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Resumen: Las tecnologias de comunicaciones y redes estan avanzando en forma drastica, afectando
directamente a organizaciones, grupos, comunidades y sociedades. Muchas actividades que en el
pasado han requerido la presencia fisica y la interaccion directa entre los participantes pueden ser
hoy realizadas en forma distribuida con la ayuda de las tecnologias avanzadas de la informacion. En
este trabajo se describen algunas de estas tecnologias como son los Trabajos Cooperativos Soportados
por Computadoras, se describe brevemente el proyecto que se esta llevando adelante en nuestra
universidad y las caracteristicas relevadas para el desarrollo del editor grafico multiplataforma que
modela redes de recursos, modulo del proyecto en ejecucion.

Introduccion

Las tecnologias de comunicaciones y redes estan avanzando en forma dréstica, afectando
directamente a organizaciones, grupos, comunidades y sociedades. Muchas actividades que en el
pasado han requerido la presencia fisica y la interaccion directa entre los participantes pueden ser hoy
realizadas en forma distribuida con la ayuda de las tecnologias avanzadas de la informacion. Estas
tecnologias permiten comunicarnos, capacitarnos, ensefiar y compartir. Este trabajo cooperativo va
desarrollandose cada vez més a medida que los servicios multimedia interactivos avanzan, las
comunicaciones se hacen mas rapidas, y las computadoras personales estan practicamente al alcance de
todo el mundo.

Las tecnologias cuyo objetivo es soportar actividades de colaboracion entre individuos o grupos
se identifican con el término Groupware. Una de éstas se denomina Trabajo Cooperativo Soportado por
Computadoras, CSCW (Computer Supported Cooperative Work), el cual define —como se vera mas
adelante- esquemas de interaccion y espacios de trabajo [1].
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Los tipos de interaccion en diferencian en sincrénicas y asincronicas [2]; en el primer caso se
quiere la presencia fisica de personas que interactuen, mientras que en el segundo caso no se requiere.
Las interacciones asincronicas han madurado durante los ultimos afos. Ejemplos muy exitosos de
groupware asincronico son un hecho. LOTUS Notes es probablemente considerado el producto
comercial mas exitoso en esta area. Internet y muchas de sus aplicaciones también pueden ser
consideradas como tecnologias groupware en cierto modo.

La interaccion sincrénica hace referencia al intercambio verbal, visual, mensajes o informacién
tal como la que se intercambia en conferencias, conversaciones y otras actividades en las que varios
participantes colaboran y estan fisicamente presentes. Esta tecnologia es nueva: el teléfono es un muy
buen ejemplo de una tecnologia vieja que soporta una forma simple pero muy efectiva de interaccion
sincrénica’. Las computadores e Internet han tenido también tipos primitivos de servicios interactivos
orientados a caracteres durante mucho tiempo (IRC por ejemplo). Hoy, servicios de voz y video de baja
calidad sobre IP son también una practica comuin con aplicaciones como Yahoo Messenger, ICQ o
MSN Messenger.

La interaccion remota que requieren una buena calidad de telepresencia, demandan mas ancho de
banda y comunicaciones mas confiables para lograr una interaccion apropiada [2]. Por lo tanto para
realizar experimentos a gran escala se requiere una colaboracion muy compleja entre un gran nimero
de organizaciones que son necesarias. Ademas, la disponibilidad de una gran infraestructura broadband
esta permitiendo la realizacion de experimentos a gran escala utilizando comunicaciones broadcast que
proveen una mejor comprension del rol que jugard la interaccion sincronica en los servicios de
comunicacion del futuro.

A pesar de que es necesario realizar experimentos intensivos, hay muchos dominios de aplicacion
donde la colaboracion remota parece tener la misma usabilidad que la presencia fisica. Esto podria
reducir el traslado y/o movimiento de personas con beneficios sustanciales para la productividad total
de una organizacion.

Elementos conceptuales de CSCW

En la mayoria de las aplicaciones CSCW el proceso de colaboracion esta realizado a través de
estaciones de trabajo o computadoras personales donde una aplicaciéon multimedial distribuida permite
que los usuarios compartan elementos o medios proveyendo una vista coherente de los mismos en las
pantallas de todas las computadoras. Se denominan sitios a los lugares fisicos en los que se hallan las
computadoras o estaciones de trabajo y donde los participantes se unen a un determinado evento
distribuido. Un evento distribuido consiste en una secuencia de interacciones realizadas a través de la
aplicacion entre varios sitios.

Especificamente las aplicaciones CSCW poseen tres partes conceptuales:

1) Telepresencia: Lograr la sensacion de presencia de los participantes remotos a través de
audio, video, o cualquier otro medio representativo.

2) Espacio de trabajo compartido: Un espacio compartido que permita a los usuarios
lograr una vista comuin y compresion de los objetos o ideas sujetos de la colaboracion.

1 , . . L, . , . .. . . .
El teléfono es hoy el servicio sincronico mas requerido. Este servicio ha evolucionado para soportar audioconferencias de
N a N participantes, o permitir una videoconferencia.
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3) Control de Interaccion: Este es el medio por el que se logra la colaboracion ordenada
entre los participantes remotos. Esto se consigue a través de la funcionalidad de control
de interaccion que adquiere el control de la administracion del ambiente que tiene
control total de los elementos que la aplicacion necesita utilizar.

Un proyecto CSCW en la Universidad Nacional del Comahue

El proyecto “Practicas Remotas sobre Laboratorios Fisicos y Virtuales” [3] plantea un modelo de
solucion CSCW mediante la creacion de un framework que permita definir y hacer uso de laboratorios
fisicos y virtuales. Los laboratorios virtuales son aquellos en donde se accede remotamente pudiendo
interactuar a distancia y permitiendo realizar tareas que normalmente de desarrollarian en forma local
[4].

Los objetivos primarios de este proyecto van desde la creacion de las plantillas de trabajo de los
laboratorios, el sistema de control, administracion y monitoreo de las actividades de los asistentes,
hasta la posibilidad de incorporar métodos de evaluacion.

Basicamente el framework consta de un Servidor de Internet, un servidor LDAP y servidores de
recursos. Los participantes acceden a los servidores via el protocolo HTTP habiéndose autenticado
previamente a través del servidor LDAP. Las practicas de los alumnos se llevan a cabo a través de un
browser con soporte para JAVA. Luego de la autenticacion el servidor muestra un listado de
laboratorios y précticas para el alumno. Una vez realizada la seleccion, el control es asumido por un
applet java que funciona como interfase para el laboratorio, mostrando los recursos disponibles y las
instrucciones para realizar las practicas.

El proyecto plantea la necesidad de una herramienta para generacion de laboratorios y practicas
en general, que permita disefiar los laboratorios de forma similar a las herramientas CAD. Es aqui
donde surge la idea de construir esta herramienta como un editor grafico que permita agregar tipos de
recursos de redes (routers, hosts, firewalls) a través de una paleta de objetos disponibles, ¢
interconectarlos visualmente detallando el tipo de conexion segiin el medio fisico que se utilice en cada
subred (UTP, satélite, fibra optica, wireless). Esta herramienta tiene que ser expandible para poder
agregar recursos que no hayan sido considerados durante la creacion de la aplicacion, permitiendo a los
profesores incorporar nuevo “hardware” a sus diagramas de laboratorios.

Desarrollo del Editor Grafico

Este proyecto de practicas remotas determina un framework para definir y hacer uso de
laboratorios fisicos y virtuales, a través de la utilizaciéon de componentes preexistentes y componentes
cuya funcionalidad es sugerida pero que hasta el momento no existian. El trabajo que se esta
desarrollando es uno de estos componentes: un editor grafico que permite incorporar diferentes tipos de
recursos a un diagrama, los cuales estan disponibles en una paleta de objetos, y que pueden ser
conectados entre si formando redes. Estos recursos pueden ser routers, hosts, firewalls o cualquier otro
recurso fisico o virtual que sea necesario para disefar una topologia de red.

Tras una extensa etapa de analisis, se comenz0 a realizar el desarrollo de esta en el lenguaje de
programacion Java, utilizando la ambiente de desarrollo Eclipse [7][6] y algunos frameworks
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disponibles, por las propiedades y beneficios que presentaban. El editor grafico final fue nombrado
Resource Network Editor (RN Editor), cuya funcionalidad permite incorporar nuevos tipos de recursos
que pueden definidos por los usuarios
A continuacidn se enumeran los basicos requerimientos que fueron establecidos para la creacion
del editor de recursos:
= Disponer de una herramienta tipo CAD que permita disefiar laboratorios con paletas de
recursos.
= Disponer de editores de propiedades para dichos recursos.
= Las conexiones entre recursos también deberan tener un conjunto de propiedades editables
para representar diferentes tipos de conexiones.
» (Cada recurso esta identificado con un nombre y una imagen que lo representa.
=  Permitir un mecanismo para crear nuevos recursos.
» Los diagramas de recursos deben poder ser exportados a un formato de imagen genérico y
su estructura a un archivo XML para poder ser interconectado con otros componentes.
» La herramienta debe ser multiplataforma y open source
En estos momentos nos encontramos realizando las pruebas de la version alpha del editor de recursos,
una de las imagenes del editor se puede ver a continuacion.
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