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Resumen

La comunicacion colaborativa mediada por el computador concierne al desarrollo de aplicaciones que permi-
ten el intercambio de voz, texto, imagenes, video y esta dirigido a personas que usan medios digitales. Esta area ha
tenido gran auge con la proliferacion de herramientas, tales como wiki, blog, grupos de discusion, pantallas comparti-
das, organizadores de proyectos, video conferencias que son soportadas en plataformas como Web, P2P o dispositivos
moviles. La calidad de la comunicacion depende en parte del disefio de las interfaces de usuario que se desarrollen, de
la usabilidad del producto final que se alcance y del grado de sociabilidad y socializacion que los grupos practiquen. Lo
central para mediar la comunicacién entre humanos es fabricar un disefo de calidad, a través del desarrollo de patro-
nes de interaccion. Este trabajo considera que los patrones de interaccion se basan en las caracteristicas comunicacio-
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nales y de usabilidad que ofrecen las aplicaciones colaborativas. Como resultado, se elabora un lenguaje derivado del
patrén de Comunicacién Colaborativa, que constituye un prototipo de bajo nivel que permite incorporar la usabilidad
como un atributo de calidad de software para facilitar, desde el inicio, el disefio de interfaces de usuarios.

Palabras clave: aplicaciones colaborativas, interaccion humano-humano, interfaces de usuario, patrones de
interaccion.

Collaborative Communication: Relevant Aspects
in Human-Human Interaction, Mediated by Digital
Technology

Abstract

Collaborative communication mediated by computers concerns the development of applications that allow
voice, text and exchange images, and is targeted for persons that employ digital media. This area has had a rapid
growth with the proliferation of tools, such as wiki, blogs, discussion groups, shared screens, project organizers and
video conferences that are supported in platforms such as Web, P2P or mobile devices. Communication quality partly
depends on the design of users’ inter-phases that are developed, on the achieved usability of the final product and on
the sociability and socialization level practiced by groups. The central aspect to mediate communication among human
beings is to make a high quality design, through the development of interaction patterns. This article considers that
interaction patterns based upon communicational and usability characteristics offered by collaborative applications.
As a result, a language derived from the Collaborative Communication pattern is made, which constitutes a low-level
prototype that allows the incorporation of usability as a quality attribute of software to facilitate, right from the start,
users’ inter-phase design.

Key words: Collaborative Applications, Human-Human Interaction, Users’ Inter-phases, Interaction Patterns.

putacional propiamente dicho, caracterizado por
los calculos o el procesamiento de datos que son
necesarios para la simulacion de fenoémenos del
mundo real o la obtencién de determinados resul-

Introducciéon

En la actualidad el computador, entendido
como cualquier dispositivo digital, tiene al menos

cuatro usos: a) el social, en el contexto de la com-
putacion centrada en red, caracterizado por me-
diar la comunicacién entre humanos; b) el com-
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tados; c¢) de control, que se utiliza para mantener
la homeostasis en sistemas complejos; y d) ofima-
tica y otras aplicaciones de ayuda a las actividades
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cotidianas de los humanos en los negocios, profe-
sion, oficina, hogar, estudios, investigacion, en-
tretenimiento, etc. Lo generalizado de estos usos
ha hecho que el computador sea actualmente un
dispositivo omnipresente en todos los lugares y
actividades de la humanidad (sin menospreciar el
efecto que origina la brecha digital). Aunque cada
uno de estos usos permite una amplia discusion,
en este trabajo se abordara el primero de ellos; es
decir, el uso del computador para mediar la comu-
nicacién entre humanos o, como se le denomina
en la literatura, la interaccibn Humano-Humano
mediada por el computador, aspecto central de las
aplicaciones colaborativas.

La capacidad multimedial de los compu-
tadores a raiz de los tltimos adelantos de las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion ha
potenciado la interaccion Humano-Humano y ello
le ha permitido a los dispositivos computacionales
tomar espacio entre los medios de comunicacion
maés utilizados a la par de la prensa, radio y tele-
vision; sobre todo porque en un solo dispositivo
se tiene la capacidad de enviar y recibir informa-
cién que actaa sobre diferentes sentidos mediante
sonidos, voz, videos, imagenes y textos. Aunque
actualmente la comunicacion se centra en los sen-
tidos de la vision, la audicién y el tacto, se estan
adelantando investigaciones para actuar sobre los
sentidos del gusto y el olfato. Seguramente estos
adelantos futuros permitiran ampliar el rango de
medios utilizados en la comunicacion.

La comunicacion es un elemento clave de la
socializacion. Al comunicarse, los humanos inter-
cambian informaciéon que permiten modificar
conductas y/o llegar a acuerdos para mantener la

dindmica social; asi como intercambiar recursos
(materiales, culturales, financieros, tecnolbgicos,
o de conocimientos) que permitan obtener bene-
ficios a ambas partes. Una estrategia para lograr
este objetivo es mediante la colaboracion, caracte-
rizada por: a) la colaboracion es un acto colectivo,
b) debe existir una tarea que realizar en la que un
grupo pueda colaborar, ¢) debe existir un “depo-
sitario” del acto colaborativo ya sea una entidad
0 grupo, ¢) para colaborar un grupo debe poseer
algin recurso o conocimiento que sea necesario
para el “depositario”, d) un grupo debe estar en
capacidad de comunicar o transferir el recurso o
conocimiento con el cual desea colaborar y ) exis-
te un objetivo que alcanzar.

En este trabajo asumiremos que la cola-
boracion es resultado de actos comunicacionales
consecutivos y recurrentes que tiene como meta
alcanzar un objetivo para los depositarios del acto
colaborativo. El hecho que la colaboracion (vista
como una actividad social) sea parte de un acto de
comunicacion hace que ésta requiera de un medio
de comunicacion, y el computador visto desde su
aspecto social es un medio adecuado para realizar-
la, que ha tomado mucho auge en la Gltima década
(O’Reilly, 2005).

El objetivo de este trabajo es realizar un
acercamiento a la colaboratividad desde el punto
de vista comunicacional y analizar el rol que juegan
los patrones de interacciéon en el prototipo de la
interfaz para lograr aplicaciones colaborativas con
alto grado de usabilidad. Se entiende como patréon
de interaccion a un medio de comunicacién que
expresa una solucion de interfaz en una forma tex-
tual y grafica, a fin que sea entendida por todas las
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personas (generalmente con diferentes formacio-
nes profesionales) involucradas en el disefio. Por
otro lado, la usabilidad es un atributo de calidad
de software que valora que tan facil de usar son las
interfaces de usuario; se mide considerando la fa-
cilidad de aprendizaje, eficiencia de uso, facilidad
de memorizacioén, facilidad de recuperacion de
errores y satisfaccion del usuario (Nielsen, 1993).
Se presenta un patron de interaccion o de interfaz
(que denominamos Comunicacién Colaborativa)
el cual le permite a un disehador identificar los
elementos claves para lograr una comunicacién
efectiva entre las personas utilizando medios di-
gitales. El patron Comunicacién Colaborativa y los
patrones relacionados, conforman un lenguaje de
patrones para las aplicaciones colaborativas, que
constituye un prototipo de la interfaz de la aplica-
cion a desarrollar.

A fin de lograr el objetivo, en este articulo se
presenta un analisis del uso de las estrategias cola-
borativas soportadas por medios digitales, la cola-
boracién como estrategia de interaccion y las herra-
mientas que soportan dicha interaccion. También
se tratan las interfaces para aplicaciones colabora-
tivas, para lo cual se hace una descripcion de distin-
tos tipos de interfaces que existen actualmente. Fi-
nalmente se presentan los patrones de interaccion
como una técnica facilitadora para el desarrollo de
las interfaces de las aplicaciones colaborativas.

La colaboratividad soportada por medios
digitales

La investigaciéon en este campo propicio,
desde los anos 80, el desarrollo del area conocida
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como Trabajo Colabowrativo Soportado por Com-
putadoras (Computer-Supported Collaborative
Work o CSCW por sus siglas en inglés), siendo
un campo de investigaciéon multidisciplinario que
se enfoca en el desarrollo de principios, métodos,
herramientas y técnicas para apoyar el trabajo de
multiples personas en realizar tareas comparti-
das utilizando plataformas computacionales en
red o distribuidas, investigindose también los
efectos sicologicos, sociales, y organizacionales
involucrados. En esa década aparece el término
Groupware para referirse al software que permi-
te la realizacion del trabajo en grupo de multiples
usuarios, en espacios compartidos, que se encuen-
tran en diversas estaciones de trabajo conectadas
por una red para la ejecucion de una o varias ta-
reas comunes. Hoy, se utiliza mas cominmente
el término aplicaciones colaborativas, que incluye
la plataforma tecnologica que soporta el ambiente
colaborativo.

El hecho de ser la comunicacion entre las
personas el vinculo que permite intercambiar co-
nocimientos y experticias hace de ésta un aspecto
clave en la colaboracion. Los computadores vistos
desde la perspectiva de su uso como medios di-
gitales son actualmente una herramienta idonea
para permitir la interacciéon entre personas, sin
embargo, se requiere disefiar soluciones computa-
cionales que cumplan los requerimientos de usabi-
lidad y sociabilidad que el usuario espera obtener
(Preece, 2001). Uno de estos requerimientos son
interfaces que le sean cdmodas y representativas
de la actividad que est4 realizando. Entendida la
sociabilidad, como una cualidad que se encuen-
tra naturalmente asociada al aspecto social de la
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comunicacion e interaccién entre personas y a la
cohesion colectiva. La sociabilidad es vista como
una caracteristica en la calidad de una comunidad
virtual y se encuentra intimamente entrelazada a
la usabilidad del software.

Aplicaciones colaborativas

Para apoyar computacionalmente la estra-
tegia colaborativa existen diversos tipos de herra-
mientas. El tipo de herramienta utilizada depende
de la plataforma tecnologia a utilizar y de aspecto
espacio temporal. Desde este punto de vista, en
caso que las personas se encuentren espacialmen-
te ubicadas en un mismo sitio se dice que la co-
municacién esta localizada, en caso contrario, la
comunicacién es distribuida (o remota). Por otra
parte, el tiempo que transcurre entre el comienzo
y el final del acto comunicativo también caracteri-
za la comunicacion; si el tiempo que transcurre es
tal que el emisor y el receptor pueden mantener
un acto comunicativo sin intervalos de espera en-
tre el mensaje y la respuesta, entonces se dice que
es sincrono, en caso contrario sera asincrono. Es-
tos dos aspectos de la comunicacion sugieren una
clasificacion de las diversas formas como puede
ocurrir una comunicaciéon: sincrénico localizado,
sincronico distribuido, asincrénico localizado y
asincronico distribuido. En cuanto a la plataforma
tecnologica pueden considerarse las de tipo P2P,
Grids, o las basadas en Web como Intranets, Ex-
tranets o Internet.

Entre las aplicaciones colaborativas mas co-
munes se tienen:

» Herramientas comunicacionales de apo-
yo a la colaboracion: envian mensajes,
archivos, datos o documentos entre los
participantes para facilitar compartir in-
formacion. Ejemplos: correo electronico,
mensajeria de texto y sitios Web.

« Herramientas de conferencias: facili-
tan compartir informaciéon de forma in-
teractiva: Pantallas compartidas: cada
participante coloca datos en una pizarra
que todos los otros pueden leer y modi-
ficar; video conferencia: los participantes
comparten video y sefiales de audio para
intercambiar informaci6n; foros en Inter-
net: presenta una plataforma de discusion
virtual para facilitar el manejo en linea de
mensajes de texto; salones virtuales de
charla (Chat rooms): plataforma virtual
de reuniones para manejo de mensajes de
texto en tiempo real.

« Herramientas colaborativas: facilita el
trabajo en actividades de grupo. Se inclu-
yen: calendarios electronicos, sistema de
gestion de proyectos, sistemas de gestion
de flujos de trabajo, sistemas de manejo
de conocimiento, sistemas Extranet, sis-
temas de software sociales, Wikis, Blogs,
pizarras compartidas y grupos de discu-
sion.

En la Tabla 1 se muestran diversas herra-

mientas colaborativas, clasificadas de acuerdo al
tipo de interaccion asociado:
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Tabla 1

Aplicaciones colaborativas y los tipos
de interaccion

Localizado Distribuido
Sincronica - Cursos de entrenamiento - Video Conferencia
- Foros parlamentarios - Mensajeria de texto
- Pantallas compartidas - Forum y reuniones
- Toma de decisiones
- Flujos de trabajo
- Herramientas de coordinacion - Correo electrénico
- Organizadores de proyectos - Grupos de discusion
Asincronica - Sistemas de escritura colaborativa - Transferencia de archivos
- Wiki
- Blog

Fuente: elaboracién propia

Las herramientas citadas se han ubicado en
un cuadrante con base en su mayor potencialidad,
aun cuando, por ejemplo, las aplicaciones para la
toma de decisiones y de flujos de trabajo pueden
también ser sincronicas y localizadas, asi mismo
los cursos de entrenamiento y pantallas comparti-
das pueden ser sincronicos distribuidos.

Interfaces para aplicaciones colaborativas

Si partimos del hecho que la comunicaciéon
soportada por medios digitales es una extensiéon
de las capacidades humanas de comunicarse me-
diante sus sentidos, entonces las herramientas
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disefiadas deben cumplir los requerimientos de
usabilidad que permitan que una persona “sien-
ta” que el dispositivo con el cual se comunica es
una extensiéon de su propio ser o actividad. Dado
que los actos de comunicaciéon pueden realizarse
de forma escrita, hablada, visual o una mezcla de
las anteriores, las herramientas deben permitir
escribir, almacenar, editar y compartir documen-
tos, conversar tanto con apoyo visual como sin él
y gestionar equipos de trabajo que son la base del
trabajo colaborativo. El elemento intermediario
de una aplicacién computacional, que permite la
extension de las capacidades humanas de interac-
ci6on a una soportada por medios digitales, es la
interfaz de usuario.
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La interfaz de usuario es un mediador en-
tre los usuarios y las funcionalidades de la apli-
cacion. Su funcion es capturar eventos generados
por el usuario en un didlogo humano-computa-
dor y responder con acciones que alienten ese
didlogo con informacién contextual relevante
para el usuario. Su disefio requiere elementos de
tipo cognitivo y motor; es decir debe satisfacer
tanto las capacidades motoras del usuario como
sus aptitudes, comportamientos, conocimientos
y deseos. Ello implica crear relaciones entre el
conocimiento del usuario y las propiedades que
afecten ese conocimiento, como el disefio de la
interaccion, la navegabilidad, tamafio, ubicacion
de componentes, forma y color, elementos de se-
paracion visual, entre otros. Por otro lado las in-
terfaces constituyen un componente del software
de permanente evolucioén, tanto por los cambios
casi constantes de requerimientos de los usua-
rios, como por los cambios en la tecnologia, lo
que lleva a que su disefo esté cambiando perma-
nentemente.

En la actualidad emergen nuevos tipos
de interfaces basadas en nuevas formas de in-
teraccion para responder a las exigencias de los
usuarios, tales como las interfaces tangibles (el
usuario interactia directamente -generalmen-
te en forma tactil- sobre los objetos presentados
en el monitor), interfaces afectivas (la interfaz
genera respuestas de acuerdo al estado emotivo
del usuario), interfaces multimodales (el usuario
interactia con multiples dispositivos) (Raggett,
Froumentin y Hoschka, 2003), interfaces inteli-
gentes (“razonan” y modelan a los usuarios, al do-
minio, las tareas y los medios) (Maybure, 2003),

interfaces de realidad virtual (aquellas que pro-
veen al usuario la capacidad de percibir median-
te los sentidos una simulacién del mundo real
integrandolo al mundo virtual) (Sidharta, 2005)
e interfaces precepttiales (aquellas que perciben
cambios en el ambiente y se adaptan a los mis-
mos) (Neti, Iyengar, Potamianos, Senior, y Mai-
son (2000).). Las interfaces de uso ampliamente
conocido son las interfaces de tipo WIMP basadas
en ventanas, iconos, ments y apuntadores. Y en
la practica incorporan caracteristicas de las cita-
das anteriormente.

Patrones de interaccion para la comunica-
cién colaborativa

Los retos que se plantean para la cons-
truccion de sistemas colaborativos tienen que ver
con el estudio y modelaciéon de las relaciones de
grupo; el estudio de nuevos modelos cognitivos y
sociales, el desarrollo de plataformas tecnolégi-
cas que faciliten el trabajo en grupo, y la propo-
sicion de metodologias para el desarrollo de estas
aplicaciones. En este altimo topico se inscribe la
propuesta de desarrollo de prototipos basados en
patrones de interaccion, que se trata en esta sec-
cion.

La comunicacién entre personas utilizan-
do medios digitales coloca en primer plano las
interfaces de usuario, que constituyen el medio
de la interacci6n. Las aplicaciones para comuni-
cacion colaborativa requieren de interfaces que
propicien en los usuarios el deseo de interactuar
con otros usuarios. Este hecho, al parecer simple,
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tiene varias connotaciones: a) la interfaz debe in-
ducir al usuario a su uso. Esto se logra median-
te elementos que provean buena perceptibilidad
(affordance), entendida como la percepcion que
tiene el usuario de la funciéon que cumple cada
elemento de la interfaz, de tal manera que sea
obvia su funcionalidad, b) la interfaz debe pro-
piciar el encuentro entre usuarios y disminuir o
evitar el impacto emocional del primer encuen-
tro, para ello debe proveer un perfil del usuario a
contactar o proveer herramientas de traduccion
o mediadores, ¢) la interfaz debe ser consona con
la tecnologia utilizada para no crear falsas expec-
tativas en el usuario, d) la interfaz debe permitir
la privacidad de los usuarios para que el mismo
pueda decidir cuando, con quién y como realiza-
ra la comunicacion; en particular debe permitir
cambiar de modo (privado o ptiblico). Todos es-
tos aspectos tienen que ver con la usabilidad de la
aplicacion.

El diseio de las interfaces es parte integral
del proceso de desarrollo de una aplicaciéon cola-
borativa, y en general de cualquier aplicacion inte-
ractiva; en Acosta y Zambrano (2004) se describe
el prototipaje de la interfaz, basado en patrones de
interaccién, como una de las actividades del ciclo
de vida, que debe realizarse desde los inicios del
proceso de desarrollo.

Como ya se dijo, un patréon de interacciéon
describe una solucion exitosa a un problema re-
currente concerniente a la interfaz de usuario, en
un contexto dado. Un patrén de interacciéon es un
medio de comunicaciéon que expresa una solucion
de interfaz en una forma textual y grafica, a fin que
sea entendida por todas las personas involucra-
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das en el disefio, las cuales, generalmente, tienen
diferentes formaciones profesionales (Erickson,
2001).

Un patrén captura la experiencia y cono-
cimiento de expertos, quienes han producido so-
luciones exitosas a problemas, a fin de que esas
soluciones queden a disposicién de personas con
menos experiencia; sin embargo, los patrones no
proveen siempre las soluciones definitivas, ge-
neralmente los usuarios de estos patrones deben
adaptar, utilizar, instanciar o implementar un pa-
tron.

Estructura de los patrones de interaccion

En la literatura se encuentran diversas for-
mas de escribir un patrén de interaccion (Bor-
chers, 2000), las cuales coinciden en algunos
componentes basicos. Se propone una estructura
de patréon haciendo uso de un metapatrén, esto
es, un patréon que permite describir patrones. En
este metapatron se definen los componentes re-
queridos para describir los patrones, en cualquier
dominio de conocimiento. Esta estructura se pre-
senta en la Tabla 2. Sin embargo, no siempre es
necesario describir cada uno de los componentes
en todos los patrones, salvo aquellos componen-
tes obligatorios: nombre, problema, soluciéon y
contexto.

El patrén de interaccion Comunicaciéon Co-
laborativa

En Internet existen diversos repositorios de
patrones de interaccién, entre los mas conocidos
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se encuentra el repositorio de Van Welie, disponi-
ble en www.welie.com, en éste no existe cataloga-
do ningtn patrén que contemple la comunicacion
colaborativa. La necesidad de definir un lenguaje
de patrones que permita comunicar ideas en el
disefio de aplicaciones colaborativas y el hecho de
que este tipo de patrones aiin no ha sido publicado

cion sobre este lenguaje de patrones. Se desarrolla
el patron Comunicacién Colaborativa, mostrado
en la Tabla 3, del cual se pueden derivar patro-
nes relacionados, todos los cuales conformarian el
lenguaje de patrones para la comunicacion cola-
borativa. Este patron esta definido segiin el meta-
patron descrito en la Tabla 2.

en dichos repositorios ha motivado la investiga-

Tabla 2
Estructura de los patrones de interaccion
Componente Descripciéon
Nombre Comunica la idea central del patron
Autor Indica el nombre del creador del patréon
Clasificacion Indica el tipo de patréon
Rango Indica la calificacién del patron.
Problema Describe la interaccion desde el punto de vista del usuario
Soluciéon Describe, en forma descriptiva y grafica, la soluciéon del problema
Contexto Presenta las condiciones bajo las cuales se usa este patron
Fuerzas Sefiala los conflictos que pueden restringir la solucion
Usabilidad Aspectos de usabilidad requeridos para lograr la aceptacion del usuario
Consecuencias Describe el resultado de aplicar el patréon
Ejemplos Muestra ejemplos de la solucion propuesta
Patrones relacionados Enumera otros patrones relacionados con este patrén (cuando un patréon
referencia a otro significa que requiere de su descripcién para completar
la soluci6n)

Fuente: elaboracion propia (adaptacion de Borchers, 2000)
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Tabla 3
Patron de Interaccion Comunicaciéon Colaborativa
Componente Descripcion
Nombre Comunicaciéon Colaborativa
Autores Ricardo Cattafi y Nancy Zambrano
Problema El usuario desea comunicarse con una o mas personas en un ambiente colaborativo
Solucion Crear un ambiente que contenga paneles para los servicios de:

. Gestion de Videoconferencia (voz y video)

. Gestion de charla (Chat)

. Gestion compartida de pantalla (pizarra de imégenes y texto)
. Presentaciones compartidas

. Browser Compartido

. Sesiones Disponibles (activas/inactivas)

. Lista de Usuarios Conectados por sesion

. Lista de Usuarios en una sesion

. Gestion de Audio Conferencia

. Gestion de Datos y Archivos Compartidos

. Gestion de servicios individuales

Ver soluci6n gréafica :

Patron Comunicacién Colaborativa |

sesion 1 | sesion 2 | .....

usuario 1

usuario 2

sesiones

servicio de

servicio de
video-

servicio de

servicio de

servicio de

organizativo
de la sesion

pizarra
compartida

audio
colectivo

audio

video
conferencia

activas/ charla . archivos y
. ) ) conferencia browser pizarra
inactivas colectiva N de datos
colectivo
mapa servicio de servicio de servicio de servicio de servicio

de charla

usuarios
activos/
inactivos
por sesién

servicio de
archivos
datos/
imagenes/
video/
sonido

servicio de
browser
colectivo

Areas de Servicios Privados

compartido

Mi perfil

Imis servicios|

Archivos

Bitacora

mi estado/
agenda

Area de Sesiones

Area de Servicios Colectivos

Area de Servicios Individuales
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Contexto

Utilicelo cuando esté realizando aplicaciones en las que existan requerimientos de los usuarios
para comunicarse con otros pares y compartir conocimiento, informacion y documentos median-
te voz, imagenes, texto o video.

Fuerzas

Solo se deben utilizar los paneles que requiera la aplicacion segtin los requerimientos. La comuni-
cacion por video y por voz consume muchos recursos del computador y saturan el ancho de banda
de la red. La seguridad es un factor a considerar debido a que al compartir documentos podria
ingresar software malicioso al equipo. Deberia proporcionarsele un ayudante (wizard) al usuario
para resolver problemas de conexién de voz y video. Debe adaptarse para su uso en Web.

Usabilidad

El usuario debe sentir que esta frente a una consola de comunicacion avanzada en la que tiene
todas las funcionalidades de comunicaciéon disponibles en un solo lugar y al alcance de un clic.

Ejemplos

Algunas interfaces de herramientas conocidas para comunicacion colaborativa son las siguientes:

1) Messenger (http://im.live.com/)

4) AccessGRID (www.accessgrid.org)
5) Skype (www.skype.com)

2) Acrobat Connect Professional (http://www.adobe.com/products/acrobatconnectpro/)
3) GoToMeeting (www.gotomeeting.com)

6) Lotus Notes (http://www-306.ibm.com/software/lotus/)
7) Planetmde (i-research Model driven Engineering) (http://planetmde.org/)

Patrones 1) Mensajeria de texto
Relacionados | ......

Fuente: elaboracion propia

El patron Comunicaciéon Colaborativa pue-
de ser utilizado en el diseno de aplicaciones (o
componentes) en las cuales la comunicacion me-
diante video, sonido, texto e imagenes sean parte
de los requerimientos. Su principal ventaja es ser-
vir de guia al disehador para identificar cuéles son
aquellos servicios comunicacionales disponibles
en la actualidad que podria requerir el usuario para
realizar actos comunicativos efectivamente. La so-
lucion grafica del patron muestra diferentes servi-

cios que se pueden disefiar en el entorno de comu-
nicacion, y que le darian al usuario la sensacion de
estar frente a una cénsola de comunicacion en la
cual tiene a disposicion el acceso a los servicios an-
tes mencionados. En el item Ejemplos de la Tabla
3, se listan herramientas conocidas. Aunque todos
los servicios indicados cumplen con algunos de los
requerimientos que exige el patron Comunicacion
Colaborativa no es comtn encontrar aplicaciones
que satisfagan todos los requerimientos.
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Tabla 4

Patron de interaccion e-research

Componente

Descripcion

Nombre

e-research

Autores

Ricardo Cattafi y Nancy Zambrano

Problema

El usuario desea gestionar el conocimiento de un area determinada de investigacion

Solucién

Crear un ambiente que contenga paneles para los servicios de:
. Gestion de Eventos

. Gestion de Proyectos

. Gestion de Herramientas

. Tesis

. Novedades

Servicios de Gestion de Informacion:
. Gestion de Cursos

. Gestion de Trabajos

. Gestion de Libros

Servicios de gestion de comunicacion:
. Lista de mail

. Foros

Contexto

Para investigadores del 4rea en cuestion, para compartir conocimiento, informacion y documentos
mediante voz, texto o video, en un area de investigacion.

Fuerzas

El sitio sera 1til en la medida que aglutine la mayor cantidad posible centros de investigaciéon en
esa linea de investigacion

Usabilidad

El sitio debe estar actualizado, debe proporcionar motores de bisqueda eficientes y debe facilitar
en forma transparente la creacién y modificacion de elementos de informacion por parte de sus
miembros

Tipo de Interaccién
para la colaboracion

Asincrona distribuida

Tipo de organizacion

Formal o informal

Tipo de interfaz Interfaces Web basadas en WIMP, con técnicas hipermedia

Medios de Texto, video, Imagenes y voz

comunicacion

Ejemplos Algunas interfaces de herramientas conocidas para comunicacién colaborativa son las siguientes:

Ejemplos

1) Humaine (network in Human-Machine Interaction Network on Emotion).
http://emotion-research.net/aboutHUMAINE

2) Planetmde (i-research in Model driven Engineering)
(http://planetmde.org/)

3) Foros (http://www.phorum.org/)

4) Gestion de Grupos (http://www.egroupware.org/)
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Patrones 1) Basqueda avanzada:
Relacionados (http://www.welie.com/patterns/showPattern.php?patternID=advanced-
search)
2) e

Fuente: elaboracion propia

59



Comunicacion colaborativa: aspectos relevantes en la interaccion humano-humano mediada por la tecnologia digital

Ricardo Cattafi y Nancy Zambrano

El patron Comunicaciéon Colaborativa esta
definido en un alto nivel de abstraccion que abar-
ca cualquier dominio en el cual se utilicen aplica-
ciones colaborativas por lo que a partir de él se
pueden definir otros patrones de interaccion més
especificos. Ese es el caso del patron e-research el
cual cubre los aspectos relacionados con la gestion
del conocimiento en las interacciones en el domi-
no de la investigacion cientifica

El lenguaje de patrones Comunicacién Co-
laborativa

Un lenguaje de patrones estid conformado
por todos los patrones requeridos en un determi-
nado dominio estableciendo las interrelaciones
entre ellos. A partir del patréon Comunicaciéon Co-
laborativa se desarrollan cada uno de los patrones
senalados en el item Patrones Relacionados de
la Tabla 3. Por razones de espacio, se presenta
a continuacion solamente uno de éstos: el patron
de interaccion e-research (Tabla 4). Este patron
estd ademas relacionado con la actividad de ges-
tién del conocimiento, que es parte de lo que se
conoce como e-research (aplicaciones orientadas
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a los investigadores de un area particular). A fin
de incluir caracteristicas especificas de estas apli-
caciones, se ha utilizado una extensiéon del meta-
patréon mostrado en la Tabla 2 adicionando los
items: tipo de interacciéon para la colaboracion,
tipo de organizacion, tipo de interfaz y medios de
comunicacion.

De la misma manera que partiendo del
patréon de interaccion Comunicaciéon Colabora-
tiva se desarrolla el patron e-research, en éste
encontramos como patron relacionado al Patron
Busqueda avanzada; siendo una funcionalidad
suficientemente estudiada, se puede extraer su
patron de interaccion de algin repositorio en la
Web. Se muestra en el Grafico 1, una vista par-
cial del patron de interaccién Advanced Search
del repositorio de Van Welie, el cual refleja un di-
sefio exitoso, precisando el problema, el contexto
y la solucion.

De esta manera, si se desarrollan todos los
patrones involucrados, este lenguaje de patrones
es, en si mismo, un prototipo del ambiente colabo-
rativo, que se ira refinando y desarrollando incre-
mentalmente.
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Grafico 1

Patréon de interaccion Advanced Search
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Fuente: http://www.welie.com/patterns/showPattern.php?patternID=advanced-search
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Conclusiones

El trabajo colaborativo apoyado por com-
putadoras es una conjuncién entre lo tecnologi-
co (aplicaciones, redes e Internet), psicologico
(cognitividad), social (organizaciones y grupos de
personas), organizativo (formas de interactuar) y
comunicacional (medios de comunicacién) apli-
cado a diversas areas del quehacer humano. El
hecho de ser la comunicacion entre las personas
el vinculo que permite intercambiar conocimien-
tos y experticias hace de ésta un aspecto clave en
la colaboracion. Los computadores vistos desde la
perspectiva de su uso como medios digitales son
actualmente una herramienta idénea para permi-
tir la interaccion entre personas, sin embargo, se
requiere disefar soluciones computacionales que
cumplan los requerimientos de usabilidad y so-
ciabilidad que el usuario espera obtener (Preece,
2001). Uno de estos requerimientos son interfaces
que le sean comodas y representativas de la activi-
dad que esta realizando. El hecho de que cada vez
se desarrollen més aplicaciones para la comunica-
cion colaborativa requiere que la interfaz sea dise-
fiada tomando como centro al usuario -o grupo de
usuarios- y que se apliquen guias de disefio para
buscar mayor usabilidad de la aplicacion.

Entre los aspectos relevantes en la interac-
cion humano-humano mediada por la tecnologia
digital para una efectiva comunicaciéon colabora-
tiva se encuentra el grado de sociabilidad y socia-
lizaciéon que induzcan los ambientes colaborativos
en los grupos de usuarios de estas aplicaciones. Y
ello esta muy relacionado con la usabilidad de la
aplicacion. Para lograr esta cualidad es imprescin-
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dible la participacion de los distintos actores des-
de el inicio, en particular de los usuarios finales.
Y ello requiere de una “lengua franca” entendible
por los distintos participantes (Erickon, 2001).
Prototipos de bajo nivel incrementables y sujetos
a refinamientos son candidatos para estos proce-
SOS.

Los patrones de interaccién, pueden cons-
truirse desde el inicio del proceso de desarrollo de
una aplicacion colaborativa constituyendo proto-
tipos de interfaz o del disefio de la interaccién, que
permiten a los disefiadores, especialistas en comu-
nicacion y a los usuarios finales involucrarse en el
proceso de construccion para lograr la usabilidad
de la aplicacion.

En este trabajo se present6 un patréon de in-
terfaz para aplicaciones colaborativas. Del mismo
se derivan una serie de patrones que conforman
un lenguaje de patrones. Aunque no todos fueron
considerados, se presento el patron e-research
como parte de ese conjunto. Estos patrones, que
en esencia conforman u prototipo de bajo nivel, de
la interfaz, permitiran a los disefiadores de apli-
caciones colaborativas documentar sus disefnos y
definir las pruebas de usabilidad de la aplicacion
de una forma mas expedita.
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