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Resumen. Existen propuestas de metodologias y guias para el desarrollo de aplicaciones colaborativas que consideran la
comunicacion, la cooperacién y la colaboracién, pero dejan de lado la regulacién y el disefio centrado en el usuario. Esto
puede provocar en ocasiones una mala experiencia a los usuarios a la hora de interactuar con la aplicacién colaborativa. En
este trabajo se plantea realizar el andlisis y disefio de aplicaciones colaborativas bajo un enfoque de regulacion y centrado en
usuario, en donde el desarrollador comprenderd la naturaleza de la aplicacidn, la funcionalidad y el comportamiento propio
de la aplicacién colaborativa regulada.
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Summary. For the development of collaborative applications there are proposals for methodologies and guidelines that
consider communication, cooperation and collaboration, but leave aside user-centered regulation and design. Sometimes this
can cause a bad experience for users in the interaction with the collaborative application. In this article, the analysis and
design of collaborative applications is proposed under a regulation and user approach, where the developer will understand
the nature of the application, the functionality and the behavior of the regulated collaborative application.

Keywords: Analysis and Design, Collaborative Applications, Regulated.

1 Introduccion

El analisis de una aplicacion consiste en el proceso de reunion de requisitos, dentro de este proceso de
andlisis es fundamental que, a través de los requerimientos funcionales y no funcionales, el desarrollador
comprenda la naturaleza de la aplicacion, la funcidén requerida, comportamiento y rendimiento [1]. Por otro
lado, el disefio comprende el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios con el propdsito de definir un
dispositivo, un proceso o un Sistema, con suficientes detalles como para permitir su interpretacion y realizacion
fisica. La etapa de disefio comprende 4 etapas: 1) disefio de datos, el cual transforma el modelo de dominio de la
informacidn, creado durante el andlisis, en las estructuras de datos necesarios para implementar el Software, 2)
disefio arquitectonico, describe la estructura modular del sistema, 3) disefio de interfaz, describe las
interacciones del usuario con el sistema, 4) disefio procedimental, describe procedimentalmente los
componentes del software [1].

El disefio debe implementar los requisitos contenidos en el modelo de andlisis, ademds de proveer una
visiéon completa del software, de sus datos a manipular, las funciones propias de la aplicacioén, asi como el
comportamiento que este tendra durante su ejecucion.

Las AC o groupwarel, constituyen un software que provee a los usuarios los medios para alcanzar una
meta en comun. Estos medios pueden ser de: comunicacion, coordinacion, colaboracion y regulacion [2]. Este
tipo de software surge de los trabajos multidisciplinarios en el drea de la computacién denominada Trabajo
colaborativo asistido por computadora2 que estudia como la gente trabaja en grupo y la tecnologia que lo afecta
[3]. El groupware se puede clasificar de acuerdo tiempo y espacio: i. Mismo lugar, mismo tiempo (los usuarios
que estan interactuando trabajan en el mismo tiempo), ii. Diferente lugar, mismo tiempo (los usuarios estan en
diferentes lugares, pero interactian en el mismo tiempo), 3) Mismo lugar, diferente tiempo (los usuarios
trabajan en conjunto y lo hacen en diferentes instantes de tiempo) y 4) Diferente lugar, diferente tiempo (los
usuarios se encuentran en diferente ubicacion y no trabajan en mismo momento) [4].

Particularmente, nos interesamos en el analisis y disefio de aplicaciones colaborativas reguladas. La
regulacion permite que las personas creen, negocien y apliquen reglas que controlan su actividad colaborativa.
Ademas, comprende la definicion del espacio de trabajo donde se realizara la actividad, quiénes van a participar,
qué interacciones pueden llevar a cabo y como las pueden realizar, qué roles asumiran, qué objetos manipularadn
[5]. Para la construccidn de aplicaciones colaborativas con un enfoque de regulacion se han propuestos modelos

! Término en inglés para denominar a las aplicaciones o software colaborativo.
2 Término en inglés Computer Support Collaborative Work (CSCW)
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de actividad como MARS que permite representar actividades reguladas en una herramienta de groupware y
considera la interaccion como el componente basico de una actividad [5] y CAMCOS, enfocado en la
representacion de una actividad por espacios individual y grupal [7].

Existen diversas metodologias y guias para el desarrollo de aplicaciones colaborativas que contemplan la
comunicacion, coordinacién y la colaboracidn, asi como elementos que se necesitan para construir la interfaz.
Las guias y metodologias que existen actualmente aun cuando contemplan aspectos sociales, como roles,
division del trabajo, etc. no contemplan como tal la regulacién, en la relacion entre la aplicacion y las
interacciones de los usuarios y de igual manera el usuario en el desarrollo de la aplicacién colaborativa no esta
presente en todas las fases, ademas de que s6lo contemplan en el disefio de aplicaciones, el espacio grupal de la
actividad, més no el espacio personal de cada usuario.

Por ello, en este trabajo se hace una propuesta de analisis y disefio de aplicaciones colaborativas reguladas,
tomando aspectos como la comunicacidon, coordinacidén, colaboraciéon y regulacién en espacios grupales e
individuales.

La estructura del articulo es la siguiente: en la seccion 2, se presentan los modelos, metodologias y guias
para la construccién de aplicaciones colaborativas, en la seccion 3, se presenta la propuesta de analisis y disefio
de una aplicacion colaborativa regulada, en la seccion 4, se muestra el caso de estudio de la aplicacion aplicando
la propuesta, finalmente en la seccion 5, se presentan las conclusiones y trabajo futuro.

2 Modelos, metodologias y guias de desarrollo para aplicaciones colaborativas

Existen diversos trabajos que proponen modelos, metodologias y guias para el desarrollo de aplicaciones
colaborativas e interfaces de este tipo de aplicaciones, las cuales analizamos y se presentan a continuacion.

2.1 Modelos de actividad

Existen diversos modelos de actividad para el disefio de aplicaciones colaborativas con un enfoque de
regulacion como MARS [5], Social Theatres [6] y CAMCOS [7].

MARS [5] permite regular una actividad en grupo en una aplicacion colaborativa, la cual se desarrolla
dentro de un espacio denominado arena, en ella participan actores realizando interacciones, las cuales se regulan
en un modelo de interaccion. Dentro de MARS existen actores que manipulan y producen objetos a través de
escenarios los cuales son guiones que describen como se realizan las interacciones. Social Theatres [6] estd
basado en la metafora de una obra de teatro a situaciones cotidianas dentro de entornos virtuales interactivos. La
actividad se realiza en un espacio social en el cual hay actores, roles, flujo de interaccion y reglas. Un actor
desempena roles, el flujo de interacciones es el conjunto de acciones que definen las tareas a realizar y las reglas
son los mecanismos definidos para regular el flujo o para definir la coordinacién.

Por otra parte, CAMCOS es una extension de MARS, el cual se basa en espacios de trabajo, denominados
individual y grupal [7]. En un espacio individual, constituye el espacio de cada usuario, aqui el usuario podra
ejecutar sus actividades propias a su actividad individual. En el espacio grupal, los usuarios realizan la actividad
o tarea comun y para ella interactia con otros usuarios. En ambos espacios a los usuarios se les denomina
actores, estos manipulas objetos y realizan interacciones, mientras realizan interacciones asumen roles propios a
la interaccidon (escribir-escritor). Las interacciones se definen mediante guiones. En la Tabla lse pueden
observar los elementos.

Tabla 1. Elementos CAMCOS [7].

Espacio Donde se realiza la actividad (individual o grupal)

Actor Persona, software o un grupo que ejecuta la actividad

Objeto Objeto manipulado durante la actividad

Familia Grupo de actores u objetos

Rol Asociado al actor u objeto durante la ejecucion de la actividad
Interaccion Actividad en ejecucion

Guiones Descripcion de como una actividad puede ser ejecutada
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2.2 Metodologias

CIAM [8] es una metodologia que pretende resolver los aspectos de cooperacion y colaboracion, donde el
desarrollador puede representar las especificaciones de mayor nivel hasta llegar a la interfaz de esta misma.
Ademas de lo anterior, toma en cuenta los aspectos de comunicacidn, coordinacién y colaboracion. De esta
metodologia destacan la propuesta de cinco etapas: 1) Desarrollo social: se identifican los roles, actores o
agentes, 2) Modelo de inter-accion: se define el trabajo en grupo, 3) Modelo de responsabilidades: a cada rol se
le asigna una responsabilidad, 4) Modelo de tareas: se identifican el tipo de tareas cooperativo o colaborativo y
5) Modelo de interaccion: se identifican las interacciones del usuario.

De Farias et al. [9] propone una metodologia a base de componentes, representdndola en diferentes niveles.
En cada nivel se utilizan diferentes puntos de vista para captar los aspectos estructurales, conductuales y de
interaccion de la aplicacion en desarrollo. Donde los niveles son: El nivel empresarial capta el vocabulario y
otra informacion de conocimiento del dominio del sistema que se estd desarrollando. El modelo cooperativo se
basa en cuatro conceptos clave: la actividad, el actor, la informacién y el servicio, y sobre un conjunto de
relaciones entre ellos. El nivel del sistema define el limite entre el sistema y su entorno capturando los
requerimientos del sistema y los servicios externos que apoyan el sistema también se identifican en este nivel.

Amenities [10] es una metodologia que permite describir un sistema colaborativo mediante cuatro vistas
que permite detectar los aspectos relevantes de este tipo de sistemas. La primera vista es la del grupo que
permite identificar aspectos relacionados con la propia del grupo. La segunda vista es la cognitiva representa el
conocimiento que posee o adquiere cada miembro del grupo en el escenario colaborativo. La tercera vista es de
interaccidn y consiste en analizar los procesos que implica un dialogo entre los participantes. Y por ultimo la
vista de informacion que es recoger la informaciéon que es compartida en el escenario.

La metodologia del disefio centrado en el usuario (DCU) [14] sitia al usuario en el nucleo del proceso de
disefio de la interfaz. Atiende especialmente a los aspectos cognitivos que intervienen en la interaccion entre
personas y cosas, de manera que permite optimizar la usabilidad de cualquier objeto con el que las personas
interactien cotidianamente. La DCU involucra al usuario desde los primeros pasos del proceso de desarrollo de
una aplicacion interactiva, y se desarrolla a lo largo de varias etapas, algunas de las cuales son iterativas: 1)
Andlisis en donde se retine la informacion como los objetivos, caracteristicas y requisitos del sistema, ii) Disefio
que responde a las caracteristicas ya definidas en el analisis, iii) prototipo se desarrolla parte del sistema y iv)
evaluacion se aplican varios métodos de pruebas de usabilidad.

2.3 Guias

Guerrero et al. [11] proponen una guia basada en patrones para el desarrollo de aplicaciones colaborativas.
El sistema de patrones que proponen toma en cuenta la comunicacion, la coordinacion y la colaboracion. Se
definen los patrones y los problemas que se presentan en cada uno, que a continuacion se describen: i) Memoria
en grupo: realizar un repositorio para cada vista, el usuario puede elegir la vista que desea ver, ii)
Colaboradores: se le asigna a cada usuario un rol y sus permisos, iii) Control de espacio: asignar elementos a los
usuarios, iv) Sesiones colaborativas: a los usuarios se les asigna sesiones de trabajo. En esta guia destaca que
una aplicacion colaborativa que cada usuario debe tener su espacio de trabajo y sus propias vistas.
Particularmente también se debe conocer los elementos que se necesita para la construccion de una buena
interfaz y es necesario incluirla en el analisis.

Diaper, D., & Sanger, C. [12] proponen una guia para el desarrollo de interfaces donde los pasos a seguir
son los siguientes: i) Las aplicaciones efectivas son consistentes entre si, ii) proveer el feedback
inmediatamente, ii) usar un modelo de usuario, iv) el usuario debe controlar todas las acciones y controles, v)
usar metaforas. Grundin [13] menciona los problemas que tienen las interfaces colaborativas y porque fracasan
y menciona que es necesario para poder abordarlos como, por ejemplo: tener la parte social en la aplicacion, por
ejemplo, quien es el que trabaja, quienes estdn en la actividad, muchas de las aplicaciones colaborativas omiten
este aspecto y es cuando el usuario muchas veces se llega a confundir.

Los modelos de actividad como MARS y Social Theatres contemplan elementos para definir una actividad
en un espacio definido (p.ej. arena) en estos espacios se describen tareas, actores, objetos y reglas de trabajo.
Particularmente, CAMCOS aborda estos elementos, pero incluye ademas del espacio de grupo, el espacio de
cada usuario en el cual cada participante describe la actividad en términos de sus propias reglas de trabajo y de
objetos a manipular. Por otro lado, las metodologias y guias proponen el disefio de aplicaciones colaborativas en
términos de definir la actividad de grupo considerando por ende un solo espacio de trabajo. Sin embargo, se ha
observado que los usuarios en una actividad de grupo disponen de manera natural de su espacio individual,
ambos espacios (individual y grupal) no se consideran en las guias o metodologias de desarrollo.
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3 Propuesta de analisis y disefo de aplicaciones colaborativas

Las aplicaciones colaborativas apoyan a los grupos de personas en: la comunicacion, la coordinacion, la
colaboracion y la regulacion [5]. Se ha observado que las propuestas de disefio (metodologias o guias) parten del
principio de definir la actividad de grupo y todos sus elementos, es decir definen un espacio de trabajo comun.
Sin embargo, en la actividad de grupo participan usuarios que ademads de utilizar el espacio compartido trabajan
en su espacio individual, en el cual realizan tareas, producen o manipulas objetos, que pueden ser llevados al
espacio grupal y viceversa. Por ello, proponemos analizar y diseflar herramientas colaborativas bajo el enfoque
de regulacion en espacios grupales e individuales, tomando como base el modelo CAMCOS.

3.1 Fase de analisis: usuario, grupo y actividad

En esta fase de andlisis de usuario, grupo y actividad se identifican diferentes aspectos del usuario para
conocer sus preferencias, gustos, habilidades, competencias e incluso la edad para construir una aplicacién
colaborativa y de igual modo conocer cémo se trabaja en grupo y como se realiza la actividad.

i) Andlisis de la actividad: en esta fase se identifica el tipo de actividad y la clasificacién de esta, asi como
las interacciones, objetos, la comunicacién entre los miembros del grupo y se define qué es lo que realizaran lo
usuarios en la aplicacién colaborativa y en que clasificacion se encuentra.

(En que clasificacion se encuentra la aplicacién colaborativa que se va a realizar? Mismo tiempo, mismo
espacio, Mismo tiempo, diferente espacio, Diferente tiempo, mismo espacio, Diferente tiempo, diferente
espacio, ;Qué esperan los usuarios de la aplicaciéon?, ; Qué objetos utilizan?, ;Qué interacciones realizan?

ii) Andlisis de grupo: en esta fase se identifica las necesidades que tiene el grupo o los usuarios trabajando
colaborativamente y conocer los elementos de comunicacién y coordinacién. Esto lo conocemos preguntando lo
siguiente: ;De qué manera se comunican los miembros del grupo?, ;Cémo se coordinan los miembros del
grupo?, (Existe un lider en el grupo? Estas preguntas se responden observando a los usuarios realizando la
actividad colaborativa de manera cotidiana, por ejemplo, reuniendo a los usuarios que utilizaran la aplicacién
colaborativa y poniendo un problema a resolver, de esta manera se observa como los usuarios trabajan en
equipo, identificando roles, objetos, interacciones y la comunicacién que existen entre ellos. Es importante tener
en cuenta que se debe observar al grupo y al usuario en su entorno individual.

iii) Andlisis de usuario: En esta fase se identifica el perfil de los usuarios (edad, genero, estatus, cargo,
etc.), sus gustos, preferencias, habilidades y competencias las preguntas a responder pueden ser: ;A quién va
dirigida la aplicacién colaborativa, nifios, jévenes, adultos o personas con alguna discapacidad?, ;los usuarios
son expertos o novatos?

3.2 Fase de diseino

El objetivo de esta fase de disefio es producir un modelo o representacién de una entidad que se va a
construir posteriormente [1]. De esta fase depende el buen funcionamiento de la aplicacién colaborativa
regulada. Este disefio estd basado en el modelo CAMCOS del cual se obtienen los elementos necesarios para
regular la actividad y los datos del funcionamiento de la aplicacién.

- Disefio de los datos: A partir de los elementos de MARS se definen los espacios individual y grupal que
definirdn la actividad colaborativa, considerando que en el espacio grupal los actores interactdan en la
realizacién de una actividad que los lleve a alcanzar un fin comin (p.ej. redaccién de un articulo). En este
espacio se definen las interacciones que pueden realizar los actores y los guiones que definen cdmo realizarlas,
los objetos a manipular y/o producir y en el Espacio individual se definen las acciones que el actor realizard y
que podrd llevar al espacio grupal (p.ej. “redactar la introduccién”).

- Disefio de la arquitectura: En esta fase se definen las relaciones entre los principales elementos
estructurales de la aplicacion colaborativa. La Fig. 1 es la arquitectura genérica de una aplicacién colaborativa.
La arquitectura de este tipo de sistemas comprende cinco componentes: 1) funcional (funcionalidades propias de
la aplicacién), 2) social (reglas de colaboracién, interacciones sociales, roles, objetos a manipular, etc.), 3)
individual (caracteristicas, habilidades, preferencias, etc.), 4) no funcional (seguridad, conectividad, manejo de
versiones, etc.) y 5) de interfaz de usuario y de grupo.
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Figura 1. Arquitectura genérica de una aplicacion colaborativa

- Disefio de la interfaz: Particularmente, la interfaz en este tipo se sistemas es muy importante, ya que tiene
que dar cabida a aspectos particulares del usuario (gustos, preferencias, habilidades, etc.), asi como aspectos del
trabajo en grupo (;quién estd haciendo qué?, ;cémo lo estd haciendo?, ;qué objetos manipula?, ;cudndo los
usuarios lo hicieron?), entre otros. Por ello, en el disefio de la interfaz el desarrollador debe tomar en cuenta lo
siguiente:

* Identificar los elementos del espacio individual y grupal.

*  Aplicar metédforas en la aplicacion colaborativa: los usuarios deben sentir el sistema parte de ellos,
por eso es importante poner botones o imdgenes que se asemejen al mundo real.

* Distribucion de los objetos que manipulara el usuario: por ejemplo, si la aplicacién colaborativa es
de tipo mismo tiempo- mismo espacio, se debe contemplar qué tipo de dispositivo es ya que, si los
usuarios compartirdn el mismo espacio, los usuarios no deben estorbarse o si un cafién proyecta lo
ideal es que las herramientas se muestren a un costado del espacio de trabajo para que los usuarios
puedan moverse libremente. O si es un monitor touch que los botones sean de un tamafio adecuado
y que las herramientas u objetos que manipulara el usuario se encuentren al alcance de todos.

* Distribucion de la parte social: es importante mostrarles a los usuarios quienes son los que estardn
participando en la actividad, quienes estdin manipulando en la actividad, si la aplicacion
colaborativa esta en otro tipo que no es mismo espacio, mismo tiempo, es importante mostrar a los
usuarios como comunicarse por ejemplo un chat.

- Disefio de procedimiento: En esta fase se transforman los elementos estructurales de la arquitectura
genérica de una aplicacién colaborativa en una descripcién procedural de los componentes de la aplicacién
colaborativa. En este disefio se obtiene los pasos a seguir de los procesos y funciones que conforman la
aplicacion.

4 Uso de la propuesta en una aplicacion colaborativa para diagramar clases y objetos

Se desarrolld una aplicacién colaborativa que apoya a los usuarios en la realizacion colaborativa de
diagramas de clases y objetos.

i) Andlisis del usuario, grupo y actividad: En esta fase se realizd un experimento tipo exploratorio
con estudiantes entre 18 a 20 afios de la Facultad de Estadistica e Informética de la Universidad
Veracruzana, con el objetivo observar y analizar las diferentes interacciones entre los usuarios al
realizar la actividad colaborativa. En la actividad se observan las interacciones principales que son:
disefiar (diagrama, clase), definir atributos y relaciones, conversar y discutir, corregir, hacer
anotaciones, asi como los objetos y familias de actores. Entre los miembros del grupo se
comunican de manera verbal y directa y a través del espacio. Se observa que cada usuario tiene un
espacio de trabajo individual y grupal. Los usuarios por ejemplo realizan una parte del diagrama
en su espacio individual (una hoja en papel) y luego la llevan al espacio de grupo (el pizarrén).

ii) Fase de disefio: en esta fase se identifican de acuerdo a la fase de andlisis los elementos del
modelo CAMCOS, tanto del espacio grupal como individual. El espacio grupal se puede observar
en la Tabla 2. la cual contiene las interacciones a realizar definidas por un modelo de interaccion,
los actores y objetos a manipular, sus respectivas familias, y los escenarios. Como en el espacio
individual es posible realizar las mismas tareas de la tabla 2, s6lo el actor estara definido por uno
solo.
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Tabla 2. Espacio grupal en CAMCOS.

Actor Tania, Carmen, Edgard

Rol DisenadorClase, DisenadorAtributo, DisefiadorMétodos, Borrador,
Anotador, Revisor, Revisor

Familia de actores Estudiantes

Objeto Diagrama, clases, relaciones, borrador, notas

Escenarios EscenarioCrearClase, EscenarioDefinirMetodos,

EscenarioDefinirAtributos, EscenarioRelacionarClase, EscenarioRevisar

Con respecto a las funcionalidades del sistema estas se identifican y se relacionan a las interacciones

sociales. La tabla 3 muestra las interacciones en la primera columna y las funciones del sistema en la segunda

columna.

Tabla 3. Funcional de la aplicacién colaborativa.

Interaccion Funcién

DisefiarClase fabric.loadSVGFromURL('/images/diagrama.svg',
function(objects, options).
DisefiarMetodo y Atributo | canvas.add(texto)

DefinirRelacion fabric.loadSVGFromURL('/images/relacion.svg',
function(objects, options).

Revisar btnSave.addEventListener('click', function()).

Borrar btnClear.addEventListener('click’, function()

Abrir btnLoad.addEventListener('click', function()).

Diserio de la Interfaz: Se desarrolld una interfaz sencilla, pero tomando en cuenta los criterios del
analisis y disefio de la aplicacion colaborativa. Como la aplicacion es el mismo lugar y mismo
espacio, se consideré que la barra de herramientas deberia ir a un costado para facilitar a los
usuarios. Esto se pudo observar al realizar el experimento con los usuarios, de qué manera se
acomodaban los usuarios para interactuar en la actividad colaborativa. Todas las herramientas son
las figuras que cominmente se utilizan al realizar un diagrama de clases, el espacio social se
visualiza en la aplicacion a un costado para que este a la vista de todos los usuarios. En este caso
de estudio la interfaz es la misma para el espacio individual ya que es una herramienta mismo
tiempo, mismo espacio.

+aceiscar)

[ouson] (] (o] [oosnacer] [renacr] [220m ] [z00m 0] [t o] [ [ v Contemar sy
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Figura 2. Interfaz de usuario.
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5 Conclusiones y trabajos futuros

En este articulo se propone en andlisis y disefio de sistemas colaborativos con un enfoque de regulacién y
considerando para el desarrollo de la actividad de grupo, tanto el espacio grupal como el individual. Esta
propuesta de analisis y disefio de la aplicacion colaborativa, se han considerado al usuario y grupo como punto
de partida para analizar y comprender los aspectos mdas relevantes del trabajo de grupo, como son, la
comunicacidn, colaboracion, coordinacion y regulacion de grupos de personas. El andlisis y disefio presentado
puede ser facilmente ajustable a diferentes condiciones. Se probd la propuesta en el andlisis y disefio de una
herramienta colaborativa para el disefio de diagramas de clases y objetos, a partir de un estudio exploratorio en
donde se observd como grupos de trabajo colaboran disefiando un diagrama en un pizarrén. En donde se
identificaron claramente los dos espacios de trabajo el individual (hoja de papel) y grupal (pizarrén).
Actualmente, se trabaja la elaboracion del prototipo de la aplicacion colaborativa que implemente los espacios
de trabajo. Se plantea que una vez terminado el prototipo se evalie en términos de usabilidad con usuarios
estudiantes de la Facultad de Estadistica e Informatica de la Universidad Veracruzana.
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