CTT, para su representacion.

Las tareas se describen por medio de la plantilla presentada en la descripcion de
esta etapa.

Cada requisito funcional identificado en la etapa anterior dara lugar a una tarea en
esta etapa. Sin embargo, cada tarea en esta etapa podria desdoblarse en otras
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tareas mas sencillas hasta llegar a tareas atdmicas que no se pueden descomponer
en mas tareas.

Por ejemplo, el requisito RF-8 (Editar documento) descrito en este ejemplo da lugar
a la tarea Edicion_doc representada en el diagrama de tareas CTT de la Figura 113.
Esta tarea, como puede apreciarse, se descompone en otras tareas mas sencillas
(metadato Tareas dependientes). A partir de la plantilla para la descripcién de las
tareas del sistema, cada metadato propuesto describe la tarea Edicion_doc como
puede apreciarse en la Tabla 43.

Tabla 43. Descripcion de la tarea Editar_doc a partir de la plantilla para la descripcion de las tareas del

sistema
Tarea-18 Edicion_doc
Version 1 (06/06/2007)
Autores e Victor M. R. Penichet (Investigador)
Fuentes o Descripcion textual (caso de estudio ficticio)
Objetivo e La tarea estd asociada al objetivo #OBJ-3 (Elaboracion sincrona de documentos

candidatos a ser publicados)
Requisito La tarea esté asociada al requisito #RF-8 (Editar documento)

Se realiza la edicién de un documento en tiempo real teniendo en cuenta que puede haber

Descripcion - . ; .
P otros usuarios que estén trabajando sobre el mismo documento.

Tarea alaque

pertenece e La tarea no es parte de ninguna otra

La tarea estéa relacionada o afecta a los siguientes objetos del sistema:
Objetos e <nombre del objeto>
e ...

Modo de Ejecucion Seguln su modo de ejecucion la tarea es del tipo Abstracta
Composicion Segun su composicion, la tarea es Compuesta
— ]
Tarea Compuesta
La tarea esta compuesta por las siguientes:
* #Tarea-19 (Seleccionar_doc)
Tareas e #Tarea-20 (Validacion_de_sesion)
dependientes » #Tarea-21 (Validacion_doc)
e #Tarea-22 (Trabajo_en_doc)
o #Tarea-23 (Interrumpir)

Es una tarea abstracta directamente relacionada con un requisito que necesita

Descripciéon como descomponerse en otras tareas para llevarse a cabo. Ademas, al tratarse de una tarea de
Tarea Compuesta muy alto nivel, la mayoria de las tareas en las que se descompone también son
compuestas

Tarea de Grupo

e Segun sus caracteristicas CSCW, la tarea es de:
e Coordinacion: No
CSCwW e Comunicacion: No
« Cooperacion: Si
e Colaboracion: No

Tiempo e Segln sus caracteristicas temporales, la tarea es principalmente Sincrona

Lugar e Segun sus caracteristicas espaciales, la tarea se lleva a cabo en lugares diferentes

e Como tarea de grupo, se habra de tener en cuenta:

e Cuando el actor edite un documento debe haber una seccion critica que se bloquee para
gue ningln otro usuario pueda editar esa seccion

* Se debe reflejar en tiempo real los cambios en todas las pantallas del resto de actores

o Se debe desbloquear la seccién cuando no se edite esa zona

e Cuando el usuario guarde el documento tras las modificaciones que haya realizado, se
manda asincronamente una notificacion al resto de actores

Descripciéon como
Tarea de Grupo
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6.3.3 Estructura

El analisis de la estructura de los sistemas se aborda en esta etapa por medio de
los diagramas de clases y el diagrama de la estructura organizativa de los actores
del sistema (Organizational Structure Diagram, OSD). El primero de ellos muestra
los objetos del dominio y las relaciones entre ellos. Puesto que se trata de un
diagrama tradicional de UML no se expresa el ejemplo del caso de estudio en
términos de este diagrama.

El segundo de los diagramas permite modelar la distribuciéon de los los actores del
sistema y cdmo se relacionan (en términos estructurales) para constituir los grupos
y jerarquias, qué roles desempefian, etc.

Tanto los actores y sus relaciones como los roles que desempefian han sido
identificados previamente, si bien, la relacion entre los roles y los actores se
muestra en este diagrama y se tiene en cuenta al considerar la trazabilidad entre
las etapas, como se vera posteriormente.

El diagrama OSD de la Figura 112 muestra graficamente la estructura del ejemplo
por medio de los elementos y relaciones organizativas descritas en la etapa.

Se puede apreciar cdmo el rol Writer se asocia directamente al grupo AUTHORS,
por lo que todos los actores pertenecientes a ese grupo podran desempefiar las
tareas asociadas a ese rol: los usuarios Author y Chair_author. El rol Chair_writer
estd asociado sélo al usuario Chair_author, que es lo que permite distinguirlo del
usuario Author y hacerlo necesario en el sistema porque tiene otras tareas
diferentes adicionales que llevar a cabo.

El rol Reader esta asociado al grupo que representa a todos los usuario del sistema,
puesto que todos ellos pueden leer documentos publicados.

Se aprecia como se han organizado los actores creados para facilitar la estructura
I6gica del sistema: INTERNAL, EXTERNAL y WHOLE_SYSTEM.

Author Chair_author Reviewer Chair_reviewer
| '
1 1
1 1
% %
R R
X
Chair_writer Chair_reviewer

Figura 112.Diagrama de la Estructura Organizativa del sistema del caso de estudio
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De un golpe de vista se comprende qué actores pertenecen a qué grupos o qué
roles desempefian cada uno de los actores y permite realizar un analisis mas
sencillo que simplifique esta estructura.

También puede apreciarse que el grupo AUTHORS depende jerarquicamente del
grupo REVIEWERS, puesto que realmente los que tienen la Gltima palabra para la
publicacion o el rechazo de un documento son los miembros de este Ultimo grupo.

6.3.4 Comportamiento

El analisis del comportamiento de los sistemas se aborda en esta etapa por medio
del Diagrama de Tareas (Task Diagram, TD) y el Diagrama de Co-Interacciones
(Co-Interactions Diagram, CD). El primero de ellos, concretamente CTT que es la
notacién empleada, permite modelar el trabajo realizado por los actores del sistema
en base a las tareas que realizan segun los roles que desempenan.

La Figura 113 muestra las tareas que desempefiaria un actor que juegue el rol
Writer. Por falta de espacio y por centrar la atencion en la tarea Edicion_doc, no se
muestran todas las tareas asociadas a este rol (de ahi los puntos suspensivos entre
las tareas abstractas Autenticacion y Edicion_doc) y las que se ven no se muestran
desplegadas (son en su mayoria tareas compuestas).

@—u—@-—f‘; - 1 BW--O-O

Accesn_aIW— o _m\\\n-\%dﬂc Recibo  Comentarios
& o] @ —1 D —r—

Seleccionar_doc  Validacion_de_sesion  Walidacion_doc, T 08 ¥ eInterrumpir

==

I==

.
.
P
.

i — O —1—F- =

Fensar Leer Salvar  Motificar

b b —

Seleccionar_herramienta  Seleccionar_lugar  Blogquear_seccion Edjicign*  Deshloquear_al_salir_de_seccion

[|:=>

[|:== I!-! — [|>> — @

-5

Editar  Motificar

Figura 113.Tareas llevadas a cabo por los actores que juegan el rol Writer representadas por medio de
un TD

Se puede apreciar cOmo aparecen en primer nivel una serie de tareas, la mayoria
abstractas, que coinciden con los casos de uso del diagrama de casos de uso
anterior: Acceso_al sistema, Autenticacion, Edicion_doc, etc. Estas tareas se
descomponen en otras hasta que se descomponen en tareas que son atomicas. Las
tareas abstractas que no se han desplegado también se descomponen, pero sélo se
ha mostrado descompuesta en subtareas la tarea Edicion_doc por claridad.

-237-



Siguiendo este ejemplo, a partir de un requisito se ha identificado directamente una
tarea. Es la que se corresponde con la edicién del documento. Sin embargo, en el
analisis de tareas, ésta no es una tarea atdmica sino que para su ejecucion es
necesario llevar a cabo otras tareas mas sencillas como seleccionar el documento
gue se editara, después el sistema comprueba que se estd en una sesién valida y
que el documento también es valido, para iniciar la edicién real del documento
hasta que el usuario termine de editarlo. Esa edicion real del documento,
representada en la figura por medio de la tarea Trabajo_en_doc, conlleva a su vez
otras subtareas en las que participa el sistema y el usuario para que se lleve a
cabo. En resumen, por medio de los diagramas de tareas se puede especificar cdmo
sera la actividad que realiza el actor que desemperia este rol.

El segundo de los diagramas permite modelar las colaboraciones establecidas entre
los actores (individuos, usuarios, agentes, grupos) de un sistema: tareas de grupo.
Por lo tanto, por medio de este diagrama se especifican las interacciones entre
usuarios a través del sistema, por lo que de un “golpe de vista” se puede apreciar
entre quiénes se esta llevando a cabo una tarea de grupo.

La Figura 114 muestra un CD del caso de estudio. El actor AUTHORS tiene tres co-
interacciones que representan las tareas de grupo Compartir_borrador,
Comentar_borrador y Edicion_doc. Para realizar cada una de estas tareas de grupo,
es necesario que se realicen tareas individuales por parte de cada actor, tareas que
aparecieron en el diagrama anterior. Por ejemplo, en el caso la ediciéon del
documento de forma cooperativa, para que tenga lugar la tarea de grupo
Edicion_doc es necesario que diferentes actores realicen de forma “individual” la
tarea Trabajo_en_doc, una tarea abstracta que conecta con el diagrama de tareas.
Esta tarea de grupo, como se definid en la Tabla 43, es una tarea cooperativa que
se realiza de forma sincrona entre actores separados en el espacio. Esto queda
reflejado visualmente en el diagrama por medio de la leyenda “--, --, op, S, D"
bajo el nombre de la tarea, tal y como se explicd en el apartado 4.2.1.

Recibir_doc

| Compartir_borrador,”| R
[~ —Ta] A | © Trabajo_en_doc Enviar_comentarios
\ — Edicion_doc |
Enviar_doc L —=  -—— O S D
~ ;-G <« P ‘ l Reader

Comentar Trabajo_en_doc \ Comentarios ‘

/KUTHORS Recibir_opinion ‘__ = __‘ A ‘ ) ‘
‘ Comentarios_borrador | Recibir_para_revision G
[--=mm -] s [ B | Responder_comentarios —p ;& Enviar_opinion
REVIEWERS Recibir_comentarios
v
[ Envioiparatrevision | Recibir_negativa Recibir_aprobacién e
[or ——1af A [ D | (2] 3
Notificacion_ko | ;
[—=mm =] A [ D | WHOLE_SYSTEM
INTERNAL [ Notificacion_ok
[-—=mm T AT D |

Enviar_para_revision L -
Enviar_aprobacion

" Enviar_negativa
Chair author IE' -

Reviewer Chair_reviewer
Recibir_doc_revisado

)

Enviar_doc_revisadd

[ Envie_para_decision |
|or—— Ia‘A‘D‘

Figura 114.Diagrama de co-interacciones del sistema del caso de estudio

El resto de tareas entre usuarios funciona de un modo similar. Por ejemplo, en el
proceso de envio a revisidon del documento candidato a ser publicado se ejecuta la
tarea de grupo Envio_para_revision. Para ello, un usuario Chair_author ejecuta la
tarea Enviar_para_revision y la tarea de grupo se completa cuando los miembros
del grupo Reviewers ejecutan la tarea Recibir_para_revision.
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6.3.5 Trazabilidad

El paso de requisitos a tareas y de actores a roles es el hilo conductor que permite
la trazabilidad entre las etapas de elicitacién de requisitos y analisis. De la
abstraccion de los usuarios del sistema se han definido los roles y la matriz de
trazabilidad de la Tabla 44 pone de manifiesto la relacion de los roles con los
actores segun la asignacion realizada en la plantilla de la Tabla 27 para la
descripcion de los roles.

Tabla 44. Trazabilidad entre actores-roles

Rol-1 Rol-2 Rol-3 Rol-4 Rol-5 Rol-6
(Writer) | (Chair_writer) | (Reviewer) | (Chair_reviewer) | (Notifier) | (Reader)
#G-1 (AUTHORS) . o
#G-2 (REVIEWERS) . o
#G-3 (INTERNAL) o
#G-4 (EXTERNAL) .
#G-5 (WHOLE_SYSTEM) o
#U-1 (Author) . .
#U-2 (Chair_author) . . °
#U-3 (Reviewer) . °
#U-4 (Chair_reviewer) ° . .
#U-5 (Reader) .
#S-1 (Author_notifier) . °
#S-2 (Reader_notifier) ° .

Tabla 45. Trazabilidad entre tareas-requisitos para el objetivo OBJ-3: Elaboracién sincrona de
documentos candidatos a ser publicados

RF-1 RF-2 RF-8
(Acceso al (Autenticacién) (Editar
Sistema) Documento)

Tarea-18
(Edicion_doc)
Tarea-22
(Seleccionar_doc)
Tarea-23
(Validacion_de_sesion)
Tarea-24
(Validacion_doc)
Tarea-25
(Trabajo_en_doc)
Tarea-26
(Interrumpir)
Tarea-30
(Pensar)
Tarea-31

(Leer)

Tarea-32
(Edicion)

Algo similar ocurre con respecto a la relacion entre requisitos y tareas. El paso de
un requisito en la etapa de elicitacién de requisitos a tareas en la etapa de andlisis
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es una relacion 1 a 1. Por lo tanto, en andlisis siempre habra una tarea,
probablemente abstracta y compuesta, que lleve a cabo ese requisito. Esa
asociacion es clara en la Tabla 28 donde se describen las tareas y se muestra
explicitamente. Sin embargo, al realizar el analisis de tareas éstas se desglosan en
otras cada vez mas sencillas hasta llegar a otras que son atdmicas. Todas esas
tareas no tienen explicitamente un requisito asociado, sino que en su conjunto
solucionan el requisito de la tarea padre. La Tabla 45 mostraria esa relacién de
forma clara y resumida.

Por ultimo, la matriz de trazabilidad mostrada en la Tabla 46 pone en relacion las
tareas y los roles, mostrando explicitamente la trazabilidad intraetapa: los roles son
un conjunto de tareas que pueden desempenar los actores del sistema. Aqui se
muestra qué tareas puede llevar a cabo cada rol. El diagrama de tareas muestra las
tareas que desempefia cada rol, pero de esta manera se puede apreciar,
adicionalmente, si una tarea la desempeifia mas de un rol.

Tabla 46. Trazabilidad entre tareas-roles

Rol-1 Rol-2 Rol-3 Rol-4 Rol-5 Rol-6
(Writer) | (Chair_writer) | (Reviewer) | (Chair_reviewer) | (Notifier) | (Reader)

Tarea-5 . . . °
(Introducir_nombre)

Tarea-6 ° ° ° .
(introducir_clave)

Tarea-18 .
(Edicion_doc)

Tarea-22 °
(Seleccionar_doc)

Tarea-23 )
(Validacion_de_sesion)
Tarea-24 °

(Validacion_doc)

Tarea-25 °
(Trabajo_en_doc)

Tarea-26 °
(Interrumpir)

Tarea-30 .
(Pensar)

Tarea-31 °
(Leer)

Tarea-32 °
(Edicion)

6.4 Disefo

En esta metodologia el disefio se centra en la navegacion por las diferentes
interfaces y en la presentacién de las mismas, lo que se consigue por medio del
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Diagrama de Interaccion de Contenedores Abstractos (ACID) y el Diagrama de
Interfaces de Usuario Abstractas (AUID) respectivamente.
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Figura 115.Diagrama de Interaccion de Contenedores Abstractos (ACID) del caso de estudio que
representa la navegacion por las distintas interfaces

La Figura 115 muestra un ejemplo del primero de los diagramas para el caso de

estudio presentado. En él se puede apreciar como de cada una de las interfaces se
puede pasar a otra a través de la ejecucibn de una tarea determinada.
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Logicamente, no todas las tareas que un usuario puede realizar en un sistema
llevan asociado un cambio de “ventana”. Para aclarar un poco mas este diagrama
se explica brevemente la interfaz Gestién Docs. A esta interfaz se llega desde la
interfaz Opciones Writer y so6lo es alcanzable por los actores que desemperien el rol
Writer, es decir, un usuario del grupo AUTHORS (pues son los que desempefian el
susodicho rol) selecciona alguna opcidn en esa interfaz que ejecuta la tarea
Gestionar Docs. La ejecucion de esa tarea le llevard a una nueva ventana (Gestion
Docs) que contiene toda la informacién y opciones relativas a la gestién documental
gue puede visualizar este tipo de de actores. El disefio de esta interfaz se puede ver
en la Figura 116, donde se muestran una serie de AIOs algunos de los cuales
podran hacer que se cambie a otra interfaz.
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s WA N e ——
4 R ™ ! |
C-j ------------- N | “, Saludo ' {j Considerar !
Crear Nuevo ! Rt [ L=y
S ' . e |
4 J (C-----—-—-—-—-—---- = I
e ' 1
/(R A e, Info ! |‘3' Listo !
iﬁ Eliminar ! foommmmmooooooe- Y '
e ' C;’—’ L
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N || (e = |\
(CEEEEEEEEEEEEEE ) |_ﬁ}@ Seleccion !1=%, Doc '
|‘3' Editar S FR N I it Vmmmmmmmmm e
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=1 -z
Gestion Docs
= J

Figura 116.Disefio de la interfaz Gestién Docs del caso de estudio por medio del Diagrama de Interfaces
de Usuario Abstractas (AUID)

En esta interfaz, la mayoria de los AICs estan caracterizados con facetas de

navegacion 2 puesto que se trata de una ventana desde donde el usuario podra
acceder a otras para realizar funciones especificas. Estos AICs estan asociados a
tareas que permiten navegar de un sitio a otro como también se puede apreciar en

la figura anterior. Otros AICs estan caracterizados con facetas de control L puesto
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que estan asociados a tareas que realizaran una funcion que ademas no cambiara
de ventana al actor. Por ejemplo, el AIC Enviar doc estara asociado a la tarea (del
mismo nombre, ldgicamente) que aparece en la Figura 113 y en la Figura 114, y
que es parte de la tarea de grupo Compartir_borrador. Esta tarea permite enviar
los documentos que se hayan seleccionado en el AIC central (Listado de Docs con
opcion de seleccion) a los actores que participen de la elaboracién del documento.
Este Gltimo AIC estd caracterizado con dos facetas puesto que ademas de mostrar
una lista de los documentos permite realizar la seleccién de algunos de ellos para
poder ejecutar acciones sobre dicha seleccion.

Como se puede apreciar, hay un AIC cuyo nombre es Listo (para revisidon) que se
corresponde con una accidon que soélo un actor que desempeiie el rol Chair_writer
podria ejecutar, sin embargo, segln el diagrama de la figura anterior esta interfaz
la visualizan los actores que desempefan el rol Writer. Esta tarea por tanto la
visualizarian todos pero sélo podrian ejecutarla los actores que desempeiien el rol
Chair_writer. Un actor de estas caracteristicas si podria acceder a la siguiente
interfaz por medio de esta tarea asociada al AIC.

La Figura 117 muestra el disefio de la interfaz Ventana para la edicién cooperativa
del caso de estudio por medio del Diagrama de Interfaces de Usuario Abstractas
(AUID). Esta interfaz es la que permite a los actores que desempefian el rol Writer
editar un documento de forma cooperativa.

Esta interfaz dispone de un chat para mantener comunicados a los usuarios del
sistema. Basicamente el chat dispone de dos AICs, uno caracterizado por medio de

una faceta de tipo input 153@ para la introduccién del texto que un usuario quiera

sl .
escribir y otro caracerizado por una faceta de tipo control e para poder enviar el
texto escrito al resto de usuarios.

Este texto se visualiza en una zona comun, puesto que todos los usuarios que
part|C|pan del chat la visualizan por igual, por lo que se representa por medio de un

AWAC “A. Para poder tener una idea de lo que se realiza en el resto de usuarios
del sistema existe otro AWAC: el radar. Este elemento posee una faceta del tipo
visibility e y permitird mostrar una vista de todo o parte del espacio de trabajo en
“miniatura” para poder tener una vision general del mismo.

A la derecha de la interfaz Ventana para la ediciéon cooperativa hay otro AWAC que
muestra los usuarios del sistema, algo similar al cuadro de usuarios del sistema
mostrado en el apartado 5.5.3.

El editor en si ocupa la parte central de la interfaz y estd representado por un
AWAC. Este elemento tiene una serie de controles por medio de los cuales los
usuarios podrian editar el documento (poner la fuente en negrita, cambiar el tipo,
insertar imagen, etc.), visualizar y trabajar sobre la pantalla de edicién y visualizar
el telepuntero de cada uno de los usuarios que estén trabajando. Puesto que tanto
los controles como la pantalla de edicidon estan dentro del AWAC (ademas del
telepuntero), esto significa que ambos AIOS forman parte del entorno cooperativo,
es decir, puede parecer obvio que en la pantalla de edicion se puede apreciar el
trabajo de cada uno de los usuarios, pero ademas se ha considerado que también
los botones del editor estan dentro de esa zona compartida. Esto se debe a que se
ha introducido la posibilidad de que si se hace uso de esos controles, el resto de
usuarios puedan “ser conscientes” de ello. Esto se representa ademas
caracterizando el AIO correspondiente por medio de la faceta del tipo expressive

artifact @. Esta faceta también caracteriza el AIO de la pantalla puesto que se
informa a los usuarios de algunas acciones del resto de usuarios, como podria ser
gue hay una seccion critica establecida en un parrafo que estd editando o que ha
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eliminado una imagen. El AIO que representa los telepunteros se caracteriza por
medio de la faceta de tipo embodiment 'ﬂ\.
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Figura 117.Disefio de la interfaz Ventana para la edicién cooperativa del caso de estudio por medio del
Diagrama de Interfaces de Usuario Abstractas (AUID)

Tanto el ACID como el AUID contienen elementos provenientes de la etapa de
analisis anterior. En el primero de ellos, el paso de una ventana, de un contenedor
a otro se hace por medio de alguna tarea; ademas, cada contenedor muestra el rol
que han de tener asociados los actores que pueden entrar en el mismo. Por otro
lado, en el AUID, los componentes individuales abstractos descritos por medio de
facetas (los AICs) estan relacionados con tareas. Por ejemplo, el AIC caracterizado
con la faceta input “Texto” tendra asociada una tarea de interacciéon que permite al
usuario introducir el comentario que quiere hacer llegar al resto de actores.
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6.5 Implementacion

La etapa de implementacién del sistema contempla la reificacién de los AIOs de la
etapa de disefio en CIOs para formar la interfaz de usuario concreta o CUI en
primera instancia y terminar generando la FUI o interfaz de usuario final.

Puesto que el trabajo presentado en esta tesis es el desarrollo de interfaces de
usuario para entornos de trabajo en grupo y no esta centrada en que se puedan
generar de manera independiente a la plataforma, en principio no se ha
considerado una representacion de la CUI (que seria independiente de la
plataforma) y se realiza el proceso en un mismo paso. Otros trabajos basados en
Cameleon y que si estan centrados en la posibilidad de generar interfaces de
usuario independientes de la plataforma utilizan herramientas como GrafiXML,
empleada en UsiXML para generar este tipo de interfaces independientes de la
plataforma. El resultado obtenido como CUI es muy similar a las FUI, por este
motivo, la generacidn de la interfaz de usuario final en esta tesis se realiza desde
los AIOs de la etapa de disefio directamente, pero si se quisiera hacer
independiente de la plataforma, deberia tener en cuenta este paso del mismo
modo.
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Figura 118.Interfaz de usuario final para de la edicidon cooperativa de un documento. FUI a partir de la
AUI Ventana para la edicién cooperativa

La Figura 118 muestra cdmo podria ser la interfaz de usuario final del editor
cooperativo de documentos del sistema segun la interfaz abstracta presentada en la
etapa anterior. Merece la pena destacar cuantro puntos principales:

e El radar, que muestra como se decia en la etapa anterior esa vision del espacio
de trabajo en su conjunto para dar una idea del “todo”.

e El chat como sistema de comunicacién tradicional en tiempo real.
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e El cuadro de usuarios del sistema ya discutido con anterioridad. Se pueden
observar elementos como la imagen representativa del usuario (avatar), su
nombre, informacién relativa a él como una frase que haya escrito, y un menu
con las opciones que se pueden realizar.

o El editor cooperativo muestra los punteros de los usuarios que trabajan en él,
sombrea de coleres diferenciados y con marcas de agua las zonas donde estan
trabajando otros usuarios (seccioes criticas), realiza marcas de agua
temporales sobre elementos que otros usuarios han eliminado (como
imagenes), muestra durante varios segundos un boton sombreado de otro
color semitransparente si ha sido pulsado por otro usuario, etc. Todos los
colores empleados siempre son los mismos para cada usuario y sus acciones.
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CAPITULO 7.

TOUCHE CASE TOOL: UNA
HERRAMIENTA CASE DE SOPORTE A LA
METODOLOGIA

Los modelos de proceso y metodologias propuestos tradicionalmente en la
Ingenieria del Software muestran su potencia real cuando hay una herramienta
CASE que les da el soporte necesario para llevar a cabo los proyectos desde el
inicio, automatizando ciertas tareas que hacen mas sencilla la especificacion del
sistema.

Ayuda a mantener la coherencia del sistema a lo largo de todo el desarrollo, pero
sobre todo realiza de forma automatica un conjunto de acciones que de modo
manual serian repetitivas, muy laboriosas y podrian llevar a confusion.

Esta automatizacion disminuye el trabajo de los analistas y demas participantes en
el proceso de desarrollo de la aplicacion CSCW, generando cédigo desde la misma
etapa de elicitacion de requisitos.
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7.1 Introduccién

En Ingenieria del Software el término herramienta CASE es bien conocido. Una
herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador) es una aplicacion software que ayuda a llevar a cabo el
desarrollo de sistemas informaticos de forma ordenada, siguiendo una serie de
pasos que mantienen la coherencia de la especificacion en su globalidad.

Las aplicaciones actuales requieren una gran cantidad de informacion que a
menudo es dificil de manejar. Documentacion, especificaciones de requisitos,
diagramas, tablas, elementos multimedia, en algunos casos, que complementan la
labor de recoleccidn de la informacién necesaria para especificar el sistema, analisis
de datos en las distintas etapas del ciclo de vida del software, etc. y lo que es mas
importante, la relacidon de toda esa informacion.

Muchas veces, la informacidon que se ha de mostrar parece redundante porque de
alguna manera aparece en otro lado de la especificacién, sin embargo, resulta de
vital importancia que se muestre explicitamente para evitar que el analista, el
desarrollador o la persona encargada en ese momento tengan que volver a
calcularla. Hacer esto de forma manual es realmente costoso en tiempo y dinero
pero, lo que es mas peligroso, la posibilidad de cometer errores que comprometan
el sistema en su totalidad es muy alta. Las herramientas CASE facilitan al equipo de
trabajo esta labor automatizando algunos procesos, mostrando informacion desde
diferentes perspectivas, relacionando informacidon facilmente y sobre todo
manteniendo la coherencia global del sistema.

Todo ello redunda en un aumento considerable de la calidad del software
desarrollado disminuyendo tiempos y costes. Al tratarse de un proceso
automatizado, l6gicamente se facilita tanto el trabajo de diferentes personas sobre
un mismo proyecto, como el mantenimiento actual y posterior de la aplicacion.

En este capitulo se presenta una herramienta CASE, TOUCHE CASE Tool, que asiste
al desarrollo de interfaces de usuario de aplicaciones groupware de acuerdo con las
ideas planteadas en la propuesta metodoldgica de esta tesis. De esta manera se
pone de manifiesto que las ideas planteadas y el modelo de proceso en su totalidad
es aplicable y valido para el desarrollo de estos interfaces.

7.2 Herramientas CASE Actuales

Actualmente existen en el mercado numerosas herramientas CASE muy conocidas y
muy utilizadas. Algunas de las mas empleadas son Rational Rose [Rational, Web],
MS Visio [MSVisio, Web], EclipseUML [EclipseUML, Web] o Enterprise Architect for
UML [Enterprise Architect, Web].

Todas ellas comparten una serie de caracteristicas comunes como el soporte de los
nueve diagramas especificados por UML 2.0 y algunos otros tipos de diagramas
adicionales, la generacion de cddigo en diversos lenguajes o la ingenieria inversa;
la optimizacion de cédigo la generaciéon de modelos y documentacién en formato
HTML y XMI y la compatibilidad e integracién con otras herramientas CASE:
sistemas de control de versiones, IDEs (Eclipse, MS Visual Studio, etc.).
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La version Enterprise Edition de Rational Rose incorpora algunas caracteristicas
expresamente creadas para equipos de desarrollo:

e Permite el desarrollo paralelo de un modelo soportando la descomposicién del
modelo en unidades versionables, llamadas unidades de control.

e Permite que los artefactos sean movidos o copiados entre los espacios de
trabajo usando el mecanismo de mapeo de camino virtual.

e Permite a equipos gestionar sus modelos en relacidon con otros artefactos de
proyectos, mediante la integracion de sistemas de control de versiones
estandar. Rational Rose proporciona una alta integracion con ClearCase y
Microsoft Visual SourceSafe.

e Proporciona una herramienta separada, llamada Model Integrator, para
comparar modelos y fusionar modelos y sus unidades de control.

MS Visio incorpora algunos métodos para permitir la colaboracién entre miembros
de un mismo equipo. Basicamente, el soporte a la colaboracion se realiza mediante
la integracion con Microsoft SharePoint Portal Server, lo que permite publicar
diagramas en el espacio de trabajo de esta herramienta. También incorpora un
sistema que permite realizar marcas personales dentro de los diagramas
(comentarios, anotaciones, tinta digital) y realizar un seguimiento sobre las marcas
que otros usuarios van afiadiendo a los diagramas.

Enterprise Architect for UML ofrece soporte para el trabajo en grupo mediante un
sistema de proyectos compartidos a través de archivos replicados que permite a los
usuarios trabajar en un mismo modelo.

Otros editores mas recientes como Poseidon UML [Poseidon, Web], Konesa
[Hurwitz, 2001], CO2DE [Meire, 2003] y COAST [Schimmer, 2001] [Mehra, 2004]
han sido disefiados para facilitar a grupos de usuarios el desarrollo de proyectos de
forma cooperativa. Poseidon UML es un ejemplo de editor comercial que facilita un
alto grado de colaboracion. Konesa proporciona una plataforma para que equipos
de desarrollo puedan trabajar de forma conjunta en las fases de planificacion,
analisis y disefio del proceso de desarrollo. CO2DE y COAST son prototipos
desarrollados por investigadores de las universidades Federal de Rio de Janeiro y La
Plata respectivamente.

En el mercado existen otras muchas herramientas CASE para el desarrollo de
aplicaciones software, lo que pone de manifiesto la relevancia que tienen para los
desarrolladores: AllFusion ERWin, ArgoUML, Blue Ink, BPWin, CASE Studio 2,
CASEWise, Database Designer for MySQL, DBDesigner 4, DMS Software
Reengineering Toolkit, EasyCase, Embarcadero ER/Studio, eREQUIREMENTS -
eRequirements, GeneXus, GNU Ferret, INNOVATOR, iRise, IRgA, MagicDraw,
Modelistic, Obsydian / Plex, Oracle Designer, Rational ClearCASE, SILVERRUN,
swWREUSER, Sybase PowerDesigner, System Architect, Together, Topcased,
Umbrello, Visible Enterprise Products, Visual Paradigm for UML, Xcase Database
Design Software.

7.3 Una Aproximacion al Desarrollo mediante Herramientas
Cooperativas: CE4Web

La mayoria de los editores UML del mercado no permiten el desarrollo de diagramas
de forma cooperativa en tiempo real. En este apartado se muestra la propuesta
desarrollada como una aproximacion al desarrollo de sistemas mediante
herramientas CSCW, que plasma la experiencia que se ha adquirido en este campo
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y que ha permitido comprender mejor las necesidades de colaboracidon necesarias
en estos entornos. Concretamente, el prototipo que se ha implementado permite
realizar diagramas de clases UML de forma cooperativa. Diferentes usuarios se
pueden conectar al mismo proyecto para realizarlo en tiempo real a la vez,
manteniendo un cierto awareness de lo que hacen el resto de usuarios en el
sistema en cada momento.

CE4Web (Cooperative Editor for the Web) [Martinez, 2006; Penichet, 2007c], la
herramienta presentada en este apartado, es un editor UML cooperativo sincrono
de diagramas, con una interfaz WYSIWIS. Se trata pues de una aplicacion
multiusuario para generar diagramas en tiempo real, lo que conlleva una serie de
requisitos como: respuesta inmediata, tiempos de notificacion cortos y la
implementaciéon de un sistema de soporte a la colaboracién que proporcione los
servicios de comunicacién, coordinacion, control de concurrencia y consistencia de
datos basicos para permitir el proceso de cooperacién sincrona. El proceso
comunicativo de los usuarios se facilita por medio de un sistema de mensajeria
interna tipo Chat, para dar flexibilidad a la comunicacién dentro del grupo.

Historial | Guardar Diagrama | Diagrama_clases 006

Eliminar Y\l Selestor S |
Dependencia -~ | Fropiedades @
Aznciaciin T | Claze gl
Generalizasion ﬂ Metoda ﬁl Clase
Aqiegacicn °_| Zributa El inatiodto
Compasicidn ._l

Chat
Lista de Usuarios | Chat |-""-’-_

usualiu_1
usuario_2 ——  — lista de usuarios

"usuariu_1

e

rra de herramientas
Puntero de un usuario remoto

Acciones Acciones de los usuarios
I

usuaric_1: Creacién de la clase "Clase2". =T
usuaric_2: Eliminacién de la clase "ClaseT".
usuario_1: Creacién de la clase "Clase1".

Puntero de un usuario remoto

‘usuariu_2

Abandonar Sesidn

Figura 119.Captura de una sesidon donde participan varios usuarios en CE4Web para elaborar un
diagrama de clases

Otro de los aspectos a tener en cuenta es el mantenimiento de un repositorio o
espacio de memoria de grupo, donde almacenar no sélo los artefactos generados
(diagramas UML en este caso), sino toda la informacién generada en cada una de
las sesiones de modelado. Asi mismo, un sistema de versionado permite almacenar
todos los estados de un diagrama, desde su creacidon hasta su publicacion, sin
perder las modificaciones realizadas en cada instante. También se almacenan las
conversaciones mantenidas entre los autores durante la sesién de modelado.

El editor propuesto se trata de una herramienta cooperativa basada en Web que
permite la creacién, modificacion y mantenimiento de diagramas de clase UML de
forma sincrona y distribuida en el espacio. Se ha adoptado la Web como el entorno
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desde el cual el usuario se comunicara con el sistema. Algunos autores consideran
que la industria de la Ingenieria Software debe empezar a cambiar su estilo de
trabajo y aprovechar las ventajas de la Internet para pasar de un modelo
centralizado de trabajo a uno descentralizado basado en Web [Wang, 2001].

Un entorno Web proporciona, entre otras ventajas, accesibilidad y la portabilidad a
la herramienta. Ademas, ninguno de los editores UML colaborativos estudiados son
aplicaciones basadas en Web, sino herramientas de escritorio, lo que hace a este
sistema mas novedoso. La interfaz Web es pues el punto de acceso a la
herramienta, a los componentes o subsistemas asociados:

e Editor UML Cooperativo que permitird la conexién de multiples usuarios a una
misma sesién en la que se realizara la creacién o modificacidon de un diagrama
de forma cooperativa.

e Sistema de control de versiones que daria soporte a los procesos de
mantenimiento y gestién de los diagramas. De esta manera se facilita el
mantenimiento de la memoria del trabajo del grupo, no solamente entendida
como el conjunto de documentos generados, sino como todo el conocimiento
generado a lo largo de la vida de un proyecto

¢ Sistema de gestion de usuarios que permitira el registro de nuevos usuarios en
la aplicacion y la creacién de grupos de trabajo y proyectos.

¢ Sistema base para los procesos de cooperacion sincronos del editor. Se trata
del subsistema encargado de dar soporte a los procesos de comunicacion,
coordinacion y cooperacion que permiten a los usuarios trabajar de forma
sincrona en una sesion de modelado con el Editor UML manteniendo la
coherencia e integridad de los datos.

7.3.1 Arquitectura de CE4Web

Segun algunas aproximaciones aportadas por investigadores del area [Meire, 2003]
[Lee, 2000], se podria adoptar una arquitectura distribuida, en la que no existiera
un repositorio comun, sino que cada usuario trabajara con una copia local de la
aplicacion y de los datos, manteniendo de alguna forma sincronizados a todos los
usuarios de una misma sesién. Sin embargo, se pretende no limitar la aplicacién a
la creacion del editor, sino que se trata de crear un entorno de trabajo compartido,
en el que diferentes usuarios puedan cooperar y trabajar en grupo para la creacion,
gestién y mantenimiento de diagramas UML.

Podria parecer entonces que una aproximacién cercana a una arquitectura
centralizada (cliente/servidor) seria idonea para este sistema. Las arquitecturas
centralizadas se suelen utilizar para implementar el acceso y manipulacién
simultaneos de diversos usuarios a un conjunto de datos o documentos, como es el
caso de las herramientas de control de versiones o gestion documental. De esta
forma se consigue una total portabilidad y disponibilidad de la herramienta.

No obstante, la eleccidon de la Web como plataforma conlleva algunos problemas
que se han de tener en cuenta. Si es cierto que se trata de un buen medio para
proporcionar mecanismos de comunicacion y colaboracion asincronos, pero no es
tan sencillo implementar cooperacion sincrona y menos cuando los procesos
requieren de una gran interaccion por parte de los usuarios.

Finalmente, la opcidon adoptada es el uso de un applet, una aplicacién de escritorio
embebida en una pagina Web y que se ejecuta en la maquina del cliente. De esta
forma, se aprovechan las ventajas de ambos medios. Por un lado, el editor no tiene
limitada su funcionalidad, ya que aunque utilice la Web para llegar al cliente, no
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deja de ser una aplicacidén de escritorio. También se aprovechan los recursos de la
maquina del cliente para reducir trafico y procesamiento en el servidor. Por otro
lado, la disponibilidad y portabilidad de las aplicaciones Web hacen que el editor
esté disponible en cualquier maquina que cuente con conexién a Internet, sin
necesidad de tener instalado ninguna copia de la aplicacion. Al tener una sola
instancia fisica de la aplicacion, cualquier modificacion o cambio es transparente al
usuario.

7.3.2 Interfaz de Usuario

El disefio apropiado de aplicaciones cooperativas debe considerar los mecanismos y
esquemas necesarios para ofrecer un alto grado de contexto y conocimiento
compartido para permitir la cooperacién de los usuarios [Antunes, 1994]. La
interfaz de la aplicacién debe proporcionar recursos de percepcién de las acciones
de los demas participantes, coordinacion de sus acciones e identificacion de su
disponibilidad [Greenberg, 2000]. En la propuesta planteada en este trabajo, los
usuarios trabajan sobre el mismo conjunto de datos, con lo que en todo momento
visualizan la misma informacion y su interfaz presenta los mismos elementos.

A la funcionalidad y apariencia basica de los editores UML convencionales que se
presupone en toda aplicacion desarrollada con estas caracteristicas se la han
afadido algunos recursos de percepcion del trabajo del propio usuario y de las
acciones del resto de participantes:

¢ Un historial de las acciones que se han realizado durante la sesion.
e Un Chat con en que comunicarse con los demas.
e La posicion de los punteros de los demas usuarios.

Cuando un usuario modifica un elemento del diagrama, éste es bloqueado por el
sistema y no se permite ninguna operacion sobre él hasta que el usuario termine de
realizar su accidn. El resto de usuarios son alertados de esta situacion.

7.4 Implementacion de TOUCHE CASE Tool

El sistema estd implementado en Java, y estd dividido en dos subsistemas
principales que son el modelo de dominio y la vista / controlador. En este caso,
tanto la vista como el controlador forman un solo subsistema ya que no es
necesario especificar controladores especiales en el sistema (ver diagrama de
paquetes del sistema en la Figura 120).

La vista estd basada en SWING y tanto los controladores como los elementos
graficos utilizan este framework. El paquete View depende de Swing y a su vez es
la base de los elementos graficos de la interfaz. En este paquete se encuentran los
formularios, las ventanas y didlogos de la aplicacién. En paquetes separados se
encuentran los elementos graficos pertenecientes a los diagramas del sistema y a
las matrices que el sistema utiliza para especificar la trazabilidad del modelo.

El modelo de dominio tiene una estructura similar a la vista y contiene las clases
relacionadas con el modelo utilizado para representar la metodologia. De él
dependen los paquetes que agrupan los modelos de los diagramas y las posibles
representaciones del modelo del documento de requisitos del sistema. En este caso
se ha optado por una implementaciéon en HTML, sin embargo se puede, de manera
sencilla, extender el sistema para que genere archivos LaTeX que pueden ser las
fuentes de posibles archivos PDF.
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Para establecer los contratos y desacoplar entre el modelo y la interfaz se han
utilizado clases que se encuentran en el paquete App que auspician de “Adapters”
entre el modelo y la interfaz.

Controlador y Vista
1 1
J S S I Print
)
|
|
|
SWING
[}
| Modelo de Dominio
I
I
|
1 1 1
view | |7 > App | T > Model
T 7
| Lo
! L
| | |TTTTTTT T ST T T T T T T T T T T |
]! ]! ]! ]|
Diagram Matrix Diagram Document
| )
| |
\77} 777777777777 I 5 I }
! 1 ! —
Use Case CTT UseCase CTT HTML
Figura 120.Diagrama de paquetes del sistema
Stage
RequirementStage AnalysisStage DesignStage ImplementationStage
-RequirementStage rAnalysisStage 1 -DesignStage 1 _implementationStage 1

-project -project 1

o

Project
1 -title : string -project
-subtitle : string
~{su
] -date : long <>
-project  |-logo : string 1

Figura 121.Diagrama del modelo de dominio de la aplicacién
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7.4.1

Modelo de Dominio

El modelo de dominio se puede ver en la Figura 121. Un proyecto (Project) esta
caracterizado por cuatro etapas (Stages). Cada etapa contiene la informacién
relacionada a las explicadas en la metodologia. Dichas etapas estan representadas
DesignStage

-description : string

-date : long

Figura 122.Diagrama que muestra la estructura y relacién entre los elementos que componen la etapa
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7.4.2 Elicitacién de Requisitos

La Figura 122 ilustra la estructura y relacion con los diferentes elementos que
componen la etapa de elicitacidon de requisitos (RequirementStage).

Esta etapa estd compuesta por cuatro entidades basicas que son el conocimiento
del dominio (DomainKnowledgeStageStep), los requisitos (Requirements), los
objetivos (Objectives) y la estructura organizativa (OrganizationStructure):

¢ El conocimiento del dominio se representa como una coleccion de URLs que
contienen la informacion recopilada sobre el dominio de aplicacién del sistema.
Cada URL se representa mediante un recurso (Resource) que contiene un
nombre de identificacion, una descripcion y la URL en cuestion.

Los requisitos (Requirements) estan organizacion segun su tipo; de informacion
(InformationRequirement), funcionales (FunctionalRequirement) y no
funcionales (NonFunctionalRequirement). Todos los objetivos son subclase de
la clase Requirement que implementa la interfaz GeneralTemplateModel. Mas
adelante en el documento describiremos mas en detalle los requisitos.

GeneralTemplateModel es una clase abstracta/interfaz que permite la
reutilizacion de las interfaces graficas comunes a los objetivos y a los
requisitos. Esta entidad contiene la informacion relacionada con las
caracteristicas CSCW y permite asociar requisitos tanto a objetivos como a
otros requisitos.

Los objetivos (Objectives) son parte de la elicitacion de requisitos y comparten
en gran parte la estructura de los requisitos. Sin embargo, éstos permiten la
definicién de objetivos superiores e inferiores generando una jerarquia de
objetivos.

Finalmente, la elicitacion de requisitos permite definir los actores del sistema y
la relacion que existe entre ellos. Estos actores estan estructurados por sus
tipos y se encuentran organizados dentro de la estructura organizativa que
esta representada por la clase OrganizationStructure, la cual detallaremos mas
adelante.

El siguiente diagrama (Figura 123) nos muestra la estructura de clases de un
requisito funcional (FunctionalRequirement). Como se vidé anteriormente, este
requisito comparte la mayoria de la estructura de todos los requisitos, sin embargo
posee informacion adicional que nos permitira relacionar este tipo de requisitos con
los diagramas de casos de uso.

Un requisito funcional ademas de contener todas las caracteristicas de un requisito,
permite especificar otras caracteristicas como la frecuencia en que se necesita este
requisito (Frequency) y las restricciones de desempefio del mismo (Performance).
También, permite especificar tanto las precondiciones como las post-condiciones del
mismo. Sin embargo, una de las caracteristicas mas salientes de este tipo de
requisito es la especificacion tanto de la secuencia normal de ejecucion
(SequenceStep) como una  secuencia excepcional de ejecucidon del mismo
(ExceptionStep). En ambos tipos de secuencia se pueden especificar acciones
llevadas a cabo por los actores (ActorException, ActorStep) o ejecuciones de casos
de uso (FunctionalRequirementStep, FunctionalRequirementException). En el caso
de los SequenceSteps se ha implementado la condicion mediante la utilizacién del
patron de diseno NullObject ya que este tipo de secuencia es la que se utiliza para
la confeccidn del diagrama de caso de uso (se vera mas adelante).
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-action : string
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-description : string
1 -comments : string 1

Figura 123.Estructura de clases del requisito funcional

A continuacion se muestra el diagrama de clases que representa el modelo de la
estructura organizativa de la aplicacion (Figura 124). La estructura de la
organizacion se basa en la definicidon y relacidn que existe entre los diferentes
actores que participan en la misma. Por lo tanto, la entidad clave en este diagrama
es Actor. Actor define una jerarquia que fue descrita en este documento. Tanto
Actor como OrganizationStructure realizan/implementan la interfaz/clase abstracta
Versionable que permite la identificaciéon tanto de los autores como de las fuentes
de los datos introducidos en el sistema.

Actor es la clase base de todos los actores del sistema: grupos (Group), individuos
(Individual), usuarios (User) y agentes (Agent). Todos los actores definen
relaciones binarias entre ellos. Estas relaciones binarias estan representadas por las
subclases de BinaryRelationship. BinaryRelationship relaciona dos actores (actorl y
actor2) de a cuerdo a una semantica representada por la clase concreta que la
implementa.

Los actores también pueden tener asociado un rol (Role) esta relacion se establece
en la etapa de Andlisis del sistema. Un actor también define capacidades
(Capabilities) que pueden ser tanto Habilidades (Abilities) como responsabilidades
(Responsibilities). Finalmente se tiene un actor que representa un grupo de actores
(Group). Esta entidad también define las leyes por las cuales se rige el grupo y
permite definir un objetivo compartido por el grupo de actores que representa.
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Figura 124.Diagrama de clases que representa el modelo de la estructura organizativa de la aplicacion

7.4.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso se derivan de la secuencia normal de los requisitos.
Un diagrama de casos de uso esta definido por un objetivo. Este objetivo tiene
asociado un conjunto de requisitos funcionales. Estos requisitos funcionales tienen
una secuencia de ejecuciéon normal asociada que permite relacionar cada uno de los
requisitos tanto con otros requisitos (FunctionalRequirementStep) como con actores
(ActorStep). Por lo tanto, cada requisito puede ser representado por un caso de
uso.

De esta forma se deriva un modelo que representa un diagrama de casos de uso y
su estructura se muestra en la Figura 125.
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Figura 125.Modelo que representa un diagrama de casos de uso y su estructura

Para derivar el diagrama de casos de uso se transforma un ActorStep en una
relacion ActorUseCaseRelationship que une un UseCaseActor (representacion de un
Actor en este diagrama) con un UseCase (representacion de un
FunctionalRequirement en este tipo de diagrama). De la misma forma se deriva una
relacion IncludeUseCaseRelationship de un FunctionalRequirementStep que
relaciona dos UseCases (FunctionalRequirements).

Como se ha dicho anteriormente, un diagrama de casos de uso (UseCaseDiagram)
representa un Objetivo del modelo.

7.4.2.2 Documento de Requisitos del Sistema

El modelo del documento de requisitos del sistema plantea una solucién al
problema de la generaciéon de documentos basado en un modelo y un dibujador. En
este caso las clases definidas dentro del paquete document permiten la creacion de
un modelo abstracto de documento el cual describe la estructura del mismo. Esta
estructura luego es dibujada mediante el dibujador (paquete HTML en este caso).

El diagrama de clases de la Figura 126 muestra la estructura abstracta del
documento.
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Figura 126.Estructura abstracta del documento de requisitos del sistema

Cada elemento del documento abstracto estd representado por una subclase de
Element. Para construir un documento se utiliza la clase SDRBuilder que a partir de
un proyecto Projecto construye un documento (Document).

Una vez construido el documento, se procede a la generacién del archivo, para ello
se utiliza un dibujador (DocumentRenderer) que permite dibujar el contenido de un
documento sobre un archivo.

HTMLDocumentRenderer es la implementacién especifica para HTML implementa la
interfaz ElementDispatcher mediante la cual identifica los elementos que deben ser
dibujados de acuerdo a la implementacién del dibujador seleccionado.

La seleccion del dibujador se realiza mediante la clase DocumentRendererFactory,
este case crea a los diferentes dibujadores y los configura, permitiendo su eleccién
por parte del usuario.
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7.4.3 Andlisis
Para esta etapa se muestran los diagramas relacionados con los roles y las tareas.

Los roles estan modelados de acuerdo con el modelo de la Figura 127. La
estructura de un rol (Role) relaciona un actor (Actor) con su rol.

-sources

Source
Author * - & . -name : string
ame - string Versionable -organization : string
-organization : string <
-authors -version_1
Version
1 -number : string
-date : long
Role
_actores | -description : string
Actor roles -permission : string
-id : int | -comments : string
-name : string * * -name : string
-description : string 1 -id : int
-comments : string
<2}4endsTo .
-abilities
* -responsibilities
Ability Responsibility

Figura 127.Modelo que representa los roles

7.4.4 LaVista

En esta seccion describiremos la relacion que existe entre las clases del modelo del
dominio y la interfaz grafica.

Como se puede observar, la interfaz se divide en dos partes principales. La parte
izquierda muestra un arbol con la estructura de las diferentes etapas de la
metodologia que permite la navegacion rapida y organizada a través de la
informacién del modelo. Por otro lado, la parte derecha muestra en detalle el nodo
seleccionado en el arbol. De esta forma la interfaz representa una vista previa y de
detalle al mismo tiempo que permite una utilizacion agil y comprensiva del sistema.
El diagrama de la Figura 128 muestra los componentes principales de la interfaz
grafica.
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SWING::JFrame SWING::JTree SWING::JPanel

ZL Class
T «interfaz»
- - | -
ProjectView NodeViewContainer X NodeView
] +setNode(entrada node)
-views i :
+setNode(entrada node) *getview() : Component
-setView(entrada node)
-projectView )
-nodeContainer 1
ApplicationFrame kK>

<>

Figura 128.Modelo de los componentes principales de la interfaz grafica

Cada nodo del arbol (DefaultMutableTreeNode) tiene asociado un objeto de usuario
(getUserObject). Cuando se selecciona un nodo se notifica a la clase
NodeViewContainer y se pasa el nodo como parametro. El objeto que contiene este
nodo define la vista que se mostrara. La vista se calcula por medio de la clase del
objeto mencionado y la asociacion se realiza mediante la coleccion views que tiene
registradas las vistas para cada clase del modelo.

En general el sistema funciona bastante bien, sin embargo existe un conjunto de
situaciones en las que no es tan trivial realizar dicha asociaciéon. El caso tipico se da
cuando la misma clase define diferentes vistas. El caso mas comun es el de las
colecciones.

Para ello se utilizan objetos al estilo “"adaptadores de aspectos” que son clases que
adaptan un aspecto del modelo al tipo necesario para corresponderse con la vista.
Estos artefactos se sitlan usualmente en el paquete App. El diagrama de la Figura
129 muestra ejemplos del empleo del artefacto.

«interfaz»

«in_terfaz» IndexedCollectionAdapter
Collectlonll-\dapter +add(entrada index : int, entrada object : object)
+add() : Ob_IeCt' +remove(entrada index : int)
+remove() : object +up(entrada index : int)

+down(entrada index : int)

ActorCollectionAdapter ObjectiveCollectionAdapter |

T T =

CapabilityToActorCollectionAdapter ParentOfToActorCollectionAdapter

Seq StepToFunctionalRequiremer llectionAdapter

Figura 129.Ejemplos del empleo del artefacto

La principal diferencia entre CollectionAdapter e IndexedCollectionadapter yace en
la capacidad de la segunda de mantener el orden de los objetos que contiene.
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7.4.4.1 Diagramas

La vista de los diagramas se basa en cuatro entidades basicas: EntityView,
EntityModel, DiagramView, RelationshipView. El diagrama de clases se muestra en
la Figura 130.

«interfaz»
Selectable

+select()
+toggleSelect()
+unselect() «interfaz»

+isSelected() : bool DiagramElementDispatcher
+addSelectionListener(entrada Pardametrol : SelectionListener)

+removeSelectionListener(entrada Pardmetrol : SelectionListener)

-selectables *

«interfaz»
SelectionListener

I
I
|
I
[ +selected(entrada Pardmetrol : Selectable)
I
I
|

Model::BinaryRelationship +unselected(entrada Pardmetrol : Selectable)

-description : string 4
RelationshipVi
t calonship\iew | SmNG::JComponent
A |
|
I

|
|
I |> SWING::JLabel |
I
I

Abslrachi‘agTémView

P

OrganizationRelationshipView

I

|

| «interfaz»
f—— 4> DiagramElement
|

\

e

+dispatchElement() : object

EntityView

I

OrganizationDiagramView | | CTTDiagramView UseCaseDiagramView

ActorView UseCaseView CTTEntityView

RoleView OrgDiagramActorView EntityModel CTTEntityModel

qi

Figura 130.Representacion para los diagramas de la aplicacion

EntityView es una clase que agrupa la funcionalidad de cualquier entidad del
diagrama (por ej. Ser seleccionado, arrastrar, etc.) RelationshipView es una clase
que dibuja una relacion binaria entre 2 entidades. Esta relacion no tiene posicién ya
que es calculada de las entidades origen y destino. Por cada tipo de entidad y
relacion existe una subclase de EntityView y RelationshipView que la representa,
respectivamente. La clase AbstractDiagramView abarca la funcionalidad relacionada
con la seleccidon de los objetos y la correspondencia entre los objetos del modelo y
la vista (relaciones ternarias). El modelo de las relaciones es el mismo que el
modelo de dominio, sin embarco para el caso de las entidades es distinto ya que las
mismas deben “guardar” informacion relacionada con la disposicién grafica de la
pieza en el diagrama, por lo que la misma es almacenada en un Wrapper a la clase
de dominio. La clase encargada de llevar a cabo esto es la clase EntityModel. De
esta forma se hacen persistentes datos como la posicidon de los componentes en la
pizarra.
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7.45 Conclusiones

El modelo del sistema se basa en una arquitectura MVC, aunque View y Controller
estén estrechamente relacionadas por la forma de trabajo de SWING.

El modelo es lo suficientemente genérico para soportar diferentes modos de
visualizacion y diferentes formas de generacion de informes.

También permite el almacenamiento y recuperacion de archivos en formato XML

Finalmente, el sistema es capaz de mantener la coherencia entre las distintas
etapas mediante la utilizacion de correspondencias de modelo (Requisitos-Tareas).

7.5 Funcionamiento de TOUCHE CASE Tool

TOUCHE CASE Tool -Task-Oriented and User-Centred Process Model for Developing
Interfaces

for Human-Computer-Human Environments Computer-Aided Software Engineering
Tool- es la herramienta CASE presentada en la tesis como aplicacién que pone en
practica el modelo de proceso y la metodologia propuestos en la tesis. Esta
herramienta asiste al usuario en el desarrollo de interfaces de usuario centrado en
el usuario y dirigido por tareas para sistemas CSCW.

Por su naturaleza CASE, TOUCHE CASE Tool, facilita la automatizacion de algunos
procesos en el ciclo de vida del software, relaciona y muestra la informacion desde
diferentes prespectivas facilitando al desarrollador esta ardua tarea y mantiene la
coherencia del desarrollo al garantizar la trazabilidad inter- e intraetapa entre los
diferentes modelos.

7.5.1 Creacién de un Proyecto

La herramienta presenta las cuatro etapas del proceso de desarrollo de aplicaciones
tradicional en
Ingenieria del Softaware: Elicitacion de Requisitos, Analisis, Disefio e
Implementacion. El modelo de proceso ~-TOUCHE- es ademas un modelo iterativo y
considera el prototipado y la evaluacion por parte de los usuarios para llevar a cabo
un proceso mas completo y de mayor calidad. Esto es algo que la herramienta
facilita considerablemente.

En la creacion de cualquier proyecto, estas etapas estan representadas en un arbol
a la izquierda de la pantalla tal y como se muestra en la Figura 131.
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Moname Project 00 e

New Project || Load Project || Save Project || Show Data |

[|sample Project Apply | Cancel
o ] Requirements Stage
o= [ Analysis Stage i Project

[ Design Stage

] Title |Samp|e Project |
[ implementation Stage

SubTitle |This is & Demo Project |

Date [18-sep-2007 =1
Logo |U:ImastenlogDSIRTEmagicC_IDgD—UCLMM_01.jpg |
r A
ﬁm%bgu% MANCHA
L _

Figura 131.Captura de la creacién de un proyecto donde se pueden apreciar, en el menu de la izquierda,
las cuatro etapas del modelo de proceso

El nodo principal muestra los datos relacionados con el conjunto del proyecto. Estos
datos son el titulo, el subtitulo, la fecha de creaciéon del documento y se puede
asignar un logotipo al trabajo. Esta imagen se muestra en la portada del
Documento de Requisitos del Sistema (DRS) que genera la herramienta.

7.5.2 Etapa de Elicitacion de Requisitos

Los datos y plantillas relacionadas con esta etapa se encuentran bajo el primer
nodo del proyecto, como se muestra en la Figura 132. Seleccionando el nodo de la
etapa de requisitos se pueden insertar los datos relacionados con la introducciéon y
la descripcion del sistema a desarrollar. Bajo este nodo también se introducen los
datos relacionados a la informacion de conocimiento del dominio en forma de
recursos, como se muestra en la Figura 133.
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Moname Project me e

New Project || Load Project || Save Project || Show Data |

Introduction

[ Sample Project

9 CJ|Requirements Stage

D Domain Knowledge
o= [ Organization Structure
[y objectives
o= ] Requirements
[y Objective f Requirements Matrix
o= [ Analysis Stage
[ Design stage
D Implementation Stage

Description

Figura 132.Captura de la pantalla principal en la Elicitacion de Requisitos

|é| Maname Project 6 6 B

3 New Project H Load Project || Save Project || Show Data ‘
=3 Sample Project

Apply | Cancel
o [ Requirements Stage

% [CJ Domain Knowledge | Resource
[y Googlel :
[ ota site]
o [ Organization Structure Z
D Ohjectives Description [Site to be used as a prototype
o ] Requirements :
D Ohjective f Requirements Matrix
o= [ Analysis Stage
D Cesign Stage
D Implementation Stage

Name |0ld Site |
URL |hﬂp:IMww.asite.cnm |

Figura 133.Inserccidon de recursos: informacién relacionada con el dominio del problema

El nodo relacionado con la estructura organizativa genera las plantillas relacionadas
con los actores del sistema y estd ordenado como se muestra en el panel del arbol
de la Figura 134. Cada uno de los actores presenta una plantilla de resumen que
permite introducir datos y ver el contenido de los nodos a modo de vista previa del
mismo. El arbol tiene un nodo que agrupa cada tipo de actor (Actor, Grupo,
Individuo, Usuario o Agente), ademas de las fuentes y autores de la elicitacion de
requisitos.
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“J|2ample Praject

9 [ Fequirements Stage
o= [ Domain kKnowledge
9 [ Organization Structure
o= ] Authars
o] Saurces
D Actors
9 [ Groups
o= CWHOLE_SYSTEM (1)
o= [ INTERMAL ()
o= [ EXTERMAL (3
o= [ AUTHORS (43
2 CJ REYIEWERS (5)
9 [ Authors
|j| Wictor Manuel Ruiz Penichet [LollISE]
9 [ Saurces
[y LoUISE pucLm)
9 [ Supergraups
D INTERMAL (27 -= REVIEWWERS (5]
[y child of
9 [ Parent Of
E‘| REVIEWERS () -= ALTHORS (4)
[} Related To
[y capabiliies
9 [ Subgroups
D REVIEWERS (3 -= Reviewer ()
|j| REVIEWERS {3 -= Chair_reviewer {10)
D Laws
[ Individuals
o [ Users
o= [ Author (73
o= [ Chair_authar {8
o= [ Reviewer ()
o= [ Chair_reviewer {10
o= [ Reader (113
7 [ Aogents
o= [ Author_notifier (12
o= [[] Reader_natifier {133
|j| Chjectives
o= [ Requirements
|j| Chjective f Requirements hatrix
9 [ Analysis Stage
D Foles
|j| Crganization Diagram
D Design Stage
D Implementation Stage

Figura 134.Despliegue en el arbol de la informacion relativa a la estructura organizativa del sistema
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Un ejemplo de plantilla se puede ver en la Figura 135. Dicha plantilla incluye
informacién como la descripcién del actor (Actor, Grupo, Individuo, Usuario o
Agente), los autores, las fuentes, los sUper-grupos de los que es parte, las
relaciones de jerarquia del grupo (padre o hijo), los actores con los que tiene
relacion, las capacidades (en este caso, habilidades y responsabilidades asignadas),
los comentarios. En este caso es un grupo, por lo tanto se especifican, el objetivo
del grupo, los grupos que son parte de él y las leyes que lo gobiernan.

Group
Id 5
Name [REVIEWERS |
Version Parent of
[z0070918170138 | Id [ Name [ Description
Date [15-sep-2007 = 4 |AUTHORS |Enter description
Description
Description of the Reviewer Group
Related to
Authors Id kame | Description
kHame | Qrganization
ictor Manuel Ruiz Penichet |LUU\SE
Capabilities
S
ources Id kame Description
Mame | Qrganization 1 Ability Description of the Ahil...
LallISE juctn 1 Responsibility Desciption of Respo...
c "
S
e Camments ofthe Group
o | Mame [ Description
7 [INTERMAL |Enter description
Shared Objective
— Undefined -]
[I:] e I Description Laws
I [ Description
1 |First Lawr
Subgroups
s} Marme Description
9 Reviewer Enter description
10 Chair_reviewer Enter description

Figura 135.Ejemplo de plantilla para un actor de tipo grupo. Nota: La figura esta partida en dos para
mejorar su visualizacion completa: la parte de la derecha es continuacion de la de la
izquierda

De la misma manera que en el caso de la estructura organizativa, el arbol de la
izquierda muestra la organizacion de los objetivos del sistema (Figura 136). Un
objetivo tiene asociados autores, fuentes, objetivos y requisitos asociados, las
percepciones, los participantes que llevan a cabo el objetivo, los objetivos de los
que depende y los objetivos que tiene dependencias en él.
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3 Sample Project
¢ [ Requirements Stage
o= [ Damain Knowledge
o= [ Crganization Structure
9 ] Objectives
- |j|EIabnra|:ién sincrinica de documentos candidatos a ser publicados {1)|
¢ [ Authars
D Yictor Manuel Ruiz Penichet [LolISE]
9 [ Sources
[} LoUISE [ucLm
D Associated Objectives
D Associated Reguirements
¢ [ Perceptions
D AUTHORS (4) [ha de serinformado de los cambios que realicen otras en el documenta)
D Chair_author (8) [el documento esta lista para ser enviado a revision]
|j| REWYIEWWERS (3 [han de serinformados de documentos candidatos listos para ser revisados]
¢ [C] Paticipations
[ AUTHORS (43
[y chair_author (3)
D Inferior Dependences
D Superior Dependences
[y Use Case Diagram
o= ] Revisign de Documentos Candidatos ()
o= ] Autenticacidn (3
o= ] Requirements
D Chjective f Requirements batrix
o= ] Analysis Stage
[ Design Stage
D Implementation Stage

Figura 136.Captura donde se muestra desplegada la informacidn relativa a los objetivos del sistema.
Concretamente esta sefialado el primero de ellos.

Posicionandose en un nodo de un objetivo se puede ver un resumen de la
informacion de la plantilla que tiene asociado (Figura 137).
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Importance
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ede sulfir cambios, pero aclualmente estable ‘

2
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REVIEVVERS 5} [han de ser [0 15108 para ser revisacos]

Comamenls.
rlnwnn
Description
prra b dar sopare a | i i i
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[=a
r 38 i en cueria o siquiente:
- Lo u£uarins InMarachian &n HAmpn raal £0Bra LN ALEMA Eacuments
- Lo ususrios 38 comunican por med de Chat
enfomo de ajecucidn del sisterna seri
Laos us padrdn interachsar desde cualguier rmdguing con un navegadon y acceso a infernel
Mo har oira nacesidad espacifica adicionsl
CSCW Features
Collaboraton | cnn_qoramm | Coorgnation | Communication |
] | ] | | . ]
Space | Thme Matrix
} Same | Differant |
Space [m] vl
Time ¥ =]

i s i fiernpo el Es i funcian paria no entopecer ¢l desarolio del docurmento,
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a I 0
Buthor I Destripian
THURS () (Elaboraciin sncrinica del docurmano

Lnvio # revizion cusndo ndidabo esla lisky

Figura 137.Captura de la informacion relativa a un objetivo, concretamente el primero de ellos

-270- Universidad de Castilla-La Mancha



Una caracteristica importante de la herramienta es la posibilidad de generar un
diagrama de casos de uso del objetivo. Este diagrama utiliza los datos especificados
en los requisitos funcionales que se asocian con la secuencia normal de ejecucién
del mismo y la asociacion de los requisitos funcionales asociados con el objetivo
(Figura 138).

i -
-
b —_
AUTHORS Sinctudg>
s e -
i -
=
e
N e
Y ok Validar Sesion
y == P
= -
N = =
<inchmle> -
P /-’ s
e - -
- &
Ay e 5
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| <inchide> ”
% 4
e /.
Y e g
- &
Recibir Documentos de los Autores \<inl;lude>
s
\ %
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N y
S <inclyde>
Y
// >
> v
. %
™ <incliide> y,
&
~ E L
% N L
Y N\ \
~ AN
Listo para Revision -\ ? ¥
-~ <incluyde>
S ~ N B
D " ® ,
Chair _author — Rl I
Eliminar Documento > __ <include>fcontkListo) y
== - 2 %
e A
- N e D
B - . \\ \ Considerar para Revisién
<iiiclude> D g b
< ” #
- B % .
= o IR <incitide>
- N s
~
- i
Enviar documentos a otros autores — — — — —<ikclude> — — — — Validar Documento

Figura 138.Diagrama de casos de uso para el objetivo especificado generado de forma automatica a
partir de la informacidn facilitada en los requisitos funcionales que se asocian con la
secuencia normal de ejecucion del mismo y la asociacion de los requisitos funcionales
asociados con el objetivo

De la misma forma que en los casos anteriores la especificacion de los requisitos se
puede ver en el arbol de la izquierda (Figura 139). Este arbol agrupa los requisitos
en funcion del tipo de los mismos, es decir, en requisitos funcionales, no
funcionales y de informacién. Cada nodo de grupo de requisitos presenta un
resumen de los requisitos que contiene. Los requisitos permiten la introduccion de
informacidn segun las plantillas definidas anteriormente. Tomaremos como ejemplo
un requisito funcional “Editar Documento”.
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] 5ample Project
9 [ Requirements Stage
o~ [C] Domain Knowledge
o= [ Organization Structure
o= ] Ohjectives
7 [ Requirements
9 [ Infarmation Requirements
o= [ Primer Requisito de Infarmacidn (1)
9 [ Functional Requirements
o= ] Acceso al sistema (1)
o= [ Autenticacidn (2)
o= [ Crear Sesidn (3)
o= ] Iniciar Sesidn (4)
o= [ Unirse a Sesidn (5)
o= [ Eliminar Sesidn (§)
o~ ] Recibir Documentos de los Autares (7)
o= [ Enviar documentos a otros autares (8)
o= [ Crear Muevo Documento (3)
9 [] Editar Documento {10)
o ] Authors
o] Sources
|j| Associated Objectives
|j| Association Requirements
o= [ Perceptions
o= [ Paricipants
&[] Mormal Sequence
B Exceptions
o ] Performace
o= ] Comentar Documenta (11)
o= [ Eliminar Documenta {12)
o= [ CrearVersidn (13)
o~ [[] Considerar para Revisidn (14)
o= [ Listo para Revisidn {15)
o= [ Validar Sesidn (16)
o= [ Validar Documento (17)
9[- Mon Functional Requirements
o= [ Petician de Edicidn (1)
D Ohjective ! Requirements Matrix
o= [ Analysis Stage
B Design Stage
|__°“| Implementation Stage

Figura 139.Arbol con los datos especificos para la elicitacion de requisitos

Cada requisito funcional tiene asociado autores, fuentes, objetivos asociados (que
se sincronizan automaticamente si se agrega a un objetivo un requisito asociado),
se afiaden también las percepciones, los participantes, una secuencia de acciones
normales y una de excepcion y finalmente los requisitos de desempefio o
rendimiento. Un ejemplo del resumen de este tipo de requisito se ve en la Figura
140.
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Functional Requir
Id 10

Normal
Name [Editar Documento | Step Description
Version 0 <AUTHORS (4) >
1 <Validar Sesian (16)=
(2007081518165t | z <Validar Dacumenta (173>
Date [18-sep-2007 =]
Authors
Mame | Qrganization
Wictor Manuel Ruiz Penichet |LoUISE
Postcondition
Sources
— Salvar o cancelar cambios
Mame | Qrganization
LoUISE |ucLm
Exceptions
Objectives Step Description
Id | Mame
1 |Elaboracidn sincrénica de docum...
A iated Requir
Id Type Mame
Performance
Step Value Unit
1 10 miliseconds
Importance 2 1 days
Muy Importante
Urgency
IAlta
State
Especificado. Porimplementar E Fr
30 |seconas |~
Stability CSCW Description
Fusde sUffir cambios, pero actuaimants establs Parla naturaleza colaborativa del requisito....
Perception Envir Information
Type e Description El entorno de ejecucian sera: ..
AUTHORS (4) AUTHORS (4) [un aut..
AUTHORS (4) AUTHORS (4) [un act...
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Collaboration | Cooperation | Coordination | Communication
| | ]
Comments Space | Time Matrix
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Time ]
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Participants
1] M T ID Adthar [ Description

AUTHORS (4) |

Precondition

al que se hace referencia existe, &l USUario &s un usuario registrado en

[T i D

Figura 140.Captura de ejemplo de la descripcidon de un requisito funcional. Nota: La figura esta partida
en dos para mejorar su visualizacion completa: la parte de la derecha es continuacion de la
de la izquierda
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El sistema también muestra la matriz de rastreabilidad en el Ultimo nodo de la
seccién de requisitos. La Figura 141 muestra esta tabla.

0BJ-1 0B.J-2 0B.J-3
FR-1 L] L]
FR-2 L] L]
FR-3 L] L]
FR-4 L] L]
FR-5 L] L]
FR-f L] L]
FR-7 L] L]
FR-& L] L]
FR-G L] L]
FR-10 Ll L
FR-11 Ll L
FR-12 Ll L
FR-13 Ll L
FR-14 Ll L
FR-15 Ll L
FR-16 O O O
FR-17 O O O
NFR-1 O O
IR-1 L Ll

Figura 141.Matriz de rastreabilidad Objetivos-Requisitos

7.5.3 Analisis, Disefio e Implementacion

La etapa de elicitacién de requisitos se ha mostrado con mayor detalle que las
siguientes puesto que el funcionamiento general de la aplicacion es similar en todas
las etapas. En este apartado se muestran las capturas mas representativas
correspondientes a las etapas de analisis y disefio del modelo de proceso. La etapa
de implementacion, a pesar de ser una traduccion de la de disefio, es un trabajo
futuro que debe contemplar también la creacién de toolkits especificos para los
sistemas CSCW.

La seccidn de analisis esta compuesta basicamente por dos elementos principales,
las tareas y los roles. En el arbol de la izquierda, como se puede ver en la Figura
142, se observan los datos organizados de la siguiente manera: roles, donde cada
rol muestra los autores, las fuentes, responsabilidades, capacidades y el diagrama
CTT de la asociacion de las tareas con los roles. La Figura 143 muestra el resumen
de datos presentado por un rol.

La Figura 144 muestra el diagrama de tareas en notacién CTT asociado a un rol, en
el que todavia no se han introducido las relaciones entre tareas.
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3] sample Project
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[ LouisE ucLm
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Figura 142.Captura de la etapa de analisis en el arbol. Desplegado el rol “Reader”
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[

Id [ MName [ Tends To [ Eecause

4

Figura 143.Captura con la informacién relativa a un rol. Nota: La figura esta partida en dos para mejorar
su visualizacion completa: la parte de la derecha es continuacion de la de la izquierda
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Edit Notify

Figura 144.Diagrama de tareas de un rol en CTT a falta de introducir las relaciones entre las tareas

La Figura 145 y la Figura 146 muestran los diagramas relativos a la etapa de disefio
realizados mediante TOUCHE CASE Tool: Diagrama de Interaccién de Contenedores
Abstractos (ACID) y Diagrama de Interfaces de Usuario Abstractas (AUID)
respectivamente.

El ACID permite modelar la navegacion entre los diferentes contenedores, a
menudo ventanas, de la aplicacidon segun el rol que se desempefie y segin qué
tarea se lleve a cabo.

El AUID modela como seria cada uno de esos contenedores teniendo en cuenta,
ademas de los aspectos relativos a HCI segun los trabajos previos, aspectos tipicos
de las aplicaciones groupware que favorecen la percepcién de los usuarios del
grupo.
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Figura 145.Diagrama de Interaccidon de Contenedores Abstractos (ACID) generado desde TOUCHE CASE
Tool
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Figura 146.Diagrama de Interfaces de Usuario Abstractas (AUID) generado desde TOUCHE CASE Tool
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CAPITULO 8.

CONCLUSIONES, APORTACIONES Y
TRABAJOS FUTUROS

Este capitulo muestra las conclusiones a las que se llega después del trabajo
abordado en la tesis, asi como las aportaciones cientificas en forma de
publicaciones realizadas en este marco y los trabajos futuros que pueden realizarse
a partir de la misma.

Conclusiones, Aportaciones y Trabajos Futuros -279-






8.1 Conclusiones

El desarrollo del software ha sufrido importantes cambios en los Ultimos afos.
Ademas de los cambios tecnologicos, las aplicaciones actuales estan
experimentando una fuerte tendencia a ser empleadas por grupos de usuarios a
través de Internet. Es decir, las necesidades de los usuarios finales han provocado
un giro en el disefio de aplicaciones de manera que no son herramientas para
resolver problemas de personas individuales, sino que son sistemas en los que hay
una carga muy importante de comunicacién, colaboracién, cooperacion vy
coordinacion de diferentes usuarios. Este es el motivo que hace que las aplicaciones
groupware sean tan importantes en la actualidad.

Este proceso se puede explicar del siguiente modo: en los Ultimos afos se ha
pasado de una programacion centrada en la herramienta, a un desarrollo centrado
en el usuario y ahora a un desarrollo centrado en el grupo. Este es un paso mas
qgue surge precisamente de los circulos del area del HCI: es un disefio de sistemas
centrado en el usuario y su entorno.

Los sistemas CSCW tienen un grado de complejidad adicional pues se debe tener
muy en cuenta, ademas de una correcta solucion de la problematica y la interaccion
persona ordenador, al usuario como miembro del grupo, y por lo tanto toda una
nueva forma de actuar frente a los sistemas. Teniendo en cuenta esta idea, las
herramientas desarrolladas cumplirdan con las expectativas de los usuarios vy
facilitardan su trabajo en grupo, la colaboracién entre ellos, su comunicacién y
coordinacion independientemente el lugar en el que se encuentren. Por tanto, el
desarrollo de sistemas con estas caracteristicas requiere diversas técnicas y
modelos para abordarlos.

En este trabajo, en primer lugar se ha realizado un estudio de los sistemas CSCW,
desde el uso de algunas aplicaciones hasta la propia terminologia. Después se ha
presentado un modelo de proceso y una metodologia que asisten el desarrollo de
interfaces de usuario para aplicaciones groupware desde el estudio de los requisitos
particulares del sistema. Para ello se aplican conocimientos existentes,
especialmente aquellos que provienen del campo de la interaccion persona-
ordenador (HCI), al mundo del trabajo cooperativo asistido por computador
(CSCW). Es decir, se trata de cambiar el punto de vista del modelado y desarrollo
de sistemas, al pasar de considerar Unicamente la interaccion de un solo usuario
con una herramienta, a la preocupacion -modelado- por el comportamiento social
de un conjunto de individuos que interactian, trabajan, se comunican y colaboran y
cooperan unos con otros a través de las redes de ordenadores.

El trabajo ha producido una serie de aportaciones que se describen en el apartado
8.2 y varias publicaciones cientificas en congresos, libros y revistas de caracter
nacional e internacional que se describen en el apartado 8.3.

Esta tesis doctoral es un trabajo amplio que deja muchas puertas abiertas para
continuar con la investigacidon realizada. Hubiera sido del todo imposible abarcar
por completo cada uno de los aspectos abordados en la misma. El apartado 8.4
apunta algunos trabajos futuros que se podrian realizar continuando el trabajo.
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8.2 Aportaciones

Como resultado del trabajo realizado para esta tesis han surgido algunas
aportaciones de caracter cientifico-técnicas que se mencionan a continuacion:

e La aportacion mas importante es la que cubre el objetivo principal de la misma,
es decir, la definiciéon precisa de un modelo de proceso para el desarrollo de
interfaces de usuario de sistemas CSCW orientado a los usuarios y dirigido por
tareas, asi como la metodologia a seguir en cada una de sus etapas.

e Un Método de clasificacion de herramientas groupware basada en los trabajos
de los investigadores mas relevantes del area y que supera muchas de las
limitaciones de métodos previos.

e Un Modelo conceptual para entornos CSCW que permite trabajar con un
vocabulario comudn y que estructura términos relacionados.

e Adaptacién de la etapa de elicitacién de requisitos de Sistemas de Informacion
a una elicitacion centrada en entornos CSCW.

e Propuesta de la metodologia de analisis en entornos CSCW: estructura y
comportamiento. Definicién de nuevos diagramas para su especificacion.

e Adaptacion del disefio de interfaces en IPO (interaccion persona-ordenador) al
disefio de interfaces para sistemas CSCW: definicion de nuevas facetas en base
a criterios de percepcion, extension de la notacidn para darle soporte
(definicion de nuevos AIOs), definicion de nuevos diagramas para la
representacién de la navegacion y la presentacion.

e Adaptacién de la implementacién de interfaces en IPO a la implementacion de
interfaces para sistemas CSCW: nuevos CIOs, CIOs compuestos.

e Establecimiento de la trazabilidad inter- e intraetapa en el modelo de proceso.

e Prototipo de una herramienta CASE que da soporte al modelo de proceso y la
metodologia presentados.

8.3 Publicaciones

Fruto del desarrollo de esta tesis doctoral, los trabajos y aportaciones preliminares
realizados han sido publicados en diferentes congresos y revistas nacionales e
internacionales. Concretamente se han obtenido 6 revistas internacionales (5
LNCS), 9 congresos internacionales, 6 congresos nacionales y 1 capitulo de libro
internacional. A continuacion se detallan dichas publicaciones:

e Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, J.A. Gallud, R. Tesoriero: Task
Modelling for Collaborative Systems. 6th International workshop on TAsk
MOdels and DIAgrams: TAMODIA 2007. Lecture Notes in Computer Science
(LNCS), Springer Verlag. Toulouse, France, 2007.

Descripcion de una propuesta de modelado de tareas para entornos
CSCw.

e Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, J.A. Gallud: An Ontology to Model
Collaborative Organizational Structures in CSCW Systems. Capitulo de libro
internacional pendiente de publicar, editorial Springer. Seleccionado en
Interaccion 2006 para su extension. 2007.

Presenta el modelo conceptual definido para describir entornos CSCW.
Términos como rol, estructura organizativa, grupo, tarea de grupo, etc.
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son conceptos fundamentales para la especificacion de aplicaciones
groupware. El modelo conceptual define y relaciona estos términos.

e Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, J.A. Gallud, R. Tesoriero. CE4AWEB:
Una Herramienta CASE Colaborativa para el Modelado de Aplicaciones con UML.
XII Jornadas de Ingenieria del Software y Bases de Datos, JISBD'2007 en el
marco del II Congreso Espanol De Informatica (CEDI 2007). Ed. Thomson-
Paraninfo; Zaragoza, Espafa. 2007.

Demostracién del funcionamiento de la herramienta CE4WEB para la
edicidn cooperativa de diagramas de clases UML que incluye gestion de
versiones, sesiones, bloqueos, Chat, etc.

Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, José A. Gallud, Ricardo Tesoriero.
Andlisis en un Modelo de Proceso CSCW. Organizacion, Roles e Interacciéon
Persona-Ordenador-Persona. VIII Congreso Internacional de Interaccién
Persona-Ordenador, Interaccion 2007 (AIPO) en el marco del II Congreso
Espafiol De Informatica (CEDI 2007). Ed. Thomson-Paraninfo; Zaragoza,
Espafa. 2007.

El trabajo describe una metodologia para realizar el andlisis en
sistemas CSCW donde la estructura organizativa, los roles y las
interacciones entre los actores del sistema se tienen en cuenta de un
modo particular puesto que se trata de sistemas especificos.

Victor M. R. Penichet, Ismael Marin, Jose A. Gallud, Maria D. Lozano, Ricardo
Tesoriero. A Classification Method for CSCW Systems. Electronic Notes in
Theoretical Computer Science, ENTCS. Ed. Elsevier Science Publishers B. V.
ISSN: 1571-0661 Vol. 168, pp. 237-247. The Netherlands; 2007.

Se trata de una clasificacion avanzada de herramientas basada en
resultados de los investigadores mas prestigiosos del area del CSCW
que soluciona problemas en clasificaciones anteriores.

Jose A. Gallud, Maria Lozano, Ricardo Tesoriero, Victor M. R. Penichet. Using
Mobile Devices to Improve the Interactive Experience of Visitors in Art
Museums. Proceedings of the 12th Human-Computer Interaction International
2007 - HCI International 2007. Lecture Notes in Computer Science, Springer
Verlag. Volume 2, LNCS_4551, ISBN: 978-3-540-73106-1 Beijing International
Convention Center; Beijing, China; 22-27 July 2007.

Describe un sistema desarrollado para facilitar visitas interactivas en el
Museo de la Cuchilleria de Albacete. El sistema consiste, muy
basicamente, en unas PDAs como dispositivos de interacciéon, una red
inaldambrica como tecnologia de interconexion y el software que lo
maneja todo y que hace al usuario la visita mas agradable, sencilla y
didactica.

e M. Lozano, R. Tesoriero, J. A. Gallud, V. M. R. Penichet. A Mobile Software
Developed for Art Museums: Conceptual Model and Architecture. Proceedings
del 3rd International Conference on Web Information Systems and
Technologies - WEBIST 2007. Universidad de Cataluia, Barcelona, Spain; 06
Mar 2007.

Describe la arquitectura y el modelo conceptual empleados en el
desarrollo de un sistema para museos que permite al usuario realizar
una visita guiada aprovechando el uso de las nuevas tecnologias:
PDAs, redes inaldmbricas, etc.

e R. Tesoriero, M. Lozano, J. A. Gallud, V. M. R. Penichet. Evaluating the Users'
Experience of a PDA-Based Software Applied in Art Museums. Proceedings del
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3rd International Conference on Web Information Systems and Technologies -
WEBIST 2007. Universidad de Catalufia, Barcelona, Spain; 06 Mar 2007.

El trabajo muestra una evaluaciéon sobre una aplicacién creada para
sustituir las tradicionales audio-guias en los museos por sistemas mas
novedosos haciendo uso de tecnologias de ultima generacién como las
PDA vy las redes inaldmbricas.

e Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, Jose A. Gallud, Francisco Montero.
Ontologia para Estructuras Organizativas Colaborativas. Proceedings del VII
Congreso Internacional de Interaccidon Persona-Ordenador - Interaccion 2006.
ISBN 84-690-1613-X. Universidad de Castilla-La Mancha, Puertollano, Ciudad
Real, Spain; 15 Nov 2006.

Se presenta un modelo conceptual para el modelado de la estructura
organizativa y las interacciones cooperativas de un entorno
colaborativo.

e Francisco L. Gutiérrez, Victor M. R. Penichet, José L. Isla, Francisco Montero,
Maria D. Lozano, José Antonio Gallud, Maria Luisa Rodriguez. Un Marco
Conceptual para el Modelado de Sistemas Colaborativos Empresariales.
Proceedings del VII Congreso Internacional de Interaccién Persona-Ordenador -
Interaccion 2006. ISBN 84-690-1613-X. Universidad de Castilla-La Mancha,
Puertollano, Ciudad Real, Spain; 15 Nov 2006.

Se describe un marco conceptual para la modelizacion de sistemas
interactivos que tienen lugar bajo un entorno organizativo complejo.
Colaboraciéon y entornos empresariales son dos conceptos clave en este
trabajo.

e Victor M. R. Penichet, Maria Dolores Lozano, Jose A. Gallud. Describing
Group Tasks in Multi-User Systems. Proceedings of the 4th Latin American Web
Congress, La-Web 2006. IEEE Computer Society Press, ISBN: 0-7695-2693-4.
Universidad de las Americas, Puebla, Cholula, Mexico; 26 Oct 2006.

Es un trabajo donde se describen las tareas cooperativas, cuales son
las propiedades que las caracterizan y que se han de tener en cuenta a
la hora de desarrollar una aplicacion groupware.

e Victor M. R. Penichet, C.Calero, Maria D. Lozano, M. Piattini. Using WQM for
Classifying Usability Metrics. Proceedings of the IADIS International Conference
WWW/Internet 2006 - ICWI 2006; ISBN: 972-8924-19-4. Murcia, Spain; 05
Oct 2006.

Se trata de un trabajo realizado junto con investigadores del campus
de Ciudad Real (Universidad de Castilla-La Mancha) en el que,
haciendo uso de un modelo tridimensional de calidad (WQM) elaborado
en el grupo de investigacion Alarcos, se clasifican una serie de métricas
de usabilidad.

e Aurelio Martinez, Victor M. R. Penichet, Maria D. Lozano, Jose A. Gallud.
Propuesta de un Disefio de un Editor UML Colaborativo Basado en Web. IV
Taller en Sistemas Hipermedia Colaborativos y Adaptativos. Sitges, Spain; 03
Oct 2006.

CE4Web es una herramienta cooperativa que permite a varios usuarios
disefiar diagramas de clase UML en tiempo real. El versionado,
historico, bloqueo / desbloqueo, etc. son caracteristicas también
contempladas en esta herramienta.

e Victor M. R. Penichet, J. A. Gallud, M. Lozano, M. Tobarra. Web Management
of Citizens’ Complaints and Suggestions. Proceedings of the 12th International
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Workshop on Groupware - CRIWG 2006. Lecture Notes in Computer Science,
Springer Verlag; ISBN: 3-540-39591-1. Valladolid, Spain; 20 Sep 2006. Indice
de Aceptacion = 35%

Descripcion del analisis de un flujo de trabajo sobre un procedimiento
de quejas y reclamaciones implantado con posterioridad en el
Ayuntamiento de Albacete.

e Stéphane Chatty, José Creissac Campos, Maria Paula Gonzalez, Sophie
Lepreux, Erik G. Nilsson, Victor M. Ruiz Penichet, Moénica Santos, Jan Van
den Bergh. Processes: Working Group Report. Proceedings DSV-IS 2006.
Lecture Notes in Computer Science, Springer Verlag; ISBN: 978-3-540-69553-
0. vol 4323, pp 262-264. Dublin, Ireland. 27 Jul 2006. indice de Aceptacion =

33%

Tras la reunién de trabajo mantenida en el congreso, se escribe un
articulo conjunto sobre procesos. Una lluvia de ideas acerca de su
estado, lo que ha pasado hasta ahora y por donde deberian ir.

e Victor M. R. Penichet, Fabio Paterno, J. A. Gallud, M. Lozano; Collaborative
Social Structures and Task Modelling Integration. Proceedings DSV-IS 2006.
Lecture Notes in Computer Science, Springer Verlag; ISBN: 978-3-540-69553-
0. vol 4323, pp 67-80. Dublin, Ireland. 27 Jul 2006. Indice de Aceptacién =

33%

Fruto de la estancia de investigacion realizada en el CNR de Pisa surge
este trabajo que combina el modelado de tareas con la notacién CTT
(una de las mas extendidas) con el estudio de estructuras
colaborativas.

e Victor M. R. Penichet, J. A. Gallud, M. Lépez, M. Lozano: Administrative
Information Web-based Collaborative Centre. IADIS International Conference -
WWW/Internet 2005. Lisboa, Portugal. 2005. Indice de Aceptaciéon = 25%

Como fruto del trabajo realizado con el Ayuntamiento de Albacete
sobre los diferentes procedimientos administrativos comunes y la
problematica de su ordenacién y facil acceso, se elaboré una
herramienta colaborativa basada en Web por medio de la cual los
administrativos pueden almacenar y mantener actualizados los
procedimientos administrativos, a la vez que los ciudadanos pueden
acceder por medio de Internet al repositorio generado.

e Victor M.R. Penichet, J.A. Gallud, M.D. Lozano: Clasificacion No Excluyente
de Funciones y Herramientas CSCW. Interaccién 2005 - VI Congreso de
Interaccion Persona-Ordenador (AIPO) en el marco del I Congreso Espafiol De
Informatica (CEDI). Ed. Thomson-Paraninfo; ISBN: 84-9732-436-6. Granada,
Espafa. 2005.

Tras el estudio realizado sobre diferentes taxonomias de entornos
CSCW se observan unas deficiencias provocadas por la evolucion de las
herramientas y sistemas que son cada vez mas complicados. Estas
complejidades dificultan la clasificacion de las aplicaciones. En este
trabajo se propone una nueva taxonomia no excluyente para solucionar
este problema.

e Victor M. R. Penichet, J. A. Gallud, A. Fernandez-Caballero, M. Lozano:
Complaints and Suggestions Web-Based Collaborative Procedure. EGOV05 -
International Conference on E-Government, Ed. Trauner Verlag, Linz. ISBN: 3-
85487-830-3. Copenhague, Dinamarca. 2005.
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Explica la utilizacion de unos agentes inteligentes sobre el flujo de
trabajo de un procedimiento de quejas y sugerencias que lo
automatizan en mayor medida y que lo hacen mas rapido y eficiente.

e Francisco Javier Garcia; Maria Dolores Lozano; Francisco Montero; Jose Antonio
Gallud; Victor M.R. Penichet; Carlota Lorenzo: Survey on Quality Models to
Measure the Quality of Web Sites and Applications. HCI Internacional 2005. Ed.
Lawrence Erlbaum Associates, Inc (LEA); ISBN: 0-8058-5807-5. Las Vegas,
Nevada, USA. 2005.

Es una revision y estudio de algunos modelos de calidad que se aplican
al desarrollo de Aplicaciones Web.

¢ Jose Antonio Gallud, Victor M. R. Penichet, Luis Argandofia: Digital Museum:
A Multi-technological Approach. HCI Internacional 2005. Ed. Lawrence Erlbaum
Associates, Inc (LEA); ISBN: 0-8058-5807-5. Las Vegas, Nevada, USA. 2005.

El grupo LoUISE participd en la consultoria, analisis y gestién del
proyecto telematico del Museo Municipal de la Cuchilleria de Albacete.
Se despleg6 un sistema en el que diferentes usuarios accedian desde
distintos dispositivos a través de una red inaldambrica para visitar el
museo, gestionar las piezas que en él se encuentran, realizar compras,
etc. virtualmente.

e V. M. Ruiz Penichet, J. A. Gallud, M. L. Gonzalez, P. Gonzalez: Implantation
Guide for Collaborative Web-Based Systems (IGCWS). DEXA Workshops 2004,
IEEE Computer Society Press, ISBN: 0-7695-2195-9 ISSN 1529-4188; pp. 259
- 263. Zaragoza (Spain) 2004.

Fue la primera aproximacién al despliegue de un sistema cooperativo,
en la que se elabord una guia basica de implantacién de estos sistemas
y que se experimentd con dos casos de estudio reales.

8.4 Trabajos Futuros

A continuacion se describen algunos trabajos que se podrian realizar a partir de los
estudios y aportaciones realizados en esta tesis doctoral. De hecho, algunos de los
puntos ya estan siendo extendidos con la tesis doctoral de otros compafieros:

¢ Extension del modelo conceptual presentado de manera que considere aspectos
dinamicos en sistemas CSCW como el cambio de rol de los usuarios, que
adapte y amplie el modelo de sesién adoptado a las necesidades concretas
planteadas.

e Introduccion de las fases de andlisis y la validacién de los requisitos en la
primera etapa del modelo de proceso: elicitacién de requisitos. Adicionalmente,
para ello, habria que estudiar como afectan las modificaciones introducidas en
esta metodologia a la metodologia de [Duran, 2000]. Entre otras cosas, se
deberian considerar como afectan las extensiones colaborativas introducidas.

e Desarrollo de un toolkit con las herramientas mas frecuentes en las
aplicaciones groupware que facilite el desarrollo de este tipo de aplicaciones, de
un modo similar a como se hace en el grupo de Saul Greenberg en Universidad
de Calgary, pero pudiendo integrar un conjunto completo de estas
herramientas para desarrolladores.

e Estudio y desarrollo de patrones CSCW que permitan realizar aplicaciones
groupware de calidad en un tiempo menor.
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e Aplicacion de criterios de evaluacion y calidad en sistemas CSCW. Este punto es
el tema de la tesis de Manuel Tobarra, compafiero del grupo LoUISE, que
continua con el estudio de este tipo de sistemas desde esta perspectiva.

e Adaptacién y ampliacion de los criterios de accesibilidad y usabilidad a
aplicaciones CSCW que permitan el uso de estar aplicaciones al mayor nimero
de personas posibles (que por su discapacidad no puedan hacerlo) y de la
forma mas sencilla posible. Concretamente, en relaciéon a este punto, la tesis
ha suscitado un proyecto relacionado con accesibilidad. Un proyecto en el que
se propone aportar nuevas técnicas de accesibilidad de sitios Web,
considerando tanto aspectos tecnoldgicos -hardware y software-, como
servicios especificos dirigidos al colectivo de discapacitados de la region,
concretamente servicios juridicos.

e El modelo de proceso presentado en la tesis facilita el disefio de interfaces de
usuario para entornos CSCW pero no se centra en la funcionalidad de este tipo
de aplicaciones como se ve reflejado al considerar Unicamente el disefio de la
interfaz de usuario en esta etapa. Puesto que el disefio de un sistema ademas
se puede abordar desde la estructura interna de los datos, su arquitectura y
desde el disefio procedimental de los componentes software, son tres nuevas
posibles ampliaciones del trabajo realizado.

e Extender / enriquecer el modelo de proceso con otros aspectos como
planificacion, analisis de riesgos o etapas especificas para ubicar el prototipo y
la evaluacion.

e Mejora de la herramienta CASE desarrollada depurando y evolucionando el
prototipo desde dos perspectivas: por un lado el disefio y usabilidad de la
aplicacion; y, por otro lado, mejorando la automatizacion y trazabilidad en la
aplicacion puesto que se ha visto la posibilidad de generar algunos diagramas e
incluso la propia interfaz de usuario desde la etapa de elicitacién de requisitos
de forma automatica o semiautomatica.

¢ Extension del lenguaje UsiXML con las propuestas realizadas en esta tesis para
que contemple aspectos CSCW.

e Trabajar en la extensiéon de modelo de proceso para contemplar mecanismos
que faciliten los protocolos de comunicacion, el control de acceso y las
notificaciones, aspectos fundamentales de las aplicaciones groupware [Ellis,
1991].
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ANEXO |: DESCRIPCION DE LOS
METADATOS DE LAS PLANTILLAS PARA
ELICITACION DE REQUISITOS [DURAN,
2000]

Para facilitar el trabajo con la metodologia se ha introducido en este anexo la
informacion relativa a los metadatos aportados por [Duran, 2000] en las plantillas
para la elicitacion de requisitos. Esos metadatos se utilizan en algunas de las
plantillas extendidas, modificadas o creadas para esta tesis (Capitulo 5).

Los metadatos aportados en este trabajo se han descrito en dicho capitulo, por lo
gue en este anexo soOlo se han incluido aquellos que son originales de [Duran,
2000].

En la notacion usada para describir los patrones-L (patrones linguisticos), las
palabras o frases entre < y > deben ser convenientemente reemplazadas, mientras
que las palabras o frases que se encuentren entre { y } y separadas por comas
representan opciones de las que se debe escoger una.

Nota: Adicionalmente se ha afadido el simbolo # delante de un identificador que
aparezca en un patron-L si ese identificador estd haciendo referencia a un
identificador valido y existente de otro elemento descrito por una plantilla. Asi, se
puede cosultar la plantilla correspondiente para tener mas informacion.

Los metadatos se estructuran de acuerdo a las plantillas empledas en el Capitulo 5
de la tesis:

Plantilla general para requisitos

Nota: definido para objetivos, pero valido igualmente para requisitos.

e Identificador y nombre descriptivo: siguiendo la propuesta, entre otros, de
[Sawyer, 1997], cada objetivo debe identificarse por un cddigo Unico y un
nombre descriptivo. Con objeto de conseguir una rapida identificacion, los
identificadores de los objetivos comienzan con OBJ.
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Nota: En esta metodologia se utilizan las etiquetas O-<id>, RI-<id>, RF-<id>,
RNF-<id> sobre la misma plantilla (sélo cambia la primera). El identificador
serd O-<id> si identifica un objetivo del sistema, RI-<id> si se trata de un
requisito de informacion, RF-<id> si es un requisito funcional, o bien RNF-<id>
si hace referencia a un requisito no funcional.

e Version: para poder gestionar distintas versiones, este campo contiene el
namero y la fecha de la versién actual del objetivo.

e Autores, Fuentes: estos campos contienen el nombre y la organizacién de los
autores (normalmente desarrolladores) y de las fuentes (clientes o usuarios),
de la version actual del objetivo, de forma que la rastreabilidad pueda llegar
hasta las personas que propusieron la necesidad del requisito.

e Importancia: este campo indica la importancia del cumplimiento del objetivo
para los clientes y usuarios. Se puede asignar un valor numérico o alguna
expresién enumerada como vital, importante o quedaria bien, tal como se
propone en [OOTC, 1996]. En el caso de que no se haya establecido aun la
importancia, se puede indicar que esta por determinar (PD), equivalente al TBD
(To Be Determined) empleado en las especificaciones escritas en inglés.

e Urgencia: este campo indica la urgencia del cumplimiento del objetivo para los
clientes y usuarios en el supuesto caso de un desarrollo incremental. Como en
el caso anterior, se puede asignar un valor numérico 0 una expresion
enumerada como inmediatamente, hay presion o puede esperar [OOTC, 1996],
o PD en el caso de que aln no se haya determinado.

e Estado: este campo indica el estado del objetivo desde el punto de vista de su
desarrollo. El objetivo puede estar en construccidon si se esta elaborando,
pendiente de negociacidon si tiene algun conflicto asociado pendiente de
soluciéon, pendiente de validacidn si no tiene ningun conflicto pendiente y esta a
la espera de validacion o, por ultimo, puede estar validado si ha sido validado
por clientes y usuarios.

e Estabilidad: este campo indica la estabilidad del objetivo, es decir una
estimacién de la probabilidad de que pueda sufrir cambios en el futuro. Esta
estabilidad puede indicarse mediante un valor numérico o mediante una
expresion enumerada como alta, media o baja o PD en el caso de que aun no
se haya determinado.

La informacidn sobre la estabilidad, bien a nivel de objetivos, bien a nivel de
requisitos, ayuda a los disefiadores a disefiar software que prevea de
antemano la necesidad de posibles cambios futuros en aquellos aspectos
relacionados con los elementos identificados como inestables durante la fase
de ingenieria de requisitos, favoreciendo asi el mantenimiento y la evolucién
del software [Brackett, 1990].

e Comentarios: cualquier otra informacién sobre el objetivo que no encaje en
los campos anteriores puede recogerse en este apartado.

Extension especifica para requisitos de informacién

e Descripcion: para los requisitos de almacenamiento de informacién este
campo usa un patron-L que se debe completar con el concepto relevante sobre
el que se debe almacenar informacion.

e Datos especificos: este campo contiene una lista de los datos especificos
asociados al concepto relevante, de los que pueden indicarse todos aquellos
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aspectos que se considere oportunos (descripcion, restricciones, ejemplos,
etc.).

e Intervalo temporal: este campo indica durante cuanto tiempo es relevante la
informacién para el sistema. Puede tomar los valores pasado y presente, si la
informacién es siempre relevante, o sbélo presente si la informacion tiene un
periodo de validez concreto.

Por ejemplo, si el concepto es empleados, y el intervalo de tiempo es pasado y
presente, quiere decir que los ex-empleados son relevantes para el sistema,
mientras que un periodo de tiempo de sdlo presente indicaria que los ex-
empleados no se deben considerar.

Un intervalo temporal de pasado y presente suele implicar considerar la
necesidad de dispositivos de almacenamiento con grandes capacidades o la
necesidad de algun tipo de archivos histéricos.

Extension especifica para requisitos funcionales

e Descripcion, para los requisitos funcionales, este campo contiene un patréon-L
gue debe completarse de forma distinta en funcién de que el caso de uso sea
abstracto o concreto. Si el caso de uso es abstracto, deben indicarse los casos
de uso en los que se debe realizar, es decir, aquellos desde los que es incluido
0 a los que extiende. Si, por el contrario, se trata de un caso de uso concreto,
se debe indicar el evento de activacidon que provoca su realizacion. En
versiones anteriores de este patron-L, aparecian las expresiones caso de uso
abstracto y caso de uso concreto. La experiencia durante la utilizacién de estas
plantillas en los tres proyectos reales en los que se ha utilizado nos ha llevado
a eliminar dichas expresiones, que resultaban dificiles de entender por los
participantes en el proceso de elicitacion.

e Precondicién, en este campo se expresan en lenguaje natural las condiciones
necesarias para que se pueda realizar el caso de uso.

e Secuencia Normal, este campo contiene la secuencia normal de interacciones
del caso de uso. En cada paso, un actor o el sistema realiza una o mas
acciones, o se realiza (se incluye) otro caso de uso. Un paso puede tener una
condicion de realizacién, en cuyo caso si se realizara otro caso de uso se
tendria una relacion de extensidén. Se asume que, después de realizar el Gltimo
paso, el caso de uso termina.

Otras propuestas similares, por ejemplo [Coleman, 1998], proponen utilizar
estructuras similares al pseudocddigo para expresar las interacciones de los
casos de uso. En nuestra opinion, esto puede llevar a que dichas descripciones
sean excesivamente complejas de entender para los participantes sin
conocimientos de programacion y se corre el peligro de especificar los casos de
uso con un estilo cercano a la programacion.

Para representar estructuras condicionales complejas se puede recurrir a
afadir informacién aparte, por ejemplo una tabla de decisidén, y referenciarla
desde el paso o los pasos oportunos.

En el caso de estructuras iterativas, su uso puede evitarse con un uso
cuidadoso del lenguaje natural. Por ejemplo, para indicar que se procesan
todos los articulos de un pedido se puede optar por frases como "el sistema
procesa todos los articulos del pedido introducidos por el usuario”, en lugar de
estructuras como:
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REPETIR
procesar articulo del pedido introducido por el usuario
HASTA que no haya mas articulos

Postcondicién, en este campo se expresan en lenguaje natural las
condiciones que se deben cumplir después de la terminacién normal del caso
de uso.

Excepciones, este campo especifica el comportamiento del sistema en el caso
de que se produzca alguna situacion excepcional durante la realizacidon de un
paso determinado.

Después de realizar las acciones o el caso de uso asociados a la excepciéon (una
extensidn), el caso de uso puede continuar la secuencia normal o terminar, lo
que suele ir acompafado por una cancelacion de todas las acciones realizadas
en el caso de uso dejando al sistema en el mismo estado que antes de
comenzar el caso de uso, asumiendo una semantica transaccional.

Inicialmente, la expresion utilizada para indicar una terminacién anormal del
caso de uso como resultado de una excepcion era "este caso de uso aborta". La
experiencia durante su aplicacién nos llevd a la conclusion de que el termino
abortar resultaba emocionalmente molesto para algunos participantes
[Goleman, 1996], por lo que se cambid por "este caso de uso termina" con el
significado comentado anteriormente.

Rendimiento, en este campo puede especificarse el tiempo maximo para cada
paso en el que el sistema realice un accion.

Frecuencia esperada, en este campo se indica la frecuencia esperada de
realizacion del caso de uso, que aunque no es realmente un requisito, es una
informacidn interesante para los desarrolladores.

Extension especifica para requisitos no funcionales

Descripcién, se usa un patrén-L que debe completarse con la capacidad que
deberd presentar el sistema.

Extensién CSCW de la plantilla general para requisitos

Nota: No presenta campos originarios de [Duran, 2000].

Plantilla para la Estructura Organizativa

e Version, Autores, Fuentes, Comentarios, se definen de forma analoga a

como se han hecho con anterioridad.

Plantilla para Actores

e Versidon, Autores, Fuentes, Comentarios, se definen de forma analoga a
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Modelo de Proceso para el Desarrollo de Interfaces en Entornos
CSCW Centrado en los Usuarios y Dirigido por Tareas

Extensién especifica para Grupos

Nota: No presenta campos originarios de [Duran, 2000].

Extensién especifica para Individuos, Usuarios y Agentes

Nota: No presenta campos originarios de [Duran, 2000].

Conclusiones, Aportaciones y Trabajos Futuros -309-






ANEXO 2: ACTUACIONES
EXPERIMENTALES

Como se ha visto en el Capitulo 2 el nimero de aplicaciones groupware posibles es
muy grande, y con el objetivo de conocer cédmo funcionan estas herramientas se
han desarrollado e ideado algunas en campos de aplicacién como e-Administracion
o gestion de proyectos que se describen brevemente en este anexo.

El desarrollo de herramientas de estas caracteristicas puede ser Gtil para conocer
las necesidades reales antes de tener la metodologia, para aplicar la metodologia y
obtener informacién Gtil de cara a mejorarla y para comparar los sistemas
elaborados por medio de la metodologia con los que han sido elaborados sin seguir
unos determinados pasos.

En el proyecto del Procedimiento de Sugerencias y Reclamaciones se puede
comprobar aspectos relativos al modelado de tareas con CTT, roles, notificaciones,
comportamiento de los diferentes usuarios que interaccionan, etc.

El proyecto de la Bitdcora de Proyectos se puede emplear para tener informacién y
comprobar asuntos relativos a CTT, gestidon de informacion, roles, colaboracion, etc.

Procedimiento de Sugerencias y Reclamaciones

La Administracion Publica trata continuamente de mejorar la calidad de sus
servicios y para ello necesita sistemas informatizados que resuelvan sus
necesidades. Uno de los procedimientos administrativos mas demandados es el de
Sugerencias y Reclamaciones que permite a los trabajadores de la Administracion
tener una retroalimentacion, una informacion adicional desde los ciudadanos. Este
proyecto se encuentra actualmente en ejecucidon y con la prevision de ser ampliado
incluyendo unos agentes que se comentaran posteriormente.

La Figura 147 muestra una captura del sistema funcionando desde la Web Municipal
en la direccion http://www?2.albacete.es/sgs.
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Figura 147.Captura del Procedimiento de Sugerencias y Reclamaciones en funcionamiento en la Web
Municipal

Se trata de un proyecto de coordinacion por medio de un workflow que indica lo
que se ha de hacer en cada momento de forma automatica. El proceso va
realizando las notificaciones que estima oportunas tanto a los ciudadanos como a
los administrativos, por medio de correos electrénicos y por medio de la intranet y
la Internet, gestiona los siguientes pasos a realizar, controla tiempos, decide qué
esta bien y qué no semanticamente, clasifica la informacion y la redirecciona,
archiva los comentarios, etc.

En la Figura 148 se puede observar el flujo completo del sistema.
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Roles del sistema

Como en todos los sistemas, el uso del mismo depende del rol que tenga el usuario
gue estd utilizdndolo en ese momento. La identificacion de usuarios se hara
teniendo en cuenta una autenticacion (por medio de nombre de usuario y
contrasefia desde la pantalla principal) para el caso de todos los usuarios del
sistema excepto para el ciudadano que no necesitard un registro previo para
facilitarle su acceso (en esta primera version de la herramienta).

El usuario con rol de “Administrador del sistema” podra gestionar los usuarios
(modificar, crear y eliminar, asi como asignarle los roles).

Los roles son restrictivos por autenticacion y permisivos por derechos, de manera
gue si un usuario tiene rol de “Ciudadano” y de “Responsable de Recepcién”,
debera registrarse en el sistema pero tendra toda la funcionalidad del “Responsable
de Recepcion”.

Un usuario con el rol de “Ciudadano” no necesita autenticacion en el sistema (no
tienen que introducir usuario y contraseifia para facilitar su acceso). Sélo podra
enviar las sugerencias y reclamaciones asi como recibir la (-s) respuestas
oportunas.

Un “Administrador del Sistema” puede ejecutar su funcionalidad mas la del
“Responsable de Recepcidon”, necesita autenticacién en el sistema. Puede gestionar
los usuarios (modificar, crear y eliminar, asi como asignarle los roles).

Un “Responsable de Recepcion” puede ejecutar su funcionalidad mas la del
“Responsable de Unidad”, necesita autenticacion en el sistema. Puede recepcionar
directamente los comentarios (sean quejas o sugerencias) y responderlos
directamente o redireccionarlos a un “Responsable de Unidad”.

Un “Responsable de Unidad” puede ejecutar su funcionalidad mas la del
“Ciudadano”, necesita autenticacion en el sistema. En principio no puede
recepcionar directamente los comentarios. Los recepciona indirectamente pues se
los envia el “Responsable de Recepcion” y los responde.

Descripcién del Workflow

El ciudadano que quiera enviar una queja o una sugerencia al sistema de
Sugerencias y Reclamaciones debe hacerlo accediendo al formulario de la Web que
esta habilitado a tal efecto.

Dicho formulario tiene una serie de campos a rellenar por el ciudadano, algunos de
ellos obligatorios. En concreto los obligatorios son el texto del comentario
(l6gicamente), si se trata de una queja o de una sugerencia, y el correo electrénico
del ciudadano para poder establecer un feedback (notificaciones). En todo
momento, el ciudadano estara informado de lo que pasa, y de lo que pasara
posteriormente por medio de su email.

Al ciudadano le llegara un correo electronico inmediatamente después de que se
haya recibido el comentario para que confirme su queja o sugerencia. Entonces
comienza el proceso en si.

El sistema esta basado en una aplicacion Web de servidor. La légica de negocio se
lleva a cabo en el servidor, quedando constancia persistentemente de Ila
informacidon que va surgiendo. Por tanto, el correo electrénico que se envia como
notificacién al “Responsable de Recepcidon” es soélo una notificacion porque el
comentario se almacena en el sistema de forma persistente.
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Si el comentario es una sugerencia, previamente se ha seleccionado como tal en el
formulario de envio por parte del ciudadano, entonces tan sélo se envia un “Acusar
Recibo al ciudadano y Agradecimiento”. El proceso finaliza. En caso contrario, el
comentario es una queja, y seguira otros pasos diferentes: se realiza un acuse de
recibo al correo electrénico del ciudadano para que tenga conocimiento de que se
ha recibido.

Se establece un umbral condicionado por el tiempo maximo permitido para
responder el comentario. Por ejemplo, si el tiempo maximo permitido para
responder el comentario son diez dias, el umbral, que légicamente sera siempre
menor, podria ser ocho. De esta manera, se puede controlar si se esta cerca de
sobrepasar el tiempo maximo. Es de utilidad de cara a avisar al responsable de
realizar la respuesta al comentario en caso de que esté cerca su caducidad, y evitar
en la medida de lo posible que se pase del tiempo comprometido con el ciudadano.
Si el tiempo umbral de aviso permitido para responder el comentario se ha
sobrepasado, se envia un correo electrénico al “Responsable de Recepcidon” si no se
ha redireccionado o al “Responsable de Unidad” al que se ha redireccionado. En
definitiva, se envia un correo electronico a la persona que debe contestar al
comentario.

Del mismo modo, se establece un tiempo maximo permitido para responder el
comentario, por ejemplo 10 dias, tiempo del que se informa al ciudadano para darle
confianza en el sistema. De esta manera, se puede controlar si se sobrepasa el
tiempo maximo. Es de utilidad para avisar al “Responsable de Recepcién” en caso
de que un comentario que pase del tiempo comprometido con el ciudadano no haya
sido respondido.

El “Responsable de Recepcidén” lee el comentario, lo analiza “manualmente”. Tras
analizar el comentario, el “Responsable de Recepcion” decide si tiene un contenido
valido (sin comentarios desmedidos, que puedan herir la sensibilidad o contengan
contenidos degradantes, vejatorios, molestos y/o no constructivos, cuyo objetivo
no sea expresar la queja o sugerencia para el que ha sido disefiado). Se ha ideado
un agente inteligente para la siguiente version de la herramienta de manera que
permita realizar esta identificaciéon de forma automatica.

Si el comentario era valido el “Responsable de Recepcion” puede responderlo o bien
redireccionarlo. Si se trata de una sugerencia no se responde sino que se archiva.
De nuevo se ha ideado otro agente inteligente para realizar esta redireccion
automaticamente en caso de que asi lo decida el “Responsable de Recepcion”. Un
ultimo agente clasificaria este comentario para tener una idea previa y saber el
tema antes de analizarlo finalmente.

En caso de que el “Responsable de Recepcion” decida redireccionarlo, en su zona
privada donde visualiza todos los comentarios dispondra de una lista de usuarios a
los que se puede redireccionar el comentario. Estos usuarios tienen el rol de
“Responsable de Unidad”.

El usuario del sistema encargado de responder el comentario (queja sélo) lo hace y
se almacena definitivamente el resto de datos: respuesta, notas, etc.

Estados de los Comentarios

Los comentarios van pasando por una serie de estados a lo largo del proceso. De
esta manera, el ciudadano puede ver en todo momento en qué estado se encuentra
la queja o sugerencia que introdujo en el sistema.

Estos estados no son excluyentes. Por ejemplo, un comentario podria haber
sobrepasado el umbral y a la vez encontrarse en el estado de redireccionado.
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Los estados por los que pasa un comentario son los siguientes:
¢ Tipo, el comentario puede ser una “queja” o una “sugerencia”.
¢ Recibido, recibido y almacenado, listo para procesarse pero nada mas.
¢ No valido, no es valido porque su contenido no lo es.
e Analizado y valido, tiene un contenido valido.
¢ Timeout, se ha excedido el tiempo maximo permitido para responder.
e Umbral, esta cerca del tiempo maximo permitido para responder.

¢ Redireccionado, el “Responsable de Recepcion” lo ha redireccionado a un
“Responsable de Unidad”

e Respondido, se ha concluido con la respuesta al comentario.

e Archivado, el comentario se ha archivado

Bitdcora de Proyectos

Tras la elaboraciéon del documento de definicion de un proyecto cualquiera y su
posterior aprobacion por todas las partes, el proyecto en si comienza a
desarrollarse. Este desarrollo se basa, o se deberia basar precisamente en este
documento que contiene todos los fundamentos, todos los requisitos que los
clientes quieren para su futuro sistema. Pero en todo proyecto surgen cambios, a
veces muy simples y otras no tanto.

Si el proyecto se lleva a cabo como es debido, todos esos cambios se veran
reflejados de alguna manera mediante actas de las reuniones donde se han
acordado esas modificaciones, o realizando una nueva version del documento de
definicién del proyecto con su correspondiente aprobacion, etc. Lo cierto es que en
no pocas ocasiones, los proyectos son tan dindmicos que los cambios constantes
son irremediables y van creciendo poco a poco, es decir, lo que en principio fue un
pequefio cambio sin importancia, con el tiempo y diversas iteraciones se ha podido
convertir en una modificaciéon importante sin que se haya tomado cuenta de ello.

Antes de la liberacion de un proyecto, esto puede ser un gran problema porque lo
que el cliente final quiere no es lo que tiene reflejado en el DDP!. Para evitar
cualquier tipo de duda, incoherencia o posibilidad de malos entendidos surge la
Bitacora de Proyectos.

La Bitadcora de Proyectos consiste en una aplicacién colaborativa basada en la
Web orientada al seguimiento y control de la informacién que gira en torno a un
proyecto. Facilita algunos esqueletos o guias para ciertos documentos como el
DDP o el Informe de Estado.

De esta manera acompana la elaboracién de un proyecto desde su inicio hasta su
retirada, almacenando la informacién, toda la informacioén, que gira en torno a él
y que con frecuencia no se recoge, se pierde y se convierte en un problema de
dificil solucion.

El sistema es compatible con cualquier metodologia de desarrollo que se siga,
porque lo que realmente facilita es la documentacién global del proyecto,

! DDP: Documento de Definicidn de Proyecto. Un documento inicial que recoge todos los aspectos de la
futura solucién. Es la base para sentar el lo que hard, lo que no hara, la planificacion, los compromisos y
el presupuesto.
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recogiendo y relacionando datos incluso de las impresiones de los programadores
que lo desarrollan.

No estda centrado en la informacién técnica propiamente dicha. Es decir, la
informacién que se generara en la memoria del proyecto y que es el objeto de esta
aplicacidon no son sélo los detalles técnicos sino mas bien todas las decisiones que
giran en torno al proyecto. Se trata de elaborar un diario del proyecto que permita
almacenar, de forma persistente, lo que ocurre para que quede constancia.

La aplicacion esta actualmente en funcionamiento y es accesible desde la direccién
http://161.67.133.48/bitacoras/default.aspx?alias=bitacora como una accién piloto
del portal Sicman de la Fundaccion Campollano en Albacete.

Descripcion General de Requisitos

Roles y Usuarios del Sistema

Como en todos los sistemas, el uso del mismo depende del rol que tenga el usuario
que esta utilizdndolo en ese momento. La identificacion de usuarios se hara
teniendo en cuenta una autenticacién (por medio de nombre de usuario y
contrasefia desde la pantalla principal) para el caso de todos los usuarios del
sistema excepto para el Anonimo que no necesitard un registro previo para
facilitarle su acceso a la parte publica del portal Web.

El Administrador del Sistema tiene la capacidad de crear nuevos grupos de usuarios
y usuarios del sistema. Cuando se crea un usuario se ha de asociar a uno o varios
grupos. En cualquier caso podria no estar asociado a ninguno. El Administrador del
Sistema puede asignar los roles tanto a usuarios individuales como a grupos de
usuarios (aunque, por organizacion, es altamente recomendable el uso de los
grupos). De este modo los usuarios podran realizar algunas tareas y visualizar
cierta informacion o no segun los roles que tengan asignados.

Un usuario que esté en varios grupos y, adicionalmente, tenga asignado otro rol
estara en posesion de la suma de todos los roles.

Hay tres clases de usuarios que siempre existen: el Administrador del Sistema, los
usuarios que se autentican en el sistema por medio de usuario y contrasefia y
tienen asignados roles que se denominan Usuario del Sistema y, por ultimo,
cualquier persona que entre al sistema sin autenticarse, el usuario Anénimo, que
Unicamente tiene la posibilidad de ver la parte publica del sistema.

Ademas los usuarios y los grupos de usuarios se pueden ordenar por jerarquias. Por
ejemplo, directores en una jerarquia, trabajadores en otra y cliente en otra. De esta
manera, los usuarios que pertenezcan a jerarquias superiores, tendran ciertos
privilegios sobre los usuarios situados en jerarquias inferiores.

Los tipos de usuario se describen a continuacion:
e Administrador del Sistema

El Administrador del Sistema es el Unico usuario, junto al Anénimo, que existe
en el sistema desde el principio.

Un usuario con este rol si necesita autenticacion en el sistema (por medio de
un nombre de usuario y una clave).

Puede gestionar los grupos de usuarios, es decir, crearlos y eliminarlos, asi
como asignar o quitar roles.
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Puede gestionar los usuarios del sistema, esto es, crearlos, eliminarlos,
asociarlos o desasociarlos a grupos de usuarios, asi como asignar o quitar
roles.

Asi mismo puede realizar todas las tareas y visualizar toda la informacién, pues
tiene asignados todos los roles por defecto.

Un Administrador del Sistema puede asignar un rol de Administrador del
Sistema a otro usuario. De esta manera habra un nuevo administrador general
con todos los derechos. Sin embargo, siempre ha de haber al menos un
usuario administrador, es decir, un usuario Administrador del Sistema no se
puede eliminar ni quitar ese rol asi mismo.

Puede dar de alta nuevos proyectos en los que trabajaran diferentes usuarios.
Logicamente, los roles se han de asignar nuevamente en cada proyecto para
adaptarlo a las necesidades y particularidades de cada uno. Es decir, el usuario
existe para el sistema, pero los grupos, la asociacion de los usuarios del
sistema a los grupos y la asignacion de roles dependen del proyecto.

Puede generar y administrar las marcas de tiempo (las marcas de tiempo se
describen posteriormente).

e Usuario del Sistema

Todos los usuarios que crea el Administrador del Sistema son de este tipo y
necesitan autenticacion en el sistema. Segun los roles que tengan asignados (o
bien por pertenecer a grupos de usuarios, o bien por tenerlos asignados
individualmente) podran realizar unas acciones u otras y ver una informacién u
otra.

e Andnimo

Este usuario no necesita autenticacion en el sistema (no tienen que introducir
usuario y clave para acceder).

Entra en el sistema pero sélo puede visualizar la parte publica. Realmente
todos los usuarios que entran en el sistema lo hacen siendo andnimos hasta
que se autentican.

Existen un grupo de roles fijos disponibles en el sistema que permiten hacer
algunas tareas y/o visualizar cierta informacidon. Al contrario que los grupos de
usuarios y los usuarios del sistema, los roles no son creados por el usuario
Administrador del Sistema sino que se encarga de asignarlos Unicamente, ya que
existen previamente. Mediante la combinacion de los diferentes roles se permite
una amplia flexibilidad pues los grupos y usuarios se crearan segun las necesidades
particulares de cada proyecto y del mismo modo se le asignan los roles
correspondientes.

A continuacion se describen los diferentes roles del sistema:
e Administrador del Sistema

El rol de Administrador del Sistema es un rol especial y coincide con el usuario
Administrador del Sistema, por tanto, la descripcion de este punto es la misma
gue la descripcidn de dicho usuario (ver descripcion del usuario Administrador
del Sistema).

e Autor
e Lector

Un usuario con el rol de lector podra ver todo el sistema pero no tendra acceso
a ningun tipo de creaciédn o modificacién los documentos o elementos de
memoria en general.
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En cualquier caso sdlo vera los elementos de memoria que estén activos
sefialados como activos. De esta manera, los usuarios autores del sistema
pueden trabajar sobre elementos que sdélo ellos verdn hasta que,
conscientemente, los activen para que puedan leerlos los lectores también.

La Figura 149 muestra un ejemplo de la organizacién de los usuarios de un sistema
ficticio.

Roles de un sistema Todos los usuarios Grupos de un
de un sistema sistema

Administrador
del Sistema o1 .
Administrador del Sistema .;‘_'_f

Usuario del Autor @ Jerarquia 2

Sistema Consultores

% Lector g . Analistas

U Jerarquia 3|
Anonimo

Desarrolladores

_-®Disefiadores

®cistemas

Invitado

Figura 149.Ejemplo de organizacion de usuarios para un proyecto concreto

Elementos de memoria

Los elementos de memoria son el centro del sistema. Mediante ellos se almacenan
todos los datos que giran en torno a un proyecto independientemente del lugar en
el que nos encontremos.

Cada dato, cada pieza de informacion (comentario, decision, documento adjunto,
texto completo, definicién...) se denomina elemento de memoria. El todos los
elementos de memoria en su conjunto forman la bitdcora completa del proyecto.

Por ejemplo, si por medio del teléfono el cliente y una de las personas que trabaja
en el proyecto acuerdan una pequena variacion en el mismo, ésta se almacenara en
la Bitacora de Proyectos como un elemento de memoria. De esta manera se guarda
toda posible variacion y tanto los clientes como los ejecutores del proyecto tienen
acceso a ver la definicion del sistema. Se evitan, por tanto, algunas situaciones que
podrian ser tensas puesto que el proyecto esta definido en un sitio al que todos los
interesados pueden acceder. Esta claro como es y cdmo no es el proyecto y si
surgen incidencias o modificaciones quedaran igualmente registradas.

En la Figura 150 se puede observar un prototipo de cémo seria la introduccion de
un elemento de memoria por parte de un usuario capacitado para ello. A
continuacion se explican todas las partes de un elemento de memoria y sus
caracteristicas.
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e Titulo del Elemento de memoria

o Identifica rapidamente acerca de qué va el elemento de memoria que se va a
introducir. Ha de ser breve pero claro.

e Activo

e Un elemento de memoria que estd desactivado no es visible por usuarios que
no tengan asociado el rol de Autor. De esta manera los autores del proyecto
pueden trabajar un elemento de memoria en diferentes sesiones y sélo estara
visible para los usuarios con el rol de lector (por ejemplo un cliente) cuando
considere que es una version definitiva de dicho elemento de memoria.

e Por defecto esta inactivo

Bitacora de Proyectos Salir
Usuario del Sistema >> Nuevo Elemento de Memoria
Proyectos - <<Atras

|[P| Nombre del Proyecto DP - Actas - Informe de Estado -
- Ver Elementos de Memoria - Nuevo Elemento de Memoria -

Titulo del Elemento | Activo: O si @ No
de mem:

Descripcidn:

[Pequefio editor (para incluir imagenes, formatear texto...)] ;|

T |

Adjuntar Fichero:

) Més ficheros...
| Examinar...

Bajo... [DDP] Introduccién sl
[DDP] Descripcién General de Requisitos
¢Dentro? -[DDP] Roles y Usuarios del Sistema |
7 --[DDP] Administrador del Sistema
Si No --IDDP1 Usuario del Sistema i
Relacionado con... Ninguno -
[DDP] Introduccidn 1
(Ctrl + clic para [DDP] Descripcién General de Requisitos -
seleccionar varios) -[DDP] Roles y Usuarios del Sistema
--IDDP1 Administrador del Sistema o
Grupos de interés: |[1440s «| No visible para: |\inguno: Todos pueden verio
[] Directores 1 [] Directores 1
(Ctrl + clic para [1 Analistas = (Ctrl + clic para [1 Analistas -
seleccionar varios) [1 Consultores seleccionar varios) [1 Consultores
[1 Desarrolladores []1 Desarrolladores
Juan "| Juan "'|
Suscribir a: Ninguno )= Tipo: | Incidencia -
[1 Directores
(Ctrl + clic para [1 Analistas =
seleccionar varios) [1 Consultores
Eielljnesarrolladores v| o | 13 "1 yes | Agosto_¥ | o | 2005 -

ReestablecerCamDos‘ Guardar | Cancelar |

Figura 150.Prototipo de interfaz para la introducciéon de un nuevo elemento de memoria

e Descripcion

e Es el contenido del elemento de memoria, ya sea este un comentario, una
aclaracién, una modificacién, etc. Se trata de texto con la posibilidad de
formatearlo de forma sencilla con el propio editor del formulario que permite
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texto en negrita, cursiva, subrayado, centrado, justificado, alineado a la
izquierda y derecha, inclusidon de imagenes, etc.

e Adjuntar Fichero

e Aunque no es recomendable por no complicar el proyecto, se permite adjuntar

ficheros en cada elemento de memoria.

e Tipo

Los elementos de memoria tienen un tipo para poder diferenciar unos de otros
y enriquecer las posibilidades de la aplicaciéon. No es lo mismo un elemento de
memoria de un DDP, uno de un acta, que otro general.

Es el administrador del sistema el que puede crear tipos de elemento de
memoria ademas de los que ya existen (DDP, Acta, Incidencia, General). Estos
gue ya existen no pueden ser eliminados porque se consideran basicos en el
sistema. En cualquier caso, por un uso mas sencillo no se recomienda crear
mas tipos a no ser que sea estrictamente necesario.

Desde este formulario s6lo se pueden etiquetar los elementos de memoria
como tipos Incidencia, General y los definidos por el administrador. Los tipos
DDP y Acta estan aqui deshabilitados pues estos elementos se introduciran de
otra manera como se vera posteriormente.

Bajo...

Con el fin de ordenar los elementos de memoria de forma personalizada, se
permite al usuario del sistema incluir un elemento de memoria bajo cualquier
otro ya existente. Ademas, se permite anidar elementos de manera que si
estdn muy relacionados puedan pertenecer unos a otros. Esto se consigue
mediante la opcién “éDentro?”.

En el cuadro que muestra los elementos de memoria muestra una etiqueta
delante de cada uno de ellos indicando su tipo por una mayor claridad. Las
etiquetas son de la forma [DDP], [Act], [Inf], [Gen] para mostrar los DDP,
actas, incidencias y generales respectivamente. Asi mismo, se despliega la lista
en el orden definido por el usuario teniendo en cuenta el anidamiento.

Por defecto el elemento se incluira detras del ultimo.
Relacionado con...

Los comentarios que se introducen, a menudo estan relacionados con otros
previos. De esta manera se puede explicitar la relacién existente entre un
elemento de memoria y otros introducidos con anterioridad o posterioridad.

Por defecto estd seleccionado “Ninguno”.

Grupos de interés

e Tanto los grupos de usuarios como los usuarios de forma individual se pueden

sefialar como personas a las que este elemento de memoria nuevo que se va a
introducir les interesa. De esta manera se puede acotar la informacién evitando
asi “perderse en la abundancia”.

En el formulario se muestran tanto los grupos (en primer lugar) como los
usuarios, por orden jerarquico y alfabético.

Por ejemplo, se pueden introducir elementos de memoria que sélo les interés a
los disefiadores, las personas que se encargaran de que el disefio grafico sea el
adecuado. Cuando entren en la bitacora de proyectos, si lo desean pueden ver
Unicamente los elementos que han sido especialmente sefialados para ellos,
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abstrayéndose de todo lo demas. En cualquier caso siguen teniendo la opcion
de ver el resto de elementos para los que tienen acceso.

Por defecto esta seleccionado “Todos”.
No visible para

Los usuarios de una jerarquia superior pueden decidir si un elemento de
memoria es relevante o no para usuarios de una jerarquia inferior.

En el formulario se muestran tanto los grupos (en primer lugar) como los
usuarios, por orden jerarquico y alfabético. No se muestran las jerarquias igual
y superiores.

Por ejemplo, supongamos que en la Figura 150 hay cuatro jerarquias. De
mayor a menor nivel en la primera se encuentra el grupo de Directores, en la
segunda los grupos de Consultores y Analistas, en la tercera los
Desarrolladores, Disefiadores y Administradores de Sistemas y en la cuarta el
grupo de Clientes y un usuario llamado “Juan” al que hemos dado acceso como
lector para que opine sobre el proyecto. En esta configuracion, un usuario del
grupo Consultores puede introducir un elemento de memoria que no sea visible
por las jerarquias inferiores, es decir, por usuarios del grupo Desarrolladores,
Disefiadores y Administradores de Sistemas, Clientes y “Juan”. Lo que no
puede es hacer un elemento invisible para usuarios de jerarquias iguales o
superiores.

Se ha de tener en cuenta que los documentos generados por las diferentes
categorias pueden diferir precisamente por esta restriccion. En la generacion de
los documentos se podra especificar para quién esta orientado el documento
que se generara.

Por defecto esta seleccionado “Ninguno: Todos pueden verlo”.
Suscribir a

Un usuario subscrito recibird un correo electréonico con la insercion del
elemento de memoria y con modificaciones ocurridas posteriormente. Se
facilita la informacidén en todo momento.

En el formulario se muestran tanto los grupos (en primer lugar) como los
usuarios, por orden jerarquico y alfabético. No se muestran las jerarquias
superiores.

Se aplican las mismas reglas de jerarquia que en la opcién “No visible para”.
Por defecto esta seleccionado “Ninguno”.
Fecha

Por defecto aparece la fecha actual. Independientemente, el sistema guarda en
otro campo y automaticamente la fecha real en la que se ha guardado el
elemento de memoria (ver fecha de insercién).

Reestablecer Campos

Restablece los valores iniciales y por defecto en el formulario.

e Guardar

e Guarda el elemento de memoria en el sistema.

e Cancelar

e Cancela la insercion del elemento de memoria en el sistema.

e Otros datos internos
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e Fecha de insercidn, identificador Unico, autor.

Los elementos de memoria se visualizan en una pantalla cuyo prototipo muestra la
Figura 151. Dicha visualizacién sera personalizada para cada usuario. Cada usuario
so6lo ve los elementos a los que tiene acceso y las acciones a las que tiene derecho.
Por ejemplo, un usuario con el rol de lector ni siquiera vera el enlace de modificar el
elemento, puesto que no tiene los permisos necesarios para ello.

Adicionalmente existen unas opciones de visualizacién que se almacenan en el perfil
del usuario. De esta forma, la proxima vez que acceda al sistema seguira viendo los
elementos tal y como los vio la ultima vez.

e Usuarios

e Permite mostrar Unicamente los elementos de memoria de los usuarios y/o
grupos de usuarios seleccionados.

e Tipo

e Permite mostrar Unicamente los elementos de memoria de los tipos
seleccionados.

e Otros

e Permite mostrar todos los elementos de memoria que el usuario ha marcado
como de su interés y/o aquellos a los que se ha subscrito. Conviene recordar
que la suscripcion y el interés lo pueden forzar usuarios de jerarquias
superiores sobre usuarios de jerarquias inferiores.

e Ademas se puede elegir el modo en el que se quieren visualizar los elementos.
“Solo titulos” muestra solamente los titulos de los elementos en diferentes
lineas. Haciendo clic en el titulo del elemento de memoria deseado se puede
ver su informacion completa. “Breves” permite ver una pequefia descripcion
sobre el elemento. Esta descripcion se corresponde con las doscientas
cincuenta primeras letras de la descripcion del elemento seguidas de un enlace
para poder ver el resto de informacion (también haciendo clic en el titulo).
“Completas” es una opcidon que muestra toda la informacién. Se recomienda el
uso de las dos primeras puesto que al resto de la informacion se puede acceder
siempre.

e Orden

Los tres tipos de orden posibles son: “original”, que hace referencia al orden
que el usuario del sistema ha elegido a la hora de insertar los elementos;
“fecha”, se refiere a la fecha que ha decidido dar el usuario al elemento en el
sistema en su insercidn; “autor” organiza los elementos de memoria agrupados
por autores que estan ordenados alfabéticamente.

|II

e Se puede seleccionar un orden ascendente o descendente.
e Ver Marcas de Tiempo

e Para comprender este punto es necesario conocer previamente la informacion
relativa a las marcas de tiempo (ver apartado correspondiente).

e Desde esta opcidn el usuario podra configurar qué elementos de memoria
desea visualizar, segun esas marcas temporales, lo que permite acotar en el
tiempo la informacion relativa al desarrollo del proyecto.

Junto al titulo aparecerdn una serie de enlaces para activar o desactivar el
elemento, modificarlo o decidir si es un elemento de mi interés o no, o quiero
subscribirme a él o darme de baja en la suscripcidn.
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Si el elemento de memoria esta siendo modificado por otro autor sdlo puede ver en
modo lectura y aparecerd un icono de un candado para mostrarlo. Al pasar el
puntero por encima de este icono el texto alternativo mostrard quién esta
modificando el elemento. Mediante este mecanismo de check-in/check-out se
impide que haya incoherencias en el sistema.

Bitacora de Proyectos Salic
Usuario del Sistema
Proyectos - <<Atras

|[P| Nombre del Proyecto DDP - Actas - Informe de Estado -
- Ver Elementos de Memoria - Nuevo Elemento de Memoria -

Opciones de

ﬁisua!izacién: [D| Titulo del elemento Activo - Modificar - Me interesa - Suscribir
suarios:
(Ctrl+clic para varios) | Descripcion descripciondescripcion descripciéndescripciondescripcion
Todos a| | descripcion descripcidondescripcion descripciéndescripciondescripcion descripcion
H Eirelctores descripciéndescripcion descripciondescripciéndescripcion descripcion
na istas . . . .z ’

[] Consultores descripciondescripcion [mas... +]
E]:nesarro”adc’res |d| Titulo del elemento Activo - @ Modificar - No interesa - Suscribir
u

| | Descripcién descripciéndescripcion descripc&, doserincidndacesingdn
Tipo: ) descripcién descripciéndescripcidn descripcidPretegida;porJuanisn descripcion
(Ctri+clic para varios) | jescripciondescripcion descripciéndescripciéndescripcién descripciéndescripcion
Todos —~ | [mas... +]
DDP >
Acta:j — | |c| Titulo del elemento Activo - Modificar - Me interesa - Suscribir
Incidencia
Fanara ' Tl | Descripcion descripciondescripcion descripciondescripciondescripcion
Oﬂtrosﬁ S descripcion descripciondescripcion descripciondescripciondescripcion descripcion
Eé‘ﬁ):&g‘ interes | | Jescripciéndescripcion descripcidn descripciéndescripcion [més... +]
8:‘:"3‘3/;:“'05 Ic| Titulo del elemento Activo - Modificar - Me interesa - Suscribir
o?d(;‘:]rﬁp'ems Descripcion descripciéndescripcion descripciondescripciéndescripcion
ov 6rigina| ® descripcion descripciondescripcion descripciondescripciondescripcion descripcion
OV recha Oa | |descripciéndescripcion descripcién descripciéndescripcion [mas... +]
OV Autor Oa

Ver Marcas de Tiempo

Figura 151.Prototipo de interfaz para visualizacion de elementos de memoria

Interfaz Web

[Descripcién breve general e Interfaz por usuarios]

Interfaz Publica

La interfaz publica muestra el nombre de los proyectos que han sido publicados por
la empresa de manera que cualquier usuario (Anénimo) puede verlos. Haciendo clic
en cada uno de ellos se puede ver una serie de datos que los usuarios con rol de
Autor han introducido. Estos datos son el nombre del DDP, subtitulo e imagen si la
tienen, nombre de los autores, un texto opcional como pequefia nota o descripcion
del proyecto, unas palabras clave descriptivas si las hay y la fecha de creacion.

Esta interfaz publica es ligeramente personalizable para cada empresa que la use.
El Administrador del Sistema puede:

e Cambiar el color de fondo,

e Cambiar el color de fondo de la barra de navegacion,
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e Cambiar el color de fondo de la barra de enlaces
e Cambiar el color de las fuentes

e Cambiar el color del fondo y de las fuentes de las cabeceras de las tablas de
nivel 1. Los colores del fondo de la cabecera y de los bordes coinciden. Los
colores de la fuente de la cabecera y el fondo del resto de la tabla coinciden.

e Cambiar el color del fondo y de las fuentes de las cabeceras de las tablas de
nivel 2. Los colores del fondo de la cabecera y de los bordes coinciden. Los
colores de la fuente de la cabecera y el fondo del resto de la tabla coinciden.

¢ Introducir una imagen pequena como el logotipo de la empresa en la cabecera
superior a la izquierda del letrero “Bitacora de Proyectos”.

¢ Introducir una imagen para el centro de la pagina.

e Modificar el nombre de la empresa y el texto.

Interfaz Privada: Creacion del DDP
Sélo los Usuarios del Sistema pueden acceder a la interfaz privada.
Para situar un poco el significado de un DDP segun la Real Academia Espafiola:

e Documento es un escrito en que constan datos fidedignos o susceptibles de ser
empleados como tales para probar algo.

e Definicibn es una proposicion que expone con claridad y exactitud los
caracteres genéricos y diferenciales de algo material o inmaterial.

e Proyecto es una planta y disposicion que se forma para la realizacién de un
tratado, o para la ejecucion de algo de importancia. O bien, un conjunto de
escritos, calculos y dibujos que se hacen para dar idea de como ha de ser y lo
gue ha de costar una obra de arquitectura o de ingenieria.

Un DDP es un escrito que surge de un analisis y de una serie de reuniones
anteriores al comienzo de un proyecto, recoge toda la informacién obtenida
hasta el momento, dando idea de la envergadura del mismo. Indica lo que si se va
a hacer y lo que no se va a hacer. Incluye una planificaciéon del proyecto para dar
cuenta de lo que puede durar en el tiempo aproximadamente y un presupuesto
con el coste lo mas cercano posible a la realidad.

La Bitacora de Proyectos permite generar un DDP a partir de elementos de
memoria especiales, que se corresponden precisamente con los diferentes
apartados de un DDP. En la Figura 152 se puede observar un pequefio prototipo de
la interfaz de generacién de un DDP a partir del propio sistema.

Tras la generacion del DDP siempre se puede visualizar completo en formato html o
PDF. La generacién del DDP en formato PDF permite guardar el fichero del DDP en
otra maquina o imprimirlo.

El nombre el fichero sera del tipo “Nombre_del_Proyecto_150805_1844.pdf”, es
decir, el nombre del proyecto sin espacios seguido de una fecha y hora para evitar
confusiones al descargar diferentes versiones. La fecha y la hora se corresponden
con la fecha y hora de los Gltimos elementos de memoria que estan formando este
documento. Es decir, si se decide generar un documento en un punto determinado
del tiempo pasado, la fecha serd esa (ver apartado Marcas de Tiempo). En este
ejemplo la fecha es el 15 de agosto de 2005 a las 18:44h.
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Bitacora de Proyectos Salir
Usuario del Sistema >> DDP
Proyectos - <<Atras

|[P| Nombre del Proyecto DDP - Actas - Informe de Estado -
- Ver Elementos de Memoria - Nuevo Elemento de Memoria -

10 Portada - 29 Contactos - 392 Secciones --- Ver PDF - Ver Html

PORTADA

Nombre del DDP:  Nombre del Proyecto Activo: O si @ No

Subtitulo: | Fecha de Creacién *:

Imagen Portada: | —— pia | 3 _=I
Agosto =

Autor *: | Mes

Texto: | ARo | 2005 _x

Palabras clave: | Separadas por ;

Guardar

Guardar |

* Campos obligatorios

Figura 152.Prototipo de interfaz para la generacién de DDPs: Portada del DDP

El DDP tendra una portada (Figura 152), un apartado para los contactos y uno para
las diferentes secciones. En la portada son necesarios los siguientes datos:

e Nombre del DDP es un dato que no es necesario introducir puesto que ya lo ha
introducido el Administrador del Sistema cuando dio de alta el proyecto.

¢ Subtitulo opcional es un texto que se puede introducir y aparecera bajo el titulo
principal (Nombre del DDP) en un tamafio de letra inferior. Opcional.

e Imagen Portada opcional, imagen que se puede introducir en la portada.
e Autor: nombre del autor o autores del documento.

e Texto opcional, por si se quiere introducir alguna nota o una pequefia
descripcion.

A}

e Palabras clave es una serie de palabras separadas por ‘;’ que describen el

proyecto, y que facilitara blisquedas posteriores.
e Fecha de creacion del proyecto, por defecto la fecha actual.

e Activo permite que se vea o no en la pagina Web. Si el DDP estd activo, los
usuarios con rol de lector podran visualizar el documento. Asi mismo, el
proyecto aparecera en la pagina inicial de la Bitacora de Proyectos de la
empresa.

En la interfaz correspondiente a la insercidn de los contactos se introducen las
personas que estaran relacionadas con el proyecto y que merece la pena incluir
para que quede constancia y puedan ser contactadas en un determinado momento.

En primer lugar se selecciona en numero de entidades relacionadas con el proyecto,
desplegandose automaticamente los formularios correspondientes. Se pueden
introducir hasta tres contactos por entidad.

Al menos existira una entidad que es la propia empresa, en la que légicamente no
sera necesario introducir el nombre.

Por ultimo, las secciones de un DDP se introduciran como un elemento de memoria
de tipo DDP (ver apartado Elementos de Memoria), como se puede apreciar en la
Figura 153.

-326-




A diferencia del elemento de memoria de tipo Otro o uno definido por el usuario, el
apartado “Bajo...” so6lo muestra los elementos de memoria que son DDPs y no otros.
Esto es asi para poder generar el documento correspondiente sin mezclarse. Los
elementos de memoria aparecen marcados con su tipo en los formularios para
poder identificarlos facilmente.

Pongamos un ejemplo:

Se quiere introducir una seccion que explique el Usuario del Sistema en un
documento como éste. El titulo del elemento de memoria podria ser “Usuario del
Sistema”, la descripcion es el contenido de la seccidn, no se adjuntaria ningln
fichero anexo, se colocaria “Bajo...” el elemento de memoria “Administrador del
Sistema”. “éDentro?” estaria marcado como “No”, puesto que sdélo va debajo de
“Administrador del Sistema” y no es una subseccion suya.

Salir

Bitacora de Proyectos Salir
Usuario del Sistema >> DDP
Proyectos - <<Atras

DDP - Actas - Informe de Estado -
- Ver Elementos de Memoria - Nuevo Elemento de Memoria -

|[P| Nombre del Proyecto

19 Portada - 2° Contactos - 3° Secciones --- Ver PDF - Ver Html

SECCIONES

Titulo del Elemento
de mem:

Descripcion:

[Usuario del Sistema | Activo: O si @ No

[Pequefio editor (para incluir imagenes, formatear texto...)] i‘

[

Adjuntar Fichero:

) Més ficheros...
| Examinar...

Bajo... [DDP] Introduccién =
[DDP] Descripcidén General de Requisitos

¢Dentro? -[DDP] Roles y Usuarios del Sistema -

’ --[DDP] Administrador del Sistema
O'si ®nNo --FDDP1 Anénimo -
Relacionado con... Ninguno «|
[DDP] Introduccion
(Ctrl + clic para [DDP] Descripcidn General de Requisitos |
seleccionar varios) -[DDP] Roles y Usuarios del Sistema

--IDDP1 Administrador del Sistema I

Grupos de interés: |fodos = | Visible para: Ninguno: Todos pueden verlo “‘

[]1 Directores [] Directores i

(Ctrl + clic para [1 Analistas i (Ctrl + clic para [1 Analistas _‘

seleccionar varios)

[1 Consultores
[] Desarrolladores
Juan

1r|

seleccionar varios)

[1 Consultores
[1 Desarrolladores
Juan

Suscribir a: Ninguna B oo | =
[1 Directores
(Ctrl + clic para [] Analistas

seleccionar varios)

+ Otra Seccion

[1 Consultores
[1 Desarrolladores
Juan

o | 13 7l yeo| Adosto_ x| . | 2005 =

ReestablecerCamDos| Guardar | Cancelar |

Figura 153.Prototipo de interfaz para la generacion de DDPs: Secciones del DDP




Interfaz Privada: Creaciéon de Actas

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, un acta es una relacion escrita
de lo sucedido, tratado o acordado en una junta. Certificacion, testimonio, asiento o
constancia oficial de un hecho.

Es un documento interno de una entidad que resume la informacion que fluye de
una reunion.

Como los DDPs, las actas se pueden generar a partir de elementos de memoria
especiales.

Tras la generacion de las actas, éstas se pueden visualizar en formato html o PDF.
El nombre el fichero pdf sera del tipo “Acta_Titulo del acta_150805_1844.pdf”, es
decir, la palabra clave acta seguida de Titulo del acta y de una fecha y hora. La
fecha y la hora se corresponden con la fecha y hora de los Ultimos elementos de
memoria que estan formando este documento. Es decir, si se decide generar un
documento en un punto determinado del tiempo pasado, la fecha serd esa (ver
apartado Marcas de Tiempo). En este ejemplo la fecha es el 15 de agosto de 2005 a
las 18:44h.

Para cada acta se crearan algunos apartados especiales, que no son elementos de
memoria, tal y como se hizo con la portada y los contactos del DDP. Estos
apartados son: Cabecera, Participantes, Observaciones, Conclusiéon y Liberacién son
partes del acta que no se forman a partir de elementos de memoria.

El apartado Cabecera contiene datos faciles de leer, rapidamente detectables para
hacer una busqueda mas sencilla. Los datos son los siguientes:

e Nombre de la empresa desde la que se realizan las actas.

e Titulo del acta que la identifique claramente. Este campo se utilizard para
generar los archivos pdf. Es obligatorio.

e Ciudad (y pais en su caso) donde se realiza la reunion.
e Grupo o departamento de la empresa que se ha encargado de realizarla.
e Fecha con dia, mes y afo.

e Logotipo correspondiente a la propia empresa. Se trata de una pequeiia
imagen.

e Nombre del proyecto para el cual tiene lugar la reunién. Es un campo que se
rellena de forma automatica y no se puede modificar.

¢ Responsable del proyecto, a pesar de que probablemente haya un gran nimero
de personas involucradas en él, es interesante que se destaque al responsable
principal de forma clara.

e Lugar donde se realiza, dentro de la ciudad, en el edificio de qué institucién,
entidad publica o privada...

e Hora a la que empieza la reunion.
e Duracion de la misma.

e Motivo de la reunién, que aclare brevemente el objetivo para el que se han
citado esas personas a la reunion.

El apartado Participantes se genera de la misma forma que en el DDP, solo que se
deja un campo mas junto al nombre para indicar si la persona que estaba citada a
la reunidn ha asistido o no (ver Capitulo 5). El nombre de este campo es “;Asiste?”
y solo se puede seleccionar “Si” o “No”.
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Los apartados Observaciones y Conclusion estan formados por un Unico campo de
texto. Las observaciones se utilizan por si hubiera algo especial que mencionar
acerca del transcurso de la reunion, como la explicacion de algun suceso. En las
conclusiones se destacara, si es necesario, algun aspecto relevante que se haya
concluido y existe un campo adicional para establecer la fecha de la préxima
reunion (“Fecha proxima reunion”).

El apartado Liberacidn contiene los siguientes datos:

e Firmas: tantos campos como entidades participan en la reunidn En estos
campos se podra escribir el nombre del representante de cada entidad.

Asociados a cada uno de estos campos hay otro tres que permiten introducir la
fecha, hora y el asunto de un posible correo electrénico. Las actas se pueden
enviar por correo electréonico en formato pdf. La respuesta positiva a este
correo por parte de las entidades puede considerarse una firma. Para dejar
constancia de ello, de esta manera se recuerda qué correo electrénico ha
servido de respuesta.

eFecha del acta en el formato “En , a de
de 20__ ",

Los apartados Orden del dia, Desarrollo de la reunién y Acuerdos tomados se
forman a partir de los elementos de memoria. Tienen un tipo especial: OD, DR,
AT respectivamente

El orden de los apartados es el que sigue a continuacion, pero para tener una
idea mas clara se puede ver el apartado de presentacion de datos (apartado
Visualizacion y Generacién de los Documentos).

e Cabecera, Participantes, Observaciones, Orden del dia, Desarrollo de la
reunién, Acuerdos tomados, Conclusién y Liberacion.

Interfaz Privada: Visualizacion y Generacion de los Documentos

El usuario del sistema tendra la posibilidad de generar documentos en formato html
o pdf con las siguientes particularidades:

e Los usuarios con el rol de lector sélo podran generar la informacion relativa a
los lectores. Por ejemplo, los elementos que no se hayan publicado todavia no
apareceran en sus documentos.

e La informacion se genera segln las opciones de visualizacion presentes en el
instante de realizar la generacion de documentacién. En cualquier caso, en un
paso previo a dicha generacién aparecera un resumen de las opciones
marcadas.

¢ Si hay elementos de memoria marcados como no visibles para el usuario, éstos
no apareceran en el documento.

¢ Si el usuario que genera el documento es un autor podra decidir si prefiere que
los elementos inactivos aparezcan o no en el documento generado. En
cualquier caso habra una marca en el documento indicando que se trata de un
elemento no activo en esta fecha.

eEn caso de haber algun fichero adjunto relacionado con el elemento de
memoria, sblo se advertira de ello indicando el nombre del fichero adjunto.

e El resumen de las opciones de visualizacion aparecerd en el documento
generado para evitar confusiones, asi como la fecha de generacién, el nombre
del usuario que lo ha generado y sus caracteristicas (roles, jerarquia, etc.).
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e Ademas se mostrara la fecha del primer elemento de memoria introducido vy la
fecha del ultimo, para conocer qué intervalos de tiempo se manejan.

e Un usuario podria indicar que el documento a generar es para un usuario de
jerarquia igual o inferior. De esta manera el documento generado tiene las
opciones de visualizacion del usuario que lo genera, pero las restricciones del
usuario objetivo. Esta informacion se veria reflejada en el resumen de opciones
de visualizacion.

e En el caso de que se genere un:
e DDP

¢ Cada titulo de elemento de memoria se corresponde con un titulo de seccién en
el documento a generar, tal y como se puede observar en el formato de este
mismo documento (“Bitacora de Proyectos”).

¢ Si un elemento estd “Bajo...” otro elemento, se mostrard como una subseccion
suya (2, 2.1, 2.2, 3, etc.).

¢ El DDP comenzara con una portada con el nombre del DDP, subtitulo, imagen
de portada, autor, texto, palabras clave separadas por ‘;’, la fecha de creacion
y si se encuentra activo o no. A continuacion seguira un indice con los nombres
de las secciones y subsecciones. Después la lista de los contactos. Y
seguidamente cada una de las secciones y subsecciones con toda la
informacion relativa y con el formato que el usuario ha dado haciendo uso del
editor.

e Acta

¢ Al contrario que el DDP, existe mas de un acta. De hecho, tantas como se
consideren oportunas. Haciendo clic sobre el asunto del acta, el nombre o la
fecha se puede visualizar el documento.

¢ Si un elemento esta “Bajo...” otro elemento, se mostrard como una subseccion
suya (2, 2.1, 2.2, 3, etc.).

e Informe de estado

e El informe de estado se genera mostrando cada elemento marcado como
Incidencia y/o General (opcidn seleccionable).

e Cada elemento de memoria se corresponde con un punto en el documento a
generar (tipica lista de puntos de un procesador de textos).

¢ Si un elemento estd “Bajo...” otro elemento, se mostrara en el parrafo siguiente
pero no dentro de un punto diferente, puesto que podria ser una correccion,
comentario, etc. al anterior.

e Se visualizan toda la informacidn en un intervalo de fechas. Este intervalo se
muestra en la portada del documento.

e La informaciéon se mostrard claramente, diferenciando elementos de memoria
de los diferentes tipos (DDP, Acta, etc.).

e Informe de Relaciones

e Da cuenta de todas y cada una de las relaciones que tienen todos y cada uno
de los elementos de memoria (por agilidad s6lo se muestran los titulos con las
fechas de creacion).

e En el formato HTML los elementos son enlaces para poder ver el resto de la
informacion. En el pdf sélo se muestran los titulos y fechas.
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e Las restricciones se mantienen por usuario, con lo que los elementos que no
puedan ser visualizados por el usuario que genera el documento no podra ser
mostrado.

e Informe de Usuarios

¢ Para cada usuario se muestra su informacién, asi como los elementos que tiene
destacados como de su interés, los que son visibles para él y a los que esta
subscrito. También se muestran los elementos de los que es autor.

e En el formato HTML los elementos son enlaces para poder ver el resto de la
informacion. En el pdf sélo se muestran los titulos y fechas.

e Las restricciones se mantienen por usuario, con lo que la informacion que no
pueda ser visualizada por el usuario que genera el documento no podra ser
mostrada.

e Informe de Elementos de Memoria

e Para cada titulo de elemento de memoria se muestra la informacién del
Informe de relaciones mas los grupos y usuarios de interés asociados, los
grupos y usuarios subscritos, para quién es visible.

e En el formato HTML los elementos son enlaces para poder ver el resto de la
informacién. En el pdf sélo se muestran los titulos y fechas.

e Las restricciones se mantienen por usuario, con lo que la informacidon que no
pueda ser visualizada por el usuario que genera el documento no podra ser
mostrada.

e Informe de Subscripciones
e Muestra las subscripciones por usuario o por titulo de elemento.

e En el formato HTML los elementos son enlaces para poder ver el resto de la
informacién. En el pdf sélo se muestran los titulos y fechas.

e Las restricciones se mantienen por usuario, con lo que la informacion que no
pueda ser visualizada por el usuario que genera el documento no podra ser
mostrada.

Marcas de Tiempo

Una de las ventajas de la Bitacora de Proyectos proviene de la existencia de marcas
de tiempo que permiten retroceder en el estado del proyecto. En todo momento se
puede observar el estado en el que estaba la documentacidén del proyecto en un
determinado instante de su vida. Por ejemplo, se podria ver la informacion relativa
al proyecto antes de que entrara una persona a en él, o antes de que se tomara
cierta decisidon. Se mostraria exactamente la misma informacion que se hubiera
visto ese dia.

Asi mismo, esta caracteristica temporal permite la incorporacién de nuevas
personas al proyecto de manera natural, puesto que pueden introducirse al mismo
de una forma gradual, tal y como ha ido desarrollandose. La Bitacora se convierte
en el primer tutor.

Todos los elementos de memoria del sistema tienen una marca de tiempo que es
precisamente el momento en el que el ingresa en el sistema.

Existen dos posibilidades a la hora de realizar las marcas de tiempo:
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e Automatica: el Administrador del Sistema podra decidir la periodicidad de las
marcas. Si decide que las marcas se establecerdn mensualmente, cada mes
habrd una marca de tiempo cuyo nombre sera “(dd/mm/aa) Marca Automatica
xxx”, donde “xxx” es un conjunto de nuUmeros consecutivos que se van
incrementando y “dd/mm/aa” es la fecha en la que se establece la marca en
formato dia, mes, ano. Por defecto la marca automatica esta deshabilitada.

e Manual: el administrador podra realizar marcas de tiempo de forma manual en
cualquier momento. En este caso podrd dar un nombre a la marca de tiempo
que esta generando. La fecha se concatena automaticamente. Por ejemplo:
“(dd/mm/aa) Nombre de marca de ejemplo”.

Es importante destacar que no es necesario configurar las marcas de tiempo al
inicio del proyecto, sino que se puede realizar en otro instante.

Un Usuario del Sistema tiene la opcién de visualizar el proyecto seglin las marcas
de tiempo de la siguiente manera:

e Toda la informacion del proyecto hasta una marca de tiempo.
e Toda la informacion del proyecto desde una marca de tiempo.

e Toda la informacion del proyecto entre dos marcas de tiempo.

Ventajas del uso de la Bitacora de Proyectos

A continuaciéon se enumeran algunas ventajas que proporcionaria este sistema
colaborativo:

1. Permite recoger la informacion puntual, es decir, la informacion y los datos
que se generan fuera del entorno formal del proyecto: tras una llamada
teleféonica, en wuna reunién informal, conversaciones extraordinarias,
decisiones personales de analistas o programadores, etc. De esta manera se
evitan males entendidos y la imposibilidad de demostrar decisiones
puntuales no registradas.

2. Posibilita introducir informacién adicional sobre cambios en el proyecto
desde cualquier lugar y en cualquier momento, pues se trata de una
aplicacion basada en tecnologia Web que siempre esta disponible a través de
un portal: el sistema reside en un servidor y se accede desde cualquier
maquina a través de Internet.

3. Facilita que todos los miembros de la o las organizaciones encargadas del
proyecto estén informadas al detalle. Toda la informacién estad guardada en
este sistema y puede ser consultada en cualquier momento.

4. El sistema de procesado progresivo de la informaciéon permite ver el avance
de la informacidon. Esto es, facilita que un nuevo miembro que acaba de
entrar a formar parte en el proyecto se auto forme viendo la progresion del
mismo, en lugar de encontrarse con una cantidad importante de informacion
y se pierda en la abundancia.

5. Orienta el modo de trabajo en una organizaciéon poniendo a disposicion
plantillas para documentos importantes como:

a. Documento de definicion de proyecto (plantilla)
b. Actas sobre las reuniones (plantilla)

c. Informes de estado periddicos (plantilla)

-332-



6. Por medio de los elementos de memoria se pueden generar
automaticamente documentos importantes en formato pdf como podrian ser
un informe de estado del proyecto en un momento puntual, un resumen de
las actas de las reuniones mantenidas, una memoria completa de lo
acontecido hasta el momento, etc.

7. Se puede realizar una busqueda semantica de elementos de memoria
relacionados para conocer qué se decidié en torno a algo concreto o para ver
simplemente qué es lo que se ha estado comentando sobre ese algo.

La herramienta se podria ir ampliando para que contemple de una manera
particularizada roles, agenda compartida de grupo, contactos, integracién con otras
aplicaciones, areas de comunicacién sincrona y asincrona internas, areas privadas
segun roles, vistas diferentes segun roles, etc.
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