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Resumen

El desarrollo de productos software para dar
soporte a las actividades tradicionalmente llevadas
a cabo en grupo es una labor compleja. Para abor-
dar el mencionado proceso deben facilitarse me-
canismos con los que cubrir los necesarios requisi-
tos de comunicacion, coordinacion y comparticion
de informacion de los que hacen gala los produc-
tos groupware.

Se han propuesto diferentes metodologias para
el desarrollo de productos groupware [3], pero
pocas incluyen la consideracién de la experiencia
documentada y disponible en diferentes ambitos
que son afines.

En este articulo se propone la utilizacién con-
junta de experiencia en forma de patrones, concre-
tamente la disponible con los patrones de organi-
zacion y de interaccion, para contribuir al desarro-
llo sistematico de interfaces de usuario destinadas
a dar soporte al trabajo en grupo, siguiendo un
desarrollo dirigido por modelos.

1. Introduccién

El desarrollo de aplicaciones groupware impone
unos requisitos adicionales al desarrollo del soft-
ware que podriamos entender como tradicional o
monousuario. Estos requisitos tienen que ver con
la propia dinamica del trabajo en grupo. Al traba-
jar en grupo la calidad en uso precisa contemplar
requisitos adicionales relacionados con la necesa-
ria comunicacién, coordinacién y comparticién de
recursos, ademas de facilitar la mera actividad
individual de los componentes del grupo de traba-
jo.
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La principal motivacion de este articulo es la
de contribuir a la solucién del problema que supo-
ne el desarrollo de aplicaciones groupware de
calidad y, en particular, al modelado y disefio de
IU adaptadas a la interaccion en grupo.

Para lograr nuestro objetivo nos cuestionare-
mos la utilidad de la experiencia documentada y
disponible en distintos ambitos, especialmente
aquella disponible en forma de patrones. El cues-
tionamiento estara relacionado con la limitacion
que, a nuestro modo de ver, supone una documen-
tacién pasiva de los patrones, es decir, una docu-
mentacion que impide su puesta en practica inme-
diata. Por ello, en este articulo, analizaremos qué
notaciones podrian ser las mas adecuadas para
documentar distintos tipos de patrones. Nos va-
mos a centrar en los patrones de organizacion y de
interaccion, asi como en su interrelacion, ya que
pensamos que uno de los elementos mas impor-
tantes y diferenciadores del trabajo en grupo es la
estructura organizativa que es necesaria para
acometer el trabajo en grupo y que esta estructura
se va a ver reflejada de forma directa en el disefio
que se deba de realizar del 1U.

Propondremos, en este articulo, el uso de dife-
rentes notaciones para documentar los patrones
considerados, porque entendemos que el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) no ofrece facili-
dades directas para documentarlos.

Este articulo estd organizado en diferentes
secciones. En los primeros apartados se describen
distintos tipos de patrones. Posteriormente, suge-
rimos la utilizacion conjunta de la experiencia
disponible en esos dos tipos de patrones, a través
de la integracion de la experiencia que documen-
tan utilizando diferentes notaciones que permitan
su modelado. La propuesta recogida en este arti-
culo se verd complementada con algin caso de



estudio con el que queremos demostrar la viabili-
dad. Finalmente, las conclusiones y los trabajos
futuros pondran fin a nuestro articulo.

2. Los patrones de organizacion

Cuando nos enfrentamos al desarrollo de un sis-
tema cooperativo es fundamental estudiar cdmo se
organizan los distintos actores que cooperan de-
ntro del proceso de negocio. Este estudio es nece-
sario para poder obtener las actividades que real-
mente se llevaran a cabo dentro del sistema y, por
ende, el disefio de los elementos a implementar.

Una buena forma de expresar este conoci-
miento es mediante la utilizacion de modelos que
representen adecuadamente dicha estructura y
comportamiento.

Si se analiza cémo trabajan las organizaciones
se pueden identificar diferentes estructuras orga-
nizativas que, por su eficacia, a menudo rigen el
contexto organizativo de un sistema. Este es el
caso de estilos organizativos como los de estructu-
ra-en-5, joint venture, integracién vertical, pira-
mide, etc., los cuales dotan a parte de la organiza-
cién de una estructura que facilita la distribucion

<<Pattern>>
JointVenture
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de sus integrantes (unidades organizativas o indi-
viduos) para conseguir objetivos globales.

Con objeto de favorecer la reutilizacién, asi
como facilitar la especificacion y comprension del
contexto organizativo de un sistema, planteamos
la utilizaciéon de patrones de organizacion [4]
como un mecanismo idéneo para encapsular el
conocimiento relacionado con dichas estructuras
organizativas. Para modelar dichos patrones,
proponemos la utilizacion conjunta de la notacion
COMO-UML, propia de la metodologia AMENI-
TIES [3] y basada en UML, junto a un profile que
extiende UML para el modelado de patrones de
software en general. Para describir los patrones de
organizacién utilizamos el esquema recogido en

[4].
2.1. El patrén JOINT VENTURE

A modo de ejemplo, vamos a modelar un patrén
especifico de organizacion, llamado “Joint Ventu-
re” (Figura 1), el cual representa una estructura
organizacional tipica procedente del &mbito de las
alianzas estratégicas entre empresas.

organization Joint Venture

role-pattern tasks
Administrador: RepresentarAlianza

g

role <Administrador>
1.2
o—0

Socio: CompartirRecursos, AlcanzarSubobjetivo

[subobjetivo?] role <Socio> «
2.
6 [elegido]

organization Socio

role-pattern tasks
Representante:ReuniénCordinacion

»

D2

e

role <Representante>
1

role-pattern tasks

Director: TomarDecisiénEstratégica

role Administrador \

Coordinador: ConvocarSocios, ReuniénCoordinacién, TomarDecisiénCoordinacion

Secretario: ReuniénCoordinacién, GestionarActas

role <Coordinador>
1

[direccion?]

\_

J

role <Director>
1

[direcci6én? and directorNoDisponible]

/

Figura 1. Estructura de la solucién aportada por el patron JOINT VENTURE
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Figura 2. Utilizacion del patrén JOINT VENTURE en un ejemplo

Junto al patron, presentamos su aplicacion
concreta en el modelado de la organizacion de un
proyecto de investigacion que incluye diversos
grupos coordinados (Figura 2). Esta aplicacion
servira de ejemplo para la seccion 5.

3. Los patrones de interaccion

Los patrones de interaccion o de usabilidad no
dejan de ser, al igual que los patrones de organi-
zacion presentados en el apartado anterior, sim-
plemente experiencia. Esta experiencia identifica-
da y documentada esté disponible para los diferen-
tes individuos involucrados en el desarrollo de un
producto software, resultando especialmente util
para los disefiadores y los usuarios finales.

Son numerosos los articulos, paginas web y
libros dedicados a recopilar patrones de interac-
cién. Habitualmente, los patrones de interaccion
se han documentado utilizando descripciones en
lenguaje natural. Sin embargo, esta forma de
documentarlos tiene sus ventajas e inconvenien-
tes.

La principal ventaja es que permite a un ma-
yor nimero de colectivos, especialmente a los
usuarios finales o potenciales, conocerlos y expre-
sarse en términos del nombre asociado a cada
patrén, facilitando con ello su participacion en el
proceso de desarrollo de software y posibilitando
la puesta en practica de un verdadero disefio cen-
trado en el usuario.

No obstante, en diferentes reuniones de traba-
jo relacionadas con el concepto de patron de
interaccion, ha quedado de manifiesto la posibili-
dad de asociar a su descripcion tradicional otras
vistas del mismo. Estas otras perspectivas de un
patrén de interaccidn, concretamente las relacio-
nadas con su implementacion, estructura de la
soluciéon o modelado de la misma, pueden verse
como un complemento que facilita al equipo de
desarrollo su puesta en practica. Especificamente
en el terreno de los patrones de interaccion, nues-
tra experiencia demuestra que en muchos casos
éstos documentan la necesidad de ofrecer al usua-
rio facilidades adicionales que le permitan la
realizacion de las tareas asociadas con los requisi-
tos funcionales identificados. Estas facilidades
adicionales suelen pasar por ser tareas o elementos
de interfaz que contribuyen a la calidad de la
interaccion entre el hombre y la maquina, de ahi el
nombre dual de estos patrones.

Una de las notaciones que venimos utilizando
con éxito para asociar un modelo a la solucién
documentada en un patron de interaccion es la
notacion ConcurTaskTrees [2].

Seguidamente, se recoge un ejemplo de patron
de interaccién, en concreto, el patrén LoGIN (dis-
ponible en http://www.welie.com). En este tipo de
patrones, para capturar la estructura o modelo de
la solucién aportada, normalmente, se utilizan
capturas de pantalla que muestran ejemplos de uso
de la solucién aportada. Ademas, pueden utilizar-
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se notaciones relacionadas con el modelado de
tareas y con el modelado de la presentacion a
diferentes niveles de abstraccion. Dada la relacién
que puede identificarse entre una y otra notacion,
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podriamos derivar la presentacion abstracta a
partir de un modelo de tareas asociado con cada
patron [1] (véase Fig. 3).

Figura 3. Diferentes especificaciones de la solucion propuesta por el patron LOGIN

4. Integracion de la experiencia en el
desarrollo de interfaces de usuario co-
laborativas

En este articulo proponemos la utilizacion
conjunta de la informacién disponible en los
diferentes tipos de patrones comentados. Conside-
ramos que dicha integracion facilita el desarrollo
de groupware y la calidad de la interfaz de usuario
asociada a estas aplicaciones.

El uso efectivo de los patrones de organiza-
cion e interaccion surge en las primeras fases del
proceso de desarrollo de un producto software. En
estas primeras fases el equipo de desarrollo debe
abordar labores de analisis y de disefio del produc-
to software. Centrandonos en las labores propias
del disefiador de interfaces de usuario, en esta fase
inicial del proceso de desarrollo éste debe elaborar
un prototipo de la interfaz a partir de la identifica-
cién de los actores y de los casos de uso. En estas
labores el disefiador de interfaces cuenta con la
ayuda de su experiencia y de las guias de estilo
para la elaboracion de interfaces de usuario.

Como se comento en el apartado destinado a
describir los patrones de organizacién, cuando un
usuario trabaja en grupo tiende a desempefiar un
conjunto de roles fuertemente relacionados con
sus capacidades y competencias. Esa informacion,
que debe especificarse para cada proyecto, en
muchos casos es documentada por medio de
patrones de organizacién que capturan la estructu-

ra 'y comportamiento de los distintos roles junto a
sus responsabilidades. En funcién de esta infor-
macion el disefiador de interfaces de usuario
cuenta con un primer apoyo para desempefiar sus
tareas, que segun RUP son las mostradas en la
Figura 4.
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Figura 4. Tareas propias del disefiador de interfaces de
usuario en RUP

Para abordar el disefio y prototipado de la in-
terfaz de usuario, el disefiador de interfaces de
usuario cuenta con otra informacion igualmente
valiosa. Se trata de la documentada en forma de
patrones de interaccién. Con ella, y segln se ha
comentado, dispone de informacion relacionada
con cémo abordar la realizacion de situaciones
habituales y qué opciones de interfaz deben estar
disponibles en esas ocasiones.

La principal motivacion que este articulo per-
sigue es la de contribuir al desarrollo de interfaces
de usuario de calidad para aplicaciones groupwa-
re. En este sentido hay que recalcar que existen
diferentes tipos de aplicaciones groupware que
pueden clasificarse atendiendo a muy diferentes



criterios. Uno de los mas recurrentes en la literatu-
ra es la consideracion del lugar y el tiempo en el
que realizan las tareas en grupo los integrantes del
mismo. La Tabla 1 resume los diferentes tipos de
aplicaciones groupware que pueden identificarse
atendiendo a estos criterios, en ella se identifican
cuatro tipos de aplicaciones:

e  SC (sincrono-centralizado): aquellas aplica-
ciones que facilitan que todos los integrantes
del grupo trabajen simultdneamente y en el
mismo lugar.

e AC (asincrono-centralizado): aquellas aplica-
ciones que facilitan que todos los integrantes
del grupo trabajen en el mismo lugar, aunque
en momentos diferentes.

e SD (sincrono-distribuido): aquellas aplica-
ciones que facilitan que todos los integrantes
del grupo trabajen simultdneamente aunque
estén en sitios diferentes.

e AD (asincrono-distribuido): aquellas aplica-
ciones que facilitan que todos los integrantes
del grupo trabajen conjuntamente aunque no
puedan compartir ni tiempo ni espacio.

En términos generales, las herramientas
groupware deben ofrecer facilidades para que un
grupo de trabajo u organizacion desarrolle su
labor de forma satisfactoria e independientemente
de donde se encuentren los recursos materiales o

personales de los que disponga el grupo. En este
sentido, la interaccién en grupo que surge debido
a esta actividad conjunta viene determinada por la
disponibilidad de facilidades relacionadas con el
soporte a la comunicacion, comparticion y coordi-
nacion de actividades (véase Tabla 1).

Una vez comentados los tipos de interaccion
en grupo que pueden identificarse en funcion de la
sincronia y localizacion de los integrantes del
mismo y de asociarles diferentes soluciones tec-
nolégicas a cada una de las posibilidades anterio-
res, el paso siguiente consiste en establecer una
asociacion entre esas mismas soluciones y una
especificacion basada en las tareas que debe reali-
zar cada role en funcion de sus competencias y
capacidades.

En este trabajo utilizamos fundamentalmente
dos notaciones: ConcurTaskTrees [1] para el
modelado de tareas, y usiXML [5] para el mode-
lado de la presentacion. Con ellas en el siguiente
apartado veremos como es posible modelar y
desarrollar prototipos de interfaz de usuario,
utilizando la notacidn presentada en este apartado
(Tabla 2) y la experiencia disponible, para una
aplicacion groupware destinada a dar soporte a la
realizacion de reuniones de trabajo de una organi-
zacion.

Interaccion en grupo

comunicacion

comparticion coordinacion

) Chat, videoconferen- | Editores multiusuario,

& ° sincrono cia, teléfono SC, SD MUD, SD

XS 3 SD

S —

§ = . email, AD Acceso distribuido a Workflow, AC, AD
3 asincrono bases de datos, AC,

£ AD

Tabla 1. Ejemplo de distintas herramientas para abordar el trabajo en grupo

Tareas Elementos de presentacion
abstracta Independientemente de su Container
. L - Puede ser un Container cuando se puede descomponer en otras tareas
interacion 8 e
- Puede ser un Componente cuando es nodo hoja en las especificacion
apliacacién - Puede ser un Container cuando se puede desc_omponer en otras ta_r,eas
- Puede ser un Componente cuando es nodo hoja en las especificacion
usuario No tiene asignado ninguna presentacion
cooperacion SD, AC, AD
colaboracién SD

sesion ausente de interaccion  SC

Tabla 2. Equivalencias identificadas entre modelado de tareas y de presentacion




5. Caso de estudio: La reunién

En esta seccion queremos poner en practica todo
lo recogido hasta el momento en este articulo. Se
trataria de comprobar empiricamente la utilidad y
posibilidad de utilizar la experiencia disponible y
documentada en forma de patrones. Los patrones
a los que hemos prestado especial atencion en este
articulo son los patrones de organizacion y de
interaccion.

El supuesto practico que utilizaremos seria el
de una aplicacion que deseamos de soporte al
trabajo en grupo desarrollado por un conjunto de
individuos que disfrutan de un proyecto de inves-
tigacion conjunto. Este grupo de individuos deben
mantener una interaccion de grupo que posibilite
alcanzar los objetivos del proyecto de investiga-
cion y para ello deben poder realizar sesiones de
trabajo independientemente de su localizacion.

El grupo de trabajo, integrado por diferentes
miembros que pueden pertenecer a diferentes
grupos de investigacion (subproyectos), desarro-
llar& una actividad colaborativa y su organizacion

puede responder a la recogida en el patrdn JOINT
VENTURE (véase Figura 1y 2). A modo de ejem-
plo vamos a estudiar la actividad encargada de
realizar una reunion de coordinacion entre los
coordinadores de los diferentes subproyectos.

El supuesto practico que utilizaremos seria el
de una aplicacion que deseamos de soporte al
trabajo en grupo desarrollado por un conjunto de
individuos que disfrutan de un proyecto de inves-
tigacién conjunto. Este grupo de individuos deben
mantener una interaccién de grupo que posibilite
alcanzar los objetivos del proyecto de investiga-
cién y para ello deben poder realizar sesiones de
trabajo independientemente de su localizacion.

El grupo de trabajo, integrado por diferentes
miembros que pueden pertenecer a diferentes
grupos de investigacion (subproyectos), desarro-
llara una actividad colaborativa y su organizacién
puede responder a la recogida en el patrén JOINT
VENTURE (véase Figura 1y 2). A modo de ejem-
plo vamos a estudiar la actividad encargada de
realizar una reunién de coordinacion entre los
coordinadores de los diferentes subproyectos.
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Figura 5. Especificacion de las actividades realizadas conjuntamente por los distintos actores
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Figura 6. Modelo de presentacion asociada al rol coordinadorSubproyectos
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Figura 7. Especificacion de la interfaz asociada al rol coordinadorGrupo
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Figura 8. Modelo de presentacién abstracto elaborado para el rol de secretarioProyecto

La dindmica de trabajo asociada a esta activi-
dad hace que los roles que participan sean tres: el
coordinador del proyecto (CoordinadorSubproyec-
tos), el secretario (SecretarioProyecto) y los coor-
dinadores de los diferentes grupos (Coordinador-
Grupo).

En la Figura 5 se muestra un modelo de tareas
asociado a la actividad en estudio (realizar una
reunion para abordar una serie de puntos que se
deben tratar y tomar decisiones en consecuencia),
desarrollada conjuntamente por los roles presenta-
dos con anterioridad. A partir del modelo de tareas
y de las equivalencias establecidas en la Tabla se
pueden identificar necesidades a las que una
aplicacion groupware deberia dar soporte. El
coordinador del proyecto debe poder convocar
reuniones y seguir el desarrollo de las mismas y

para ello hay diferentes posibilidades (p.e.: chat o
videoconferencia). Del mismo modo, los coordi-
nadores de cada grupo deberan poder interactuar
entre ellos independientemente de su localizacién
geogréafica. Finalmente, la interfaz ofrecida al
secretario debera permitir levantar acta de las
sesiones de trabajo, recoger los acuerdos alcanza-
dos y las decisiones tomadas.

Suponiendo que la herramienta groupware que
se pretende desarrollar quiera dar soporte la reali-
zacion de reuniones virtuales de los miembros del
grupo de investigacion y que dichos miembros
estan en diferentes situaciones geogréficas, el
coordinador del proyecto seria el rol encargado de
convocar a los miembros implicados en cada
reunion. Dicha labor se supone que la realiza, al
margen de otras posibilidades, utilizando el correo



electronico. Para ello dispone de aquellos elemen-
tos de interfaz que caracterizan este mecanismo
asincrono de comunicacién. La otras tareas, que
recaen sobre el rol coordinador del proyecto, es la
asistencia a la reunidn, la participacion en la toma
de decisiones y el estableciendo los puntos a
tratar, cerrandolos cuando se supone que ya ha
habido una razonable discusion sobre los mismos
o cuando se considere cerrado su tratamiento.
También pondra fin a la reunién cuando no haya
mas puntos que tratar. Las actividades menciona-
das se llevardn a cabo utilizando una especie de
chat, que de manera simplificada aparece simboli-
zado en la parte derecha del container representa-
do en la Fig. 6.

De forma semejante a la comentada para el rol
coordinador del proyecto, los otros roles identifi-
cados (CoordinadorGrupo y SecretarioProyecto),
asi como las funciones que le son propias, que han
sido identificadas gracias a la disponibilidad del
patron de organizacidon JOINT VENTURE, pueden
modelarse utilizando una notacion basada en CTT.
Desde esta notacién se pueden derivar las especi-
ficaciones de interfaz que aparecen reflejadas en
las figuras 7y 8.

6. Conclusionesy trabajo futuro

El objetivo Ultimo de este articulo es contribuir al
desarrollo de groupware de calidad siguiendo una
metodologia de desarrollo dirigida por modelos.
Con ello en mente, el articulo ha resaltado las
bondades de dos tipos de patrones: los de organi-
zacion y los de interaccion, para contribuir al
desarrollo de las citadas interfaces. También se ha
comprobado cémo es posible asociar a los patro-
nes especificaciones que, mas tarde, pueden utili-
zarse para modelar soluciones groupware.

Las contribuciones de los patrones de organi-
zacion estan relacionadas con la identificacion de
roles y de actividades ligadas a la necesaria dina-
mica de grupo que desempefian dentro de la orga-
nizacion. Por otro lado, los patrones de interaccion
tienen la facultad de documentar facilidades fun-
cionales y no explicitamente funcionales que la
interfaz de usuario deberia ofrecer para facilitar
las tareas que debe realizar un usuario cuando
utiliza un producto software.

Por la actividad presentada, con este articulo
se dan los primeros pasos en la utilizacién conjun-
ta y sistemética de la experiencia en el desarrollo

de interfaces de usuario para soportar el trabajo en
grupo de estructuras organizacionales. Los proxi-
mos pasos deberan abordar la necesaria genera-
cién de interfaces de usuario finales a partir de las
especificaciones abstractas elaboradas y la evalua-
cion de calidad de las mismas.

En este sentido, tomamos en consideracion el
estandar ISO/IEC 9126 (que define la calidad
interna y externa de una aplicacion software)
creemos oportuno evaluar la usabilidad como
atributo fundamental que garantiza la calidad de
uso de dicho sistema. Para ello se enlazara con el
trabajo previo realizado en [6] que definen el
procedimiento a seguir para evaluar la usabilidad
de un tipo particular de sistemas colaborativos
como son los sistemas Shared-Knowledge Aware-
ness (SKA).
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