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Capitulo 1. Introduccion

En la actualidad, la comunicacion cntre los integrantes de un proyccto de trabajo,
compaiicros de estudios, o simplemente amigos, puede llevarse a cabo practicamente bajo
cualquier circunstancia, ya no ¢s necesario cstar enfrentados cara a cara para mantener una
discusion, ni siquicra es necesario de disponer de un teléfono, las grandes redes globales de
comunicacion nos manticnen ¢n contacto cn cualquier lugar del mundo.

Dentro de las herramientas de nueva generacion, sin dudas la que mas utilidad esta
brindando cs ¢l correo clectronico. Sin embargo, no s una herramicnta optima cuando lo
quec sc quicre cs hacer una consulta que rcquicra respuesta inmediata por parte del
interlocutor, la caracteristica inherentemente asincronica del corrco clectronico contribuye
una dificultad, en cste tipo de comunicacion, en donde por ahora cl rey sigue siendo cl
tel¢fono. ’

Pcro para un grupo de personas que requicren una comunicacion rapida y fluida, sin
nccesidad de tener que cambiar de entorno de trabajo, con la posibilidad de compartir de
forma inmediata cl trabajo que estén realizando, cstas herramicntas convencionales no son
suficientes. Es en este punto ¢s que entran en escena las nuevas teenologias informaticas
ofrccicndo toda una nucva gama de aplicaciones destinadas a facilitar ¢l trabajo grupal,
proveyendo al usuario de un cspacio de comunicacion y cooperacion cntre los miembros
de su grupo. A cslas tecnologias sc las cncuadra cn cl rubro de CSCW (Computer
Supported Collaborative Work), cs decir ¢l drca del groupware (me remitiré a una
definicion mas precisa de cstos dos términos mas adcelante), que emplea la computadora
como ¢l clemento bisico sobre ¢l que se apoyan las herramientas para cl trabajo en grupo.

Volcandonos exclusivamente a la tarea de ofrccer dentro de lo que es CSCW una
herramicnta flexible, agil, facil de utilizar, que no requicra de cquipamicnto (hardware)
adicional, nos cncontramos con los sistemas de “chat”.

Un sistema cs una aplicacion multiusuario, en donde dos o mis personas pucden
intcrcambiar mensajes (en su modalidad mas simple, solo de texto) de forma sincronica, en
ticmpo rcal.

Este tipo dc herramicntas surgio casi con la misma aparicion del correo clectronico, y con
cl correr de los afios han ido ganando mas popularidad, sobre todo al surgir aplicacioncs
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con interfaces mas intuitivas y faciles de utilizar por el comun de la gente. Sin embargo,
aunque su aspecto se modificé bastante, ain siguen mantenicndo la idea original,
simplemente scrvir como un canal de comunicacion sincrénico entre dos o mas personas,
sin ningtn tipo de control o regulacion acerca del caracter y momento en que los usuarios
pucden realizar sus aportes.

Si pensamos sobre todo cn cl drea de la educacion, estas herramicntas presentan unas scrias
dificultades, cntrc las que podes mencionar: 1. la falta dc organizacion la cual queda a
cargo de los intcgrantes u organizadores de la rcunion virtual, 2. la incapacidad de
enriquecer la comunicacion agregando algin otro tipo de semantica adicional al mensaje
de texto (en chats tradicionales, una forma que tienen de agregar mayor poder de expresion
cn los mensajes cs diandole al usuario la posibilidad de, a través de ciertos caracteres
combinados, mostrar una figura que represente algin estado de animo o emocion), y 3.
poca o ningtn tipo de personalizacion de los sistemas para cambiar o decidir que politica o
reglas sc quiere aplicar para la discusion, cs mas, cn su mayoria las reglas son fijadas cn
forma implicita entre los participantes, cuando uno pregunta algo, por cjemplo, sabe que
debe esperar un mensaje de parte del resto antes de volver a preguntar, como es de
esperarse en una conversacion cara a cara. '

1.1 Motivacion

Atacando las falencias mencionadas cn la seccion anterior, surgié la idea de construir
Chatblocks, como un framcwork que le brinda al desarrollador dc aplicaciones del tipo
descrito, una forma rapida y totalmente extensible y personalizable de construir sistemas
chat no convencionales, mas adelante explicaré con mas precision a que me reficro con “no

convencionales”.

Ll por qué¢ un framework y no una aplicacion concreta sobreviene de forma inmediata si
pensamos que lo que se pretende es un sistema en donde cl usuario cste totalmente libre
para discihar y construir ¢l protocolo de comunicacién que desce, sin atarse a ninguna
restriccion. Esta libertad en ¢l desarrollo del protocolo debe estar acompaiiada por el resto
de las partes del sistema, que deberan adaptarse y configurarse de acucrdo a dicho
protocolo para componer dc esta forma un sistema complcto. De csta forma un framcwork
presenta ¢l esqueleto basico y provee los ganchos donde deberan montarse las partes
concretas. Ll resultado es un sistema chat capaz de atender a cualquicr tipo de necesidad o
caracteristica del dominio.

Particularmente, cste trabajo de grado fue de especial interés para ¢l Instituto de
Investigacion y Desarrollo Fraunhofer, cuya division IPSI-Concert, ubicada cn la localidad
de Darmstadt, Alecmania, cuenta con proyectos de investigacion que cstudian
especificamente la mejor forma de trabajar en grupo en aulas virtuales, y en cl drca dc
enseilanza de lenguajes empleando para ello CSCW. El interés de este Instituto radicaba cn
querer tener un conjunto de herramientas chats que permiticran simular diferentes
ambientes de discusion como pueden ser debates, dar una clase, o ser ¢l orador de una

conferencia.
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Como idca original surge un trabajo de tesis previo a éste que sembro las semillas de como
dcbia ser un framework que soporte este tipo de aplicaciones, incluso llegd a presentarse
un discio prototipico del mismo rcalizado cn Smalltalk. Con csta tesis se pretende la
construccion de una nucva version completa y totalmente funcional basada en cse diseilo
original, pero con la inclusion dc otros factores que se detallan en la scccidn siguiente.

1.2 Objetivo

IZ1 proposito dc cste trabajo de grado es proveer de una herramicnta que sirva para cl
desarrollo de sistemas chat, sobre todo para la cxperimentacion académica cn cl
aprendizaje humano, y como mecanismo para proveer aplicaciones flexibles, totalmente
adaptables y capaza dc ser incluidas como herramicntas bdsicas cn sistcmas groupware de
mayor cnvergadura.

Para alcanzar csta meta, cs necesario la construccion de un framework, que soportc cl
desarrollo y deployment de Componentes Groupware. En sccciones subsccuentes aclararé
a quc me refiero con cste término.

Una primera aproximacion a cste framework fuc realizada cn un trabajo previo dc tesis de
grado claborado por cl Lic. Fernando Garcia. En su tesis, Garcia ofrece un discfio de cste
framcwork, Chatblocks, pensado para un ambicnte cooperativo proporcionado por
COAST, un framework itmplementado en Smalltalk, que permitia al desarrollador
independizarse del mecanismo de transporte y distribucion de la informacion compartida
por la,red fisica, y crear aplicacioncs colaborativas dc forma scncilla siguicndo unas
cuantas rcglas o restricciones con respecto a la implementacion.

Estos prototipos mostraban las caracteristicas principales que sc persiguen con la idca de
aportar un framework para sistemas chat.

Qucdaron ciertos aspectos no definidos o inconclusos cn ¢l disciio del prototipo. Entre
cllos puedo mencionar la carencia de componcentes cerradas de software que permitan ver
una aplicacion construida con Chatblocks como si se tratara de una conjuncion de
componentes, de forma similar a como un desarrollador Java clabora nucvas componentes
usando Swing,

En esta tesis, pretendo presentar una implementacion (inal, funcional y utilizable de dicho
framework, pero rcalizada cn una plataforma totalmente distinta y apoyado csta vez en otro
framework denominado DyCE que permite la generacion y carga automatica de lo que cn
DyCE sc llaman  Componentes Groupwarc. Como principal diferencia este nucvo
ambicente csta totalmente construido y basado ¢n la tecnologia Java, y sobresale por encima
dec COAST por proveer al usuario de un servidor HTPP, que hace posible que las
componcntes crecadas con DyCE pucdan scr desarrolladas y lucgo distribuidas a través del
Web, por parte de cualquier desarrollador.

Entre los objetivos que sc persigucn con csta version de Chatblocks sobreviene un
conjunto de modificacioncs al disciio original, no solo para adaptarlo a DyCE, sino
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también para extender su funcionalidad original con otro tipo de opcraciones como pucde
ser el mancjo dc contribuciones clasificadas por tipo (otra forma de aumentar la
expresividad y de enriquecer el protocolo), o un mancjo de login que ayude al
administrador a del sistema a llevar un control o una futura planificacion del uso de la
aplicacion. Ademas permitc cumplir con una de las metas principales de Chatblocks que cs
la posibilidad de brindar al desarrollador componentes de software reutilizable

A todo esto también debo agregar la experiencia adicional que genero ¢l emplear DyCE y
las posibles extensiones que planteo sobre ¢l mismo, las cuales surgicron como necesidad
durante ¢l desarrollo de Chatblocks.

Finalmente la tesis proveera también un conjunto de aplicaciones finales rcalizadas
intcgramente empleando ¢l framework Chatblocks y que sirven como prueba de cudnta
utilidad pucde brindar ¢l mismo. Estas aplicaciones surgen a pedido de IPSI-Fraunhofer
como parte de su proyecto de enseianza

Podria resumir los objetivos que pretende cubrir esta tesis en:

e Rediscniar, adaptar, y cxtender el framework Chatblocks, para abarcar
aspectos no tenidos en cuenta en su versidn original como la generacion y
distribucion de componentes reutilizable de software.

e Ofrecer una implementacion final de Chatblocks, realizada en Java

e Presentar un andlisis de en que consiste el framework DyCl:, y ofrecer una
seric de herramicentas (clases que sc podrian ver como una cxtension al
framework) que facilitan la tarca de implementar componentes groupwarc

e Implcmentar un conjunto de sistemas chat utilizando ¢l framework que para
ese [in desarrollamos. De este modo cl desarrollador adquicre una mcjor
nocion de lo que puede obtener con la utilizacion de Chatblocks

1.3 Organizacion de la Tesis

Como he explicado en la scccidn anterior, la tesis encara un objetivo principal que cs la
implementacion de Chatblocks, y como consecuencia de la misma una scric dc objctivos
sccundarios que deben ser tenidos en cuenta.

A tal fin ¢l resto de este trabajo se estructuro de la siguiente forma.

Il capitulo 2, s¢ especilican los puntos clave a tener en cuenta en una aplicacion final
desarrollada con Chatblocks, asi como también las facilidades que debe proveer ¢l mismo
al desarrollador de la aplicacién. Se provee un panorama de cuales son los aspectos nucvos
a tener cn cuenta cn csta version final del framework.

En caracter de introduccion y como forma de presentar ¢l punto de partida para este
trabajo, se¢ ofrcce en ¢l Capitulo 3, el discfio y la arquitectura general del framework
pensada originalmente para ser empleado con el framework COAST. En dicho capitulo se
presenta la filosofia del COAST, y sc especifica la arquitcctura general del prototipo de

Chatblocks.
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En cl capitulo siguicnte, sc presentan los conceptos fundamentales para cntender en que
consisten los Componentes Groupware, basc de toda aplicacion o desarrollo hecho con
DyCE. Ademis sc ofrccc una pequeiia introduccion acerca de en que consiste un
framework oricntado a objctos.

[:l Capitulo S desarrolla todo lo referente a la filosofia del framework DyCE, como permite
la gencracion de componentes y las idcas principales ligadas a como sc debe realizar la
construccion de una componente groupwarc. El mancjo de secsioncs y la arquitectura
cliente-servidor que DyCE plantca son mencionado sin dar demasiados detalles dc
implcmentacion, solo lo necesario como para que ¢l lector pueda comprender como cs cl
desarrollo en DyCE, y cn que forma fue pensado y disciiado Chatblocks.

Los conceptos centrales de la tesis son presentados en el capitulo 6, alli se presentan con
detalles cada una dc las partes que componen Chatblocks, mostrando la arquitcctura total
del sistcma, y ofrcciendo cjemplos sencillos acerca de como sc construyen aplicaciones
cmpleando cste framework. Para facilitar su compresion y lectura he divido al capitulo en
dos partes: filosofia del framework y utilizaciéon del mismo.

Sc han incluido en un capitulo aparte, ¢l 7, todo lo referente a cxtensiones o crcacion de
nucvas hcrramientas para cl DyCE, como son las dcstinadas a facilitar ¢l emplco dc
componcntes cstandarcs de Java Swing, sin nccesidad de tener que subclasificar o recalizar
algun otro tipo de modificaciones cn las clascs del modelo compartido de una componente
DyCE.

Todas las conclusioncs y temas que surgicron como nucvas puntas de investigacion son
cxpucstas cn ¢l Capitulo 8.

Para dar una mucstra dcl tipo de aplicaciones que sc pucden construir con Chatblocks, sc¢
introduce ¢l Ancxo A, cn cl cudl sc presenta a una familia de sistemas chat, similares cn
aparicncia pero de funcionamiento bastante diferente entre si, sobre todo por los diferentes
protocplos dc comunicacion con que fucron cnsamblados. El Snapchat ¢s un exponcnte
mas quc sobresaliente acerca de la versatilidad obtenida con cl Chatblocks.

Por ultimo, resta mencionar ¢l Ancxo B, que contiene los diagramas del disciio general del
framcwork y ¢l Anexo C conteniendo informacion curricular del autor de csta (esis.

(]
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Capitulo 2. Requerimientos del Framework

El framcwork debe permitir la creacion y configuracion de aplicaciones con funcionalidad
y caracteristicas lo suficientemente variadas como para cubrir ¢l amplio namero de
diferentes formas de comunicacion existentes entre los humanos. Es descable poder utilizar
¢l framework para armar aplicaciones que vayan tanto desde simular un debate de politica
como una clase cn cl ambito educativo.

Otro punto importantc que dcbe cubrir el framework, es el dc brindar un atajo al
desarrollador, ofrcciéndole una cstructura basica, pero a la vez muy flexible, que le
deslinde todo tipo de responsabilidad acerca de pensar como hara para lograr enviar un
mensaje de una mdiquina a otra, o dc como hard para espccificar diferentes tipos de
usuarios, como registrar cl ingreso o salida de los mismos, clc.

2.1 Requerimientos del Usuario final

Podemos enumcrar las siguicntes caracteristicas en un sistema chat, cada aplicacion cn
particular dcberia poder optar por alguna dc las opciones brindadas para cada
caraclcristica:

R1. Numero de Participantes:

Cantidad dc usuarios que participan dc la conversacion.

En gencral, pucden clasificarse dos grandes grupos de sistemas chat de acuerdo a csta
caracleristica:

Chat de dos y no mis que dos participantes. En dondc la conversacion sc pucde
mantener practicamente sin inconvenientes a través de un protocolo implicito de
comunicacion

Chats que permiten mas de dos participantes

Con mas dc dos personas, aun mantenicndo un unico tema de conversacion, ¢l aporte de
cada persona y cl momento cn que se rcalizan se vuclven confusos. Es aqui donde cobra

~1]

Requerimientos del Framework



ain mayor importancia alguna ayuda adicional de la herramienta que permita a los
usuarios una mejor organizacion de sus contribuciones

R2. Tipo de Comunicacién:
Este requerimiento apunta al grado de obligatoriedad de la presencia online de los
participantes, de acucrdo a si ¢s necesaria o no, podemos definir dos tipos de sistemas chat:
R2.1 Sincrénicos: Significa que todos los participantes deben estar conectados
(online) para poder participar de la conversacion, cuando un participante abandona la sala
de chat (es decir pasa a un estado offline), ya no ¢s posible continuar enviindole mensajes.
R2.2 Asincrénicos: No imponc la nccesidad de la conexion, de cada participante,
para llevar a cabo la conversacion. En este caso pucde pensarse en ¢l chat como una
casilla de corrco central donde cada usuario decide entrar en algiin momento, ver los
mensajes depositados por el resto, y en caso de desearlo dejar alguno propio. No es
habitual en los chats este tipo de comportamicento, gencralmente sc utilizan listas de
discusion de correo clectrénico para cste tipo de situaciones.

Pucde ser atil si ¢l sistema aloja ambos tipos de comunicacion, de esta forma, en caso que
cn una reunion, falte uno de los integrantes, ¢l resto puede comenzar igual la discusion, y
cn todo caso permitir la incorporacion tardia del usuario retrasado (¢l cuil deberia tener la
posibilidad dc ver todas las contribuciones hechas por sus compaiicros)

R3. Unidad de Envio de Informacién:
Generalmente los participantes pueden realizar contribuciones de dos formas basicas:
Caracter tipeado: Cada vez que ¢l usuario presiona una tecla, ¢l caracter ingresado
cs enviado a todos los receptores. En este tipo de sistemas, se genera un trafico continuo de
informacion por la red, y muchas sucle ser inatil, gencralmente es mas facil de entender
los mensajes cuando se pueden leer por completo y de corrido, en este caso los receptores
ven todas las letras ingresadas de a una por vez, incluso las que ¢l emisor borra cast al
instante cuando se ha producido un crror de tipeo.
Mensaje: Ll usuario cscribe su contribucion localmente y luego mediante una
accion determinada lo envia a los receptores.

R4. Tipo de Almacenamicento:

El sistema chat puede mantener en forma persistente todas las contribuciones hechas cn
una discusion, de forma que los usuarios pueden acceder a este historial en futuras
sesioncs. En tal caso consideramos que ¢l almacenamiento ¢s permanente

Por ¢l contrario, cuando los mensajes solo son mantenidos por la aplicacion durante cl
tiempo que dura la discusion, estamos ante un almacenamiento temporal. En cstos casos ¢s
comuin incluir alguna utilidad ¢n la aplicacion que permita la exportacion de todas las
contribuciones a un archivo de texto.

Generalmente los chat accesibles via web, poseen almacenamicento volatil. Mientras que
muchos de los programas de¢ mensajeria instantinca (un caso de chat para dos
participantes), suclen guardar un historial de las sesiones pero dc forma local en cada
maquina cliente. Esto nos lleva a otra clasificacion en cuanto al tipo de almacenamicnto:
Almaccenamiento Distribuido, las sesiones s¢ mantienen pero solo ¢n cada
maquina cliente. No es posible que se contintien después y sirven solo a modo de historial.
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Almacenamiento Central, las scsiones se¢ guardan en una basc de datos
centralizada, esto permite continuar facilmente con una sesion determinada, o por Lj. La
posibilidad dc que un usuario quc sc incorpora a una scsion ya iniciada pueda lecr todas las
contribuciones hechas con anterioridad a su llegada dc modo que puede ponerse al
corricnte de todo lo conversado

RS. Perfiles de Usuario:

La aplicacion pucdc establecer o no, diferenciaciones entre los usuarios. De este modo
pucden configurarsc funcionalidades diferentes para cada participante de acucrdo al perfil
de usdario que ¢ste posca. Por ¢j. Puede existir un administrador, que sca ¢l tinico capaza
dc invitar a olros usuarios a unirsc a la sesion.

Otro usuario podria scrvir como modcrador de la discusion, cste tipo dc funcionalidad que
sc diferencia de acuerdo al perfil dcl usuario, ¢s poco habitual cn los sistcmas tradicionales.
Sin embargo cobra vital importancia cuando sc picnsa cn estas aplicaciones como
herramicntas para cl estudio o aprendizaje.

RG. Protocolo de Comunicacion:

Un concepto intrinsccamente relacionado con aplicaciones groupwarc cs cl de floor
control, consistc cn la imposicion de ciertas rcglas o restricciones a los usuarios para
rcalizar ciertas acciones como cn cl caso de un sistcma chat, la posibilidad de rcalizar una
contribucion. Generalmente la ocurrencia de una accion por parte de un participante,
devienc cn un cambio en cl flujo de control de la aplicacion, esta matriz de cambios
conformada por la accion y cl cstado a los que conduce dicha accion, es lo que sc
denomina floor control.

(En que sentido sc puede encontrar floor control en un sistema chat?

El floor control esta dado por cl protocolo existente para la discusion.

En los chat tradicionales, dicho protocolo e¢s implicito y queda librado a la bucena voluntad
de los participantes que lo respeten. En estos casos desde el punto de vista de la aplicacion
podemos decir que no posce floor control.

R7. Eleccién del Receptor:

Dentro de un chat con mas de dos personas activas en la discusion ¢s coman la posibilidad
de clegir a quicnes se quicre hacer llegar ¢l mensaje:

Broadcast: Cada mensaje cs visible por todos los participantes de la conversacion.
Privados: El emisor cspecifica a cual de los participantes esta destinado su mensaje.

Generalmente la scgunda opcion cn los chat tradicionales solo permitc indicar un dnico
receptor para los mensajes privados.

R8. Semantica de las contribuciones:

Especifica cl significado dc un mensaje desde ¢l punto de vista dc la aplicacion.

Cuando hablo de semintica, me reficro a proveer informacion adicional, complementaria
al texto quc conforma cl cucrpo del mensaje.

Esta informacion adicional, puede scr simplemente inexistente como ocurre en los chats
tradicionales, o como puede ser comun encontrar cn cicrtos sistemas asincronicos como las
listas de corrco, pueden contener referencias a mensajes cnviados con antcrioridad,
aclarando dc¢ esta forma, cuales son los diferentes temas dc discusion dentro la
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conversacion. Otro tipo de semantica adicional la puede proveer ¢l adjuntar al mensaje
alguna referencia a otro objeto como por cjemplo, que el mensaje sca también un link a
una pagina web.

R9. Organizacién de la Informacién:

Las contribuciones recibidas pueden ser ordenadas, filtradas o visualizadas de diferente
forma por cada usuario, d¢ la misma forma que hacemos con nuestro lector de corrco o
nuestro cliente de news.

EXl sistema puede ordenar los mensajes de acuerdo a:

Atributos del mensaje: En este caso, ¢l usuario podria optar por ordenar los mensajes por
¢l orden dc llegada (el timestamp del mensaje), lo cual es ¢l orden habitual de un chat, o
podria decidir ver los mensajes ordenados por autor del mismo

Seméntica adicional: En este caso, puede tener en cuenta si ¢l mensaje es una referencia a
olros mensajes previos, o por ¢l tipo de mensaje en si, por ¢jemplo si es un hipervinculo.

s importante tener en cuenta que el usuario no debe perder de vista los mensajes nuevos
que vayan arribando, es decir, que ¢l hecho de aplicar un criterio de ordenacién no
conlleve a la pérdida dc la informacidn: si cl usuario csta obscrvando los mensajes
ordenados por referencias a otros, entonces hay que decidir como sc Ie hace notar que un
mensaje nucvo a sido cmitido si este no sc encuentra dentro de las referencias a las que el
usuario esta prestando atencidn, pero teniecndo cn cuenta que no se pucde simplemente
sacar al usuario abruptamente dcl lugar en que se encuentra para mostrarle ¢l mensaje
nuevo. Este tema de mensajes como relerencias a otros, s¢ lo conoce como Threaded
Communication y constituye toda un drca de investigacidn que abarca mas que nada a
psicélogos y socidlogos, ademas de informaticos.

Adcemas de aplicar un criterio de ordenacion, pucde ser posible tener diferentes formatos de
visualizacion de los mensajes:

Por cjemplo, en los chat tradicionales, ¢l formato mas trivial y comuin es ver los mensajes
emitidos ¢n una campo de texto, generalmente con estructura de lista.

Algunos plantcan un formato de historicta en donde cada mensaje nuevo conforma un
nuevo cuadro de la historicta, en la que se ve un personaje representativo de la persona

cmisora.
Iin otros casos, pucde ser atil una interfaz iconica que mucstre los mensajes como notas

que se van adhiriendo a una pizarra
En el caso de una threaded communication puede ser util poscer una cstructura de arbol en

donde cada nodo raiz cste conformado por ¢l mensaje que inicia un nucvo hilo de la
conversacion

La combinacion entre visualizacion y criterio de ordenaciéon permite que la aplicacion
obtenga ¢l grado de personalizacion requerida para diferentes tipos de usuarios 'y
situaciones encontradas en las conversacioncs.

Por cjemplo si ordenamos los mensajes por fecha de creacion, podriamos mostrarlos en
forma de lista. El usuario que desca ver los mensajes de un dia determinado tendra que
recorrer todos los mensajes anteriores al mensaje descado, esta situacion no existiria si la
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visualizacion fuesc en forma dc arbol cuyas ramas principales fucsen los dias de creacion
de los mensajes.

R10. Awareness:
Es la informacion presente en la aplicacion relacionada con la presencia de cada usuario
dentro del sistema, debe permitir dar cicerto grado de conocimicento acerca de que es lo que
csta haciendo en todo momento cada participante
En una conversacion virtual, podemos tener awarencss vinculado con:

1. Participacion: Saber quicnes estan participando de la charla

2. El tipo de conexion: para cada participante conocer en que estado se encuentra

(offlinc, online, ocupado, inactivo, ctc.)
3. E tipo de actividad: De cada participante, sc conoce si csta escribiendo, dibujando,
o si solo ¢sta observando los mensajes emitidos.

El awarcness cs una de las funciones mas importante que debe estar presente en un sistema
cooperativo, ya que cl hecho de que las personas que se estan comunicando se hallan en
diferentes lugares fisicos, ¢l proceso de interactuar entre ellos requicre cierto conocimiento
de quce sc encuentra haciendo cada uno.
El awareness ¢s un aspecto muy importante cn todas las aplicaciones cooperativas, ya que
¢s necesario que usuarios situados en diferentes lugares fisicos, interactien en la creacion
de algo, ya sca un concepto, una discusion o los planos de una nueva central hidrocléctrica.
Para cso cada participante debe conocer quien esta recibiendo la informacion que el que
transmite, y de csa forma emular las situaciones que sc dan en la rcalidad.
El awareness de participacion, intenta recrear la visualizacion de los usuarios, nétese que
pucden existir usuarios quc actian como “oyentes”, o sca que no rcalizan aportes de
ningan tipo a la conversacion pero sin embargo cstan participando de la conversacion.
El awarcness de conexion ¢s muy importante ¢n chats que soporten comunicacion
sincronica, ya quc permite identificar quienes cstan onlinc permiticndo clevar cl nivel de
intcraccion.
El awareness de tipeo, tiene sentido en los chats sincronicos, ya que esta indicando que ¢l
usuario csta preparando un mensaje para ser enviado, dejando a criterio de los demas
participantes ¢l csperar a que sca enviado dicho mensaje. Este podria verse como
awarcncss dc participacion, ya quc adelanta la participacion dc un usuario cn la
conversacion.

R11. Post-Edicion:

Consiste en brindar al usuario herramientas para la edicion de la informacion ya enviada.
En el caso de una contribucion como un texto. La aplicacion pucde dar la posibilidad de
climinar o modificar ¢l texto (u otro tipo de objetos cnviados), hay que tener en cuenta la
posibilidad de incluir restricciones cn este tipo de operaciones, por ejemplo, no scria logico
quc cualquicr usuario pucda modificar ¢l contenido aportado por algan otro.

La mayoria dc los chats sincronicos no permiten correccion, sc debe a una imposibilidad,

dada por un problema de implementacion. En los chats asincrénicos, cn cambio, no existe
csta restriccion de implementacion.
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Pensemos cuan (til puede ser la posibilidad de editar en un chat sincrénico: si estamos ante
un chat room cn ¢l que sc esta dando una clasc de, digamos, gramatica, entonces puede
ahorrase bastante ticmpo y obtener mayor claridad, si ¢l docente a cargo, pudiera editar los
mensajes de los alumnos y corregirlos (tal vez resaltando las partes corrcgidas, o marcando
los crrores), de modo que no tenga que reenviar un mensaje explicando que “ en tal
mensaje anterior donde pusiste tal cosa debid ir tal otra”

R12. Registro de la Actividad (Logging Functionality)

Ll administrador de la aplicaciéon puede requerir, poscer algin tipo de informacion
referente a los eventos que se hayan producido durante alguna charla. Para cllo la
aplicacion deberia poder llevar un registro de los eventos cn los cuales sc encuentre

interesado el usuario.

R13. Proveer Informacion Estadistica
Como funcionalidad adicional, la aplicacion puede llegar a ofrecer al usuario informacién
cstadistica acerca de su participacion o la de algin otro usuario.

2.2 Requerimientos del Desarrollador

D1. Abstraccién del mecanismo de comunicacion

Un aspecto fundamental que debe cubrir el framework es evitar que ¢l desarrollador
deba preocuparse por la forma cn que la informacion viajarda de una maquina a otra, cs
decir la red comunicacion subyacente entre los clientes de la aplicacion debe scr

transparente para el desarrollador.

D2. Administracién de Sesiones

I:l usuario pucde iniciar una nucva sesion cada vez que ingresa a la aplicacion, o
pucde decidir ingresar a una sesion ya existente, la forma en que sc procesa la informacion
para mancjar un meccanismo dec mualtiples scsiones debera ser indiferente para cl

desarrollador.

D3. Reutilizacion de Componentes
il framework dcbe proveer la posibilidad de crear y extender las componentes de

software, tanto del modcelo como dc la interfaz de la aplicacion, pero a su vez, sc pretende
que pucda irse construyendo una biblioteca de componentes reutilizables. De forma de
poder armar una aplicacién sélo scleccionando los componentes adecuados. -

D4. Registro dindmico de componentes
Iis descable, que los desarrolladores pucdan trabajar desde diferentes lugares en la

creacidon de nucvas componentes y que luego puedan registrarlas dinimicamente de modo
de poder volverlas accesibles para cualquicr otro desarrollador que desce incluirlas cn su

aplicacion.
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Particularmente la mayoria de los requerimicntos del desarrollador no fucron tenidos cn
cucnta cn la version prototipo de Chatblocks. En cl siguiente capitulo, analizaré dicha
version prototipica, y tras marcar los rcquerimicntos que cubre, dcjaré cn suspenso
aqucllos otros aspectos que sc iran cubriendo en cada uno dc los capitulos posteriores al
mencionado.

DS. Extension del Sistema:

La comunicacion pucde cnriquecerse con otros formatos audiovisuales, hoy dia cs
comun cncontrar sistemas quc soportan cnvio de voz y vidco. Se pucde contar incluso con
una pizarra compartida dondc los participantes pucdan “dibujar” sus idcas.

Aunque cste tipo de aplicaciones escapa al alcance del dominio dc csta tesis, cs
convenicnte tenerlas en cuenta al momento de proveer un framework flexible que pucda
scr incluido dentro de ¢ste otro tipo de aplicacioncs colaborativas.

D6. Deployment de Aplicaciones a través del Web

Una dc las metas de csta implementacion en Java del sistema, cs poder brindar al usuario
un meccanismo mas flexible y accesible desde cualquicr ubicacion a través del ambito Web.
Esta es una dc las principales razones para utilizar una tecnologia tan difundida y accptada
cn cl desarrollo dc aplicacionces para Internet como cs Java
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2.3 Sintesis de los Requerimientos del Sistema

Tabla 2.1. Sintesis de los Requerimientos del Sistema

- Reguerimientos de] Usuarjo
R1  Numcro dc Participantes

R2. Tipo de Comunicacion

R3.  Unidad de Envio de Informacion
R4. Tipo de Almacenamicento

R5. Perfiles de Usuario

R6.  Protocolo de Comunicacion

R7. Eleccion del Receptor

R8. Scmantica de las contribuciones
RY9.  Organizacion de la Informacion
R10. Awarcness

RI1T. Post-Lidicion

R12. Registro de la Actividad

R13. Proveer Informacion Estadistica

| Requerimientos del Desarrollador.. _
D1. Abstraccion del mecanismo de comunicacion

D2.  Administracion de Sesiones

D3.  Reutilizacion de Componentes

D4, Registro dinamico de componentes

DS, Extension del Sistema

D6, Deployment de Aplicaciones a través del Web
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Capitulo 3. Prototipo de Chatblocks empleando

COAST

Ll prototipo inicial de Chatblocks fuc implementado utilizando un framework anterior al
desarrollo de DyCE (cl entorno de colaboracion dindmico en ¢l que csta basado la
implementacion final de Chatblocks) llamado COAST (Co-Opcrative Application System
Technology), el cual esta integramente implementado en Smalltalk.

Asi mismo, gran partc del disciio general de DyCE csta sustentado en las ideas principales
que utilizaron los desarrolladores de COAST.

En la siguicente scccion pretendo dar una breve resciia de como cs la filosofia de COAST,
motivado por cl hecho de que asi se podri explicar con mayor claridad en que consiste y
como sc llega al disciio actual de Chatblocks implementado para DyCE.

El uso de COAST o DyCE, ticne incidencia directa cn los requerimientos del desarrollador
plantcados cn ¢l capitulo 2.

3.1 COAST

El prototipo inicial sc¢ hizo siguiendo ¢l paradigma de programacion proporcionado por
COAST.

El framework COAST pretende hacer el desarrollo de groupware sincronico mas facil, con
un costo comparable al desarrollo de aplicaciones monousuario equivalentces.

COAST proporciona una arquitectura de groupwarc basica, un ambicnte para la
construccion de aplicaciones groupware, y una mectodologia subyacente para cl desarrollo

dec groupware sincronico.

Basicamente al utilizar COAST se obtienen los siguicntes bencficios
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a. La rcplicacion de objetos cs transparente.
b. Consistencia dc los datos (a través de un mecanismo de transacciones).
c. Actualizacion automatica de views cuando un objeto compartido cambia.

Para conscguir esto COAST debe:

a. Ocultar al programador dc la aplicacién, la red, es decir, ¢l programador de la
aplicacion no debe realizar acciones de transporte dc objctos sobre la red. El
sistema decide que objetos tienen que ser transferidos por la red y cuando debe
suceder csto.

b. Ocultar al programador de la aplicacidn, la ubicacion fisica de los objctos. Los
objetos compartidos tiencn un ID global unico. Dondc se localizan fisicamente
objctos compartidos, ¢s transparente al programador de la aplicacion. El sistema
decide, por cada objcto compartido, en que situaciones debe mantener una o mas
réplicas sincronizadas.

c. Ocultar parcialmente la concurrencia. COAST incluye un sistema dc transacciones.
Mcdiante ¢l uso de transacciones, el programador de la aplicacién, pucde manejar
cdmodamente la concurrencia global. [l sistema ascgura que todas las
transacciones scan scrializables.

3.1.1 Extension del Paradigma Model View Controller (MVC)
La GUI dc una aplicacion constituyc lo que conocemos como Views y Controllers.

Los objctos GUI son responsables de prescntar un documento en forma grifica ¢
interpretar cl ingreso dc datos del usuario.

. . .
Los objctos documento son responsables de representar la informacion esencial dcl
modelo. IEn otras palabras, cllos representan la informaciéon que sc guardaria cn
aplicaciones monousuario, esta generalmente es un archivo.

Los objctos GUI son objetos locales, mientras que los objetos modelo sc consideran
objctos compartidos.

COAST exticnde csta notacion para trabajar con objctos modelo compartidos:

Basicamente una aplicacion COAST debera constar de un modelo compartido (Shared
Application Model), y de una vista de la 16gica del modclo compartido (Local Application
Model), ¢l cual conforma cl GUI

3.1.2 Modelado de aplicaciones groupware
Para mantencr una consistente y flexible visualizacion de los objetos compartidos, se han

extendido conceptos como ¢l MVC para cl uso en aplicaciones groupware. Gracias a esto,
es posible definir un modelo de aplicacién uniforme para aplicaciones multiusuario en un
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nivel mas abstracto. Este modclo tiene que considerar aspcclos especificos dc]\qiupubwggp;

como awareness o floor control.
COAST transficre cste concepto a las aplicacionces colaborativas.

View/

Controllar
i VVV|;;~/ o local
1
| Controler ot shared
—— subscriptions |—-———--—-
Application IS Application
Model | Usor
R e L subscribers | . ... ..
Modol ~ \.l Domain ‘
~ User
= R S . O

Domaln F(\:’* Domalin
Model — User

local

Modelo convencional (MVC) Modelo COAST

Figura 3.1. Modclos de arquitectura

Comparacion entre ¢l modelo convencional, para aplicaciones monousuario, y ¢l modclo
COAST, para aplicaciones groupwarc. Hay diferencias significativas cntrc como trabajar
con los objctos compartidos, al accederlos desde la interfaz local de¢ usuario, ¢s necesario
un mecanismo transaccional que ascgure la consistencia de la informacion.,

3.1.3 Componentes de la arquitectura

COAST incluye dos tipos dc programas que jucgan papcles cspecificos cn la arquitcctura
del sistcma distribuido del framework.

Manipulacion de clientes COAST

COAST cemplea una arquitectura distribuida y replicada: Cada usuario inlcractiia con una
instancia individual dc la aplicacion desarrollada en basc a COAST, ¢l COAST Client. Los
clientes COAST normalmentc proporcionan una intcrfaz al usuario final que permite
manipular datos dc la aplicacion activamentc.

COAST Mediator —sincronizacién y almacenamicnto

Los mediadores COAST negocian la comparacion sincronica de los datos de la aplicacion.
Estos manticnen la copia primaria de los datos que son compartido cntre sus clientes. Los
datos de la aplicacion necesarios para cjecutar una aplicacion COAST son cargados y
replicados transparentemente bajo demanda de un COAST mediator cn un cluster. El papel
del servidor COAST es similar al de un servidor de WEB/FTP, recuperar datos de un
almacenamicnto persistente y enviarlo por la red al cliente solicitante. EI COAST mecdiator
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provee servicios adicionales crcando nucevos clusters o volimenes en su namespace. El
mediador COAST ¢s un componente genérico y como a tal independiente de los datos
cspecificos de la aplicacion. :

3.1.4 Requerimientos del Desarrollador

COAST cmplea un mecanismo automético de sesiones que pueden ser recuperadas desde
¢l scrvidor para continuar trabajando con los datos compartidos que uno haya estado
modificando con anterioridad. Por lo tanto al emplecar COAST, queda resuclto el
requerimiento D2 del desarrollador. Por otro lado, COAST se ve limitado en cuanto a la
carga dindmica de componentes (D4), debido a que para que una componente pueda ser
utilizada s necesaria copiar la imagen (sc utiliza una imagen Smalltalk como aplicacién)
cn cada uno de los clientes que descen correr la aplicacion. La reutilizacion no s a nivel de
componentes (requer. del desarrollador D3) ya que COAST no ofrece en un sentido
cxplicito componentes para distribuir sino que la reutilizacion es al nivel estandar del
paradigma de objetos, ¢s decir, con la Clase como ¢l bloque mas extenso y cerrado posible.

3.2 Arquitectura General del Prototipo

o

Aunque ¢l diseio actual de Chatblocks mantiene la esencia del prototipo inicial, la
implementacién paso a ser totalmente diferente, no solo por ¢l cambio de COAST a DyCE,
sino fundamentalmente por el cambio en ¢l paradigma de programacion utilizado: micntras
COAST cs 100% implementado ecn Smalltalk. DyCE por su parte esta totalmente
implementado con tecnologia Java, pensando mas en las capacidades de distribucion que
puede brindar Internet, ¢l framework DyCE incluye un servidor http con lo cual vuclve ain
mas accesibles a las aplicaciones desarrolladas con ¢l mismo a través de un web site, por

cjemplo.

La arquitectura original, por ser una aplicacion COAST, consta de una parte compartida o
Shared y otra exclusiva por cada usuario o Local, lo cual significa que ¢n cada maquina
que esta cjecutando la aplicacion existen dos clases de objetos los locales y los
compartidos. LLos mismos sc describen a continuacion:

Tabla 3.1.  Ambicentes de ejecucion de los componentes Chatblocks

[Componentes COAST """ T Compongntes Chatblogks™ - Amblente de Efecucién’ ]

Domain Model Messages Pool Shared
Shared Application Modcl Managers Shared
Local Application Model Views LLocal

Como lo indica la tabla, en la partc compartida se encuentra ¢l MessagesPool y los
managers, y cn la partc local las views.
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El Domain Modcl queda representado por cl siguicnte diagrama clascs:

Message MessagesPool
messages
..< . ——— e s ———— e ————— s,
author
i)
ChatUser UserRole
roe o >

Figura 3.2. Domain Model prototipico

Chatblocks aporta la estructura basica sobre la que sc deline los componcentes especilicos
para cl tipo dec aplicacion que se quicre construir. En esta estructura, los componentes
intcrcambiables son los managers y sus respectivos Views. Es decir, de acuerdo al tipo de
comunicacion o discusion que se quicra implementar, se decbera optar por uno u otro
manager.

Chatblocks cubre los requerimicntos mencionados de dos formas:

Hotspots: Son aquellos aspectos personalizables en cada aplicacion final. Ll programador
dc las aplicaciones chats crcadas con Chatblocks podra clegir una dc las variantes
proporcionadas por cl framework para cada uno de estos aspeclos.

Frozenspots: Estos aspectos scran fijos para todas las aplicaciones finales. El framework

posce cstos aspectos {ijos como resultado de decisiones de disciio del mismo, ya que sc
dcben fijar algunos aspectos para no perder eficiencia.

El prototipo tuvo cn cuenta los siguicntes aspectos (cada uno de cllos seri tratado
nucvamentc cuando sc presente la version final de Chatblocks en ¢l Capitulo 6):
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Unidad de Envio

Chatblocks considera como una unidad el envié por mensajes (cs decir por grupo de
caracteres, en lugar de considerar a cada caracter como la unidad de informacién
transferible).

Sc opto por fijar este aspecto ya que el framework esta pensado para realizar aplicaciones
chat que provean [loor control y algun tipo de semantica. Para cllo sc necesita controlar ¢l
flujo de mensajes. Con caracteres, como unidad de envio, ¢s muy dificil determinar
cuando termina un mensaje y cuando ecmpicza el otro. Ya que un punto o un enter podria
scr interpretado como una separacion de parrafos o finalizacion de mensajes, agregando
confusion y perdida de expresividad al usuario. Con esto se fija un frozenspot para cl
requertmicnto de usuario R3

Nro. de Participantes

Chatblocks esta pensado para la creacion de chats grupales donde existen mas de dos
participantcs, sin embargo no impone restricciones en este aspecto, permitiendo que dicha
caracteristica pueda ser determinada por ¢l administrador del chat, si es que desca tener un
numero maximo o fijo de participantes. Esto abarca ¢l requerimiento de usuario R 1

Almacenamicento
Permanente

Chatblocks sc encargara de almacenar permanentemente los mensajes emitidos por los
participantes del chat. Los mensajes residiran en un servidor o recurso compartido,
permitiendo quc todos los usuarios los accedan en ¢l momento que lo deseen. Para esto, cl
prototipo de Chatblocks se basa en el manejo de sesiones provisto por COAST, en donde el
usuario antes de ingresar al sistcma, puede decidir si lo hard en una sesion ya cxistente o si
decidird empczar una nucva sesion. Este tipo de situaciones también ¢s contemplado en
DyCE, pero con cicrtas diferencias en cuanto a la capacidad del usuario de clegir la sesion
con la que desca comenzar a utilizar la aplicacion. El tipo de almacenamiento volatil no cs
tenido en cuenta, pero sc lo pucde tratar como un caso especial, en donde ¢l usuario
siempre entra a la aplicaciéon en una sesion nueva. Esto conforma ¢l Requerimicnto de

Usuario R4.

Receptor
Las situaciones a las que apunta emular Chatblocks son conversaciones en las cuales

varias personas s¢ juntan da discutir un tema dado, por ese motivo, cuando una persona

rcaliza un aporte al chat, este deberia ser reflejado en todos los clientes de la aplicacion.
Por esa razon los mensajes poscen a todos los participantes del chat como receptor. Esta
postura sc mantienc igual en la version final. Sin embargo ¢l desarrollador es totalmente
libre de construir una aplicacion en la que cxista la posibilidad de crear canales privados
entre dos usuarios. Iiste punto viecne a contemplar el requerimiento R7.
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Decsarrollo de la conversacion
Poder, contar con almacenamicnto permanente de mensajes y mancjo de sesioncs, deviene
cn la posibilidad de albergar los tipos de comunicacion cxistentes: sincronica y

asincronica.

Clasificacion de Usuarios

El framcwork permitira soportar usuario con diferentes roles o que ninguno cumpla un rol
cspecial dentro de la aplicacion. El programador podra clegir una de cstas dos
modalidades.

El hecho de que cxistan roles csta estrechamente relacionado con ¢l Floor Control, ya que
implica que cada usuario podra rcalizar difcrentes accionces.

Por cjemplo cn ¢l caso de una aplicacion de Ajedrez, existird un usuario con cl rol: Negras
y otro con cl rol: Blancas. La aplicacion sabra cual comienza la jugada por cl rol que
asumc cada participante. Analogamente cn una simulacion de un dcebate, bastard con
definir ¢l rol dc cada uno de los participantcs, para que la aplicacion pucda arbitrar cl
debate cedicndo cl turno cn que cada uno pucde realizar aportes a la discusion.

Esta caracteristica definicion de roles usuario, permite establecer los perfiles de usuario,
contemplados por ¢l requerimicnto RS.

Floor Control

Este cs ¢l aspecto mas importante que desea atacar ¢l framework. El programador del chat,
podra optar cntre uno dc los protocolos provistos por el framework, o la ausencia de cste.
Si sc desca recrear una conversacion real, se debe tener en cuenta la gran cantidad de
situaciones que existen en las mismas, es decir, no es lo mismo participar de una clase,
dondc existe un profesor que la dirige y exige a los alumnos a realizar las prcguntas cn
forma ordenada u dc a uno a la vez, que participar de una conversacion informal donde
todos hablan a la vez.

Para proveer flexibilidad cn realizar aplicacionces chat que cmulen cicrtas situaciones rcales
sc debe proveer algin mecanismo de floor control. En ¢l caso de un sistema chat, el floor
control cs lo que dctermina cl protocolo de la comunicacion o tipo de charla que se
pretende realizar con la aplicacion (Esto vienc a cumplir con ¢l requerimicnto R6)

La mayoria de’las aplicaciones cooperativas (groupware) poscen Floor Control, pero los
chats comerciales no. Generalmente cl protocolo de comunicacion cs implicito y queda a
decision de los participantes de la charla ¢l cumplirlo

Semantica de los Mensajes
Ninguna

Respuesta a un mensaje
Referencia a un Objeto
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Con el framework se podrin crear chat cuyos mensajes posean semantica o no. Los
mensajes que poscen semantica podrén ser una respucsta a un mensaje anterior, o podran
referenciar algiin objeto.

Iiste cs otro aspecto que ha de ser explorado, ya que la mayoria de los chats comerciales no
hacen hincapié en cste aspecto. (Requerimicento de Usuario R8)

Visualizacién de los mensajes

El framework proveerd dos modalidades: una lista de mensajes, o para ¢l caso cn que los
mensajes aporten cicrta seméntica extra como cs ¢l caso de una threaded chat, se provee la
visualizacion con estructura de arbol, cabe destacar que este aspecto esta directamente
rclacionado al ordenamiento de los mensajes y a la semantica de los mismos, ya que csos
criterios scran tomados cn cuenta al momento de la visualizacion de la estructura
scleccionada.

El programador podri optar por fijar una de estas opciones, o permitir ¢l intercambio de las
mismas cn tiempo de cjecucion, dependicendo de los requerimientos de la.aplicacion a
construir (R9: Organizacion de la Informacion)

En este punto, la limitacion de poscer solo dos tipos de vista pucde ser solucionado
proveyendo un disefio extensible que permita la creacion de cualquicr tipo de vista de los
mensajes.

Awarencess

I:n la version COAST, sc pensoé en proveer dos tipos de awareness:

de participacion y de conexion.

El awarencess cs uno de los aspectos mas importantes de las aplicaciones cooperativas.

Las aplicaciones chat creadas con el framework constaran de un grupo de participantes, los
mismos podran concctarse en diferentes momentos.

Chatblocks proveeri awarencss de participacion, el mismo mucstra quicren son los
usuarios que participan del chat, en cambio el awareness de conexion, mostrard cuales son
los participantcs que se hallan conectados a la aplicacién en un momento determinado.

Este es otro de los aspectos que sc pretenden mejorar en la version Java, incluyendo
ademas e awareness de conexion y participacion, un awarencss de actividad, de modo de
poder tener una nocion mas profunda de que es lo que se encuentra haciendo en un
determinado momento un usuario: como por ejemplo, saber si solo esta Ieyendo los
mensajes recibidos, o si esta componiendo uno nuevo. Esto complementa ¢l requerimiento

de usuario R10

Post-Edicion

Chatblocks en su version prototipo provee la climinacidon de mensajes previamente
enviados. [s decir permitird deshacer acciones realizadas por los usuarios. Los mensajes
solo podrén ser borrados por sus autores, csto asegura que las acciones rcalizadas por un
usuario no scan anuladas por otro.
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Sin embargo, también pucdc scr muy util ¢l poder editar un mensaje ya emitido. Dc esta
forma, si estamos ante un sistema chat que permita llevar adclante una clasc virtual de, por
cjemplo, aprendizaje de lenguajes, el usuario con cl rol de profesor, pucede tener la
posibilidad de corregir y resaltar los crrores hechos por algun alumno, de mancra sencilla y
natural, sin nccesidad de que copiar, cditar y reenviar todo como un nucvo mensaje. Este es
un aspecto contemplado en la version final en DyCE y apunta a resolver ¢l requerimiento
dc usuario R11.-

Extensiones

Las aplicaciones crcadas con Chatblocks cstan disciiadas para scr sub-aplicaciones de una
herramienta de comunicacion. Por ¢jemplo un chat creado con Chatblocks pucde scr parte
de una herramienta de interaccion que tenga un chat y una pizarra de dibujo cooperativa.

.
Sin embargo, cn cste aspecto la aplicacion sc ve limitada en su portabilidad y cscalabilidad,
ya que siguicndo con la filosotia COAST, esta considera a la aplicacion como un todo, y sc
vuclve dificil intentar utilizarla como una componente cerrada de soflware. Esto
compromete cn parte ¢l requerimicento del desarrollador DS.
Es en cste punto donde la utilizacion de DyCE deja cn evidencia sus virtudes mas
podcrosas, al incluir ¢l concepto de “Componentes Groupware”, nocion que cs explicada
cncl capitulo siguiente.

3.2.1 Interaccion entre los componentes del Framework

Cada manager cubre uno o mas aspectos de la aplicacion final, los managers intcractian
cntre si, para llevar a cabo las operaciones especificas dentro de la aplicacion final. Estos
rcalizan opcraciones dircctamente sobre cl MessagesPool, que compone cl almacén de
mensajes, agregando o extrayendo de este, los mensajes que necesiten para completar las

opcracioncs.
h]
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ShipmentManager

ReceptionManageq]

Diagrama 3.1

Las views poseen una comunicacién directa con los managers, rcflejando los cambios que
sufrc el corazén de la aplicacion, por cjemplo, nuevos mensajes, ingreso y cgreso dc
participantes, cambios de turnos, ctc. Cada view interactia con un manager espccifico, de
éste recibe la informacidn que debe mostrar al usuario y hacia éste cnvia las operaciones

RoleManager

o ChatSharedApplication

-lloorControlManagor : FloorControlManage]
-mossages . MessagosPool
-raceplionManager : ReceplionManager
-roleManager : RoleManager
-shipmeniManager : ShipmentManager
-usersManager : UsersManager

Domaln Model

|IMessagesPool

Prototipo COAST: Shared Application Model

que cl usuario ordena a la aplicacidn.

FloorControlManager

UsersManager

<

Dec estc modo, los Views pueden esquematizarse en el siguicnte diagrama de clascs:
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ReceptionView FloorControlVie

e ChatlccalApplication T

-floorControlView : FloorControlView
-receptionView : ReceplionView
-shipmentView : ShipmentView
-usersAclivityView : UsersAclivityView|

ShipmentView UsersActlvityView

Diagrama 3.1  Prototipo COAST: Local Application Model

La interfaz del usuario surge de la composicion de vicws, micntras quc el corazon de la
aplicacion, la partc compartida, surge de la composicion de managers y ¢l McssagesPool.

En cl siguiente esquema pucde verse la interaccion entre la parte local y la compartida del
framework. En cl caso del RoleManager, no cs necesaria una representacion visual del
mismo.

Shared Application Model Local Application Model

(ﬁ\BOIControlemgcr ~——t——>=  (FloorControlView
@cccpﬁonl\vlanag@ <~ —4———">>  {_ ReceptionView )
g <o Shipaan

C ' RoleManager >

- MessagesPool -

Figura 3.1. Componcentes del Framework

Puedo resumir la funcionalidad a cargo de cada uno de los managers, explicando cuales de
los requerimientds de usuario satisface cada uno:
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UsersManager

Sc encarga del nimero de participantes y awareness de actividad de los mismos (R1 y
R10). En caso dec poder dcfinirse perfiles de usuario especiales, como por ejemplo un
usuario administrador, recae cn cste objcto la responsabilidad. En realidad en cl prototipo
no ha sido contemplado el tener roles y perfiles de usuario, tal vez sin neccsidad de ser una
relacion biunivoca entre ambos, es decir, todos los usuarios podrian tener ¢l mismo rol,
pero poscer diferentes perfiles de usuario, por cjemplo: el poscer un usuario administrador,
puede ser independicnte de que ¢l protocolo de la discusion contemple un rol con esta
funcidn, cs mas esto ¢s muy comin en los chats tradicionales, donde no hay roles, pero si
existe un administrador.

FloorControlManager
Establece cl protocolo de la comunicacién del sistema (involucra R2, R6 y R7)

ReceptionManager

Sc¢ encarga de administrar la informacién enviada, decide que mensajes seran accesibles y
cuales serdn filtrados. A diferencia del resto, hay que tener en cuenta que cl
ReceptionManager se encarga de la organizacion de la informacidn en ¢l ambito general
(R9), y su contraparte local, el ReceptionView, es la que aplica filtros y configuraciones
locales para cada usuario (R9 y de cierta forma se ve involucrado en R11)

ShipmentManager

Iis cl encargado de completar, chequear la correctitud y determinar la viabilidad para
enviar un mensaje. Obviamente se ve involucrado con la semantica de las contribuciones y
con ¢l protocolo de la comunicacion (R8 y R6)

RoleManager

Se encarga de mancejar los roles de usuario, s decir de la asignacion de roles de acuerdo a
al protocolo que se haya definido (R7).
Iil MessagesPool es ¢l encargado de mantener todos los mensajes enviados, se lo puede ver
como un almacén de mensajes de caracter permancnte o no de acucerdo al tipo de mancjo
dc sesiones que se emplee (R4)

Il propdsito principal del framework s facilitar al programador de una seric de
alternativas para combinar los componentes existentes o en todo caso idear los propios,
basandosc en los componentes de basc provistos. Pero tal libertad para combinar
componenles y obtener asi una aplicacion final, esta limitada por el hecho de que cxisten
relaciones que deben ser respetadas. Si bien, el framework trata de dejar lo mas o,
independientemente posible este tipo de relaciones, existen, y se hacen mas o menos
fucrtes de acucerdo al tipo de sistema que se quierc construir.

Debido a que la extension del framework cs a través de la sub-clasificacion de las

componentes basicas, csto permite que todo ¢l mecanismo de comunicacion (como hacer
para que un mensaje llegue al MessagesPool, y luego pueda ser accedido por todos los
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e

-

clicntes) pueda ser abstraido en dichas componentes basicas. Con csto nos ascguramos Ui
de los requerimicntos del desarrollador: abstraccion del mecanismo de comunicacion (D1)

La cstructura presentada aqui constituyc la base de la construccion final de Chatblocks en
DyCE.

3.2.2 Sintesis de 1a Arquitectura General del Framework

El framework provee distintas variantes para cada tipo de componente, formando una
familia dec componentes del mismo tipo.

dara realizar una aplicacion que cmule una conversacion determinada basta solo con
incluir los componentes que satisfagan las situaciones requeridas por la aplicacion. Por
cjemplo, si necesitamos realizar un chat que emule un debate de TV, deberiamos  incluir
un componcntc quc otorguc turnos alternados, pero si en cambio queremos cmular una
discusion dc una conferencia de prensa, deberiamos incluir un componente que scleccione
entre los participantes con ¢l pedido de palabra y sc la otorgue a uno dc cllos.

Ll framework se divide en dos capas una local llamada (Local Application Modcl) que sc
componc de todas las partes locales de la aplicacion, tales como interfaces y cventos. Y
una parte compartida (Sharcd Application Model) en donde se encuentran las componentes
a compartir por todos los usuarios.

Ln la capa compartida sc cencuentran los managers, cada manager cubre uno o mis
aspectos de la aplicacion final, los managers intcractuan entre si, para llevar a cabo las
opcracioncs quc s¢ les encomiendan. Estos rcalizan operaciones dircctamente sobre ¢l
MessagesPool, que es ¢l repositorio de mensajes, agregando o cxtrayendo de este, los
mensajcs que necesiten para completar las operaciones.

Las vicws poscen una comunicacion directa con los managers, reflcjando ios cambios que
sufre ¢l corazon de la aplicacion, por cjemplo, nucvos mensajes, ingreso y cgreso de
participantes, cambios de turnos, ctc. Cada view intcractiia con un manager especifico, de
¢ste recibe la informacion que debe mostrar al usuario y hacia éste envia las opcracionces
quc cl usuario ordena a la aplicacion.

La interfaz del usuario surge de la composicion de views, mientras que ¢l corazon de la
aplicacion, la partc compartida, surge de la composicion de managers y ¢l McssagesPool.
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3.2.3 Sintesis de Requerimientos
Sc puede resumir los requerimientos que se cubren con esta estructura en la siguiente tabla:
L

Tabla 3.2. Requerimientos del Usuario

Requerimienfos del Usiiaria¥ B Fuiiclonalldadelezada nae

R1 Numero de Participantes UsersManager

R2.  Tipo de Comunicacion FloorControlManager

R3. Unidad de Envio de Informacion  Decision de diseiio: mensaje

R4.  Tipo de Almacenamiento Almacenamiento  permancnte  provisto  por
COAST

RS5.  Perfiles de Usuario UsersManager

R6. Protocolo de Comunicacion FloorControlManager, RoleManager

R7. IZleccion del Receptor FloorControlManager

R8. Semantica de las contribuciones  ShipmentManager, FloorControlManager

RO. Organizacion de la Informacion ~ ReceptionManager, ReceptionView

R10. Awareness UsersActivityView, FloorControlView, limitados
a awareness de presencia y conexion

R11. Post-Edicion No contemplada cn el prototipo.

R12. Registro de la Actividad No contemplada ¢n el prototipo.

R13. Proveer Informacidn Estadistica  No contemplada cn el prototipo.

Tabla 3.3. Requerimientos del Usuario

|

Requerimicntos del Desarrollador Factibilidad utilizando COAST
DI1. Abstraccidn del mecanismo de Provisto por la estructura abstracta del
comunicacion prototipo
D2. Administracion de Scsiones Automaticamente por COAST
D3. Recutilizacion de Componentes Solo al nivel de clases, POO tradicional
D4. Registro dinamico de componentes No disponible con COAST
D5. Extension del Sistema A nivel del paradigma oricntado a objctos
D6. Decployment de Aplicaciones a través del No soportado dircctamente por COAST
Web

Los puntos inconclusos pretenden ser cubicertos con la version DyCE del framework.
Principalmente, en el siguiente capitulo, donde se presente que son Componentes

Groupware, haré hincapié cn las falencias presentes en un sistema como COAST, sobre
todo cn los puntos D3, D4, y DS de los requerimicntos del desarrollador.
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Capitulo 4. Componentes Groupware

Uno dc los conceptos centrales provistos por DyCE es ¢l de “Componentes Groupware”,
] ’ . , . .

cn este capitulo intentaré cxplicar en que consiste y como ayuda csto al desarrollo de un

framework mas flexible y rcutilizable.

4.1 Aplicaciones Cooperativas

Las aplicacioncs CSCW (Computer-Supported Co-operative Work) permiten a los grupos
de wusuarios (normalmentc distribuidos sobre el tiempo o el cspacio) a resolver
cooperativamentc una tarca e¢n comun por medio de la cooperacion de un conjunto de
objctos compartidos, tales como documentos, proycclos graficos, herramicntas para
construccion de modclos, ctc.

El arca de CSCW involucra ¢l uso de computadoras cn la configuracion del grupo. Las
herramientas basadas en computadoras utilizadas para cl soporte del trabajo colaborativo
son también denominadas groupware. '

La definicion de Coleman del uso de groupwarce dice que “groupwarc permitc que cquipos
dc persona y otros paradigmas que requieran de gente puedan trabajar juntos, tanto c¢n
ticmpo como en espacio” ([Col97], p.1).

Greenberg [Gre91] define cl término groupware como:

Groupware cs ¢l soflware que soporta y aumenta cl trabajo en grupo. I's una palabra
técnicamente oricntada para diferenciar productos “orientados a grupos”™, cxplicitamente
disciados para asistir a grupos de gente a trabajar en conjunto de productos mono-usuarios
que ayudan a las personas solo en tarcas aisladas desvinculadas con ¢l resto del grupo.

Para mi punto dc vista, tendriamos que pensar en groupware como cualquicr medio que
permitc mcjorar cl trabajo en grupo (incluso ¢l corrco postal tradicional pucde entrar cn
csta catcgoria). Mientras quec para aqucllas herramientas groupware que consisten cn
aplicaciones de softwarc, podemos considerarlas como CSCW.

El objetivo de los sistemas CSCW cs ayudar no sélo a cubrir la accion coopcrativa de las
tarcas sino también la comunicacion cntre los integrantes del grupo asi como también la
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coordinacién dec las tarcas realizadas individualmente en un grupo. Esto lo hace
proveyendo a los usuarios de aplicaciones colaborativas. [DCS94] define ampliamente una
aplicacion colaborativa de esta forma: “Una aplicacion colaborativa ¢s una aplicacién de
softwarc quc a) interactia con miltiples usuarios, csto cs, recibe entradas de muiltiples
usuarios y genera salidas a multiples usuarios, y b) acopla las interacciones entre cstos
usuarios, ¢s decir, permitc que la entrada de un usuario influencie la salida mostrada en
otro usuario”. Iista dcfinicion general también incluye al sistema colaborativo que se
presenta cn esta tesis.

Es ampliamente aceptado que para el éxito de las aplicaciones groupware se nccesita

proveer soporte para lo que fue denominado “las tres C de workgroup computing”[The01]:

e comunicacién: permite ¢l intercambio de por cjemplo idcas, notas durante el
transcurso dcl trabajo;

e coordinacion: permite ¢l flujo estructurado de los clementos involucrados entre
cada tarca, asi como también significa armar la agenda y controlar las actividades
cooperativas complcjas;

e cooperacion: provee herramicntas para trabajar en conjunto en un objeto ¢n comiin.

4.2 Arquitecturas basadas en componentes

Incluso ¢n los sistemas graficos multi-windows de hoy dia, muchas aplicaciones
colaborativas son desarrolladas y presentadas a los usuarios como un tinico bloque con un
gran numero de diversas funcionalidades. Tales aplicaciones pucden ser dificiles de
mantener y poco flexibles, debido al hecho de que conticnen muchas interrclaciones ¢
interdependencias  hard-coded (cableadas en ¢l codigo del programa). Ademds, las
tecnologias empleadas para desarrollarlas no son suficientes para cubrir los requerimientos
de Nexibilidad y extensibilidad. .
Arquitecturas  de  componentes  tales como OLE32, DCOM, OpenDOC o mais
recicntemente Javal3cans ayudan a componer aplicaciones de componentes reutilizables ¢
inter operables. Las diferentes aproximaciones a la creacion de componentes difieren en el
nivel que las mismas exponen a los usuarios ¢l hecho de que los sistemas que estan
utilizando estan construidos en un tipo de arquitectura orientada en componentes.

Esta tesis involucra un framework basado en DyCE, por lo tanto las aplicaciones
desarrolladas con ¢l mismo terminaran siendo componentes groupware.

Para cntender las principales diferencias entre las distintas propuestas a este tipo dc
componcntes de sofiware, es importante discutir la distincion entre aplicaciones, suite de
aplicaciones, framework de componentes y cl sistema de Componentes Groupware
empleados por DyCE y en el que sc pretende desarrollar Chatblocks. Las principales
dimensiones de distincion son los diferentes grados de facilidad, integracién y
extensibilidad provistos por la propuesta.

Las aplicaciones son percibidas como ambientes cerrados que proveen una cierta
funcionalidad al usuario. Para extender la funcionalidad, una aplicacién puede proveer la
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posibilidad dc invocar (cjecutar) otra aplicacion, tal como un editor quc cs utilizado para
escribir texto, pucde permitir la invocacion directa de por cjemplo un traductor de
Ienguajes. La unidad de interaccion, sin embargo, recac en una sola aplicacion. La llamada
a otra aplicacion (y opcionalmente ¢l pasaje de cierta informacion, como por cjemplo, cl
texto a traducir) no constituyc una integracion firme. Mas aun, csta forma dc integracion
no cs rcalmente cxtensible. Adicionalmente, esta forma de integracion no scrda mostrada al
usuario como una unica aplicacion que provee un amplio rango de funciones. En su lugar,
¢l resultado es sicmpre verse como un conjunto de aplicaciones diferentes (cada una con su
propio look-and-fccl, ctc).

Las suites dc aplicaciones consisten dec un namero de aplicaciones, que son disciiadas para
scr integrables en una forma que dan la sensacion al usuario de trabajar con una aplicacion
sola. Un ¢jemplo de una suite de cste tipo cs cl Netscape Communicator, la cual esta
compucsta dc un navegador web, un editor de [ITML, una herramicnta de mensajeria
instantanca ¢ incluso un calendario. La suite Communicator es desarrollada en forma tal
quc alternar entre las distintas aplicaciones es hecho de forma estandar, via un mena, por
cjecmplo.

Tipicamente, las suites de aplicaciones también refucrzan la idea de tener un tnico look-
and-feel sobre todas las herramicntas dc la suite, y también deline una forma cstandar para
intcrcambiar la informacion cntre las mismas. Para cl usuario, la suitc aparcce como una
sola gran aplicacion. La mayoria de las suites de aplicaciones, son sin cmbargo, no
cxtensibles. La misma puede ser restrictiva, por ¢jemplo, ¢l usuario pucde decidir que
herramicentas quicre instalar, pero gencralmente no es posible la integracion firme en la
cstructura de la suite de otras aplicacioncs.

Los frameworks de componentes proveen una base cxtensible dindmicamente para la
intcgracion de diferentes herramientas (incluso de diferentes proveedores), de acucrdo a las
demandas y requerimicntos del usuario. Uno dc los frameworks de componentes mis
usados cs sin dudas ¢l OLE2 (véasc [Cha96]). Este framework de componentes cs utilizado
para intcgrar documentos dec una aplicacion cn documentos de otra aplicacion (por
cjemplo: presentar formulas matematicas avanzadas dentro de un documento producido
con un procesador de texto), comunmente, cxiste un OLE2 container (cn ¢l cjemplo, cl
procesador de texto), cl cudl incorpora una componente OLE2 (en este caso cl editor de
formulas matcmaticas).

El acceso a las componentes disponibles y su posterior integricion c¢s via mecanismo
cestindares, controlados por cl usuario (vea la figura 4.1).

Teniendo en cuenta que se desarrolle de acucerdo a las especificaciones del framework de
componcentes OLE2, cualquicr aplicacion puede servir como un OLE2 container o como
una componente OLE2. Los componentes pueden incluso anidarse jerarquicamente. El
usuario pucde extender ¢l sistema, simplemente instalando nuevas aplicaciones que sirvan
como OLE2 containeres o como componentes. Estas nuevas aplicaciones pucden ser
tambi¢n usadas dentro dc otras aplicacioncs OLE2  (las cuales no ncccesitan tener
conocimicnto adicional accrca de tales nucvas aplicaciones). La combinacion de
aplicacioncs OLE2 cn un documento a menudo sc presenta al usuario como una sola y
poderosa aplicacion. Los contenidos del documento son directamente ligados a la
aplicacion especifica necesaria para cditar dicho contenido. Si la aplicacion requerida no
csta presente cn cl sistema, el contenido incluido no puede scr editado. El mapco cntre los
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datos incluidos en el documento y la aplicacién requerida para editarlo no puede ser
modificado por el usuario. Si, por ejemplo, el usuario A recibe un documento conteniendo
una férmula matemética creada usando una herramienta XYZ, pero prefiere usar otra
aplicacién mas intuitiva, digamos ABC, no podra hacerlo. Este tipo de situaciones,
presente con estos tipos de frameworks de componentes se vuelven ain mas evidentes en
configuracioncs colaborativas, donde la opcion dc un usuario influencia el trabajo de los
otros. Debido a que no existe un lugar central desde cl cual los componentes pucden ser
recuperados ¢ instanciados, un usuario podria introducir un componente tal que los otros
usuarios no tengan disponibles, con lo cual puede provocar una gran ruptura cn la
colaboracidn existente entre los miecmbros del grupo.
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Figura 4.1. Integracién de un objeto OLE ¢n un procesador de texto

4.2 Dificultades que presenta un sistema como COAST

COAST ([SKSH96], [SSS99))scpara la implementacion del comportamicnto dc la
aplicacion y ¢l modclo de datos compartidos. La aplicacion colaborativa necesita estar
presentc en todos los lugares, donde s¢ pretenda cjecutar un clicnte. Los datos son
replicados entre los sistemas. Un servidor central se encarga de la persistencia, ¢l acceso a
objctos compartidos y del soporte para colaboracién asincronica (¢l COAST Mediator).

Las aplicaciones realizadas con COAST no son basadas en componentes, al menos no ¢n ¢l
sentido que emplca DyCE. COAST es un framework de desarrollo y como tal es extendido
en aplicaciones especificas por los programadores utilizando los hot-spots provistos por cl

1
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framework. Las aplicaciones resultantes no son reutilizables o combinables. COAST no
provee soporte para la extension del sistema colaborativo en ticmpo de cjecucion, o
personalizacion por parte del usuario final. Esto limita en gran medida la capacidad dc
desarrollar con Chatblocks un sistema que pucda ser facilmente integrado cn sistemas
mayorcs, o quc pucda scr rcconfigurado dc acuerdo a las decisiones dcl usuario. Al
cmplear DyCE, toda aplicacion final crcada con Chatblocks termina sicndo una
componente DyCE.

Las aplicacioncs COAST no permiten al usuario cxtender las sesioncs colaborativas con
herramicentas adjcionales, ¢l sistema no provee soporte para scleccionar que herramientas
cmplcar, cn que situaciones o para quc tipo dc documentos.

COAST pucdc scr visto como un ambiente de desarrollo groupware no extensible, es decir
no hacc previsiones para cl deployment de nucvas herramicntas colaborativas.

Ademds como la mayoria dc los sistemas groupware existentes, no soporta ¢l uso de
componcntes del lado del servidor, las cuales pucdan ser invocadas en conjuncion con las
componenles colaborativas del lado del cliente para proveer una funcionalidad particular.

4.3 Componentes Groupware

En sccciones anteriores fue presentado un panorama general sobre los sistcmas basados en
componcntes que hacen a los mismos mas accesibles a los usuarios finales de modo de
permitirles usar sus cntornos de trabajo cn una forma mas flexible. Ll sistema de
compohcentes groupware que sc intenta introducir ticne como objetivo proporcionar la
cxtensibilidad de los frameworks de componentes, pero con cl agregado dc mayor
flexibilidad y funcionalidad: Dejando a un costado la diferencia de que una componcente
groupware cs per se colaborativa (mientras quec OLE2 y otros frameworks de componentes
no lo son), un objctivo principal del disciio y desarrollo del framework DyCl: Tuc hacer al
sistema resultante ampliable y hacer las componentes intercambiables, incluso hasta cl
punto de usar difercntes componentes sobre ¢l mismo contenido de un documento.

En tal ambiente, las distinciones cntre las componentes y ¢l nivel para cl cual ¢l usuario
pucde identificar una aplicacion sc torna mas y mds borrosas. Un usuario ya no trabaja mas
cn una aplicacion sola, mas bicn csta decidiendo con que herramienta quicre trabajar sobre
los documentos.

4.3.1 Esquematizacion de un sistema basado en Componentes Groupware

La figura 4.2 muecstra un csquema gencral de como cs un sistema de componentes
groupwarc.
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Figura 4.2. Esquema de un sistema de componentes groupware

[in el esquema, a cada usuario le ¢s proporcionado una aplicacion cliente dentro de la cual
los componcentes groupware son empleados para acceder y modificar clementos de un
modeclo de datos ecn comuin. )

4.3.2 Definicion de Componente Groupware

Un Componente cs un elemento complejo del sistema, que proporciona acceso a los
objctos a través de una interfaz de usuario. Conceptualmente, un componente combina una
vista (la cual presenta a los elementos de modelo compartido en una forma itil y permitc la
interaccién con dicho modelo), con una implementacién de la 16gica de la aplicacion, la
cual es responsable de controlar ¢l acceso al modelo de datos compartido. Los
componentes pucden anidarse: un componente puedc cstar contenido cn otro componente y
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pucde ¢l mismo contencr componentes. Adicionalmente, pueden acoplarsc varios
componcntes cn uno de los datos compartidos.

Los componentes son implementados por los desarrolladores, quicnes crean (programan)
las componentes y las ponen a disposicion dc los usuarios almaccnindolos cn un
subsistema Component Broker (algo asi como un cjecutor de componentes) accesible por
todos. Cuando los usuarios finales acceden al sistema, las implementaciones de los
componentes son recuperados desde ¢l Component Broker ubicado en cl scrvidor, lucgo
son instanciados y configurados con rclacion a los objctos de datos que puedan mostrar y
modificar.

Los componcntes groupwarc son accedidos a través de una aplicacion cliente, la cual
provee a los usuarios de un medio para acceder al ambiente colaborativo ¢ invocar la
componente descada.

4.3.3 Objectos Compartidos

La basc para cl uso colaborativo de Componentes Groupware csta fundada cn ¢l uso de
datos compartidos. Como s¢ mostro cn diagrama, los componentes acceden a objctos
compartidos, los cuales forman la basc de la colaboracion. Los componentes visualizan cl
contenido de cstos objetos, permiticndo al usuario manipular dichos objctos compartidos y
mantcnicndo una vista consistente con ¢l estado de los elementos compartidos.

Los objetos compartidos representan el estado de la aplicacion compartido y comun a
todos los usuarios quc accedan cstos objetos. Adicionalmente objctos (no compartidos)
pucden ser usados por los componcntes, por cjecmplo, para representar clementos de
scrvicios solo disponibles localmente o solo usados por un unico usuario.

4.3.4 Component Broker

Las implementacioncs dc los componentes son cargadas desde un Component Broker, cl
cual administra un repositorio de implementaciones de componentes donde las mismas son
almaccnadas de forma persistente y disponibles para todos los usuarios conectados.

Pucden agregarse nucvas componentes al Component Broker, de la misma forma que sc
agregan objctos a una base dc datos.

El Component Broker puede ser local a los clientes (por cjemplo, cn caso dc una aplicacion
instalada localimente) o, como sc mucstra en ¢l diagrama, pucde scr remoto y accedido via
la red. En DyCE el Componcent Broker cs un objeto centralizado disponible para todos los
clicntes.

4.3.5 Administracion de Objetos

Para poder soportar tanto colaboracion sincronica como asincronica, los objctos
compartidos son almacenados persistecntemente en un Repositorio de Objetos, cl cual cs
acccdido a través de un subsistema de Object Management. El ambiente de la aplicacion
ascgura quc los objctos son cargados desde un almaccnamicnto persistente ¢ instanciados
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localmente para ser disponibles a los componentes relacionados que lo requieran. Durante
cl uso de dichas instancias, los objetos son mantenidos en el Repositorio de Objetos
(Object Repository).

Mientras los objetos son usados por los componentes groupware, los usuarios estan
potencialmente cambiando tales objetos. Para permitir la colaboracion, es importante que
todos los objetos compartidos se mantengan en un estado de consistencia global, es decir,
quc los cambios hechos a un objeto compartido en un lugar, scan reflejados en todos los
otro lugares dondec sc este comparticndo dicho objcto. Esta cs la responsabilidad del Object
Management. Este subsistema puede emplear mecanismos de control de la concurrencia
para resolver accesos concurrentes a objetos que resulten conflictivos.

4.3.6 Caracteristicas de los Comnonentes Groupware
Podemos caracterizar a los componentes groupware como:

e Colaborativos; a través del acceso a un modclo de datos compartido, el cual es
mantenido en un cstado consistente, los difcrentes componentes proporcionan
funcionalidad colaborativa tanto sincrénica como asincronica.

e Interactivos; los componentes dan al usuario acceso inmediato y cooperativo a los
clementos del espacio de objetos compartidos y dan un feedback instantianeo acerca
de los resultados de estas operaciones de acceso.

e Cargados bajo demanda; cn lugar de ser dircctamente incluidos cn las
aplicaciones accedidas por los usuarios, los componentes son recuperados bajo
demanda desde el repositorio de componentes;

o Interdependientes; componentes diferentes (instancias de  diferentes  clases)
pucden acceder objctos de datos en comuin.

e Utilizables dindmicamente; ¢l punto exacto en ¢l ticmpo cn ¢l cual ¢l usuario
invoca una cicrta componente no puede ser predeterminado, lo mismo ocurre a la
inversa, con ¢l momento en que un componente cs descartado.

e Componibles; cs posible para los desarrolladores de componentes y los usuarios
finales crear nuevos componentes groupware por medio de la composicion de otros
componcntes existentes.

Los componentes groupware pueden ser usados cn varias formas, dependicndo dc los

requerimientos del usuario. Entre otros, pucden usarse como:
4

e Componentes de un escritorio groupware (como es ¢l caso provisto por ¢l desktop
de DyCE:), proporcionando acceso a diversas funciones, basado cn los diferentes
clementos del escritorio.

e [lementos colaborativos incluidos en paginas Web (por ejemplo: un indicador de
awarcness que diga quicn csta viendo actualmente la pagina, incluyendo la
habilidad dc iniciar una comunicacion con tal persona)

e Illcrramicntas colaborativas en dispositivos de mano o méviles
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Capitulo 5. DyCE

El desarrollo de Componentes Groupware esta soportado por ¢l framework DyCE
(Dynamic Collaboration Environment), el cual esta totalmentc impiementado en Java.
DyCE ha ido emplcado cn numeroso proycctos de investigacion, para desarrollar un
amplio rango de Componcntes Groupware.
DyCE ataca una scric de puntos a tener en cuenta si sc¢ quicre desarrollar Componentes
Groupwarc como las descriptas anteriormente:
e Necesita permitir trabajar con objctos compartidos.
e Dcbe ascgurar la consistencia de los datos compartidos.
e [Elaborar un mecanismo notificaciones para informar de los cambios que se
produzcan cn los objetos compartidos.
e Dcbe emplear un paradigma dc programacion que vuclva flexible y extensible la
incorporacion de nucvos componentes groupware al sistema.

5.1 Objetos Compartidos

Los componcntes groupware deben proveer acceso compartido a los objetos que forman la
basc du la colaboracion.

Dentro dc lo que cs ¢l desarrollo de componentes groupware, DyCE provee soportc general
para objclos de datos compartidos, soporte para unir ¢l modelo dc datos del dominio y
soporte para el desarrollo dc la l6gica dc la aplicacion.

Definicion: Slot

Un slot cs un contenedor de datos consistente de un nombre, un tipo y un valor. El término
es adoptado dc COAST, para distinguir centre los atributos comunes de un objeto (las
variables de instancia en Smalltalk, o los fields e¢n Java) y los atributos que forman parte de
los elementos que deben ser replicados en tal objeto. El tipo de datos de un slot pucde ser
cualquicr tipo del lenguaje (como por ejemplo String) a los que consideraremos como tipos
basicos (no confundir con tipos primitivos como int o boolean), o pucde scr una referencia
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a un tipo RObject (cuya definicidn doy a continuacion). Un slot provee una interfaz simple
para acceder a su contenido y cambiar su valor

5.1.1 Definicion: RObject

Un objeto replicable (RObject) consiste de un objeto de tipo basico, ¢l cual es la instancia
actual de RObject, y un namero de slots, los cuales contienen la parte de datos replicable
del RObject. Cada RObject es univocamente identificable dentro dcl sistema distribuido
por su ObjectID.

Para cada objcto dcl dominio creado por el programador sc le asocia una instancia de
RObject que sc cncarga de contencr todos los slots que conforman la informacidn
replicable de tal objeto.

5.1.2 Observers de Slot y RObject

Cada slot y RObject pueden ser ligado a u conjunto de observadores (obscrvers), los
cuales seran notificados cuando ¢l valor de un slot cambia. De ¢ste modo, puede ser
implementado cualquier tipo de rcaccidon cada vez que un slot s alterado, como puede ser
recalcular o refrescar una vista.. Estos objetos observadores deben implementar la interfaz
SlotChangeListener u ObjectChangeListencr.

5.2 Domain Model

Se pueden crear estructuras de datos especificas empleando instancias de ROBject y Slot.
La superclase del framework para todos los domain models, a partir de donde deben
subclasificar los desarrolladores de componentes es ModelObject. Cada instancia de una
subclase de ModelObject cs relacionada directamente a una instancia de RObject ¢n
tiempo dc cjecucion. Todos los datos compartidos que deba contener la instancia de
ModclObject deben ser declarados como slots en el método initializeSlots().

Las subclases de ModelObject pueden conformar estructuras jerarquias, de la misma forma
que cualquier otra clase en ¢l modclo oricntado a objctos.
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Diagrama 5.1  Soporte DyCE para los objctos compartidos del domain model

5.2.1 Replicacion de Objetos

En DyCE se utiliza una variante de lo que sc conoce como rcplicacion lazy (véase
[LLSG92]), es dccir solo se replican los objetos a medida que se precisan, cuando se
produce algin cambio en algin objcto compartido, solo se vuclve a traer del servidor el
objeto modificado cuando llega a ser referenciado por alguna parte del sistema. En DyCE,
inicialmante todos los objetos residen en cl servidor y son replicados a los clicntes tan
pronto como son procesados por ¢stos. Esta funcionalidad dc replicacion le concicrne al
ObjectManager. El sistema dec object managemenet empleado por ¢l ObjectManager
mantienc todos los RObject y maneja su persistencia usando una base de datos orientada a
objctos.

La replicacion lazy requiere identificar cl momento cn el cual un objeto ¢s accedidos. Para
lo cual el sistema dc object management, se compone de dos partes: un ObjcctManager
residente en cl servidor, el cual posce todos los ROBject disponibles, y un ObjcctManager
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c¢n cada cliente, en donde s¢ mantiencn todas las replicas que este empleando cada cliente
cn particular,

Cuando una componente groupware necesita acceder a un objeto del modelo, emplea el
método getObject(ObjectlD objID, Object clientID) de ObjectManager. Si ¢l objeto sc
encuentra disponible en la lista de objctos replicados del ObjectManager cliente, cs
retornado dircctamente, de otra forma, deberd ser recuperado desde ¢l ObjectManager
servidor y agregado al espacio local de objetos.

5.3 Manejo de Transacciones

La replicacién de objetos a través de un sistema distribuido involucra la utilizacion de un
mecanismo que mantenga consistente ¢l estado de tales objctos. Debido a que trabajamos
en un sistema cooperativo distribuido que soporta la colaboracion sincronica cntre
multiples usuarios, cstamos enfrentados al hecho de tener multiples clientes realizando
cambios simultdneos (y por lo tanto, quizas conflictivos) a un mismo objcto, lo cual puede
llevar a visualizaciones inconsistentes y a la ruptura de la colaboracion.

DyCE emplea Transacciones para manipulacion y acceso de grupos de objctos, y utiliza un
control de concurrencia centralizado basado en transacciones para mantener la consistencia
de los datos. Cada cliente DyCE encapsula las operaciones de acceso a datos compartidos

en transaccioncs.

5.3.1 Tipos de Transacciones
Existen difcrentes tipos de transacciones de acuerdo al tipo de operacion que se quicra

realizar sobre los datos compartidos (lectura, o escritura). Por cuestiones de performance
DyCE poscc tres tipos de transacciones:

Tabla 5.1.  ‘Tipos de Transacclones

Opcraciones permitidas Descripcién ‘
Lectura, escritura, creacion,|Transaccion basica para todos
cambio los accesos los datos
compartidos. FEsta sujeta al
control de concurrencia

Display Transaction | Lectura Para lectura local de grupos, no
permite modificacién de los
datos. No sujeta a concurrencia
Validate Transaction |[Lectura, escritura, creacion,|Usada solo en el servidor, en la
cambio fase de validacion y re ejecucion
de una transaccion

Tipo de Transaccién
Modify Transaction
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Las Modify Transaction son rcqucridas para cumplir con propicdades conocidas como
ACID dc los sistcmas de administracion de bases de datos: Atomicidad, Consistencia,
Aislamicnto (Isolation) y Estabilidad (Durability) .

Estos ttrminos pucden definirse como:

e Atomicidad, significa que cada transaccion se ve como indivisible con respectos a
colisiones. Ln otras palabras, cada transaccion ocurrc por completo o no ocurre; los
cfectos parciales no pucden ser vistos.

o Consistencia, significa que cada transaccion, cuando cs cjccutada sola hasta su
culminacion, prescrva cualquicr invariante que haya sido definido sobre el estado
dcl sistema.

e Aislamicnto, significa que una transaccion es cjecutada como indivisible con
respecto a otra: si un grupo dc transaccioncs sc cjecutan concurrcnicmente, cl
cfecto ¢s ¢l mismo que si hubicran sido cjecutadas sccuencialmente en algin orden.

o [Estabilidad, significa que los efcctos de culminar las transacciones (hacer cl
commit) son lo suficicntemente fuertcs como para sobrevivir a fallas subsecuentes.

Todas cstas propicdades son ascguradas por ¢l Transaction Manager.

La atomicidad cs ascgurada preservando el valor previo de un slot mientras sc cfectia una
opcracion sobre ¢l mismo. Cuando la transaccion cs completada (committed), cl objeto
involucrado c¢s cscrito en un almacén persistente. Si sc produce una colision, ¢l objcto
original puede scr recuperado del almacenamiento sin cambios tal como sc encontraba La
previo a la transaccion.

La consistencia cs responsabilidad de los métodos de acceso cn las subclases de
ModelObject. Los métodos para escribir un slot necesitan chequear restricciones
cspecificas del dominio.

El aislamicnto cs asegurado por el hecho de que el Transaction Manager cliente no
proccsard ninguna transaccion rccibida a través de la red mientras sc cste cjeccutando una
transaccion local, y viceversa. De csta mancra se ascgura que la unica forma en que puede
alterarsc cl estado dc un objecto durante una transaccion cs por opcraciones realizadas cn
csa transaccion.

La propicdad dc estabilidad es ascgurada gracias al almacenamiento de los RObject en una
repositorio persistente. Sc asegura que solo RObject consistentes son almacenados, por lo
tanto sc ticnc un punto consistente desde donde poder reasumir la cjecucion en caso de
problemas.

5.4 Componentes Groupware en DyCE

En la figura 5.2 sc pucde apreciar cl nuclco del framework DyCE, las clases desde donde
sc pucden rcalizar las extensiones que permitan el desarrollo de nuevas componcntes y las
clascs para la cxtension del framework cn si mismo.

e MobilcComponent, la clase base para todos los componcentes groupware
e ModclObject, la clase raiz para todas las clascs del modelo (domain modcl)
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e RObject y Slot, conforma el modclo de datos genéricos, crcados y referenciados
desdc una subclase especifica del dominio de ModelObject.

En secciones previas se explicd la relacidn entre RObject, Slot, y ModelObject, ahora bien,
MobileComponent es la clase a partir de la cual se debe subclasificar cudndo sc pretende
desarrollar un nuevo componente groupware. Para hacer la nueva componente utilizable en
cl framework, cs necesario implementar los siguientes métodos basicos:

void prcparcGUI()
Lin donde se debe colocar todo el coédigo de inicializacidn de la GUI (creacion de botones,

campos dc texto, etc.)

void giveTaskBindings(Vector tasks)
Permite agregar las (arecas publicadas por este componcnte (véase la seccidnS.6

programacion basada cn tarcas).

Cuando se instancia una componente groupwarc en un cliente, el framework utiliza cl
método sctModcl(ModclObject model) de la clase del componente para setear ¢l modelo
del component groupware. Luego sc invoca el prepareGUI() para configurar la interfaz de

usuario de dicho componentc.
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5.5 Notificacion basada en eventos

En cl caso dc sistemas distribuidos podemos definir un evento como una ocurrencia
especial que toma lugar en cierto punto en el tiempo, aunque no sca reflejado directamente
cn un cambio de un estado compartido. Estos eventos no solo se relacionan con eventos dc
la interfaz de usuario (como por ejemplo, ¢l presionar un botdn), sino que ocurren también
dentro dc una componente.

Para cicrtas componentes puede ser mas sencillo y tal vez mas efectivo, el acoplamicnto
por medio de eventos que realizar complicadas relaciones entre los estados compartidos del
objcto para por cjemplo realizar cierta tarea ante un cambio ¢n alguna propicdad
compartida. Por cjemplo, supongamos que cierta componente, dcbe cstar atento al login y
log out dc un usuario de la aplicacién, y que ante un login cjecutard cicrta funcion,
digamos, reproducir un sonido en particular, y que ante un log out debera reproducir otro
sonido distinto. En cste caso, si solo contamos con el compartir datos como primitiva de
comunicacién, los componentes nccesitan estar monitorcando constaritemente una lista
compartida de usuarios y, cuando ocurre un cambio, comparar los elementos para detectar
si un usuario sc agregd o si por ¢l contrario alguien se fue, para poder actuar de acuerdo a
la situacién.

Una alternativa mucho mas simple ¢s un sistema que permita también la comunicacién
basada ¢n eventos, de este modo, cuando un cambio ocurre, ¢l objeto involucrado emite en
broadcast ¢l evento a todos los componentes interesados. Estos componentes interpretaran
directamente el evento, de acuerdo a si este es un login o un log out, y de acuerdo a cllo
sabra que archivo reproducir.

5.5.1 Extension de la jerarquia de eventos

l.a comunicacidn de eventos entre componcentes groupware esta basada en una jerarquia de
clases cvento. La raiz de esta jerarquia es la clase DyCEEvent. Esta clase puede ser
cxtendida por los desarrolladores para modelar eventos especificos del dominio, por
cjemplo en Chatblocks, puede tenerse eventos que modelen la entrada y salida de un
participante de la discusién.

l.a clase base dc los componentes groupware, MobileComponent implementa el método
DyCEEventOcurred(DyCEEvent event). Este método puede scr sobrescrito por las
subclases para poder reaccionar de maneras especificas ante algiin evento en particular.

5.5.2 Canales de eventos

Un componente pucde hacer un broadcast de un cvento a través del método
broadcastDyCEEvent(ObjectlD, DyCEEvent event). Estc método provoca la scrializacion
del evento y la distribucion del mismo a todos los clientes conectados que actualmente
cstén manteniendo una replica del RObject con el ObjectID dado.
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Un componente pucde registrarse como interesado a un canal de cventos basado cn objctos
a través de agregarse como DyCLEEventListener (es decir implementando csta interfaz) a
algin objcto compartido. Esto funciona de forma similar a como cs la arquitectura de
cventos cn Java.

5.6 Programacion Basada en Tareas

Cuando sc cmplcan varios componentes para intcractuar con objctos del modclo, cs
nccesario mccanismo comin para rcalizar ¢l matching cntre un objeto cditable y cl
componcente u aplicacion utilizada para cditarlo.

Hay que tener cn cuenta que crear un cnlace dirccto entre ¢l componente y ¢l objcto del
modclo es insuficicnte ya que cn un ambicnte colaborativo, usuarios difcrentes pueden
tener diferentes preferencias acerca de que componente descan utilizar para editar
determinado componente (tenicndo cn cuenta, por supucsto, que haya mas de una).

El mecanismo que proponc DyCE cs cl llamado rask-based programming (programacion
basada en larcas)

5.6.1 Definicion de Tarea

Podemos definir la relacion existente cntre un Componente, un Objcto y una Tarca como
restringida por las siguientes definiciones:

e Un componentc groupware cs utilizado para rcalizar una tarca cn un objcto.

e Un componente groupwarc pucde hacer publicas varias tarcas difercntes en objctos
de clascs diferentces.

e (Cada tarca tienc un nombre quc la identifica

e Para un objcto y tarca dados, la componcnte groupware requerida es identificada cn
forma univoca.

Formalmente, una Tarca cs definida por la tripla T = {TaskID, Class, ComponentClass})
donde
e TaskID cs un ID quc Ic da nombre a la tarea;
¢ C(Class identifica a una clasc cn cl sistcma;
e ComponcntClass identifica a la clase que implementa ¢l componente que hice
publica csta Tarca.
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Polimorfismo, herencia y sobre-escritura de Tareas

Componente Model

A A

Componente A Componente D Docl
edit = Docl edit = Doc3
Componente B Componente C Doc2 Doc3
cdit =2 Doc2 send 2 Doc2

Diagrama 5.3  Ejemplo de herencia de componentes y tareas

Las tarcas conforman una cstructura jerarquica similar a la estructura de clases de un
Ienguaje orientado a objetos, con lo que es posible realizar extensioncs a dicha jerarquia, o
utilizar ¢l polimorfismo o sobre-cscritura de Tarca de la misma forma que se haria con
objctos comunes. Es decir, dada una componente C1 que publica una tarca TI, si C2
hereda de CI, entonces también habra una herencia de las tarcas, es decir T2 en C2 sera
una especificacidn o sobre-escritura de T1.

Algunas definiciones a tener en cuenta en ¢l modclo de tarcas son

Tareas publicadas: Sc dice que una Tarca es publicada por una componente. Que una
tarca cste publicada en un Componente significa que éste posce la capacidad de realizar
cicrta operacion sobre la clase de objetos declarada en la Tarca. Un componente define
cuales van a ser sus componentes publicadas mediante la implementacion del método
giveTaskBindings(Vector tasks), ¢l componente deberd incluir ¢n ¢l vector task todas las

tarcas quc ¢l mismo publique.

Lookup de componentes: ¢l proceso de Component Lookup recupera el componente
definido para una tarca dada sobre una clase dc Object dada, cs dcecir retorna un
componente del ComponentClass declarado en la tripla que conforma una Tarea.
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Ejecucion de un Tarea: cjecutar una tarca implica hacer un component lookup quc
recupcra la componente la cual es lucgo abicrta con ¢l objcto declarado cn la tarca como

modeclo.
5.6.2 Tareas como enlaces entre Componentes

La idca central ‘dcl mccanismo dc tarcas ¢s que un componcnte no invoca dircctamente a
otro cn su lugar, lo quc hard cs cjccutar una tarca sobre un objeto del modelo utilizando
para cllo ¢l sistcma dc runtime provisto por DyCE, la cjccucidon de una tarca cs la quc
tcrmina cn la invocacion dcl componentc correspondicnte sobre cl objcto-modclo

determinado.

5.7 Administracion de Sesiones

Una sesion es el concepto empleado para modelar a un grupo de usuarios trabajando
juntos. Una sesion mapca un conjunio dc usuarios cn un conjunto de TaskObjcctTuple, las
cuales rclacionan una tarca a un clemento del espacio de objctos compartidos.

Task RObject
<<Ghared>»
Session +Slring gelTaskiD +0ObjecliD getObjectiD |
+ObjecliD sessioniD -
+String sessionName model
+ObjectiD sessionModellD task object
+ Bession MobileComponent
+0bjectiD gellD . TaskObjectTuple
+SesslonModel gelSessionModel + MoblleComponent
+void addUser sesslonTasks +void prepereGUI
+vold InviteUser +vold selSessionID
+void reoveUser +ObjactiD gsalSessionlD
+vold removeClient +Session getSession
+Configuration getConfiguralion +vold setModel
+Configurationinstance geiConfigu ST e — +ModelObje ct getModel
+void setConfiguration +void giveTaskBindings
+yoid setConfiguralioninstance +JMenuBar getMenuBar
+Vector gelUserList - +void objectChanged
+vold addTask userClientTuple +void componentClosed
+vold removeTask * +|{ +ObjectiD userid +vold componentOpened
+boolean hasUser sessions users +0ObjectiD clientld +boolean IsClosable
+Vector gelSessionTaskList + userClieniTuple

Diagrama 5.4 Modelo de Sesiones de DyCE

Una scsion agrupa las tarcas que son cjccutadas sobre instancias dc TaskObjectTuple (en
rcalidad sobre los RObject de tal modclo) por todos los usuarios que sc hallen actualmente
cn la sesion. Debido a que ¢l mismo usuario puede cstar logeado en multipics clientes, los
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usuarios son representados como tuplas conteniendo no sélo la informacién del usuario,
sino también acerca del cliente al que se refiera en cada caso.

Puede notarse en la figura que la sesion no contiene informacion directa acerca del
componcnte sino solo los elementos del modelo de tareas. De esta forma, una sesion puede
ser suspendida en un sistema (con cierto conjunto de componentes) y puede ser reactivada
en otro sistcma (tal vez con difercntes componentes, cspecialmente diseiiadas para cse otro
sistema, tengamos en cuenta que por ejemplo podria tratarse de un sistema movil al cual el
usuario pretende trasladar el trabajo que estaba realizando por ejemplo en una PC de
escritorio).
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5.8 Arquitectura del Sistema

Dc acucrdo a los aspectos de DyCli mencionados hasta aqui podemos resumir la
arquitcctura. conceptual del sistema cn ¢l diagrama 5.5. A continuacion se darii una breve

descripeion de capa parte.
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5.8.1 Arquitectura del Servidor

El servidor consta de los siguientes modulos:

Component Broker: Se utiliza para administrar los componentes disponibles, sc encarga
de almacenar y recuperar dichas componentes y distribuirlas sobre la red.

Component Storage: Iis utilizada para proveer almacenamicnto persistente de los
componentes. L.os componentes son extraidos del Component Storage cuando un cliente lo
requicre. I:l Component Storage almacena los componentes como “parcels™ cjcutables que
pueden ser transmitidos a través de la red y ¢jecutados cn un cliente.

Object Manager: Sc cncarga de manipular los objctos compartidos en ticmpo de
cjecucion. El servicio del Object Manager cs utilizado por los clientes cada vez que
nccesitan acceder, crear, o modificar objetos compartidos. Este servicio utiliza ¢l Object
Storage para mancjar ¢l almacenamicnto persistente de objctos.

Object Storage: Almaccna los objctos compartidos en forma persistente cn una base dc
datos oricntada a objctos, su funcionalidad cs ejecutada por un sistema de base de datos.

1,
Replication Management Service: Es utilizado para controlar la distribucion dc las
réplicas y la consistencia de los datos.

Transaction Manager: Para ascgurar la consistencia de los objetos, el sistema emplca un
esquema basado cn transacciones: cl cliente cjecuta transaccioncs sobrc los objetos
compartidos. Tales transacciones son validadas y distribuidas por ¢l Transaction Manager

del servidor.

Session Manager: Administra las scsiones. Ofrcce una interfaz para agregar y remover
usuarios de las sesioncs, para crear nucvas sesiones y para cjecutar Tarcas dentro de una

sesion.

Users Manager: Administra los usuarios registrados en ¢l sistema. Interactia con cl
Session Manager para trabajar con la lista de usuarios de las sesiones. Sirve por cjemplo
para saber qué usuario esta online en el sistcma cn cierto momento.

50 DyCE



i ‘ ‘5'.
!@J}l_

= in ‘e l n :
Ale]andr&‘ Kl S 880 s %T Creatlng a securlly manager
Diego |1 lnspectSesslons A rmiregistry not found - creating
Ricardo ;,‘, -.anﬂgu_reWeb Se.rve_r';:‘ Crealing ComponentBrokerSe 5
Shirley Holst [ R o T ]

Ln T

PR | g PO SRR Py S0 ‘
[9 Human Mediator Chat bl
ﬁq Human Mediator Config

J @ Auto tutor mediator Chat

. |# Auto Mediator Chat Confi I
i - |& Pro contra discussion

e s

H
i

bl
3“‘

DyCESenmr readyand accepﬁng cotlnediuns“& »6}.‘ "ﬂ‘é’ L :" ““‘f 1T R

i

Figura 5.1. Interfaz de Usuario del Servidor DyCE

DyCE

51



5.8.2 Arquitectura del Cliente

Cada cliente posce una interfaz, consistente de las instancias de los componentes que
proveen la funcionalidad de la aplicacion.

DyCE provee un Component Desktop, desde ¢l cual se tiene acceso a todos los
componentes  disponibles.  ste Desktop posce una interfaz que interactia con ¢l
Component Manager para acceder a la informacion del componente y conseguir la
implementacion del componente desde el Componente Broker.

I:I Component Manager cs ¢l cliente del Component Management Service del servidor,
¢ste es capaz de averiguar los componentes disponibles, y recuperar ¢l que sca necesario.
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Fipura 5.2, luterfaz de usuario del Component Desktop para un cliente DyCLE
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Capitulo 6. Chatblecks en DyCE

Estc capitulo presentard ¢l concepto central de csta tesis, ¢l disciio ¢ implementacion de
Chatblocks cn Java, utilizando la arquitectura DyCI: descripta previamente.

El desarrollo de cste capitulo csta a su vez divido en dos partes principalces.

En la primera, sc describira la filosofia del framework Chatblocks, cs la intencion cs
enfatizar la motivacion del framework, que tipo de aplicaciones son soportadas por csta
implementacion, asi como también las facilidades que ¢l mismo provee para construirlas.
Esta scccion es de cspecial interés para cl desarrollador o discilador de aplicacioncs que
desce cmplear Chatblocks.

La scgunda parte, ¢s una guia para cl desarrollador, provee una cspecic de tutoria
explicando como cs construida una aplicacion basada en Chatblocks. Explica como armar
una aplicacion simplc simplemente juntando los bloques necesarios (csta cs la finalidad
principal de Chatblocks, que cl programador logre armar aplicaciones de la misma forma
quc una interfaz permite generar nucvas componentes visuales a través de la composicion
de clementos accesiblces a través de una paleta de herramicentas).

Lucgo, sc dan detalles accrca de como construir modclos mis complcjos, incluyendo
protocolos dec comunicacion mids especfficos, y describc como utilizar las otras
caracteristicas mas avanzadas provistas por esta implementacion DyCE de Chatblocks
como son cl soportc de conlribuciong:s‘c;bn' tipo, o el registro dc actividad de la aplicacion.

Finalmente, se brindan detalles acerca de como armar una interfaz de usuario, y como

extender los bloques de componentes visuales provistos por el framework para asi crear
widgets especificos para un domino cn particular.
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Primera parte: Filosofia del Framework

Al igual que cl prototipo desarrollado en Smalltalk, esta version final de Chatblocks
conforma un framework de caja blanca oricntado a objetos. Su dominio especifico esta
oricntado a proporcionar un soporte para la creacion de herramicntas de comunicacion
basadas cn texto, a estos sistemas sc los conoce comunmente como chat.

Chatblocks fuc pensado como para tratar a cada una dc sus partes como blogues, que cl
usuario (cl programador dc la aplicacion) pucde cncastrar para componer una aplicacion
final. Sin cmbargo, el framework sigue sicndo de caja blanca para brindar la mayor
flexibilidad posible al programador, quicn podra extender el modelo del framework dc la
forma quc descee simplemente siguicndo las reglas comuncs de la programacion orientada a
objectos (véase cl capitulo 2 acerca de los requerimicntos del usuario y del desarrollador).

Dcbido a que una aplicacion final crcada con Chatblocks conforma un Componente
Groupware cn DyCE, para cvitar confusiones de aqui cn mas me referir¢ a las parles
involucradas en una aplicacion Chatblocks con ¢l nombre de bloquc'. Asi, podria dccir,
quc cl framework Chatblocks permite al usuario dividir su aplicacion ¢n un conjunto
individual de blogques; cada uno con una funcionalidad especifica que puede ser extendida
dc la mancra que sca conveniente.

Para construir un sistcma chat que simulc una conversacion con restricciones especificas
sobre el tipo de aporte que sc pueda rcalizar, ¢l momento en que cada usuario pucda
rcalizar una contribucion, ctcétera, scra suficicnte con scleccionar los bloques adecuados
que cumplan con tales restricciones (por supucsto tales bloques, pucden contener
comportamicnto cspecifico de esc dominio de la conversacion, para lo cual ¢l programador
debera agregar esa funcionalidad mediante la sub-clasificacion de algunos de los bloques
basicos provistos por Chatblocks).

' Un “bloque local” cs una subcomponente Java visual, similar a los componentes Swing. Un “bloque
compartido” o “bloquc del modclo™ es aquel subsistema que forma parte del modclo compartido del sistema,
basicamente una clasc Java posiblemente sub clasc de ModelObject
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Como Chatblocks emplea DyCE para mancjar la colaboracion, y controlar la persistencia y
distribucion de los objetos compartidos, una aplicacién Chatblocks sigue siendo gobernada
por las mismas reglas que son empleadas para generar nuevas componentes en DyCE:
basicamente s¢ compondrd de un modelo compartido (un ModelObject) y una interfaz
local (el componente groupware, subclase de MobileComponent).

LLos bloques que componen la estructura general del framework se dcetallan en la siguiente
2
tabla®:

Tabla 6.1. Estructura de una aplicaciéon Chatblocks

Shared Model (ChatApplication) = Local GUI (ChatLocalApplication)

UsersManager UserActivitiesView

FloorControlManagcr FloorControlView

ReceptionManager ReceptionView

ShipmentManager ShipmentView

TypeManager TypeSupportingView (sub bloque de
ShipmentView)

RoleManager Presentado por el ShipmentView

LogManager Ninguna

MessagelPool Ninguna '

En la tabla se puede ver la relacion existente entre una clase del View y una clase del
modclo. Esto teniendo en cuenta ¢l paradigma Model-View-Controller, si lo pensamos en
términos de lo que es una componente groupware en DyCE, los view constituyen los
bloques de los que se componen el componente groupware (¢l MobileComponent),
micentras que las clases del modelo, constituyen los bloques que forman el modelo
compartido de la aplicacidn, es decir los ModelObjects.

Cada view cs responsable de mostrar una parte especifica del modelo global compartido.
Por cada bloque abstracto (clase abstracta), ¢l framework aporta al menos un sub-bloque
concreto.

6.1.1 Implementacién del Modelo de Ia Aplicacion (Shared Application
Model) .

En el diagrama 6.1 sc presenta la arquitectura conceptual del modelo compartido dc
Chatblocks, por motivos de claridad sélo se muestran las relaciones principales entre cada

bloque.

2 g5 importante aclarar que la relacién mostrada cn la tabla puede no ser siecmpre | a 1.'Esto significa que,
por cjemplo, cl UserActivitiesView puede llegar a mostrar algiin cstado del FloorControlManager.
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Diagrama 6.1  Modelo Compartido de Chatblocks

i)
El modclo de la aplicacion esta compucsto por dos partes:

Un MecssagePool, que contiene todos los mensajes enviados durantc una scsion, y los

Model Managers, cada uno dc los cuales interactia con ¢l McssagePool, por cjemplo, para
obtener y mostrar los mensajes enviados, o para depositar en el mismo un nucvo mensaje.

Tabla 6.2.  Managers del Modelo

.Component Tipo de clase

UscrsManager Concrcla
FloorControlManagcr Abstracta
ShipmentManagcer Abstracta
TypcManager Concreta
RoleManager Abstracta
LogManagcr Concreta(*)
ReceptionManager Concrcta

*cn la mayoria de los casos no deberia scr necesario sub-clasificarla

Algunos dc los Managers tales como cl UscrsManager, ¢l TypeManager, y cl
LogManager, raramente nccesitarin ser sub-clasificados, ya que su funcionalidad cs
practicamente independiente del dominio de 'a aplicacion y por lo tanto son bloques quc
pucdcen ser empleados directamente en una aplicacion final.

Por cl otro lado, bloques como cl FloorControlManager, ¢l ShipmentManager, y cl
RoleManager, son cspecificos para cada aplicacion, ¢s decir, aunque cl framework provee
bloques concretos, solo proporcionan funcionalidad basica.

En pocas palabras se puede describir el funcionamicnto de cada Manager como:
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Un UsersManager se encarga de llevar un registro de los usuarios conectados a la
aplicacion, de forma similar a como lo hace el UsersManager de DyCE con todos los
clientes concctados.

El FloorControlManager define ¢l protocolo de la conversacion, esta intimamente
rclacionado con ¢l ShipmentManager, y con los roles involucrados en la aplicacion.

El TypecManager administra los posibles tipos de mensajes que pueden (o deben) ser
cnlazados a un mensaje a scr enviado por el ShipmentManager.

El RoleManager se cencarga de organizar los roles de usuario requeridos, si es que la
aplicacién trabaja con roles.

Por ultimo, ¢l LogManager ejecuta tarcas de loging, es decir, va llevando un registro de las
acciones o eventos que pueden ocurrir en cualquier parte de la aplicacion, por ejemplo el
momento cn que un usuario entra o sale de sala de chat.

Es importante aclarar, que si bien dije que cl usuario es libre de componer sus aplicaciones
encastrando los bloques que desee, tal composicion no puede ser completamente arbitraria,
cada manager espera cierta responsabilidad de los otros, al menos para crear un protocolo
de comunicacidn cohcerente.

Antes de continuar con una descripcidon mas profunda acerca de que hace cada manager
cabe aclarar algunos términos:

IFloor Control

Una vez que un grupo de personas se han juntado en una sesion de conversacion, se debe
decidir que tipo de acceso sc otorgard a cada persona a los elementos compartidos. Por
cjemplo, cuando emplecamos una pizarra compartida, puede cualquicra dibujar al mismo
ticmpo (accesos simultincos), o solo una persona puede acceder a la vez (por medio dcl
pasaje dc un token, o turno para utilizarla), o existird un moderador que dird quien tiene cl
control en determinado tiempo, o habra un limite de tiempo por persona, etc.

Este tipo de situaciones de control sobre los permisos restricciones que se deben imponer
en un ambiente colaborativo es lo que se denomina floor control de la aplicacién.

En el caso de sistema chat, el floor control cstara determinado por el protocolo de
comunicacion que se quiere modclar. Asi, no serd lo mismo el floor control que sc utilice
en una simulacion de un debate televisivo (donde por ejemplo el turno es alternado entre
los que dcbaten), y una conferencia de prensa (donde por ejemplo, se podria tener un
moderador que diga quien puede preguntar y en que momento).

Rol de Usuario
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Dentro de un sistema como ¢l que pretende abarcar Chatblocks, los usuarios pucdcn jugar
diferentes roles, cs decir, cumplir determinadas funciones dentro de la conversacion, por
c_|\,mplo una persona pucde actuar como moderador dc un debate, u otra puede scr un
alumno cn una clasc virtual. Estos roles determinan las restricciones y privilegios quc tiene
cada usuario dentro de la conversacion, y las cuales serian regidas por el floor control que
sc esté utilizando.

Diferentes a los roles son los perfiles de usuarios, cstos son inherentes a otorgar a un
usuario de privilegios pcro dcl tipo administrativos sobre la aplicacion, por cjemplo, que
pucda decidir que usuarios seran participantes de una conversacion, o poder tener acceso al
registro de actividades, o al informe de cstadisticas; todas estas son funcioncs no rcgidas
por cl {loor control dc la discusion.

Contribucion

Denominamos contribucion al mensaje que un usuario envia al Messagel’ool.

El tipo dc contribucidn, las caracteristicas con que puedc ser creada, y ¢l momento en quc
un usuario pucde enviarla, son determinadas por cl rol del usuario y por cl floor control de
la conversacion.

Awarencss

Ademis de la comunicacion explicita, tal como cnviar un mensaje o hablar con alguicn,
muchas situacioncs del trabajo cn grupo se pueden bencficiar con la comunicacion
implicita, tal como gestos indirectos, informacion del entorno (quien cstd presente, en
dondc sc halla cada uno) o inforimacion bibliografica acerca de la gente que participa de
una conversacion (como se llama, cual cs su posicion, o rol dentro de la conversacion).
Esta informacion ayuda a la gente a establecer una base comin, coordinar sus actividades,
y cvitar sorpresas.

La informacion dec awarencss puede tomar lugar en muchas formas. En una
videoconferencia, simplementc proporcionando una camara de amplio rango, ya sc cuenta
con un alto grado dc awarencss. En un cliente de e-mail, simplemente ofreciendo
informacion acerca de la hora y fecha del mensaje o la firma del emisor brinda un contexto
accrca dcl sentido del mensaje.

En cuanto al tipo dec awarcness necesario cn un sistema chat, podemos mencionar: poder
conocer quiences cstan participando de la conversacion, que tipo de rol cumple cada uno,
quien esta onliire y quien no, que tipo de actividad esta rcalizando cada uno, por ¢jemplo
pucde scr muy atil contar con algun tipo. de awareness que indique si una persona csta
componicndo un mensaje o si solo esta csperando a que alguin otro lo haga.

Para todo este tipo dc cosas, sc debe involucrar al UsersManager y al UscrsActivity View,
dos dc los bloques dentro de Chatblocks encargados de proporcionar awareness.

A continuacion sc dara una explicacion concreta de cada una de la clase que componen los
bloques del Modelo Compartido de una componente Chatblocks.
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ChatApplication

Esta clase encapsula ¢l modelo de la aplicacion; es abstracta y conforma la base de todos
los modclos de Chatblocks, cada aplicacidon concreta deberd subclasificar esta clase, y
definir los bloques concretos que utilizara.

El  framework  proporciona una  subclasc  concreta de  ChatApplication,
SimplcChatApplicationModecl, cs parte de la aplicacion mas simple capaz de construirse
con Chatblocks, en la que ¢l funcionamiento general es similar al de cualquicr sistema chat
tradicional, sin protocolos ni roles determinados.

. TRl < .
El usuario deberd implementar cada uno de los métodos abstractos que consisten cn la
creacidn de los bloques especificos que va a utilizar la aplicacion.

El modelo de Chatblocks esta formado por un conjunto de managers, ChatApplication cs
capaza dc crcar las relaciones y dependencias cntre cada uno de ellos.
El usuario deberd proveer bloques consistentes entre si a través de la implementacion de

los siguicntes métodos abstractos:

public UsersManager createUsersManager ()

public FloorControlManager createFloorControlManager ()
public RoleManager createRoleManager ()

public ShipmentManager createShipmentManager ()

public TypeManager createTypeManager ()

public ReceptionManager createReceptionManager ()

En general ¢l LogManager proporcionado por Chatblocks es lo suficientemente
configurable como para no necesitar ser sub-clasificado por ¢l usuario, de todos modos si
fucra necesario es posible sobrescribir el método

public LogManager createl.ogManager ()
para proporcionar una especializacion mis adecuada del mismo.

Dos métodos mas son necesarios implementar para completar el modelo de la aplicacion:
protected void postModelCreation()

El cual sirve para configurar la aplicacion una vez que el modelo ha sido creado.
Simplemente puede dar una implementacion vacia a este método cn caso de no nccesitar

rcalizar ajustes tras la creacion.

El titulo que sec empleard en la vista principal de la aplicacion (como titulo de la
aplicacién) es proporcionado por el método:

protected String createChatTitle();
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La mayoria de los managers deben ser proporcionado por cl usuario” , a través de la sub-

clasificacion dc las clascs abstractas ¢ implementando los hook mcthods requeridos por
cada uno.

ChatUser

Cada nucvo clicnte DyCE que abra un componente Chatblocks dentro de alguna sesion, cs
cncapsulado en un objeto instancia de la clase ChatUscr, cs decir csta clasc cncapsula los
datos rcquceridos por cl componente Chatblocks, basandose cn los datos que la clasc User
dc DyCE proporciona accrca dcl cliente DyCE. De csta forma cs en este objcto ChatUscr,
donde sc concentra la informacion que permitird saber si un usuario ¢sta onlinc o no.

La razén por la quc sc decidio tener un objeto propio dentro del sistema chat que
represente al usuario, en lugar de emplear directamente al Uscr provisto por DyCL, cs quc
un usuario que sc halle actualmente logcado a una scsion DyCLE |, no nccesariamente serd
un participante dentro de un componente Chatblocks, o cn caso de scrlo, el usuario podria
cstar cmplcando otros componentes groupware, con lo que para los usuarios de
Chatblocks, éstc scguiria cstando offline (micentras que para DyCLE el User pasa a eslar
onlinc, desde ¢l momento cn que sc conecta con ¢l servidor).

Adcmis dc esta forma, sc puede facilitar la extension del framework, y se gana cn la
scmantica asociada a cste objcto.

La clasc ChatUscr cs concreta, y usualmente no cs nccesaria sub-clasificarla. [l
UscrsManager cs un objcto cstrechamente ligado con las instancias de ChatUscr.

. . L 4
La clqsc ChatUser brinda acccso de lectura y escritura sobre los siguicntes slots”™ de
informacion:

name, cs ¢l nombre dc usuario dentro de DyCE, cl login name
icon; una imagen quc representa a este usuario dentro del sistema
realname; nombre real del usuario, también obtenido del User de DyCE

logoutTime; almacena ¢l momento en que cl usuario sc desconecta del sistcma
Chatblocks (cicrra ¢l componentce)

? Hay que tener en cuenta que cada parte del modelo (con algunas excepciones) deben poscer st contraparic
cn la GUI (es decir en los bloques que conforman cl componente groupwarc), de csta forma, si un modclo
utiliza un NoRefcrenceShipmentMamanger, se deberia emplear como view de ¢ste al
NoRefcrenceShipmentView, o alguna subclase dce éste, de modo que ambas partes puedan llegan a
cntenderse corrcctamente y la aplicacion sca consistente

* DyCE provee acceso a los slots mediante los métodos gel(String slotName) y set(String slotName, Object
valuc). Para facilitar ¢l trabajo con cstos atributos compartidos, toda clase que emplea slots brinda una
interfaz de getters y sctters de los mismos, siguicndo las mismas reglas basicas que se especifican cn los
JavaBceans para la construccion sintictica dc los mismos. Dc c¢sta forma, si una clasc poscc un slot, de
cardcter publico, llamado “slotN”, entonces sc tendra acceso al mismo mediante getSlotN() y
setSIotN(SlotClassType value)
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loginTime; almacena el momento en que el usuario s¢ conecta al sistcma
Chatblocks (abre el componente)

role; guarda cl rol que ¢l usuario cumple dentro del chat (Véase Roles de usuario en
seccioncs anteriores)

currentState ; cstado actual del usuario, es controlado por el UsersManager, el
mismo puede ser: ACTIVE, AWAY, PINGED, TYPING, OFFLINE

pingString; Almacena un mensajc instantanco enviado en forma privada por otro
usuario (¢l cual no forma una nueva contribucion, ya que no es enviado al MessagePool)

statusTime; sc utiliza para decidir cuando el usuario pasa a estar en AWAY, cs
decir a partir de cuantos minutos cs considerado HAWAL.

ChatMessage

Todas las contribuciones hechas durante una sesién de componente Chatblocks son
representadas mediante instancias dela clase ChatMessage (o alguna subclase de ésta).

ChatMessage conticne una serie de propiedades que determinan el contenido y semantica
de una contribucién.
Tales propicdades basicas son:

El autor de la contribucidn, el cual debera ser una instancia de ChatUser.

Un timestamp que indica la fecha y hora de la creacion y envio de la contribucién.

Una instancia de algin MessageType especifico (véasc Soporte de Tipos, o
TypeManager). Esto le aporta mayor semantica al mensaje. Por ¢jemplo si ¢l mensaje cs
una pregunta, o si es solo un comentario, o si esta referenciando a alguin objeto, ¢l tipo de
mensaje puede reflejar a que tipo de objeto refercncia.

Y por supuesto ¢l texto del mensaje, junto con los atributos del mismo, como son fuente,
color y tamaiio del texto.

MessagesPool

La instancia dc esta clase funciona como un repositorio de mensajes. Esta clase es
concreta, y su funcion es mantener disponibles todos los mensajes enviados durante una
conversacion.

Cuando un mensaje es cnviado al manager instancia de ShipmentManager, éste agrega el
mensaje al MessagePool; un ReceptionManager pucde lcer todos estos mensajes desde el
repositorio para poder mostrarselos al usuario a través del ReceptionView.
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La clasc concreta MessagePool, solo ¢s una abstraccion de un almacenamicento de objetos
compartidos como puedc ser un Vector, simplemente brinda funcionalidad basica para
agregar, climinar y acceder a los mensajes por parte del ReceptionManager. Basicamente
sc lo pucde pensar como una “bandeja de entrada™ (inbox) de un programa tradicional de
corrco.

El MecssagcPool implementado emplca una clase cspecial de vector definida
cxclusivamente para ser capaz de proveer notificaciones mas avanzadas que las que pucde
ofrecet la implementacion de Vector que ofrece DyCE. Este tipo especial de Vector, cs
comentado cn detalle en ¢l capitulo 7, dondc se presentan algunas cxtensiones creadas para
DyCE, quc surgicron durante la implementacion de Chatblocks, y cuya funcidn cs facilitar
la recepcion de cambios (que gencralmente sc deben reflejar en un recalculo ¢n ciertas
vistas, o updatcs).

Como pucden existir restricciones en cuanto a las operaciones que sc cfectian sobre cl
MessagclPool, como por ¢jemplo, la climinacion de un clemento. Puede scr necesario,
subclasificar ¢l MessagePool, para capturar cste tipo de situaciones, este cl caso de la
conversacion por threads, donde un mensaje que csta siendo referenciado no puede ser
climinado sin antes climinar sus referencias, de otro modo sc provocarian inconsistencias
cn ¢l contenido del MessagePool. Para cste caso cn particular, el framework provee una
subclasc bastante simple de McssagePool, ThrcadMessagePool que permite saber cuando
cs scguro climinar un ThrecadChatMessage.

UsersManager

Es una clase concreta que generalmente no necesita ser extendida, y puedc ser incorporada
al modclo dc un componente Chatblocks sin siquicra nccesidad de confliguracioncs
cspeciales.

Las instancias dc cste manager se¢ encargan de mantener informacién referente a los
participantes de un sistema chat, sc encarga de proveer los dvatars a cada usuario que sca
partc de la conversacion, es mas puede decidir que usuarios DyCE cn particular podran
estar presentes cn la lista dc usuarios del chat.

El UsersManager, define los perfiles de usuario, cs dccir, decide quien sera el
administrador dc una scsion, y quienes scran solo participantes.

Cada vez que un usuario abre el componente Chatblocks, el UsersManager recibe cl

mensajc
public void login(ChatUser user)

Antc tal evento, ¢l UsersManager agrega al user a su lista de usuarios si ¢s que ya no sc
cncontraba allf, caso contrario lo que hara scra cambiar cl cstado dc uscr a ACTIVE, o
provocard una cxcepcion si no cs posible, o user no es un usuario habilitado para ingresar a
la sesion.

)

Cada vez que un usuario abandona una scsion, ¢l UsersManager recibe el mensaje
public void logout (ChatUser user)
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En el cual procedera cambiar el estado del usuario user a OFFLINE, y notificar a los
intcresados. .

Un usuario administrador posecra facultades especiales para decidir que usuarios pueden
estar o no cn la lista del UsersManager de acuerdo a ciertas caracteristicas.

ShipmentManager

La clasc abstracta base para el subsistema de Shipment Management es el
ShipmentManager. Este manager es el responsable de convertir las contribuciones hechas
por un usuario cn instancias de ChatMessage, o alguna de sus subclascs.

Basicamente, su responsabilidad consiste en tomar ¢l mensaje de texto creado por usuario,
como un objcto simple instancia de String, crear una instancia de ChatMessage,
agregandolc las propiedades que sean nccesarias, como pucden ser atributos dcl texto, el
tipo, etc.; y finalmente agregar el nuevo mensaje al MessagesPool.

Para cumplir con tales funciones todas las componentes concretas deberdan implementar el
mensaje

public ChatMessage createMessage (String aText,ChatUser cu,
AttributeForMessage at,MessageType mt);

s decir, de acuerdo al tipo-de mensaje empleado, es decir, que clase de ChatMessage
utilice el componente, ¢l desarrollador debera instanciar tal mensaje en este método.

Una instancia de alguna clase concreta de ShipmentManager, pucde entender el mensaje
public void sendMessage (ChatMessage aMesssage)

La clase abstracta define un comportamiento general para cstc método que consiste ¢n
hacer un chequeo sobre las caracteristicas del mensaje que se esta intentando enviar:

. Controla que ¢l usuario este habilitado para cenviar ¢l mensaje (restriccion que
involucra al I'loor Control Management)

2. Verifica que ¢l contenido del mensaje sca valido. ChatMessage provee un método
por defecto para este tipo de control, que lo tnico que verifica ¢s que no se esté
intentado enviar un mensaje sin contenido de texto (c¢s decir que ¢l texto no sea un
String vacio): public bolean validContent () .\

3. Por ultimo debe realizar ¢l chequeo de tipos, es decir que el tipo asignado al
mensaje sca valido. Esta accién involucra al ShipmentManager con ¢l Type

Manager.

El framework proporciona las siguientes subclases concretas de ShipmenteManager (cada
una interactia con instancias de subclascs difcrentes de ChatMessage):

NoReferenceShipmentManager, crea instancias de ChatMessage y utilizale método
sendMessage() por defecto de ShipmentManager.
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ThrcadRcferenceShipmentManager  crca  objetos  ThrcadChatMessage,  especialmente
apropiados para Threcaded communication.

El ShipmentManager recibe pedidos de envio de mensajes por medio del ShipmentView.

Intimamente relacionado con ¢l tipo de mensajes que pucden ser cenviados por cl
ShipmentView s¢ cencuentra ¢l subsistema de Type Management que se explica a
continuacion.

Soporte para la Clasificacion de Contribuciones (Type Management sub-System)

Como una funcionalidad complementaria, se contempla la posibilidad de crear mensajes
con tipo, ¢s decir, dado un mensaje ordinario, cs posible asignarle un tipo que le aporte un
mayor significado (aumentar la semantica de al contribucién), por ejemplo para denotar
que ¢l mensaje en cuestion es una pregunta, o una referencia a algo, o simplemente un
comentario. Con csto, sc lortalece el soporte que ofrece ¢l framework para aportar mayor
semantica a la informacion (requerimiento R8) ¢ incluso para brindar un mejor sistema de
organizacion de los mensajes enviados (requerimiento R9).

La clase abstracta encargada de servir como modelo para los tipos posibles c¢s
MessageType. El desarrollador puede decidir con que tipos de mensajes desea trabajar, ¢
incluso decidir con que grado de obligatoricdad desca imponer ¢l uso de los tipos a los
usuarios (cs decir, si la asignacion de un tipo determinado a un mensaje sera obligatoria u
opcional). Para poder tratar con todo cste tipo de funciones, ¢l ShipmenteManager, por scr
cl encargado de la creacion de los mensajes debera contar con la interaccion con otro
manager: ¢l TypeManager.

A continuacion sc presentan con mas detalle cada una de las clases de objetos involucradas
cn ¢l soporte de mensajes con tipo.

MessageType

El la clase abstracta base desde donde se pueden realizar extensiones para derivar todos los
tipos posibles para un componente Chatblocks en particular.

Cada una dc las subclases deben definir ¢l método:
public String getStringRepresentation() ;

El cual define la representacion textual para cada tipo, y sirve como identificador global
dcel tipo.

Para poder representar aquellas situaciones en donde ¢l tipo del mensaje no ¢s requerido o
no interesa, s¢ provee una subclasc especial de MessageType, cuya funcionalidad cs
completar cl hueco que representa trabajar con un mensaje sin tipo: NoTypeMessageType.
Todos las subclases de MessageType, entienden ¢l método

public boolean isNoTypeMessageType ()
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Este método por defecto devuelve FALSE; la clase NoTypeMessagetype retorna TRUE, y
sirve para mancjar los casos especiales en donde debido a la obligatoriedad o no, del uso
de tipos pueda requerirlo. Es decir, un ChatMessage que posca como tipo una instancia de
NoTypceMessageType pretender significar que tal mensaje no posee tipo.

Desde el punto de vista implementativo, todo mensaje posce tipo, aun cuando la semantica
asociada no lo requicra. De este modo se evita en la implementacidn, tener que tratar con
comportamicntos distintos ante casos nulos. Esta misma filosofia cs aplicable a todo el
resto del framework.

TypeManager

TypeManager ¢s una clase concreta, que por lo general no deberias ser extendida para
utilizarla. La responsabilidad de esta clase es determinar los tipos posibles de una
aplicacidén para cada rol de usuario, asi como también establecer ¢l grado de obligatoricdad
cn el uso de los tipos.

£l TypeManager mancja una lista de con los tipos disponibles, si hay alguno, para cada rol
de usuario. Cada vez que el ShipmentManager necesita comprobar la asignacion correcta
dc un tipo a un mensaje, emplea el método

public boolean 1i8TypeOk (ChatMessage aMess)

Para podcer configurar los tipos para cada rol ¢l TypeManager cuenta con los siguientes
métodos:

public void add(UserRole aur,MessageType mt)

public void remove (UserRole aur,MessageType mt)
public Vector getMessageTypes (UserRole aur)

La obligatoriedad ¢n el uso de los tipos puede ser configurada a través del método:
public void setTypeSupporting(TypeSupporting ts)

El pardmetro es una instancia de alguna clase concreta del subsistema de soporte de tipo
provistos por Chatblocks:

TypeSupporting

Cs una clasce abstracta que se encarga de establecer que tipo de exigencias sc le impondran
al usuario en cuanto al uso de los tipos ¢n los mensajes. Chatblocks proporciona tres
subclases concretas que pretenden cubrir la mayoria de las situacionces posibles cuando se

trabaja con tipos:
o NoTypeSupporting, cs la clase que se debe utilizar cuando se desca construir una

aplicacién que no desca incluir semantica de tipos a las contribuciones. Es decir,
todas tienen igual jerarquia, o categoria dentro de la aplicacién.
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o OptlonalF) peSupporting, cl uso de csta clasc implica que ¢l usuario cs libre de
clegir cuando quicre incluir u tipo y cuando no. En términos implementativos
significa que ¢l Shipment Manager aceptara mensajes con tipos especificos, pero
adcmas tolerard mensajes que contengan como tipo un NoTypcMessageType.

e ObligatoryTypeSupporting , si sc configura cl TypcManagcer con estc objcto, sc
obliga a quc todos los mensajes poscan un tipo asignado (cs decir, una subclase de
MessageType distinta de NoTypeMessageType).

il TypeManager esta compuesto de un TypeSupporting y una Ilashtable que manticne para
cada UscrRolc una colcccion de los tipos disponibles para tal UscrRole. La asociacion dc
los tipos A y B a un rol X, significa que los usuarios con rol X solo podran rcalizar
contribuciones del tipo A o B, y en caso dc que cl TypeSupporting sca una instancia de
Optional TypeSupporting, sc lc da la posibilidad de quc no incluya ningin tipo cn su
mensajes (con lo que el sistema, terminara asignando ¢l tipo NoTypeMcssageType a la
conlribu'ci(')n).

RoleManager

Ll RoleManager cs utilizado para asignar los rolcs a los usuarios, un usuario pucde incluso
cambiar dc rol durante el transcurso dc una conversacion, la responsabilidad relativa a qué
roles estan disponibles y para qué usuarios recac cn esta clasc. Los roles de usuario son
representados cn objctos de alguna subclase de UserRole.

Sc dcbe crear una subclase de RoleManager para cada familia cspecifica de roles. Una
familia de rolcs ¢s compucsta por una jerarquia de clases con UscrRole como raiz (véase
UscrRole para mas detalles de que cs una familia de rolces).

La asignacion dc roles para cada usuario pucde ser configurada manualmente por cl
administrador del componente  Chatblocks, por medio de alguna herramienta de
configuracion, o pucde scr configurada automaticamente por la aplicacion, de acucrdo al
orden cn que entren los usuarios al sistema (es decir, sc decide otorgar ¢l rol Mcdiador, por
cjemplo, al primer usuario cn ingresar cl sistema, y cl rol Participante al resto).

En caso de que la aplicacion no emplec roles, ¢s decir, otorgue las mismas caracteristicas y

habilidades a todos los usuarios, cl framework provee la clasc NoRolcRoleManager, que
solo utiliza la familia de roles compuestas por objctos de la clase NoRolcUscerRole.
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Diagrama 6.2 Ejemplo de un Esquema de Asignacién de Roles

UserRole

Iis una clase abstracta, sirve como representacion del rol que jugard cada participante
dependiendo del tipo de conversacion que se quicra modelar.

Toda familia de roles debe poscer como abstraccion mas gencral una subclase de
UscrRole.

Dada una determinada familia de roles, deberd existir un RoleManager especifico que se
encargue de la asignacion de los roles de dicha familia a los ChatUscrs que participen de la
charla.

En el caso de que se quicra construir un componente que no descee arbitrar de acuerdo a los
roles de usuario (es decir, trata a todos los usuartos por igual), ¢l framework proporciona la
subclase NoRoleUscerRole, cuya semintica es la carencia de un rol especifico (cs cl rol
comun para todos aquellos participantes que no se diferencian de alguna forma).

Un UscerRole no posee estructura, ¢s decir, es utilizado para marcar diferentes tipos de
roles sobre los participantes, pero por defecto, no contiene otra informacion.

UscrRole redefine la igualdad de objetos (¢l método cquals(Object 0)) de forma que
retorna TRUE cada vez que es interrogado con respecto a otro objeto de su misma clase.

UscrRoles puede implementarse como un Singleton, pero debido a restricciones impucestas
para los objetos compartidos s¢ opto por una implementacion regular y se redelinio la
igualdad, para simular este tipo de Singleton.

FloorControlManager

Como expliqué anteriormente, ¢l componente Chatblocks, asi como la mayoria de las
aplicaciones groupware pucede constar de un floor control. .
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En cl caso de un sistema Chatblocks, ¢l floor control cs responsable de decidir cuales de
los usuarios logucados al sistema csta habilitado para rcalizar algin tipo dc una
contribucion (enviar un mensajc al MessagePool).

Liste tipo de floor control conforma ¢l protocolo de la comunicacion. La abstraccion sobre
la que queda representado dicho protocolo s la clase FloorControlManager.

Cada vez que sc quicra modclar un nucvo protocolo de comunicacion (cs decir un nuevo
floor control), s¢ deberd extender la clase abstracta FlooControlManager.

Generalmente, diferentes protocolos, requeriran familia de roles especificas, con lo que
involucrarse en la definicion de una nucva subclase de FFloorControlManager, involucrari
tambicn implementar la familia de roles con su respectivo RoleManager.

LI FloorControlManager ¢s notificado acerca de los eventos de entrada y salida de usuario,
los cuales son atendidos por ¢l UsersManager. Por su llado ¢l ShipmentManager comunica
todo cnvio de mensajes al FloorControlManager.

Cada vez que un usuario intente mandar un mensajes, ¢l ShipmentManager se encarga de
verificar la condicion de envio nccesaria por medio del FloorControlManager, c¢s ¢ste
quicn decide que usuario esta habilitado para enviar mensajes, y por lo tanto lleva cl
control dc la conversacion.

FloorControlManager ¢s una clase abstracta, a partir deben gencerarse los diferentes
protocolos de comunicacion dc cada conversacion en particular,
Las subclascs deben implementar cl método:

public boolean IsAllowedToWrite(ChatUser aChatUser)

Ll método recibe como parimetro un usuario del chat, y retorna un bolcan indicando si
dicho usuario csta autorizado o no para enviar un mensaje. Ll principal invocador de cste
mcétodo cs ¢l ShipmentManager cada que un usuario intenta enviar un mensajc.

La implementacion de como hace cl FloorControlManager para decidir a que usuario sc le
permite cnviar y cual no, queda totalmente librada al disefiador. Generalmente, sc pucde
pensar al protocolo de comunicacion como una maquina de transicion de cstados, donde
cada cstado cs determinado por un UscrRole, y las transiciones conducen ¢l flujo de la
conversacion, cada vez que un usuario de un rol habilitado envia un mensaje.

El flujo de la conversacion cs alterado por los eventos de entrada y salida de usuario, y por
cl cnvio dc mensajes, cl framework sc cncarga de hacer llegar cstos cventos al
FloorControlManagcr a través de los siguictes métodos:
public void login(ChatUser aUser) ;

]

public void logout (ChatUser auUser) ;

public void messageSent (ChatMessage aMessage) ;
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Es responsabilidad de las subclases alterar ¢l flujo de la conversacion (en caso de tratarse
de una maquina de transicién de cstados, puede pensarse en los métodos anteriores como
en disparadores de transiciones), de acucrdo a cada evento recibido.

Al igual que ocurre con ¢l RoleManager, ¢s posible que ¢l componente Chatblocks no
desce cmplear un floor control management especifico, de este modo se comporta un
sistema chat tradicional. Para tales situaciones, Chatblocks proporciona un manager cuyo
comportamicnlto cs invariante y que siempre habilita a todos los usuarios a enviar mensajes
clase NoProtocollFloorControlManager. Este objeto devuelve sicmpre TRUE en el método
isAllowcedToWrite, y simplemente no hace nada en el resto de los métodos disparados por
los cventos. .

ReceptionManager

IEs la clase cncargada de la recepcion y distribucion de los mensajes enviados por los
usuarios. Los mensajes enviados son almacenados en el MessagePool, pero el componente
groupware no saca los mensajes drectamente desde dicho almacenamicento, sino que debe
requerirlos al ReceptionManager.

Si bien, ¢l filtrado u ordenamiento de los mensajes es una funcionalidad local, ¢l propdsito
del ReceptionManager cs agregar un primer nivel gencral de filtros o captura de mensajes
que sc¢ cjecuta para todos los usuarios del sistema. Ademds ciertas funcionalidades
generales como son la cdicion o climinacion de un mensaje del MessagePool, también
corren bajo la responsabilidad de este manager. Con lo que si trabajamos con mensajes.

Por cjemplo, supongamos que se le permite a los usuarios climinar mensajes, y que dicha
climinacion necesita de cierta operacion sobre cl resto de los mensajes debido a que existe
cicrta relacion entre cllos. En este caso, es necesario emplear una subclase de
ReceptionManager que lleve a cabo este tipo de tareas.

Soporte para ¢l registro de actividad (Logging Management sub-system)

En csta implementacién final de Chatblocks, sc¢ incluye como un subsistema especial
adicional un administrador del registro de actividad, ¢s decir una herramienta que permite
registrar cualquier tipo de actividad sobre la que sc esté interesado llevar un control, o para
rcalizar analices posteriores, basandose cn el archivo de logging crcado por cste sub-
sistema.

Con este sistema se intenta satisfacer ¢l requerimiento de usuario R12, uno de los que
quedaba pendientes en la implementacion propotipica de Chatblocks.

El subsistcma se basa en la existencia de un manager de caracter general, accesible por
todos los otros managers, que registra acciones, ya scan de usuario o de la aplicacion.

Dichas acciones son abstraidas en objetos de alguna subclase de ActionLog.
1,
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LogManager

Es cl manager cmplcado para registrar acciones producidas durante la cjecucion del
sistcma, tales accionces pucden ser eventos de usuario o de la aplicacion.

El LogManagcr va llevando un registro de la acciones, almacenando tal informacion en un
archivo, posiblemente localizado cn ¢l sistema de archivos de 1a maquina que cstc alojando
al scrvidor DyCE.

s

Esta funcionalidad puecde scr activada o desactivada cn cualquicr momento durante la
cjecucion dc la aplicacion, mediante los métodos:
public void turnOn() Y public void turnOff ()

El archivo generado por el LogManager csta en formato dc texto, pudiéndose cmplear
diferentes tipos de cstructuras de la informacion. Por cjemplo pucde ser util que ¢l archivo
sc construya dc acuerdo a las normas de XML, para su posterior proccsamicnto automatico
por medio dc alguna otra aplicacion.

Por cjemplo, si cl disciiador desca dcjar registrado toda vez que un usuario cnvia un
mensaje, ecntonces pucdc incluir en ¢l ShipmentManager una invocacion al método

public void actionEvent (ActionLog action)

con una represcntacion adecuada de Actionl.og, la accion sera registrada en cl archivo log
dcl sistgma.

Actionl.og

ActionLog c¢s una clase abstracta que sirve como base para todas las acciones registrables
por ¢l LogManager.

Basicamente un objeto ActionLog consiste de un ID, ¢l cual es un nombre que scrvira para
reconocer cada accion en ¢l archivo log. Lucgo cada subclase cn particular poscera
diferentes atributos de acucerdo al tipo de accion que csté representando.

Todas las  subclases dc  Actionbog  dcberan  implementar ¢l método
getStrinRepresentation() para darle al LogManager una representacion alfanumérica de
caracteres ecmpleados para almacenarlos cn el archivo log.

El framework proporciona un conjunto de acciones ya dcfinidas quc son registradas
automaticamentce:

StartChatActionLog, la cual cs registrada cada vez que ¢l componente chat es abicrto.
LoginActionLog, representa el evento que provoca la incorporacion de un nuevo
participantc al sistcma.

Y LogoutActionLog, cs cl cvento que sc dispara cada vez que un usuario abandona cl
sistema.
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6.1.2 Implementacion de la légica local del sistema e interfaz de usuario
(I.ocal Application Model)

La logica local del componente groupware es encapsulada en un objcto de alguna subclase

concreta de ChatLocalApplication.
Iista clasc abstracta conforma la base para la construccion de componentes chat.

Un objcto del tipo ChatLocalApplication esta compuesto por un conjunto de views y por ¢l
modelo compartido, al igual que cualquier componente tradicional construida con DyCE.

ReceptionView A
UsersActivityVigw
[}

Componente Groupware
DyCE

(MobileComponent)

4

/l"lnor(f()nlr()lViu“/
/ShinmcntVicw /

ChatLocalApplication (Local Modcl)

Domain Model DyClL: ChatApphication (Shared Modcl)
(ModelObject) ()
Manager Sub systems MessacePool
>

Figura 6.1  Modelo y Componente Groupware de un sistema Chatblocks

Los views son los bloques que contienen la interfaz de usuario del componente y que
pucden combinarse entre si para darle la funcionalidad apropiada al usuario. Cada tipo de
view ocupa un lugar asignado por ¢l ChatLocalApplication cn la interfaz genceral del
usuario. Chatblocks proporciona, en algunos casos, varios bloques con caracteristicas algo
diferente con relacion a como muestran los datos compartidos y a la funcionalidad que le
permite al usuario manipular dichos datos.
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Tabla 6.3. Los bloques visuales de ChatLocalApplication

; isTipa'de Clnse
UscrsActivityVicw Concrela
FloorChntrolView Abstracta
ShipmentView Abstracta
ReeeptionView Concreta
UscrsActivityView Concrcta

Algunos dc los views principales mostrados en la tabla de arriba, cstan a su vez
compucstos por otros bloques de menor proporcion que pucden ser a su vez discitados
independicentemente para obtener mayor flexibilidad.

Tabla 6.4.  Los sub-bloques de los Views

TypeSupportingView

MessageViewer ReceptionView o
AttributcForTextFicldView ShipmentView y MessageliditDialog
UserGroupListView UscrActiviticView -

Para llevar a cabo opcraciones como cdicion, confirmar una climinacion, mostrar
cstadisticas, y otras dc cste tipo, ¢l framework incluye un conjunto dec dialogos
predefinidos que pucden ser empleados por alguno de los views mencionados.

Tabla 6.5.  Didlogos empleados por los Views

Subclase de Franie 6 Dialog ue Visial involucrado

MessageliditDialog ReeeptionView
MessagcExportDialog ReceptionView
StatisticsView UscrsActivityView B

A continuacion sc presenta un figura que muestra como sc relacionan visualmente cstos
componentes, mostrando de que lugar disponen fisicamente:
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Figura 6.2 Ejemplo de interfaz de usuario de un componente Chatblocks

Como fue explicado previamente, cada View se corresponde con un manager del modelo
compartido.

La forma cn que estos Views sc disponen y componen para armar una vista como la
mostrada cn la figura 6.2 queda determinada en la implementacion del método createGUI()
de Chatl.ocalApplication.

Chatl.ocalApplication

ChatLocaApplication constituye la clase base sobre la que deben extenderse los
componentes  Chatblocks. Toda subclase de ChatLocalApplication forma un nucvo
componente groupware que pucde ser registrado, por cjemplo cn ¢l desktop que
proporciona DyCE para tal efecto, de la misma forma que cualquicr otro componente.

Un nucvo componente Chatblocks constara de una subclase de ChatLocalApplication (cl
cual es un MobilcComponent de DyCE) y un modelo compartido asociado compuesto por
una subclase de ChatApplication (el cual es un ModelObject de DyCE).

Cuando se define un nucvo componente Chatblocks se deben implementar los siguientes
métodos:

public String getApplicationModelClassName () ;

¢l cual debe retornar un String con ¢l nombre de la subclase de ChatApplication que
compone cl modelo del nuevo componente. Este nombre es utilizado por Chatblocks para

W
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crear cl binding por defecto entre un MobileComponent y un ModelObject necesario para
que DyCE pucda abrir ¢l componentc groupware.

También csta parametrizado, cn ¢l método public  String  getOpenActionCaption() el
nombre de la accion asociada para abrir ¢l componente, por defecto ChatLocalApplication
rctorna “open’ cn cstc método.

Los siguientes métodos decben ser implementados para proporcionar al componente cada
uno dc los bloques visuales que conforman la interfaz de usuario. Lstos bloques serdn
ligados por cl framework con sus correspondicntes modelos.

public ReceptionView createReceptionView();

public ShipmentView createShipmentView() ;

public FloorControlView createFloorControlView() ;

public UsersActivityView createUsershActivityView();

public AttributesForTextFieldView createAttributesForTextFieldview();

ChatLocalApplication disponc los views en una forma por defecto, la cual presenta un
aspccto como c¢l mostrado en la figura 6.4. Sin cmbargo las subclases dc
ChatLocalApplication pucden alterar este orden, e incluso agregar cualquier otro tipo de
componente visual, a través de la redefinicion del método:

public void chatGUI()

También cn ChatLocalApplication se define los métodos que se cjecutan cuando un
usuario cs cambiado del estado activo a inactivo. Para tal propdsito, ChatLocalApplication
disponc dc un timer que funciona como un indicador de actividad que rcaliza el usuario,
cada vez que cl usuario e¢jecuta alguna accion sobre el componente (aunque mas no sca
mover ¢l mouse), cl timer es rescteado. El valor por defecto fijado para cl timer es cl
contenido en la variable local de ChatLocalApplication awayTimeinMiliseconds

UsersActivityView

Es una clasc concreta, su principal propdsito es brindar informacion dc awareness al
usuario, acerca dec la actividad llcvada a cabo por todos los participantes dcl chat. El
manager dcl sistcma que sirve como modelo de este View cs ¢l UsersManager

Este view consiste de una lista dondc sc cxhiben los usuarios rcgistrados cn cl
UsersManager como participantes dcl sistema.

La lista cs capaz dc reflejar cl estado actual de cada usuario, cs dccir, por medio de una
interfaz, en su defecto iconica, se puede saber si un usuario dado se ecncucntra concctado, si
no sc¢ encuentra presente, si csta trabajando en ¢l sistema o su estado e¢s away (es dccir,
hace un tiempo que no cjecuta ninguna accion sobre el sistema).

]
Ademas, cs capaz dc brindar informacion cstadistica de cada usuario, como por ejemplo
conocer la cantidad de mensajes aportados por cada usuario, ctc.
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Para ofrecer este tipo de informacién el UsersActivityView puede ser configurado con
alguna subclase de StatisticsView, cuya implementacion basica solo contempla el mostrar
la cantidad de mensajes aportados por un usuario en particular, desde el inicio de la sesion.

N c . . . . A ..
Il sistcma fue disefiado para ser extendido en sus funciones, por ejemplo podria ser util
incluir una forma dec mandar un mensaje predisefiado a un usuario determinado para
indicarle que es su turno o que todos estan esperando su aporte.

UserGroupListView

Como la aplicacion puede emplear diversos estados y roles de usuarios, tales estados y
roles pueden verse reflejados en el UsersActivityView por medio de sub-listas que agrupen
a usuarios de un mismo rol, o que se encuentran en un mismo estado. Para conseguir este
tipo de awarencss, ¢l UsersActivity puede ser compuesto por group list (que seran objetos
dc la clase UscrGroupListView, o alguna extension de esta).

Por delecto, un UserGroupListView consta de una etiqueta con ¢l nombre del grupo y una
lista donde se muestran los usuarios que perienccen a ese grupo.

Liste tipo de bloques dentro de Chatblocks tiende a mejorar ¢l grado de awarcness
especificado por cl requerimiento de usuario R10. .

Los grupos con que pucde configurarse ¢l UsersActivity View pueden scr definidos en el
método createGUI() de UsersActivityView.

Un UscrGroupListView s¢ construye a través de:

public UserGroupListView(String title, ListModel 1lm,UsersActivityView uav
)

donde title define la etiqueta que se mostrara como titulo del grupo de usuarios, Im es la
lista de¢ usuarios desde donde se obtendrian la informacion a mostrar y uav cs ¢l View

donde ird contenido este grupo.
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Figura 6.3 Ejemplo de UsersActivityView con varios UsersGrouplistView

]
Chatblocks incluye ciertas clascs especialmente disciiadas para poder construir ListModcls
ordenados por cicrto critcrio como son ChatUscrComparator (emplcada para comparar a
dos usuarios por algun criterio), y ListFilter que sirve como un wrapper de una lista normal
restringiendo la misma a los clementos que cumplan cierta condicion. Pucdc dirigirse a la
documentacion de las clases de Chatblocks o a las notas sobre cxtensiones o clases del
paqucte utilitics para mas informacion acerca de su uso.

ShipmentView

En cste bloque del ChatLocalApplication sc encuentran los controles de usuario que
permitcn componer y cnviar mensajes.

La interfaz de usuario esta compucsta por un campo de texto, donde se pucde escribir ¢l
mensaje, y un botdn que permite cjecutar la accion de envio del mensaje.

El ShipmentView posce como modclo un objeto de la clase ShipmentManager, y se basa
en este para permitir al usuario cnviar un mensaje.

Al igual que todos los bloques que forman la interfaz visual de un componente Chatblocks,
sc pucden redefinir la forma en que sc distribuyen los objctos visuales mediante ¢l método
crcatceGUI().

El contenido de un ChatMessage cs texto plano sin formato, sin embrago cl framework
permite agregarle cierto formato general pudiendo cstablecer el tipo de fuente, color y
tamafio dc la misma. Todos cstos atributos son contenidos cn un objeto de la clase
AttributcForMcssage. El ShipmentView puede contener un cditor de estas propiedades, el
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¢ual es un objcto de la clase AttributeForTextFielfView, este View forma un sub bloque
del ShipmentView., '

Herramicentas para modificar los

atributos del texto Seleccion del tipo de
mensaje

BB commem: = -

Hola , en estos momentos estoy escrihiendo
. Send l

un comentario

Campo de texto para
escribir el mensaje

Fligura 6.4 Ejemplo de ShipmentView

Como es posible asignar tipos a los mensajes (de acuerdo con ¢l TypeManager empleado
en ¢l modelo, en ¢l ShipmentManager), se proporciona otra sub componente visual,
TypeSupportingView, cuyo aspecto puede variar de acuerdo al TypeSupporting empleado
en ¢l TypeManager. Este objeto muestra una lista de los tipos disponibles (o un combo
box, en caso de que la asignacidn de tipos sea obligatoria), o en caso de que la aplicacidn
no trabaje con tipos (es decir, emplec un NoTypeSupporting como modclo), se comporta
como una componente no visual (queda oculta al usuario).

El ShipmentView, interactua con su par el FloorControlView, para decidir cuando habilitar
o deshabilitar la funcionalidad de envio (por ejemplo, deshabilitando ¢l botén de envio).

ShipmentVicw cs abstracta, ¢l framework proporciona dos subclases concretas:

NoReferenceShipmentView, cl cual envia mensajes ChatMessage simples, sin ninglin otro
tipo de interaccion con otros bloques del sistema.

Generalmente la interfaz de un ShipmentView sera la misma para la mayoria de las
subclases, ya que csencialmente lo que cambia en este tipo de bloques, es la ldgica
asociada con el cnvio.

Como ejemplo de cémo trabajar con mensajes con referencias (en este caso a mensajes
previamente enviados), también sc ha implementado otro ShipmentVicw:

ThreadReferenceShipmentView, cuando sc envia un mensaje, debe interactuar con cl
ReceptionView, y de existir algiin mensaje seleccionado, el nuevo mensaje cs tratado como
una respucsta al mensaje seleccionado, agregandose al MessagesPool con una referencia a
su padre. En cambio si no existe nada scleccionado, el mensaje sc convierte en un nucvo
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thrcad dc conversacion, almacenandose sin referencia alguna. Puede dirigirsc al Anexo
refecrentc a implementaciones concrctas hechas con Chatblocks para mas informacion
accrca de la implementacidn de una threaded communication.

Cada View esta preparado para trabajar con cicrto modelo dcl dominio, cn estc caso
cmplcamos cn ¢l modelo un NoReferenceShipmentManager, sc deberia emplear como
vicew un NoRcferenceShipmentView  (véase la documentacion de las clases del
framcwork).

ReceptionView 5

Instancias dc csta clasc son las cncargadas dc mostrar los mensajes cnviados por los
usuarios.

El RcceptionManager interactua con cl ReceptionManager para obtener la lista de
mensajcs disponibles para todos los usuarios (recuérdesc que cl reception manager pucde
aplicar un primer nivel de filtrado genceral).

El disciiador pucde brindar funciones especiales, como por cjemplo, de cdicidn,
climinacion, busqueda o distintos tipos de visualizaciones extendiendo la clase basc

ReceptionView.

Si solo sc pretende emplcar la funcionalidad bisica existente en ReceptionVicw, pero se
csta interesado por cambiar cl tipo cn que los mensajes son visualizados, cntonces, no scrd
nccesarja la sub-clasificacion de ReceptionView, ya que objctos de ésta pucden scr
contfigurados con sub-bloques del tipo MessageViewer. Incluso ¢s posible asignar a un
objcto ReceptionView mas de un MessageViewer, y poder intercambiar las visualizaciones
cn ticmpo de ¢jecucion.

Para poder trabajar con cstos “visualizadorcs de mensajes™, ReceptionView proporciona
los siguicntes métodos publicos:

e para agregar un nucvo MessageVicwer:
public void addMessageViewer (MessageViewer mv)

e para climinar un McssageViewer cn particular
public void removeMessageViewer (MegssageViewer mv)

e para dccidir que MessageViewer utilizar para vnsuallzar los mcnsajes cn
detcrminado momento sc puede emplear:

public void showViewer (String name)

dondc nombre es cl ID para tal MessageViewer

ReceptionView provee cuatro operaciones basicas para ¢jccutar sobre la lista de mensajes:

e Accedcr al mensaje selcccionado
public ChatMessage getSelectedMessage ()
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e Abrir un didlogo de cdicion (cuando fuera admitido por el modelo) sobre un

mensaje seleccionado
public void edit_action(ChatMessage message)

e Lliminar (cuando fuera admitido por ¢l modelo) un mensaje scleccionado
public void delete_action(ChatMessage message)

e Por ultimo, exportar todos los mensajes recibidos a un archivo de texto (por medio
del sub bloque ExportVicw)

public void export _action()

Por supucsto ¢l programador es libre de alterar o incorporar otra funcionalidad en las
subclases de ReceptionView que utilice para crear su componente Chatblocks.

La interfaz MessageViewer

McssageViewer es una interfaz que debe ser implementada por todas aquellas clases que
sirvan para crear visualizaciones diferentes  de  los mensajes  recibidos  por el
ReceptionView.

La forma mds simple que brinda Chatblocks para mostrar los mensajes enviados ¢s en una
lista, de aspecto similar a un simple JList. Esta visualizacion ¢s contemplada por la clase
ListMessageViewer (que es una extension de la clase JList de Java).

Precisamente, para cvitar ligar la visualizacion de los mensajes a una componente Swing
especifica (o imponer la sub-clasificacion de una rama en particular de Swing), cs que
MessageViewer es una interfaz. Basta con definir tres métodos simples para que cualquier
componente Swing pueda servir como visualizadora de mensajes:

Para obtener el mensaje seleccionado ¢l ReceptionView empleara el método:
public ChatMessaqge getSelectedMessage() ;

Para poder acceder de forma directa a un MessageViewer en particular ¢s necesario
implementar:
public String getName () ;

IFinalmente, para poder trabajar con objetos vinculados con este MessageViewer, que

pueden necesitar de la colaboracion con ¢l ReceptionView, se debe implementar ¢l método
public ReceptionView getOwner () ;

que devuclve el ReceptionView que conticne a tal MessageViewer

Otra representacion visual que ofrece Chatblocks para utilizar como visualizador es la
estructura de 4rbol. Para ello se proporciona una subclase de JTree, TregMessageViewecr,
el cual implementa la interfaz MessageViewer.
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Los objctos de la clasec TreeMcssageViewer requicren de un constructor de drbolcs, objetos
del tipo TreeCreator, que sc encargan de armar un TrccModel a partir de una lista de
mensajcs como pucde ser un Vector. La ventaja de abstracr en un TrecCreator la forma cn
quc cl arbol sc construyc a partir dc una lista, permitc una mayor reutilizacién dc
componentes de soflware, ya que aunque cambic cl criterio en que el drbol ¢s armado, no
cs nccesario cambiar la representacion visual presentada por el TreeMessageViewer (se
pucdc scguir emplcando cl mismo objcto).

Por decfccto un objeto TrecMcessageViewer empleca un  DefaultTreeCrecator como
constructor del arbol, cste objcto simplemente toma la lista de mensajes y construyc un
arbol, cuya raiz cs nula, y dondc todos los mensajes pasan a ser hijos dircctos de esta rafz.

En cambio, si cstamos trabajando con ThrecadChatMessage, cl atributo parent s¢ vuelve
muy util para dar al TreeMessagcViewer un TreeCreator mas inteligente, como pucde ser
cl ThreadTreeCreator, que muestre la rclacion parent-child de forma mas natural en un
arbol.

Sc inicia un hilo de Pregunta sobre
conversacion el tema
prcpucsto

1/// _
~Vshirley: Tema: Redes /

? richard: como funclgfia TCP IP
0 2 diego: Se trata de un sistema que...(continua la

explicacion).
? richard; Podrias ser mas preclso

¥ diego: continuaré con mi explicacién

0 ... shirley: oI IsmaTONBRIACIER S ObIRIas

gPEx *“mfluguien que aporte algo sobre estema
v EXPOML 441z pien,

gﬁEqu g%onemadénesaOMeMSesu
'\ Delote

Figura 6.5 Ejemplo de ReceptionView que emplea un ThreadMessageViewer

Objctos de alguna subclase dc TreeCreator, son objetos que solo implementan un
algoritmo para mapcar los clementos de una lista en un arbol.
Un TrecCreator debe implementar los métodos:

public TreeNode getRoot () ;

public TreeNode getNode (Object o) ;
public TreeNode add(Object o) ;

public TreeNode remove (Object o) ;
public Object getObject (TreeNode node) ;
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public Enumeration elements() ;

Estos métodos son empleados por el TrecModel que construye el TreeMessageViewer a
partir de la lista de mensajes y ¢l correspondicnte TreeCreator.

Otro aspecto configurable del ReceptionView, es el renderer de los mensajes (es decir el
objcto encargado de dibujar el mensaje). Ademas de la forma en que sc van a distribuir los
ChatMessages cn cicrta estructura organizativa como son listas o arboles, el programador
pucde decidir con que forma se mostrara cada objeto particular ChatMessage.

Basta con que cualquier componente Swing sca extendida y ¢ implemente alguna de las
interfaces MessageListCellRenderer o MessageTreeCellRenderer, para darle a cada
MessageVicwer un renderer personalizado.

Por dcfecto, ListMessageViewer y TreeMessageViewer emplean como renderers objetos
de las clases DcfaultMessageListCellRenderer y DefaultMessageTreeCellRenderer
respectivamente.

shirley: Tema: Redes

? richard: como funclona TCP IP
¥V diego: Se trata de un sistema que...(continua la
explicacién).
« Shirley: ofro terna: Orientacion a Objetos
? richard: Podrias ser mas preciso
! diego: (continuaré con MissmimnraE G, L
? shirley: algqguien que ajf e estema
¥ diego: establen, ;i EdEt ‘
la orientacidn es|. Delete
wé‘w‘ b

Figura 6.6  Fjemplo de ReceptionView visualizando los mensajes en forma de lista

LLa fNlexibilidad que obticne Chatblocks con todos estos objcetos permite satisfacer mejor los
requerimientos de organizacion de la informacién (R9). Queda tolalmc.nlc a libertad del
diseiiador decidir que manera desea mostrar y organizar visualmente la ‘informacion, para
lo que debe subclasificar clases especificas y configura con ellas ¢l ReceptionView.
Incluso cs posible la configuracién en tiempo de ejecucién, adaptando cada visualizacion a

los deseos de cada usuario.

82 Chatblocks e¢n DyCl:: Filosofia del Framework.



Icono que indica el tipo del mensaje

/ TR PR Y YT T Sy

richard Podnas sermas preciso

L}
PV I Y TRy R YT TNTON T AU T e
LEtiqueta  con ¢l Texto  del mensaje.  Podria
nombre det autor del dibujarse con diferentes colores y
mensaje tipo de letra

Figura 6.7 Apariencia del DefaultMessageListCellRenderer

La forma dc trabajar con renderers es la misma que emplea Java con todos los
componentes Swing complejos que pucde mostrar modelos mas complicados que un

String,.

Para satisfacer pedidos de edicion o exportacion de mensajes ReceptionView utiliza los
didlogos McssageliditDialog y MessagelixportDialog, los cuales cstin presentes en ¢l
ChatLocalApplication.

7. [. Comment

Hola a todos!
| aqui esta mal een:nh:ll

8 .5 g, r}'lnccept 2 cancet |

3
Figura 6.8 Editor de mensajes ya enviados

El MessageEditDialog permite satisfacer ¢l requerimiento R11, referente a la post edicion
. 9 S
de las contribuciones™.

Egnport tofite.i.

f [c tempichat b | JI
. , S—
t] : i Time Typed Fomiat v i
CmeranT j« TN | T AT T TR T

3 Por defecto el framework chequea que el usuario que csta intentando editar un mensaje sea ¢l autor o un
usuario con privilegios de administrador.
4
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Flgura 6.9  Utilidad de exportacién de Mensajes

Con ¢l MessagelixportDialog es posible poder guardar toda la informaciéon de mensajes
enviados ¢n un archivo. Ademds cs posible alterar ¢l formato en que es escrito ¢l archivo,
es decir, sc podria querer almacenar la informacién en formato de solo texto, o incluyendo
lags, por ¢jemplo segiin la norma XML.

FloorControlView

Este boque visual de un componente Chatblocks, muestra informacion referente al estado
actual del sistema, ¢s decir, como se encuentra ¢l flujo de la conversacion de acuerdo al
protocolo emplcado. El FloorControlView puede contener controles para que el usuario
cjecute acciones exclusivas de cada protocolo, como por ¢jemplo pedir la palabra (de la
misma forma que un alumno levanta una mano para indicar que tienc una pregunta para
hacer en una clase).

Si la aplicacion no requiere de controles extras para llevar adelante la conversacion virtual,
y no es nccesario brindar algin tipo de awareness relacionado por ¢jemplo, a saber, que
usuario tiene la palabra en un determinado momento, entonces es posible utilizar como
bloque de floor control view un objeto de la clasec NoProtocollFloorControlView.

Los objctos de clase NoProtocolFloorControlView, simplemente no tienen una interfaz
visual y por lo tanto permanecen ocultos para el usuario.

Por supucsto protocolos de comunicacion mas complejos y de dominio especifico
requerirdan de un floor control view mas apropiado que contenga labels, mostrando los user
roles afcectados, o ¢l nombre dcl usuario que tiene el tumo, o cualquicr otro tipo de control
especial.

Figura 6.10 FloorControl con un dnico control: un botén de accién (Human Mediated discussion)

Aunque FloorControlView es una clase abstracta, las subclases no necesitan implementar
ningun método especifico, solo aquellos que requiera para trabajar con ¢l correspondicnte
floor control manager del componente. En la figura se ve un FloorControlView para una
aplicacion cn la existe la posibilidad de simplemente pedir turnos para hablar (un clic sobre
cl botén y cl personaje se muestra con la mano alzada), o decidir cancelar uno de esos
turnos (clic nuevamente sobre ¢l mismo botdn para que ¢l personaje baje la mano).

L
En la figura siguicnte se puede ver un FloorControlView que ademis de incluir un boton
para decidir cancelar su tumo, presenta cierta informacion acerca dcl estado actual del

protocolo.

| State: |Contrlbutlng il ﬂ 5 ‘Cancel write'

K/
RIS SRS i M+ 5. 4 A s SRS
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Figura 6.11 FloorControl con informacion del estado del protocolo (I.carning protocol chat)
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Segunda parte: Uso de Chatblocks

En csta seccion sc explicara como construir un componente Chatblocks.

Yara comenzar, consideraré ¢l mas simple de cste tipo de aplicacioncs, ¢l cual consiste en
un chat simple, para dar una idca de las facilidades que ofrece ¢l framework para
desarrollar cste tipo de componentes colaborativos. Ademis ¢l presentar como  ¢s
construida  esta aplicacion simple servird al lector a comprender mejor como s
conformada la cstructura genceral del framework y por ende de los componentes que con ¢l
sc pucde construir.

A
Mae adelante, se¢ mostraran mas cn detalle, como sc¢ pueden diseiar y programar
componentes groupware mis complejas, de modelos mas claborados, explorando mas las
distintas opcioncs de configuracion quc ofrece Chatblocks.

6.1.3 Creacion de un Chat Simple

Denominaré SimpleChat, a un sistema chat tradicional, de los que se¢ puede encontrar en
cualquicr sitio web, que consiste en un campo de texto donde cl usuario compone y envia
sus mensajes (sin ningun tipo de semantica adicional), y en donde todos pucden enviar
mensajes en cualquicr momento (s decir, sin protocolo explicito de comunicacion), y en ¢l
cual los mensajes son expuestos al usuario en forma de lista. Para csta aplicacion tampoco
tendremos en cuenta un mecanismo de tipos.

Las funcionalidades cspeciales que introduce Chatblocks para enriquecer este tipo de
aplicaciones scran explicadas lucgo, en secciones dedicadas a cada una de cllas.

Como sc pudo obscrvar cn capitulos anteriores, la aplicacion se compone de partes

fundamentales: ¢l modclo compartido y la componente que brinda la interfaz de usuario y
por lo tanto permite la manipulacion de dicho modelo.
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t..1.4 Construccion del Modelo de la Aplicacion.

El modclo de la aplicacién se compone de un domain model formado por un objcto de la
clase MessagesPool, y un conjunto de managers.

Todo ¢l modclo de la aplicacion (MessagesPool y managers asociados) es encapsulado ¢n
una nueva subclase de ChatApplication.

Por lo tanto para empezar habrd que crear una nucva clasc a la que llamaré
SimpleChatApplicationModcl:

public class SimpleChatApplicationModel extends ChatApplication({
/*Constructor necesario para que DyCE asocie el ROBjegt que
mantendrd la informacidén distribuida de este objeto */ '
public SimpleChatApplicationModel (RObject o) {
super (o)

)

/*El constructor habitual empleado para obtener instancias de esta
clase*/

public SimpleChatApplicationModel () {
super () ;

)

Ahora bastara con implementar los métodos abstractos definidos en ChatApplication, cada
uno de cllos sc encarga de configurar ¢l modelo de la aplicacion con un manager (o
bloque) concreto.

Como ocurrird con la mayoria de los componentes Chatblocks, se pucde emplear como
manager de los usuarios del sistema, la clase concreta UsersManager, sin necesidad de
introducir modificaciones.: «

public UsersManager createUsersManager () {
return(new UsersManager|()) ;

)

Debido a que SimpleChat no requicre de un protocolo explicito de comunicacidn, no scra
nccesario definir un floor control manager exclusivo para esta aplicacion, ¢ puede utilizar
como manager para esta funcion al proporcionado por Chatblocks para este tipo de
aplicaciones anarquicas, es decir, ¢l NoProtocolFloorControlManager:

public FloorControlManager createFloorControlManager () {
return (new NoProtocolFloorControlManager()) ;
}

Mas atin, como no contamos con un protocolo, tampoco ¢s de interés trabajar con roles
especificos de usuario, de modo que podemos emplear como manager de roles un

NoRolcRoleManager:

public RoleManayer createRoleManager () {
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return (new NoRoleRoleManager()) ;

Como la aplicacion solo tratara con contribuciones simples, sin ningtin tipo de referencias
o scmintica adicional. El tipo de mensajes que deben ser construidos por ¢l Shipment
manager pucde scr de la clase ChatMessage. PPor lo tanto podemos emplear como manager
para cl envio de mensajes un objcto de la clase NoRcferenceShipmentManager. El método
cncargado dc la configuracion de shipment manager queda tan simple como cl resto:

public ShipmentManager createShipmentManager () {
return(new NoReferenceShipmentManager()) ;
}

I:1 SimpleChat tampoco esta interesado en emplear tipos para clasificar las contribuciones.
Sin cmbargo, para cl framework todo mensaje debe tener asociado un tipo (los objctos
ChatMcssage conticnen un slot que indica de que tipo son, puede referirse a la primera
parte de esta documentacion para conocer como funciona el soporte de tipos cn
Chatblocks)

Como no hay interés ecn cmplear mensajes con tipo, sc pucde indicar csto utilizando un
objcto NoTypeSupportingView como soporte de tipos para ¢l manager de tipos:

public TypeManager createTypeManager () {
return (new TypeManager (new NoTypeSupporting()));
}

Finalmente, sc¢ dcbe definir el reception manager, cn cste caso bastara con el
ReceptionManager base, que es una clase concreta en Chatblocks:

public Recept:ionManager createReceptionManager () {
return(new ReceptionManager ());
}

Al llcgar a cstc punto, ya sc han completado todos los pasos nccesarios para armar cl
modclo dc SimpleChat. En cl futuro, bastara con cambiar alguno dc cstos bloques por
alguno mas cspecifico o dc funcionalidad distinta para obtener una aplicacion de
comportamicnto diferente. El desarrollador cs libre de subclasificar cualquier bloque a
partir de alguno-de los managcrs basicos.

6.1.5 Construccion del Componente Groupware
Habiendo definido ¢l modcelo de SimpleChat, resta construir cl componcntc groupwarc,

formado por los bloqucs visuales de que presentan la interfaz de usuario, y proporcionan la
logica local del sistema.
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Toda la cstructura local asi como la interfaz de usuario queda encapsulada en una subclase
de ChatLocalApplication. Esta nucva subclase debera vincularse al modelo, cn ¢l caso del
SimpleChat, la clase sera SimpleChatApplicationModel.

public class SimpleChat extends ChatLocalApplication(

public SimpleChat () {
super () ;

)

L:xisten dos métodos declarados como abstractos en ChatLocalApplication, y que deben ser
implementados para conectar al modelo de la aplicacion con el componente que lo
manipula:

El método getOpenActionCaption() debe retorna el nombre de la tarca que se empleara
para abrir ¢l componente (véase ¢l capitulo de DyCE acerca del modelo de tarcas que éste
implementa). En este caso, Hamaré “open’™ a la mencionada Tarca:

public String getOpenActionCaption () {
return “open”;
}

El otro método, getApplicationModelClassName debe retornar ¢l nombre de la clase que
encapsula ¢l modelo de la aplicacion. Para el SimpleChat debe implementarse de la
siguiente forma:

public String getApplicationModelClassName () {
return “simple.SimpleChatApplicationModel”;
}

Iistos dos String seran empleado en ChatLocal Application para armar un Tarca con ¢l que
sca posible abrir ¢l componente ya sea desde el Desktop DyCLE o cualquicer otro lugar.

Para delinir la interfaz del componente es necesario crear y configurar cada uno de los
bloques visuales que toman como modelo a cada uno de los managers definidos en los
modclos de la aplicacion.

Siguiendo con ¢l ¢jemplo de SimpleChat, se pueden emplear los bloques visuales que
proporciona Chatblocks por defecto para construir una GUI tipica:

il Users Activity View queda definido por:

public UsersActivityView createUsersActivityView() {

UsersActivityView uv = new UsersActivityView(
(UsersManager) this.getUsersManager (),
SimpleChat.this,

false) ;

UserGrouplistView ug =new UserGroupListView(
"Users",
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new SortedListModel (new DDefaultListModel (
(utilities.ObjectListenerList)
get (this.getUsersManager () .chatParticipantsSlotName))),
new chatblocks.model.chatUser.ChatUserComparator()),
uv) ;

ug.setCellRenderer (new UserListCellRenderer());
uv.addUserGroup (ug) ;
return uv;

)

En cste caso, sc ha configurado un unico grupo de usuarios (un objcto instancia de
UscrGroupListView), ¢l cual ordenara la lista de usuarios de acuerdo al orden por defecto
impucsto por cl objeto ChatComparator (define la relacion meno o igual entre dos
usuarios)

Un objeto de UserGroupListView cs ereado con tres parametros: un nombre para cl grupo,
cn este caso “Users”, un ListModcl, que esta compucsto por al lista ordenada por relacion
cstablecida por ¢l ChatComparator, y ¢l UsersActivity View.

SortedListModecl, DDcflaultListModel, y ObjcectListencrList son clases definidas como
cxtensiones para cl DyCL, puede encontrar mas informacion al respecto en el capitulo
destinado a mostrar cstas  utilidades que  surgicron  como consccuencia  de  la
implementacion de Chatblocks y que brindan facilidades para trabajar con listas de objctos
compartidos.

Notar quc todo bloque visual debe ser construido con ¢l modelo compartido con ¢l que
interactuara, cn cl caso del UscrsActivity View c¢s un objcto de la clase UsersManager

ChatApplication deline métodos de acceso para cada manager:

public FloorControlManager getFloorControlManager ()
public ShipmentManager getShipmentManager ()

public ReceptionManager getReceptionManager ()
public RoleManager getRoleManager ()

publhic UsersManager getUsersManager ()

public TypeManager getTypeManager ()

public LogManager getLogManager ()

Por lo tanto desde ¢l componente ChatLocalApplication, s¢ puede acceder a cada uno
de cllos mediante:
getChatAppModel () .getX () ; donde X cs alguno de los managers

Dcbido a que ¢s necesario dar a cada bloque visual ¢l manager que le sirve de modclo,
sc pucde garantizar la compatibilidad entre ¢l model y ¢l view: si sc ecmplea como modclo
un NoProtocollFloorControlManager, cntonces no se pucde emplear como vicw de este
modclo un ProContraFloorControlView (otro floor control vicw provisto por Chatblocks)
ya que simplemente el constructor de este View rcquicre otra clasc como modclo.
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Como modclo del SimpleChat empleamos un NoProtocolFloorControlManager, el
view correspondicnte es NoProtocolFloorControlView, lucgo el siguiente método puede
emplearse para crear y configurar cl bloque visual que se utiliza como vista del floor
control de la aplicacion:

public FloorControlView createFloorControlView () {
return new NoProtocolFloorControlView (
(NoProtocolFloorControlManager)
getModelApp () .getFloorControlManager (),
this);

De la misma forma se puede proceder con los otros dos bloques:

public ShipmentView createShipmentView () {
return new NoReferenceShipmentView (
(NoReferenceShipmentManager)

getModelApp () .getShipmentManager (),
this);

En cste caso sc esta empleando el mecanismo por defecto existente en ShipmentView
para mostrar los tipos de acuerdo al Type Supporting definido e¢n ¢l manager y a los roles
emplecados, sin embargo sc puede cambiar ¢l TypeSupportingView por defecto empleando

cl método:
public void setTypeSupportingView (TypeSupportingView aTypeSupportingView)

Solo resta crear ¢ inicializar ¢l ReceptionView:

public ReceptionView createReceptionView () {

ReceptionView rv;

ListMessageViewer mv = new ListMessageViewer (rv=new ReceptionView (
this.getReceptionManager(),this ), "List");

rv.addMessageViewer (mv) ;

mv.add (this.getPopupMenu()') ;

mv.addMouseListener (this.getMouseListener()) ;
mv.setListCellRenderer (new PaneMessageListCellRenderer()) ;
mv.setSelectionModel (new Togglel.istSelectionModel()) ;
return rv;

}

El ReceptionView es responsable de contener los visores de cada una de las formas en que
los usuarios pueden ver y trabajar con los mensajes enviados, a los cuales se accede
mediante ¢l ReceptionManager. De esta forma, ¢l programador, puede independizar los
tres aspectos del ReeeptionView configurables simplemente creando una clase para cada
uno de cllos: para cambiar el comportamiento general, como por cjemplo menis, o

' getPopupMenu() devuelve un menu apropiado para editar o borrar ¢l mensaje seleccionado, esta
funcionalidad pucde ser hecha ficilmente por ¢l componente ChatLocalApplication. De igual forma se
pueden atender a eventos del mouse desde la misma clase componente, usando ¢l método

getMouscel istencer().
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controles cxtras sc pucde subclasificar RecpetionView. Si lo que sc pretende es tener una
forma nucva dc visualizacion de mensajes basta con implementar un nucvo componente
Swing que implemente la interfaz MessageViewer. Los McssageViewer proporcionados
por Chatblocks (ListMessageVicwer y TreeMessageViewer) scparan la funcionalidad que
mucstra los mensajes y los controles sobre las acciones de usuario de la forma en quc los
mensajes s¢ muestran (cs decir, del renderer cmplcado para dibujarlos), con lo que cs
posible para cl programador cmplcar uno de cstos McssageViewer y cambiar ¢l renderer
ajustandolo mas precisamentce al tipo de mensaje que sc cste utilizando (es decir a la clasc
cspecifica de ChatMessage).

Habicndo definido los métodos quc crcan y configuran cada bloque visual decl componente
Chatblocks, solo resta implementar ¢l método que coloca todos cstos bloques en ¢l panc
principal del componentc:

public void chatGuUI ()

Estc método no es abstracto, ya que por defecto ChatLocalApplication lo dcfine
cmplcando una disposicion visual ecstandar como la mostrada cn la figura 6.4

En caso dc que ¢l programador desee emplear una disposicion difcrente o desce agregar
otros controles, puede sobrescribir el método chatGUI().
i

Uno dc los trabajos futuros quc surgen dc csta tesis ¢s construir un cntorno visual que
permita crear codigo de forma automatica para este tipo dec componentes, de la misma
forma quc sc desarrolla cualquicr interfaz de usuario con cualquicr IDE estandar como cl
provisto por Jbuilder para aplicaciones Java.

El codigo por defecto para chatGUI() es :
public void chatGuI () {
int width = 630;
int height = 350;
Font 1bl = new Font ("Helvetica", Font.BOLD, 14);
JPanel vwc = new JPanel();
VerticalFlowLayout vfl = new VerticalFlowLayout () ;

this.setLayout (new BorderLayout ()) ;
vwc.setLayout (vfl) ;

vwc.add (this.getReceptionView(), null);

vwc.add (this.getFloorControlView(), null);

vwc.add (this.getShipmentView(), null);

add (vwc, BorderLayout.CENTER) ;
add(this.getUsersActivityView(), BorderLayout.EAST) ;
this.setPreferredSize(new Dimension(width, height));

)

Con csto sc concluye la implementacion de un componente de chat simple crcado con
Chatblocks.
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En las scccioncs siguientes sc presentaran las alternativas que tienc el disefiador /
programador para cada uno de los bloques que componen un sistema implementado con
Chatblocks.

6.1.6 Implementaciones de modelos complejos de conversacion
Administracion de Usuarios

El UsersManager por lo general no necesitard ser extendido. Sin embargo puede ser
neeesario cambiar ¢l comportamiento por defecto, por cjemplo para trabajar con mas
estados de usuarios que los provistos por defecto. O para registrar otro tipo de acciones,
ante la llegada de un evento de login o log out.

El UsersManager recibe los eventos de login y log out de un usuario, ante los cuales
cambia ¢l estado actual del usuario y registra la accion como un nucvo ActionLog cn ¢l
LogManager del sistema. Véase Soporte para el registro de actividad, para mas
informacion acerca de cdmo opera el subsistema de loging,.

Il UsersManager emplea dos lista de usuarios, una, conteniendo todos los usuarios
registrados en ¢l sistema y que por lo tanto pueden abrir ¢l componente para participar de
la sesion. Y otra con los usuarios registrados como administradores, los cuales tienen
facultados especiales, por cjemplo para ver o climinar los mensajes enviados. Sics
neeesario algun trato diferencial o crear un mayor nivel de seguridad acerca de que
usuarios pueden ser registrados se pueden incorporar tales funciones en una subclase de
UsersManager.

Extension de la estructura de las contribuciones

Aunque ChatMessage es una clase concreta, ¢l framework provee otra alternativa, subclase
de ChatMessage, que incorpora operaciones adicionales a la clase base:
ThreadRelerenceMessage:

Como caracteristica determinante en su comportamicento los objetos de esta clase
conticnen un atributo parent que sirve como referencia al padre del mismo. El parent
indica una referencia, es deceir seiala que ¢l mensaje ¢s un sub-topico de un tema generado
por su parent.. La cadena de referencias entre mensaje compone lo que se conoce como
threads de conversacion. Is particularmente atil para un sistema chat donde se pretende
visualizar a los mensajes de acuerdo a esta cadena de threads en forma jerarquica. Para mas
informacion sobre Thrcad Conversation puede consultar [VC99] y [THDIS97).

llay quce tener en cuenta que si sc pretende cmplear este tipo de contribucion, serd
necesario  definir también otros bloques dentro del sistema para que reflejen las
caracteristicas especiales de este nuevo tipo de mensaje. Comunmente, los bloques
afectados  seran  ReceptionManager, ¢l ShipmentManager 'y  posiblemente el
FlooControlManager.
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En cl apéndice dc csta tesis dedicado a mostrar algunas de las aplicaciones construidas con
Chatblocks puede verse una implementacion de un thread conversation .

Post-edicion de Mensajes

La post- cdicion de mensaje implica alterar ¢l contenido del MessagesPool, cs decir,
modificar alguno de¢ mensajes ya cnviado por un usuario. EI manager que sc encarga de
cste tipo de funciones e¢s ¢l ReceptionManager: por defecto solo permite chiminar una
contribucion si ¢l usuario que requicre la accion ¢s ¢l mismo que el autor del mensaje.

Para la cdicion de los mensajes, ¢l ReceptionManager solo sc la permite realizar a los
usuarios administradores o al autor del mensaje.

Si sc pretende redelinir cste tipo de comportamicento, adecuarlo a otras politicas o
dircctamente cvitar la post-cdicion se debe subclasificar ReceptionManager y redefinir los
métodos involucrados, cn especial:

public void deleteMessage()

Uso de Roles

En sccciones anteriores se explico en que consistian los roles y ¢l tipo de familias de roles
quc pucden definirse para crear grupos de usuarios con cicrtos papeles dentro de una
conversacion o charla.

La clasificacion dc usuarios que sc consigue con los roles es de especial interés cen la
definicion dcl protocolo dc comunicacion. El protocolo sc basa en distinguir entre roles
aclivos, y no entre usuarios cn particular.

Por defecto una aplicacion no necesitard emplear roles, esto implica que todos los usuarios
son considerados dentro de la misma categoria. Fsta clasificacion pucde obtenerse
cmplcando como role manager un objeto de la clasc NoRoleRoleManager.

El role manager cs cl responsable de asignar un rol a cada usuario. il NoRolcRoleManager
lo que hace es asignar ¢l rol NoRolcUscrRole a todos los participantes.

Cada nucvo protocolo que utilice rolcs, debe tener asociado un role manager a cargo de
rcalizar la asignacion adccuada de dichos roles.

Suponga que sc quicre modelar un protocolo de comunicacion para dar una clase virtual, y
quc dicho protocolo involucra tres roles de usuario: tcacher (maestro), student (alumno,
cstudiante), y listencer (solo usuarios que van a oir la charla pcro que no ticnen
participacion activa de la misma). Llamaremos a cada clasc que representa a cstos roles
como TcacherRole, StudentRole y ListencrRole.

Es comyn a agrupar cstos roles, que son comunes a un protocolo cn particular bajo una
supcrclase que denota la idca de familia de roles y desde donde sc sub-clasificarin todos
los roles de tal familia. Asi podemos definir a csta familia de roles con la clasc abstracta
ClassRoomRole:
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public abstract ClassRoomRole extends UserRole

Una implcmentacion de uno de las tres clases roles puede ser:
public class ListenerRole extends UserRole {

public ListenerRole () ({

}

public ListenerRole (RObject o)
super (o) ;
)

/t
Los métodos que siguen son dependientes del protocolo, en este caso se
asume que el protocolo emplea dos roles opuestos y un tercero que solo

escucha las contribuciones de los otros dos

*/

//El1 protocolo podria emplear este método para decidir si el usuario
pueden realizar una contribucién
public boolean isListener() {
return true; }

Uso de Mcnsajes con Tipo

Considere una herramienta- chat que trabaje con contribuciones que pueden estar
clasificadas (con algun tipo), es dccir, el usuario puede decidir que tipo serd su
contribucion. O la aplicacidon decide que tipo de mensajes puede enviar un usuario de
acuerdo a su rol.

Por cjemplo, puede tener un mensaje del tipo “pregunta”, los receptores del mensaje
pueden percibir inmediatamente que ¢l emisor hizo una pregunta y que esta esperado una
respuesta. Si bicn esto no parcce de gran ayuda, ya que desde ¢l punto de vista humano,
bastaria que cl autor del mensaje agregara el simbolo “?” al final para que todos entiendan
(ue es una pregunta (o simplemente por la forma de escribirla), el hacer explicito para la
aplicacion que esc mensaje es una pregunta le permite al sistema actuar acorde a ello: si ¢l
sistema tiene determinado cuales son los roles de usuario habilitados para responder
preguntas, entonces puede inhibir a todo el resto de los participantes y solo habilitar a tales
roles en particular hasta que alguno dé una respuesta.

El TypeManager es cl encargado de definir los tipos disponibles de la aplicacion.

Para trabajar con tipos, s¢ debe proveer ademas de los tipos, un soporte de tipos adecuados
(TypeSupporting). El TypeSupporting le  permite  saber al  TypeManager si la
especificacion de un determinado tipo a un mensaje es opcional, obligatoria o no es
permitida.

El  framework proporciona una subclase concreta  de  TypeSupporting  Hamada
NoTypeSupporting para representar aquellas situaciones ¢n donde no se desee utilizar
tipos.
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Simplemente hay que crear un TypeManager con un type supporting nulo:

public TypeManager createTypeManager () {
return new TypeManager (new NoTypeSupporting());

} .

L:n este caso, todos los mensajes scran creados con una instancia de NoTypcMessageType
como atributo de tipo, los objctos de esta clasc indican un tipo vacio o nulo de mensajc.

Suponga ahora que desca incluir mensajes donde la decision de incluir un tipo es opcional.
Lsto significa quc ¢l usuario es libre de decidir cual de sus mensajes tendrd un tipo
asociado 'y cual no. Ll type supporting debe scr un objeto dec la clase
Optional TypeSupporting:

public TypeManager createTypeManager () {
return new TypeManager (new OptionalTypeSupporting()) ;

}

Aqui, para los mensajes sin lipo, la aplicacion asocia un objcto de la clase
NoTypcMessageType, micntras que para aqucllos que poscan algin tipo cn cspecial, se le
asociara cl objcto pertencciente a la clase que represente a dicho tipo (otra subclase de
MessageType).

La ultima alternativa ¢s provcer un type supporting quc sicmpre rcquicra quc cl usuario
especifique un tipo a sus mensajes. En este caso, la clase que ascgura cste comportamicnto
cs ObligatoryTypeSupporting.

public TypeManager createTypeManager () {
return new TypeManager (new ObligatoryTypeSupporting()) ;

} )

Una vez que sc ha decidido con que clase de TypeSupporting trabajarid la aplicacion, cl
proximo paso cs indicar al TypeManager cuales son los tipos disponiblcs.

I:1 TypcManager asocia los tipos disponibles para cada rol de usuario.

Cl método empleado para crear cstas asociacioncs cs
public void add(UserRole role, MessageType type)

Un rol dc usuario pucdce ser asociado a varios tipos.

Creacion de nuevos tipos para los mensajes

Sc pucden crear nucvos tipos para asociar a los mensajes mediante la sub-clasificacion de
la clase McssageType. Cada nueva subclase cs tratada como un nucvo y diferente tipo por
la aplicacion. Lo unico que se¢ nccesita definir para cada nucva subclasc es la

representacion textual del tipo (un String que debe ser unico dentro de los tipos que cmplce
la aplicacion).
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Suponga que la aplicacion neccsita dos tipos de mensajes: preguntas y respuestas.
En cste caso sc deberan crear dos subclases de MessageType, que podrian ser
implementadas del siguiente modo:

public class QuestionTYpe extends MessageType (

public QuestionType () ({
super () ;
/*8e provee un string representativo de este tipo de mensaje */
this.setStringRepresentation("Question") ;

}

/*Debido a que es un modelo compartido se debe proporciona el
constructor necesario para el mecanismo de replicacién de DyCE*/
public QuestionType (RObject o) |
super (o) ;
}

)

De esta misma forma podemos definir la clase AnswerType, para los tipos “respuesta’.

Habiendo creado las subclases apropiadas de MesssageType, ¢l proximo paso cs indicar
cuales serin los tipos disponibles para cada rol de usuario.

Supongamos un componente que utiliza tres roles: macstro, cstudiante y oyente. Cuyas
clases representativas de estos roles podrian ser TeacherRole, StudentRole y ListencerRole,
respectivamente.

El TypeManager crea las asociaciones entre roles y tipos mediante ¢l método add(). Una
asignacion factible para ¢l caso planteado puede ser:

TeacherRole puede enviar mensajes del tipo Answer,
StudentRole puede enviar mensajes del tipo Question.
ListencrRole puede enviar mensajes del tipo Answer y Question.

Para indicar esto al TypeManager, s¢ deben incluir las siguicntes lincas de codigo en la
configuracion de  este  bloque del  componentc  (comiunmente  ¢n ¢l método
createTypeManager() de alguna subclase de ChatApplication):

answer = new AnswcrType();
question = new QuestionType () ;

aTypeManager.add (aTeacherRole, answer);
aTypeManager.add (aStudentRole, question);

aTypeManager.add(aListenerRole, answer);
aTypeManager.add (aListenerRole, question);

98 Chatblocks en DyCE: Uso del Framework.



Xl ShipmentManager cooperard con ¢l TypeManager para determinar cuando un mensaje
posce un tipo correcto, y por lo tanto si ¢s posible enviarlo o no.

Protocolos de Comunicacion

Il corazon de un componente Chatblocks csta compucesto por el protocolo de
comunicacion. El floor control manager del componente define dicho protocolo, es decir,
la forma en que una comunicacion se llevara a cabo. Por ¢jemplo, en el SimpleChat, cl
Noor control implementa una politica irrestricta de comunicacion que permite a todos los
usuarios cscribir y enviar mensajes en cualquier momento y circunstancia. Los usuarios no
poseen restricciones, y tampoco es posible distinguir entre diferentes roles de usuario.

Para construir un protocolo de comunicacion mas especifico se debe tener en cuenta los
siguientes bloques de Chatblocks:

Ll UserRole, el FloorControlManager, el TypeManager y el ShipmentManager.

Si descamos un protocolo que trabaja con diferentes tipos de usuario, se deberd construir
una familia de UserRole apropiada y crear una nueva subclase de RoleManager que seca
capaz de trabajar dicha familia. Puede obscrvar la seccidn previa referente Uso de Roles
para mas informacion al respecto.

El FloorControlManager provee métodos para determinar que usuario esta habilitado para
cnviar un mensaje cn un estado (momento) concreto de la aplicacion. Este manager tomara
decisiones basado en cicertos criterios como ser ¢l rol, el tipo de mensaje, etc.

Para definir un protocolo, se debe sub-clasificar FloorControlManager ¢ implementar los
siguicntes métodos:

Ll método principal cs
public bolean isAllowedToWrite (ChatUser user) .
que devuelve true si ¢l usuario user esta habilitado para enviar un mensaje.

Il FloorControlManager recibe notificaciones de las acciones ¢n ¢l componente que
pueden llegar a afectar el curso de la conversacion. Estos eventos son notificados con los
siguicntes mensajes enviados al FloorControlManager:

Un usuario entra al sistema:
public void login(ChatUser aUser) ;

Un usuario abandona ¢l sistema
public void logout (ChatUser aUser);

Un nucvo mensaje ha sido enviado (El floor control puede saber que usuario lo envio
mediante ¢l método getAuthor() al objeto aMessage)

public void messageSent (ChatMessage aMessage) ;

Estos tres mensajes pueden llegar a afectar el estado actual del protocolo de comunicacion.
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El protocolo pucde ser visto como una maquina de cstados, donde cada cstado rcacciona
diferente a un mismo cvento.

Cada FloorControlManager definird otros métodos especificos del protocolo que intenta
modeclar, y que scran para uso interno, y para concclarsc con la vista especifica de dicho
floor control (una subclasc de FloorControlView).

I:n algunos casos cs necesario mantener un estado de usuario dependiendo del estado del
protocolo, cstc cstado del usuario c¢s solo para propositos intcrnos del
FloorControlManagcr, para los otros bloques, la tnica informacion relcvante serd si un
usuario pucdc cnviar o no un mensaje. Esta informacion es obtenida por cualquicr bloque
invocando cl método isAllowedToWrite().

Registro de Actividad (loging)

El bloque LogManager permite al componente Chatblocks capturar cventos y mantener un
archivo de registro dc los mismos (un /log del sistcma). Vea la seccion LogManager para
una breve explicacion acerca del LogManager y los objctos rclacionados.

Todos los componentes creados con Chatblocks poscen una instancia de LogManager por
defecto, ésta cs crcada, y configurada en la inicializacion de la clase ChatApplication. Para
definir ¢l nombre del archivo dc log debe sobrescribirse ¢l siguientc método:

public String getChatLogFileString() {
return ("/ChatLog.log");
}

£l LogManager pucde scr accedido desde cualquier bloque del componente en el modclo

por medio dcl mensaje
public LogManager getLogManager ()

Dc esta forma, cualquicr bloque pucde scr capaz de grabar una accion cen particular cn cl
archivo dc log dcl sistcma.

ChatApplication dispara la primera accion registrada por el LogManager, tras haber sido
crcado y configurado todo ¢l modclo, y que sirve para indicar quc una nucva sesion sc ha
iniciado: StartChatActionLog

Ll programador pucde definir sus propias acciones de loging para algun propdsito cn

cspecial y disparar ¢l cvento en ¢l momento que lo desce enviando ¢l mensaje
public void actionEvent (ActionLog event)

al LogManager.

Esta actividad de registro que lleva a cabo cl LogManager pucde ser activada o desactivada

mcdiantc los métodos:
public void turnOn ()
public void turnOff ()
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Por defecto, ¢l LogManager sc inicia como activo, si no es necesario ¢l cmpleo del
LogManagecr, simplecmente basta con invocar turnOff() en el método postModelCreation()

dc la subclasc de ChatApplication.

Una familia de cventos-acciones pucde ser definida sub-clasificando ActionLog, los
métodos que deben scr definidos son

public String getStringRepresentation()

public String getlId()

Por cjemplo:
Suponga quc sc desca registrar ¢l evento que se produce cuando un ChatUser envia un

mensaje. Sc deben crear las siguicntes clases y métodos:

public class MessageSentActionLog extends ActionLog {
/** Representa un nombre de usuario*/
String user;
/** Representacién de la accidén */
final static String id="MESSAGE_SENT";

/*Se puede crear el constructor mas adecuado de acuerdo al tipo de
evento. En este caso necesitamos el nombre del usuario*/
public LogoutActionLog(String userName) (
user=userName;

) .

/** Retorna la representacién en forma de texto de la accién*/

public String getStringRepresentarion()
return " user: "+user+" has sent a message";
}

/** Devuelve un id de esta accién. Los Id deberian ser 1nicos
dentro de todas las acciones posibles en un componente*/
public String getId() {
return id;
}

)

Ahora, habicndo dcfinido la clase MessageSentActionLog, debemos clegir desde donde
disparar ¢l cvento que provocara cl registro de csta accion. En cste caso ¢l lugar mas
convenicnte ¢s en ¢l ShipmentView, cuando finalmente logra enviar ¢l mensaje:

public'void sendMessage (ChatMessage aMess) |
/*invoca al método de la superclase abstracta*/

super (aMess) ;

/*Cédigo de este Shipment Manager en particular*/

/*Dispara la accién*/
this.getLogManager () .actionEvent (new
MessageSentActionLog (usexrName)) ;

)
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Y csto es todo, si el LogManager se cncuentra activo, entonces lineas similares a las
siguientes seran escritas en ¢l archivo® de loging:

<MESSAGE_SENT>
Fri Apr 20 11:20:20 GMT -03:00 2001 -
user: nnnn has sent a message
</MESSAGE_SENT>

6.1.7 Implementacion de vistas complejas del modelo

Mostrar Informacién de los Usuarios

La informacion quc involucra a los ChatUser pucde ser obtenida desde el pane
UsersActivityView. [ste bloque visual es una clase concreta provista por ¢l framework. Su
proposito ¢s dar al usuario de la aplicacion un feedback acerca del estado del resto de los
participantes de la conversacion. Este feedback incluye el poder saber si un determinado
usuario esta online u offline, y para todos aquellos que figuren online es capaz de indicar cl
grado de atencion del usuario, si se encuentra ¢n presencia activa o simplemente sc haya
alcjado del computador o envucelto en otra aplicacion (estado denominado away). Esto es
similar a la forma en que operan los servicios de mensajeria instantanca como AOL o 1CQ.

Una caracteristica adicional de este bloque visual, es que ofrece la posibilidad al usuario de
hacer un llamado de atencion a otro usuario (producir un “ping”). Con esta funcion, cl
sistema abre una nucva ventana (acompainada de una seial sonora) en la interfaz del
usuario que recibe el llamado, con un mensaje que le informa que usuario requiere su
atencion.

También ¢s posible desplegar informacion estadistica de la sesion, por ¢jemplo, para saber
la cantidad de mensajes enviados por un usuario clastficados por tipo de mensajes. Para
este tipo de funciones, ¢l UsersAcitvityView incluye un sub-bloque de la clase
StatisticsView. Los objctos de esta clase calculan los datos basandose en los mensajes
recibidos en ¢l MessagesPool. Por defecto ¢l UsersAcitvityView crea y configura un
StatisticsView como se pucde ver en los siguientes métodos:

* S¢ puede extender y modificar la clase LogManager para que reaccione de modo diferente cuando ocurre un
evento, por cjemplo, para que en lugar de escribir un archivo, ¢jecute otras Tarcas o interactuc con otros
componenles, abriendo herramientas adicionales al usuario, etc.
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public void showStatistics(ActionEvent e) {

Obticne ¢l pool de mensajes

MessagesPool mp=(MessagesPool)
(new DisplayTransaction () {
public void txBody () {
results=
getChatLocalhpp () .getChatAppModel () .getMessagePool () ;

)

}) .doIt () .result();

5

[}
Obtiene ¢l type manager

TypeManager tm=(TypeManager)
(new DisplayTransaction()
public void txBody () {
result=
getChatLocalApp () .getChatAppModel () .getTypeManager () ;
)

}) .doIt().result();

Lucgo con cstas lincas, sc construye y abre un dialogo con ¢l panc StatisticsView:

StatisticsView sv=new
StatisticsView( (ChatUser)dycelList.getSelectedItem(),mp,tm);
sv.show () ;

Todo componente Chatblocks dcbe proveer un UsersAclivity View como parte de su GUI.
La clasc UscrsAcilvityView pucde ser empleada en la mayoria de las aplicaciones
practicamente sin rcalizar modificaciones.

La forma ¢n que se crca y configura cste objeto cs mediante la implementacion del
siguicntc método de la subclase concrcta de ChatLocalApplication que conforme cl
componcente Chatblocks:

public UsershctivityView createUsersictivityView () {
return new UsersActivityView(
(UsersManager)getModelApp () .getUsersManager (),
this);

}

Como ocurre con todos los bloques de Chatblocks, ¢l programador cs libre de subclasificar
y personalizar cste objcto scgun crca convenicnte.

Configuracion y uso de los grupos de usuario. Implementacion

El UsersActivityVicw es una subclase dc JList quc esta compucsta por una o varias views
mas pcqueias llamadas “group views”, cada group view esta compucsto, por dclecto, de
un JLabel y un JList , en esta lista interna sc¢ presentan todos los usuarios de un mismo

grupo.
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Figura 6.12 Un UserGroupListView bisico con la lista de usuarios desplegada (izq.) y contraida
(der.)

Il propdsito de esta disposicion cs brindar la maxima libertad al programador para
personalizar ¢l UscrsAcitvityView, creando los group view con los criterios de orden y
condiciones que desce.

Como cjemplo de la flexibilidad de esta estructura, puede verse el siguiente fragmento de
cddigo: s¢ implementa un view que divide a los usuarios (los filtra) ecn dos grupos, uno de
cllos, ¢s ¢l grupo de usuarios que estdn habilitados para enviar mensajes, ¢l otro grupo lo
forman los usuarios que aun no sc les otorgd permiso para enviar mensajces.

Se debe proveer a cada group view del modelo de datos a mostrar, cn cste caso son
ChatUscers: una forma facil de hacerlo es empleando las clases extras creadas como
extensiones simples de DyCE:

DyCEFilteredListModel: sc encarga de filtrar los elementos de un ListModel de acuerdo a
las condiciones de un objcto ListFilter

DDecfaultListModel: adapta un ObjectListenerList a una interfaz ListModel
SortedlistModel: representa un ListModel ordenado por medio de un objeto Comparator.

Ademas de poder mostrar informacion ordenada o filtrada de los usuarios, también cs
posible decidir que forma se visualizard dicha informacion. Es decir cs posible cambiarla
representacion de los usuarios en cada group view, simplemente definicendo el renderer:

allowedlList .setCellRenderer (new ProContraUserListCellRenderer());
IFjemplo:

public class SortedFilteredByWriteAccessUsersActivityView extends
UsersActivityView {
UserGroupListView allowedList;
UserGroupListView notAllowedList;
public SortedFilteredByWriteAccessUsersActivityView() |
super () ;

}

public SortedFilteredByWriteAccessUsersActivityView(UsersManager
anUsersManager, ChatLocalApplication aChatLocalApplication) {’
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super (anUsersManager, aChatLocalApplication, false);
this.createGUI () ;

}

public void createGUI () {

allowedList=new UserGroupListView("Allowed",
new utilities.DyceFilteredListModel (
new SortedListModel (

new
DDefaultListModel ((utilities.ObjectListenerList) (this.getUsersManager().g

et (this.getUsersManager () .chatParticipantsSlotName))),

new
chatblocks.model.chatUser.ChatUserComparator()), (utilities.ListFilter)

(new utilities.ListFilter () {
public boolean satisfies(Object o) {
final ChatUser cu=(ChatUser)o;
return
( (Boolean)
(new DisplayTransaction () {
public void txBody () {
result=new
Boolean (getUsersManager () .getFloorControlManager () .isAllowedToWrite (cu)) ;

}) .doIt () .result()) .booleanValue() ; }

b

) ,this);

notAllowedList=new UserGroupListView("Not allowed",
new utilities.DyceFilteredListModel (
new SortedListModel (
new DDefaultListModel ((utilities.ObjectListenerList)
(getUsersManager () .get (this.getUsersManager () .chatParticipantsSlotN

ame)) ) ,new chatblocks.model.chatUser.ChatUserComparator()),
(utilities.ListFilter)

(new utilities.ListFilter() {
public boolean satisfies(Object o) {

findl ChatUser cu=(ChatUser)o;

return
((Boolean)
(new DisplayTransaction () {
public void txBody () {
result=new
Boolean (!getUsersManager () .getFloorControlManager () .isAllowedToWrite (cu))

}
}).doIt () .result()) .booleanvalue() ; }

1
),this);
this.addUserGroup(allowedList) ;
this.addUserGroup (notAllowedList) ;
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Para mas informacion acerca de las clascs empleadas aqui, puede consultar el manual de
referencia de clases (cl package es utilities) y ver el capitulo 7 referente a extensiones al
framework DyCE.

Envio de Mensajes

Para poder escribir los mensajes y cnviarlos, ¢l usuario debe emplear ¢l bloque visual
ShipmentView. Vea la scccion ShipmentView para mas detalles acerca de como esta
compucsto este bloque visual de Chatblocks.

La clase ShipmentView c¢s abstracta. Un componente Chatblocks concrcto debera
subclasificar esta clase y definir un tnico método abstracto para utilizarlo:

public void sendButton_action(ActionEvent e)
.
Un ShipmentView recibe este mensaje cuando el usuario presiona ¢l control (por defecto
un botén con el texto *“send”) destinado a enviar ¢l mensaje escrito al MessagelPool. Este
método ¢s empleado para construir ¢l objeto mensaje del modelo, ¢l cual debera ser
adaptado al dominio especifico de la aplicacion , y finalmente enviar ¢l mensaje al
ShimentManager (que es el modelo de este bloque visual).

Por ¢jemplo, un codigo para un ShipmentView simple pucde ser:
public class SimpleShipmentView extends ShipmentView {

Suponga que tiecne como modclo ¢l SimpleShipmentManager, y basta con utiliza ¢l bloque
por defecto de la clase AttributeFortext[FicldView:

EEl constructor s¢ vera como:

public SimpleShipmentView(SimpleShipmentManager
aNoReferenceShipmentManager, ChatLocalApplication
aChatlocalApp,AttributesForTextFieldView attributesView) {
super (aChatLocalApp) ;
this.setShipmentManager (aNoReferenceShipmentManager) ;

Ahora, debe definir el método abstracto que enviard ¢l mensaje al Shipment Manager

public void sendButton_action(ActionEvent e)
String textToSend = this.textToSend.getText () ;
this.clearTextToSend () ;//blanks the text field

final String tts=textToSend;

Es nccesario acceder al usuario actual y al Shipment manager, ambos son objctos
compartidos por lo tanto, cs obligatorio emplear transacciones:

final ChatUser cu= (ChatUser) ((new Transaction()

{

public void txBody ()
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{

result = getChatLocalApp() .getCurrentUser () ;

})..doIt () .result());

final ChatMessage cm= (ChatMessage) ((new Transaction()

{

public void txBody ()

{
results=
getShipmentManager () .createMessage (tts, cu,
getTextAttribltes (),
getCurrentMessagelype()) ;

}

}).dolt () .result());

Finalmente, ¢l mensaje s enviado al Shipment Manager:

(new Transaction ()

{

public void txBody ()

{
}

}) .doTt () ;

getShipmentManager () . sendMessage (cm) ;

Recepcion de Mensajes

Chatblotks cuenta con un bloque visual concreto para procesar y mostrar los mensajcs
permitidos por ¢l Reception Manager: ¢l ReceptionView.

Si sc desca emplear cste bloque tal como csta en la aplicacion, basta con ¢l siguiente
codigo cen la clase ChatLocalApplication:

public ReceptionView createReceptionView () {

ReceptionView rv;
ListMessageViewer mv = new ListMessageViewer (rv=new ReceptionView(

this.getReceptionManager (), this ), "List");
rv.addMessageViewer (mv) ;

mv.add (this.getPopupMenu()) ;

mv.addMouseListener (thig.getMouseListener()) ;’
mv.getListCellRenderer (new PaneMessageLigtCellRenderer()) ;
mv.setSelectionModel (new ToggleListSelectionModel ()) ;

return rv;

}

El ReceptionView es uno de los bloques mas versatiles del framework, cl programador
puede configurar al reception view con cualquicr objcto que implemente la interfaz,
McssageViewer. Cada MessageViewer ofrecerd una vista diferente de los mensajes a
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mostrar, ¢l ReceptionView es capaz de trabajar con varios MessageViewer a la vez, siendo
el usuario quicn pucde elegir en ticmpo de cjecucion que vista desea emplear. De esta
forma, como cstos bloques son componentes locales. Cada usuario puede en su maquina
emplcar una vista diferente para los mismos mensajes que todos estan visualizando.

I:l método emplcado para agregar un objcto MessageViewer al ReceptionView cs:

public void addMessageViewer (MessageViewer viewer)

Iis posible agregar menus contextuales a los MessageViewer. Por ¢jemplo, si observa la
clase L3Chat (correspondicnte a una familia de aplicaciones construidas con Chatblocks),

sc pucde ver como factoriza el comportamiento referente a estos menus con ¢l cédigo:
|

mv.add (this.getPopupMenu()) ;
mv.addMougeLigtener (this.getMougelListener());

LLos MessageViewer emplean un “renderer” (nombre que emplea Java para designar al
objcto emplcado para obtener una representacion visual de otro objeto del modelo). En el
caso de la clase ListMessageViewer, que ofrece una visualizacién en forma de lista de los
mensajcs cnviados, el renderer puede ser fijado mediante ¢l método:

mv.setListCellRenderer (new PaneMessagelListCellRenderer()) ;

Vea la referencia de clases de Chatblocks (¢l documento JavaDoc) para mas detalles de lo
que debe implementar un objeto para satisfacer la interfaz MessageListCellRenderer.

También cs posible clegir entre diferentes tipos de seleccion sobre los elementos de la lista,
basta con crear cl objeto apropiado que implemente la interfaz java ListSelectionModel. En
este caso contamos con un objecto que permite scleccionar y descleccionar algo de la lista
de forma alterna:

mv.setSelectionModel (new ToggleListSelectionModel ()) ;

£l manual de referencia de clases conticne todas las interfaces y métodos que s¢ necesitan
conocer cuando se quicre programar un ReceptionView.

Interfaz del Protocolo de Comunicacién
I:l pane FFloorControlView permite obtencr informacion relacionada con ¢l estado de la
comunicacion, y proporciona los controles necesarios para mancjar el flujo de la

conversacion.

En caso de componentes Chatblocks simples, como el SimpleChat, este objeto puede llegar
a tener una representacion no visual debido a que el protocolo de comunicacion empleado
no requicre de controles o indicadores visuales para cjecutarse. En estas situaciones, el
framework brinda un pane vacio denominado NoProtocolFloorControlView.
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Cuanto mis complcjo sca cl tipo dc conversacion virtual que se intente modelar, mas
complcjo scra ¢l Mloor control manager dcl sistcma, y por lo tanto mas complcjo sc volvera
su contrapartc visual, cs dccir, ¢l FloorControlView. Por ¢jemplo: sc podria tencr un
protocolo cn cl cual ¢l usuario deba hacerle saber a otro usuario que desca enviar un
mensajc antes de tener la posibilidad de enviar ¢l mismo.

En cstc caso, cl FloorControlView deberd incluir un control cuya accion al cjccutarlo
(digamos, presionar un boton), sca enviar una peticion al usuario ecncargado de conceder
los turnos.

Todas la's decisiones acerca de cuando un control debe estar habilitado, y los cambios que
reflejen cl estado actual del protocolo deben scr delegadas al modelo de este bloque visual,
cs decir una subclase de FFloorControlManager.
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4

Miscelaneas de la Interfaz de Usuario

Para mcjorar y aumentar las capacidades que ofrece un componente Chatblocks, cxisten

otros sub-bloques visuales que pueden ser personalizados o especializados. A

continuacion se detallan las clases involucradas y una breve descripcion de su propdsito:

Tabla 6.6.  Objetos de la GUI

Dialog Boxes
TypeSupportingView

T B

Description™
Usado por ¢l ShipmentView para ¢l soporte
de tipos

MessageViewer

Usado por ¢l ReceptionView para visualizar
los mensajes enviados

AttributelForTextlFieldView

Usado para definir los atributos del texto de
un mensaje

Tabla 6.7.  Cuadros de Didlogo

Dialog Box ™

ExportView

Description ™

Didlogo  empleado  para  exportar  los

mensajes

MessageliditDialog

Utilizado por ¢l MessageViewer para editar
un mensaje ya enviado

StatisticsView

Muestra informacion  estadistica  de  un
usuario.  Es el componente por  defecto
utilizado por ¢l UsersActivityView

Tabln 60.8.  Renderers

Renderer
MessageTypeCellRenderer

—rre - oA tr—T - --v-m-vw— s e

Descrintion
Renderiza un MessageType, empleado por el
TypeSupportingView

UserListCellRenderer

Renderiza un objeto ChatUser, emplcado por
la lista ¢n ¢l UserActivityView

DefaultlistCellRenderer

Renderiza un objeto ChatMessage en una
lista, usado por ¢l ListMessageViewer

DefaultTreeCellRenderer

Renderiza un objeto ChatMessage ¢n una
lista, usado por ¢l TrecMessageViewer
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Capitulo 7. Desarrollo de Extensiones a DyCE

Uno de los objetivos principales de esta tesis consistio en la implementacion del
framework desarrollado en el capitulo anterior.

La implecmentacion final claborada cn java y basada en DyCE permite satisfacer los
requerimicntos tanto del usuario como del desarrollador (Véase capitulo 2).

En ¢l proceso de disciio ¢ implementacion llevado a cabo, fucron surgiendo otro tipo de
necesidades que debicron ser satisfechas para poder continuar con cl desarrollo del
framework.

Estas nuevas necesidades sc presentaron debido al hecho de que estamos trabajando con un
producto experimental que ain hoy se encucntra en cvolucion como lo es cl framcwork
DyCEL.

Uno dce los aspectos mas “lragiles™ que presenta DyCE es que no posce componentes
visuales cspecializados para ser empleados de la misma forma que cualquicr olro
componente cstandar de Java (los componcentes swing no poscen caracteristicas de
aplicacionces groupware). Por lo tanto al intentar desarrollar un framework que le brinde al
usuario final la posibilidad dc simplemente unir bloques para tener un componente
groupwarc funcionando, nos topamos con la dificultad dc que los bloques debian ser tan
flexibles como para poder ser extendidos sin problemas, pero a la vez lo suficientemente
cerrados, como para quc cl programador los pucda emplear de la misma forma que opera
con un gomponente Swing normal.

Al trabajar con un paradigma groupware, donde ¢l modclo compartido de la aplicacion
obliga a imponer nucevas reglas para su manipulacion, optamos por la creacion de un
mecanismo intermedio que opera cntre ¢l modcelo compartido y la interfaz visual de un
componente Swing tradicional. Estos objctos intermedios funcionan como wrappers de los
objctos compartidos y permiten emplear los controles Swing normales practicamente sin
nccesidad de tener que preocuparse de que debajo se esta empleando un modcelo
compartido.
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Componente Swlnq

Modeol Wrapper

-

-sharedMode! : ModelObjef:

«Shared Model»
ModelObject

Flgura 7.1 Relacién entre componente visual, modelo y objeto compartido

<

L.os componentcs visuales de modelos complejos como la Jlist y el Jtree son los mas
cmpleados. Sobre los modelos de cstos dos objetos, la interfaz ListModel y TreeModel, y
los renderers asociados creamos los objctos.

7.1 La Clase ObjectListenerList

Iista clase proporciona las siguientes funcionalidades:

. Es capaz dc contencr ModelObject de la misma forma que se puede operar con un
Vector Java normal. DyCE presenta cicrtos inconvenientes cuando se anidan
objclos compartidos, por lo que se recomienda usar los ObjcctID de los objetos en
lugar de los objetos cn si, si ¢l programador emplea esta clase en lugar del Vector
provisto por DyCE, sc evita tener que trabajar con cstos ObjectIDs.

2. Como funcién principal de un objceto de esta clase, se proporciona un mecanismo
de notificacion de eventos como pucden ser agregar o quitar un clemento. Pero a
diferencia de los Vectors de Java o incluso de DyCE, con estce objeto es posible
recibir notificaciones de modificaciones sobre los slots de los objetos contenidos ¢n

cl ObjectListencrList.

7.2 La clase DDefaultListModel

Si bien, ObjectListenerList brinda la funcionalidad basica de la clase Vector, mas un
mecanismo mas avanzado de notificacion de eventos. No cs posible emplear directamente
un objeto asi como modclo de un JList, o cualquicr otro componente Swing de Java que
cmplee listas. Is necesario otro objeto que se comporte como un ListModel y que tome
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como modelo un ObjectListencrList, es cstc cl caso de la clasc DDefaultListModcl, que
implcmenta la interfaz java ListModecl.

Emplcando cstos objctos, cl programador se desliga del hecho de tener que preocuparse
por los accesos a objetos compartidos y por los listeners asociados, todo csto sc realiza de

forma automatica.

7.3 La clase ListToTreeModelAdapter

I:n cicrtas ocasiones ¢s descable mostrar cicrtos datos, por ¢jemplo, ¢l contenido de una
lista, en una representacion con estructura de drbol. En tales caso se puede emplear un
objcto de la clase ListToTreeModelAdapter, ¢l cual se comporta como un
DDclaultListModel, pero adaptando cl ObjectlistenerList a la interfaz Java TrecModel
(que ¢s cmpleada por el componente Swing JTree para mostrar modelos de estructura
jerarquica).

Para utilizar un ListToTreeModelAdapter, ¢l programador debe especificar la lista 'y un
TrecCrcator, un objeto que es capaz de construir un nodo del arbol, a partir de un elemento
de la lista.
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Capitulo 8. Conclusiones

8.1 Contribuciones al Estado del Arte

Teniendo en cuenta ¢l mercado actual, se pueden notar ficilmente las deliciencias que
presentan las aplicactones cxistentes para aquellos ambientes en donde se desca emplear
las herramicntas de comunicacion virtuales para la enscivanza o la discusion de idcas entre
colegas:

La rigidez de dichos sistemas, y la falta de una herramienta en dondc sca cl usuario quicn
decida como quicre llevar a cabo la comunicacion, son los principales problemas.

Con la construccion de cste framework, sc da un primer paso para facilitar un ambicnte de
cxperimentacion mis adaptable y conligurado de acuerdo al proposito de cada tipo de
discusion por los medios virtuales que sc pretenda encarar.,

Si bien, cn csta implementacion la flexibilidad maxima solo sc consigue al nivel del
programador (no ¢s un framework black box, y por lo tanto la modclizacion no pucde
[levarse a cabo de forma totalmente automatica mediante los conocidos asistentes o agentes
intcligentes), ofrece una alternativa diferente, de bajo costo y que deja abicrta la puerta
para profundizar aun mas cn cl arca dc la comunicacion humana a través dc medios
virtuales.

Actualmente, Chatblocks csta sicndo emplcado por un conjunto dc socidlogos y
psicologos, que cstudian diferentes protocolos y mecanismos principalmente para lograr la
mcjor forma dc aprendizaje a distancia. El Fraunholer, es uno de los institutos interesados
cn cl aprovechamicnto de cste framework para propdsitos cducativos. Sobre todo cn la
posibilidad dc extenderlo con otros medios audiovisuales, como puede ser una pizarra
colaborativa o un presentador de exposiciones (similar a un PowerPoint colaborativo)

Conclusiones 115



8.2 Trabajos Futuros

Chatblocks ¢s ¢l puntapié inicial para abrir ¢l camino a otras ramas de estudio relacionadas
con los prolocolos de comunicacion y su automatizacion.

Podemos clasificar los trabajos en dos grupos: Generacion Automatica de Aplicaciones y
Especificacion Formal de Protocolos de Comunicacidon. A continuacion s¢ describen
ambos proycctos y sc presenta una tercera alternativa de desarrollo relacionada con la
generacion de aplicaciones.

8.2.1 Generacion Automatica de Chats (Entorno de Desarrollo, IDE)

Chatblocks es un framework de caja de blanca, es decir, requicre del conocimiento de su
estructura interna, y la extension y desarrollo de aplicaciones se realiza mediante la sub-
clasificacion de clementos existentes que sirven de base. Sin embrago, teniendo en cuenta
los factores configurables y extensibles que brinda ¢l framework, es posible obtener una
version cerrada del mismo, es decir, algo del tipo black-box, de forma de poder un crear
entomo de desarrollo de aplicaciones que automatice la gencracion de las mismas. Mas
aan, ¢l entorno pucde ser de caracter visual, al igual que los provistos para el desarrollo de
aplicaciones java empleando componentes Swing (por cjemplo ¢l IDE de JBuilder).

Estos ambientes podrian basarse cn los componentes visuales del framework Chatblocks,
para brindarle al programador un conjunto de propicdades configurables.

Para lograr esto, un primer paso seria adaptar los bloques graficos a la especificacion dc los
componentes JavaBeans. Lucgo solo restaria la construccion de un editor mas sofisticado
que los empleados para cstos Beans, dc forma de poder abarcar los aspectos mas
fundamentales de la aplicacion como son el caricter de modelo compartido y
especialmente la definicion o implementacion del protocolo de comunicacion del sistema.

La cxistencia de un IDE para la generacion de componcentes chats, puede significar un gran
avance para aquellos investigadores que desean experimentar de forma rapida y sencilla
con mecanismo alternativo para tlevar adclante una conversacion. Con una herramienta asi,
pucden facilmente construir sus aplicaciones, cjecutarlas, sacar conclusiones, y lucgo
simplemente ajustar algunos pardmetros, para tener listo un nucvo sistema con alguna
variacion, digamos en el protocolo, y luego tras realizar nucvas pruebas, poder comparar
resultados.

Volver a Chatblocks un framework black-box, no deberia imponer limites al programador
para que pucda realizar extensiones de la misma forma que si este siguiera siendo white-
box. De lo contrario, se perderia la gran flexibilidad y caracteristicas dindmicas con las que
cuenta hasta ahora.

El aspecto mas dificil de disefiar ¢ implementar es la construccién de un editor practico
para los protocolos. La principal dificultad radica cn que no existen los formalismos
necesarios para la definicion de dichos protocolos, por lo tanto traducir una especificacion
de protocolo a un lenguaje visual s¢ vuclve pricticamente imposible debido a la gran
cantidad de ambigiicdades y cuestiones sin resolver que ¢l lenguaje natural provoca.
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A
Dcbido a cstos inconvenicntes parcce una consccucncia logica que se intente construir la
mencionada notacion formal para los protocolos, la cual es sintéticamente presentada a
continuacion

8.2.2 Notacion Formal para los Protocolos de Comunicacion

El objctivo c¢s conscguir una notacion quc permita cspecificar cl protocolo a
implementar en un determinado chat.
Esta notacion dcbe ser lo bastante amplia como para permitir cspecificar cualquicr tipo de
chat pcro a la vez lo suficientemente sencilla como para que pucda ser utilizada por
personas ajenas o muy poco rclacionadas al mundo de la informética. Esta notacion tiene
quc cstar libre de ambigiicdades.

Factores involucrados
En primer lugar, es nccesario aclarar que factores dentro de un chat son los que se

descan representar.

Dentro de cstos sc cncuentran los participantes dc la conversacion, los cuales poseen
caracteristicas quc determinan cual va a scr su posterior desempcefio. Iislas caracteristicas
sc agrupan y definen Roles, los cuales, representan a un grupo de personas que poscen
caracteristicas comuncs. Cada participantc dcl chat, debe pertenccer indefectiblemente a un

rol.
El desempefio esta regido de acuerdo a las acciones en las que estén
involucrados los roles que participan en el chat.

La aplicacion no reconocce funcionalidad al nivel de usuario, sino que csta factorizada al
nivel de Roles de usuario. La funcionalidad permitida por la aplicacion csta dada por las
tuplas (Funcion, Estado de la Aplicacion, Rol habilitado).

Las accioncs cstaran basadas cn las posibles contribucioncs y en los momentos cn los que
pucdan haccrsc. Las mismas desencadenaran cl flujo de interaccion entre los roles

Teniendo cn cuenta cstos factores, surgid como una primera posibilidad la representacion
dcl protocolo basada cn la idea dec un automata, pero sin entrar en notacioncs cspecificas y
conceptos asociados a la tcoria cn automatas:

5

- e
s Crierio de

Rol de / , \ asigancion de

usuario flujo marcado por una turno

contribucién

Figura 8.1  Ejemplo de una posible notacion para graficar protocolos de comunicacion

Sc pucden emplear circulos que representen roles unidos por flechas, las cuales son
llamadas contribucioncs.
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Una flecha que sale de un rol hacia otro significa que el primero rol puede efectuar una
contribucién del tipo que indica la flecha, y ¢n caso de realizarla ¢l proximo que podra
contribuir serd ¢l rol de destino. Iisto determina el flujo natural del chat.

Iin definitiva, lo que sc desca representar con este tipo de notacion, ¢s como funciona el
control de flujo en una conversacion de un chat en particular

Las uniones entre cstos cstados estaran constituidas por transiciones, las que luego,
determinaran ¢l flujo de didlogos para cada tipo de chat.

Con ecstas ideas sc puede plantecar un lenguaje formal para un protocolo basico de
comunicacion. Mediante nuevas representaciones graficas s¢ le puede ir agregando mas
informacion o nivel de detalle como por ¢jemplo, la existencia de turnos (pedir y otorgar el
derecho de hacer una contribucion), caracleristicas que permitan especificar relaciones
entre las contribuciones (por ejemplo indicar que una contribucion es respuesta de otra) y
por Gltimo la posibilidad de asociar tipos (Mensajes con tipo)

8.2.3 Extraccion y Modificacién en Run-Time del Modelo o la Interfaz de
una Aplicacion

Otra idea mas ambiciosa ¢s la construccion de un sistema que permita la extraccion del
modelo de un componente Chatblocks y que permita modificarlo en tiempo de ¢jecucion,
algo similar a tener un inspector de los bloques JavaBeans.

Por cjemplo, si se tiene un, determinado componente Chatblocks, cuyo protocolo de
comunicacion posce ciertos pardmetros ajustables, digamos, la automatizacion de la
concesion de los turnos a los roles. Mediante un sistema como este se podria alterar esc
parametro en tiempo de ¢jecucion, de modo que sin necesidad de reiniciar la aplicacion
ahora los turnos pasen a darse automaticamente (si suponemos que ¢s ese ¢l pardmetro
alterado).

Por supucsto, un sistema de estas caracteristicas impondrit un niimero mas fuerte de
restricciones sobre ¢l componente Chatblocks. Por lo tanto no podria ser aplicado sobre
cualquicr aplicacion. El grado de ajuste en tiempo de ¢jecucion debe hacerse explicito a
nivel del programador.

Una posibilidad ¢s definir propiedades publicas (similares a los ficlds public de los
JavaBcans), por ¢jemplo con ¢l prefijo dinamic que le indicarian al ambiente de desarrollo
que su valor puede ser alterado en tiempo de cjecucion. De esta forma ¢l protocolo de
comunicacion debe ser implementado de acuerdo al valor de las propiedades dinamic, cs
decir, utilizar estos valores para construir una meta-maquina de estados que define
protocolos diferentes para cada valor.

Iista arca de investigacion recién esta siendo analizada.
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Apéndice A. Experiencias de Uso

La implementacion de Chatblocks que sc presenta cn esta tesis ya esta sicndo utilizada para
la investigacion y construccion de componentes DyClE que sirven como parte de un
sistema cooperativo de aprendizaje a distancia denominado " (Long Lifc Learning). El
instituto Fraunhofer, solicitdo al LIFIA la construccion dc una familia dc componentes
prototipicos dc sistemas chats, los cuales fucron desarrollados con Chatblocks y que se
presentan en cste trabajo como cjemplos de la utilizacion del framework.

A contihuacion se ofrecce una breve descripeion de en que consiste cada uno de los
componcentes implementados, haciendo hincapié en cl protocolo que utilizan. Ya que la
funcionalidad aparte dc cllo ¢s similar en todas.

A.1 Simple Chat

Este es chat comin empleado en capitulos anteriores como cjemplo de como construir un
sistema dec forma scncilla con Chatblocks. No posce un protocolo cxplicito de
comunicacion, los participantes no asumen ningtin tipo de rol, y la visualizacion dc los
mensajes cs en forma de lista ordenados por orden de aparicion (envio).
La parte compartida, SimpleChatApplicationModel cs subclasc de
ChatApplicationModel, utilizando los siguientes bloques:

e ReceptionManager

o UsersManager

o NoRoleRoleManager

o NolrotocollloorControlManager

o NoReferenceShipmentManager

La parte local de la aplicacion, SimpleChat, cs una subclase de ChatLocalApplication,
emplea los bloques:
o UsersActivityView
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o NoProtocolFloorControlView
o NoReferenceShipmentView
o ReceptionView: donde ¢l viewer es una instancia dc ListMessageViewer

[ Simple chat, na protocol :

O UL gy mﬁ\'-"% Wi T TRTT T e ©o i :
‘Sam@ Sesslon | New Session | Companent Model |~ . S

« richard: Este es un chat ordinario v Uéers ik
9 e . T i oy

¢ diego: funciona como un chat normal diego

¥ richard: Fracticarnente igual B BT R

w diego: Leste mensaje esta f R SR @ nch»ard

" OEdit
be R .1"&‘“%-
lisi Deletei

D

m R R T AR
Mt et Sl g

Figura A.1. Simple Chat ;

A.2 Pro-Contra

Estec componente presenta un procotolo de comunicacion que pretende emular un debate
entre dos posturas opuestas. Por ejemplo, podria ser una discusién entre dos facetas
politicas o religiosas.
En una discusion de este tipo, se pretende que ambas partes puedan exponer sus ideas de
manecra alternada. Es decir una vez que una de las partes presenta una idea o concepto, solo
la otra parte puede responder con otro mensaje.

En términos de un sistema Chatblocks, participan tres roles: PRO, CONTRA y
HEARLER que solamente pueden comentar en cualquier momento, pero son personas que
no cstin cn ninguno de los dos bandos
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La ideca cs que entre cl PRO y cl CONTRA cxponcn altcrnadamente las
cxposicioncs, dc manera que hable un PRO, después un CONTRA, después un PRO, y asi
siguicndo la sccuencia. Los HEARER pucden hacer comentarios cn cualquicr momento, lo
inico quce sc tienc que respetar cs ¢l orden entre los dos privilegiados (PRO y CONTRA).

& Pro contra dlscusslon :

, Samq Session New Sesslon Component Model

« diego: Yo soy contra?
« Casco: yyo soy el pro

« diego: proy contra se alternan en los turnos de
forma automatica

«w Casco: los renderers de los group list view
son diferentes: muestranconunPycnuna C

quien es Proy quien es Contra

Figura A.2. Pro-Contra Chat

La clasc principal involucrada en este sistema es ProContral‘loorControlManager, quc ¢s la

quc dcfine el protocolo descrito.

A.3 Human Mediated Discussion

En cste sistema, sc plantea una discusion entre dos o mas participantes, que dcberan
solicitar permiso para poder pronunciar sus mensajes. Esto implica la existencia de un
usuario cuya funcion en cl sistema, cs simplemente oficiar de mediador, otorgando los

turno segiin crea convenicnte.
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Figura A.3. Human mediated discussion

La implementacion requiere definir 2 roles: Participant, Mediator. Una subclase especifica
de FloorControlManager: HumanMediatolloorControlManager. 'Y la contraparte visual
del Noor control, ¢l HumanMediatorlloorControl View

A.4 Discussion with Auto-Tutor

n este chat, ¢l protocolo de comunicacion cs similar al anterior, con la diferencia de que
en este caso, no es necesaria la participacion de un usuario como mediador. En su
reemplazo, ¢l protocolo es ¢l encargado de determinar a quien le corresponde el derecho de
cnviar un mensaje. N
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3 Ao orodlator Chat
SamaSeaonl e Sagun €

PO TSI TOI (e
omponent Model | %

e

.. Casco: |a apariencia es similar al human mediated

«. casco: solo que aquilos turnos se encolan
y son otorgados automaticamente

vLIstenlngl"- f

G ||

mientras que en el olro una persona dehia
serla encargada de otorgarlos

R

Figura A.4. Discusion con Auto-Tutor

La implementacion de cste protocolo, toma la lista dc peticiones y otorga los (urno cn
forma FFIFO (una cola). Para los participantcs la interfaz de usuario y la forma de operar cs
la misma, deben solicitar un turno y esperar hasta que scan habilitados para cnviar un
mensajc.

A.5 Threaded Chat

"
En cste sistema, cl protocolo de comunicacion es indistinto, es decir, la implementacion
concreta emplea un NoProtocolFFloorControlManager, pero ¢éste pucde ser reemplazado por
cualquicr otro, dependicndo de que tipo de discusion sc lleve adelante.
La principal difcrencia con cl resto de los chats, es que emplea una clase cspecial de
contribucidn, instancias de ThreadChatMessage, que admiten una referencia a un mensaje
previamente enviado al pool de mensajes. Iis decir, con cste sistema cs posible ir creando
diferentes hilos de conversacion, simplemente cligiendo cual ¢s el padre de cada mensaje a
cnviar. Esta rclacion parent-child, ¢s mostrada en ¢l ReceptionView por medio de una
cstructura de arbol (aunque el usuario pucde personalizar cslo, y si quicre decidir ver en
forma de lista los mensajes).
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W diego: En este chat se pueden mantenel varios temas
de conversacidn sin perderselll
casco: simplemnte selecciono el mensaje que
comienza untemay mando mi mensaje a

s

ese thread
. diego: por ejemplo este mensaje continua el thread inicial e |
@ ... casco: F_Estegs un nuevo tema principal shirley :
© . diego:yesta es una acotacion sobre este segundo tema B ricﬁard ‘

il bk byt | P |l

Figura A.S. Threaded Chat

Los bloques principales que deben tenerse en cuenta aqui son el TreeMessagcViewer
(como sub-bloque del ReceptionView basico), y ¢l ShipmentView y ShipmentManager, ya
que deben tener en cuenta la creacion de la referencia al mensaje que ¢l usuario haya
scleccionado para crear y enviar ¢l nuevo mensaje.

A.6 Learning Protocol Chat

Eiste chat trata de emular una cuarto de clases, donde existen los roles: Student, Teacher.
Ademds los mensajes poscen tipos: Comment, Explanation o Question.

La discusion sc lleva a cabo de la siguiente forma:

Ll turno para enviar mensajes es pasado en forma de cola circular entre los estudiantes
presentes.

Un estudiante puse pasar ¢l turno al siguiente estudiante sin formular un mensaje, o puede
enviar al resto una nueva contribucion del tipo Question o Comment.

Si ¢l mensaje enviado ¢s del tipo Question, entonces ¢l sistema cede ¢l turno al Teacher
para que éste emita un mensaje del tipo Explanation.

En cambio, si ¢l alumno pasa, o envia un mensaje con ¢l tipo Comment, entonces cl
control simplemente pasa al siguiente estudiante.

De esta forma, se va invitando a todos los estudiantes a participar de la discusidon y a que
expresen sus inquictudes para que el profesor a cargo las responda.
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Figura A.6. Learning Protocol Chat

Los Dbloques principales cen  cstc  sistema son ¢l FlooControlManager y cl
TypeSupporting View (incluido cn ¢l ShipmentManager)

A.7 Snap Chat

El Snap chat c¢s la herramicenta mas compleja creada con Chatblocks. Consiste en realidad
de dos sistemas quc interacttan cntre si: una aplicacion chat tan compleja como cualquicra
de las ya cxpucstas, y una pizarra colaborativa dondc los participantes pucden mostrar y
cditar documentos.

La principal ventaja de tener asociada una herramicnta de chat a la pizarra, radica ¢n que sc
pucde entablar una discusion (con ¢l protocolo que se desee) acerca del contenido de algin
documento mostrado en la pizarra.

La discusion se rcaliza crcando referencias sobre alguna parte del documento. Iis decir,
cuando un usuario desca realizar algin comentario de alguna imagen o parrafo mostrado
cn ¢l documento, simplemente lo sclecciona y activa cl comando marcar con ¢l que
aparccera cl bloque ShipmentView dondc podra cscribir y enviar un mensaje relacionado a
la seccion dcl documento marcada. El resto dc los usuarios vera un nucvo mensaje en cl
ReceptionView, y bastard con scleccionarlo de la lista, para que puedan ver mediante un
recuadro y una flecha a que zona del documento esta haciendo referencia.
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«. diego: marca en eltexto de lap

. tiego: marca sobre un dibujo d
b

Pued
poner tegto en formato gr =
! (‘f casco: marca sobre una regior

ujo

Figura A.7. Snapchat. Marcas sobre un documento de dibujo

En esta aplicacion los bloques Chatblocks principales son: el ReceptionView, que sc le
agregd la pizarra colaborativa; ¢l ShipmentView (y su manager) y casi la totalidad del
modclo compartido. )

Snapchat consta de otras funcionalidades que van mas alld de lo que concierne a
Chatblocks (por ¢jemplo la forma en que se¢ muestran las marcas, los tipos de documentos,

cte.)
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... tiego:

Welcome to the Snapch

There's not much here yet. But be patient.
IMaybe there will it then again
maybe not :-)

A draw :

marca sobre un dibujo d
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Cuando se elije marcar aparece el shipmentview , en este caso
la marca se hard sobre el texto seleccionado en la pagina HTML]

Figura A.8. Snapchat. Marcas sobre documento H'TML
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Apéndice B. Diagramas del Disefio del Framework

I:n este apéndice podra encontrar los diagramas del diseiio general del framework.

[l modelo de datos lo componen los objetos que preservan la informacion generada por los
usuarios durante una scsién del sistecma.

El modelo compartido esta formado por aqucllos objetos que son persistentes en la base de
datos de DyCE, es decir, que seran replicados cn cada cliente.

LLos bloques locales del sistema componen los objetos que forman parte del componente
groupware que sirve de interfaz al usuario para acceder a los objctos compartidos.

En la seccion “Construccién de Componentes Chatblocks” pueden verse los diagramas
que corresponden a los sistemas desarrollados con Chatblocks

Por ultimo, se ofrecen unos bosquejos con una notacion similar a la que sc describe cn la
seccion de trabajos futuros referente a notacion formal de protocolos, presentando los
graficos correspondientes a cada uno de los protocolos implementados ¢n los componentes

implementados.
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B.1 Modelo de Datos

«Shared»
ChatApplication

-messagesPool : MessagesPool

+postModelCreation()
+createChatTille() : String

+createShipmeniManager() : ShipmentManager
+createRoleManager() : RoleManager
+createUsersManager() : UsersManager
+crealeTypeManager() : TypeManager
+crealeReceplionManager() : ReceplionManager

+createFlowControiManager() : FIoorConrroIManaJer

«Shared»
UsersManagor

-users : Vactor

messagesPool

Domain Model

«Shared»
MessagesPool

#messages : Vector

+addElement(message : ChalMessage)
+ramoveElement(message : ChatMessage)
+canRemove(message : ChatMessage) : boolgan

0.n

essages

«Shared»
ChatMessage

-author ; ChatUser
-text : String

-creationTimestamp : Dale

-messageType : MessageType

-textAttributes : AttributeForMessac

au

1.1

«Shared»
ChatUser

-realname : String
-name : String
-role : UserRole
-currentState : Int
-plngString : String
-loginTime : Date
-logoutTime : Date
-statusTime : Date

+setAway(timestamp : Date
+setPinged(timestamp : Dat

+setActive(timestamp : Da!e{
)

1.1

hor

rdle

0..n

«Shared»
UserRole

Diagrama B.1

El modelo del sistema esta contenido en el objeto instancia de ChatApplicaction, el modelo
de datos esta compuesto de la lista de mensajes enviados contenidos en el MessagesPool, y

Modelo de Datos

de la lista de usuarios del sistema administrada por el UsersManager.
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B.2 Modelo Compartido

El siguiente diagrama muestra los bloques que componen el modelo compartido del

sistema:

«Shared Manager»

«Shared Manager» ReceptionManager
UsersManagor «Shared>»
MessagesPool J
get posted messages
-users : Veclor
+login({user : ChatUser)
+logout(user : ChatUse{)
o.n {Available for all managers}
usgrs — = l
“Sharedy «Shared Managerx
- ChatApplication LogManager
-messagesPool : MessagesPool
gﬁhal;"d” +postModelCreation()
atUser +createChatTitlo() : String
+crealeflowConlrolManager() : FloorControiManager
+create ShipmentManager() : ShipmentManager
+createRoleManager() : RoleManager -— «Shared Manager
+createUsersManager() : UsersManager TypeManager
+creatleTypeManager() : TypeManager
+crealeRecaplionManager() : ReceptionManager -typeSupporting : TypeSupportirjg
can §end
l is type correct

«Shared Manager»
FloorControlManager]

Diagrama B.2

can send a message

-

«Shared Manager
ShipmentManager

{Create ChatMessage objects
and put it on the MessagePool}

-

Modeto Compartido: Managers del Sistema

Se han marcado como *‘Shared Managers”, a los bloques Chatblocks que realizan la logica
compartida del sistema, manipulando los objctos del modclo de datos.

Il LogManager csta disponible para todos los otros managers, dc modo que desde
cualquier parte del sistema sc¢ pucden registrar acciones que sc crcan convenicntes. En
particular ¢l UsersManager registra mediantc el LogManager los eventos de cntrada y

salida de usuarios del sistema (login logout).

B.3 Bloques Locales del Sistema (View Managers)

Los bloques locales son aquellos que sirven de interfaz al usuario del componente para
interactuar con ¢l modclo compartido de managers y de datos. Cada manager del modelo
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compartido se encucntra asociado a una vista que conticne la representacion visual del
bloque y la légica local del sistema

«Shared Manager»
RecaoptionManager

«Shared Manager»
FloorControlManagor

«Shared Manager)|
ShipmentManager

send message

«MobileComponent»
ChatLocalApplication

-shipmenliView : ShipimentView
-recepllonView : ReceplionView
-floorContlrolView : FlooiControlVie
-userAclivityView : UsersActivityVid

‘ '

viewMéragers

<

VieW Managers

«Interfacen
MessageViewer

ReceptlonView | 4[4

-viewers : Vector

UsersActivityView

-groups : Voctor

FloorControlView i.n
I userGroups

UserGroup

«Shared Managor»
UsersManagor

-users : Vector

+login(user : ChatUser)
+logout(user ;: ChatUse

ShipmentView
TypeSupportingView

«Shared Manager»
TypeManager

-typeSupporiing : TypeSupportirlg

Diagrama B.3  Bloques Locales del Sistema (View Manager)
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B.4 Diagramas del Diseno

UsersManager

El UsersManager conticne la lista de usuarios disponibles para comenzar una sesion.
Diferencia entre usuarios sin privilegios, y usuarios administradores. Registra las entradas
y salidas de usuarios del sistema.

ChatApplication

-messagesPool : MessagesPool
+postModelCreation()
tcreateUsersManager() : UsersManagg
+gotUsersManager() . UsersManager

=N

. 4Sloby __
usersManager
—"_I ChatUser
g T S UsersManager
DyCE user login «Slot» -loginName : String|
-admins : Vector chatPatticipants -currentState : int

-loginTime : Date

-chatParticipants : Vector
-logoutTime : Date

+login(user : ChatUser) ;
+logoui{user : ChatUser) rrole : User.ROle
+addChatUser(user : ChatUser) : ChatUser] -fealname .‘Slrlrlmg
+removeChatUser(user : ChatUser) [———— - - %
+addAdmin(user : ChatUser) «Slot»

+removeAdmin(user : ChatUser) : ChatlUse adrins

+isAdmin(user : ChatUser) : boolean
+getChatUser(loginName : String) : ChatUspr

~ DyCE user logout =]

logout{ChatUser user)
login{ChalUser user)

FloorControlManagei]

L

.

Change protocol status when a user
enter o leaves a session

Diagrama B.4  UsersManager

Los usuarios Chatblocks son identificados univocamente con los usuarios DyCE mediante
¢l login de cada uno. Cuando un usuario nucva entra al sistema, el UsersManager chequea
que dicho usuario este incluido como administrador o como participante, es decir, que este

132 Diagramas dcl Diseilo dcl Framework



presente cn una dc las dos lista dc usuarios que maneja ¢l UsersManager. Adeids sc
cncarga dc avisar al FloorControlManager que el usuario esta online, para que éste tome
las medidas apropiadas. Cuando un usuario DyCE abandona la sesion, ¢l respectivo
usuario Chatblocks cambia al cstado offlinc, pero no es removido de la lista de
participantcs.

ShipmentManager

El ShipmentManager se encarga de crear y cnviar nuevos objetos ChatMessage al
MessagePool. Para ello requicre interactuar con el FloorCentrolManager, para saber si el
autor dcl mensaje tiene permiso para enviar el mensaje. Ademas debe comprobar la
correctitud del tipo asignado al nuevo mensaje, para lo que necesita interactuar con el
TypcManager.

ChatApplication

r-—— - pi-messagesPool : MessagosPool —
+postMode/Creation()
tcrealeShipmentManager() : ShipmentManagpr  «S|ol»
+getShipmeniManager() : ShlpmenlManagozr messagjesPool

MessagesPool

«Slot» L—— p
floorConi{olManager

«Slot»
TypeManager

«Slot»
shipmentManager

FloorControlManager
TypelManager

» -lypeSupport : TypeSupportirg «Slotn
messagegPool

SR boolean 1sTypeOK(ChatiMessage message
IsAllowed ToWrite(Chat{Jser user) w ( 9 ge)

K} ShipmentManager

+createMessage(lext : String, user : ChaiUser, attributes : AtlributeForMessage type : MessageType) : ChatMassago
+sendMessage(aMess : ChatMessage )

sendMessagh()
messageSeni(ChatMessage message)
NoReferencaShipmentManage

+createMessage() : ChalM y

ThreadReforenceShipmentManager

+createMessage(text : Siring, user : ChalUser, alt : AttributeForMessage, type : MessagaType) : ChatMefsage
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Diagrama B.5 ShipmentManager

En cste diagrama pucden verse también las dos subclases concretas de ShipmentManager,
cuando cl sistema trabaje dircctamente con instancias de ChatMessage, entonces puede
emplcarse como shipment manager ¢l NoRefercnceShipmentManager. Si en cambio se
requieren mensajes mas personalizados, o que incluyan otro tipo de informacion, entonces
sc puedc subclasificar ShipmentManager para redefinir el método createMessage() como
mds sca convenicnte. Si ¢s necesario crear o modificar las restricciones nccesarias para el
cnvi6 de nucvos mensajes, basta con redefinir el método sendMessage().

FloorControlManager

[l FloorControlManager cs el corazén de cualquier componente Chatblocks. Define el
protocolo de comunicacién que utilizard cl sistema. El FloorControlManager colabora con
¢l ShipmentManager para decidir cuando un usuario puede enviar un mensaje. Necesita
interactuar con cl UscrsManager y con ¢l RolecManager, debido a que de acucrdo a los
usuarios cn linea, s¢ pucde alterar el flujo de la conversacion.
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ChatApplication

-mossagesPoal : MessagesPool
+postModelCrealion()

+createFloorControlManager() : FloorControlManager
+getFloorControlManager() : FloorControlManager

ShipmentManager UsersManager

«Slot»
floorConttolManager

login(ChalUser user)

IpAllowed ToWrllo(ChatUser usor)

logout{ChiptUser user)

messageSenl(ChgtMessage meskaggl »
FloorControlManager

+isAllowed ToWrite(user : ChalUser) : boolegn

»|+massageSent(msg : ChalMessage)
A
,.‘ .-
RoleManager «SL?I,, '
roleMoanager

NoProtocolFloorControlManagef [PreContraFloorControlManage DlscusslonFIoorControlManage}

+IsAllowed ToWrite() +isAllowed ToWrite()

+isAllowedToWrite()

{implements a specific protocol
similar to a state machine}

Diagrama B.6  IFloorControlManager

En ¢l diagrama también sc pucden obscrvar algunas de las clases concretas de
FloorControlManager. La clasc NoProtocoll‘looControlManager no implementa ningtn
protocolo en particular, simplemente responde sicmpre afirmativamente al mensaje
isAllowedToWrite. Esta clase es util cuando simplemente se quiere construir un chat room
que funcionc de forma similar a los tradicionales.

ReceptionManager
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El ReccptionManager es empleado por los view para recuperar desde cl MessagePool los
mensajes enviados. Este bloque puede emplearse para la aplicacién de filtros generales, es
decir, aplicables para todos los usuarios.

ChatApplication

- -~ pl-messagesPool : MessagesPool
+postModelCreation()

+createReceptionManager() : ReceptionManagpr
+getReceptionManager() : ReceptionManager

MessagesPool
. .4Slob
roceptionManager
«S|ot»
messagesPool
gelMegsages() ReceptionManager

" ~"-messagePool : MessagesPool

+deleteMessage(user : ChatUser, msg : ChatMessage)
+canDelete(user : ChatUser) : boolean r

Diagrama B.7  ReceptlonManager
\
En ¢l ReceptionManager pueden incluirse restricciones tales como la decision de que
usuarios pucden climinar o cditar los mensajes enviados. En esta implementacion, solo ¢l
autor o un usuario administrador csta habilitado para climinar un mensaje del
MessagePool.

UsersActivityView

El UsersAcitvityView muestra la lista de participantes y refleja el estado actual de cada
uno. Para cllo se compone de un conjunto de UserGroupListView. Cada UserGroupList
puede ser personalizado y configurado para que muestre un subconjunto de los usuarios cn
el orden y aparicncia deseados.
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ChatlLocalApplication

7

UserGroupListView

+createUsersAclivityView() : UsersAclivityView

-userList : JList

-groupName : String

-IsCollapsed : boolean

+createGUI()

+createMenu() : JPopupMenu
+setSelection(selectedObject : Object)
+setCellRenderer(renderer : ListCellRenderpr)
usersAcitviltyView ]

userfjroups ‘

Manage a sublist of users filtered

d ord b lterl
UsersActivityView and orderad by some crilerlum

-model : UsersManager

+createGUli(addDefaullUserGroup : boolean)
Mmodel |*@ddUserGroup(group : UserGrouplistView)
+removelserGroup(group : UserGroupListView
+getUserGroupAt(index : int) : UserGroupListView
+userGroups() : Enumeration
+setSelection(selecledObject : Object) e
+openStatisticsViewOn(user : ChalUser)

opens $tatislics

StatisticsView
UsersManager

-user : ChatUser T -
-messages : MessagesPool
-typemanager : TypeManagEr

-admins : Veclor
-chatParticipants : Vector

Itis a dialog that shows basib
statistic information = r————— - ———-
about a selected user

Diagrama B.8  UscrsActivityVicw

Los U3crGroupListView pucden scr agregados o quitados dinamicamente dcl
UscrsActivity View, de cste modo sc obtiene una lista de usuarios totalmente configurable
y personalizable. Cada UserGroupListView emplea un ListCellRenderer para decidir como
mostrar visualmente la lista de usuarios que le sirve de modelo.

Como otra funcién complementaria, el UsersActivityView es capaz de abrir un didlogo
informativo acerca de las operaciones hecchas por un determinado usuario. La clasc
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StatisticsView muestra informacién basica sobre la cantidad de mensajes enviados de cada
tipo.

ShipmentView

El ShipmentView ofrece los controles visuales necesarios para enviar un mensaje al

MessagePool. El TypeSupportingView sc configurara de acuerdo a los tipos pernjitidos y
al grado de obligatoricdad de los mismos

TypeSupportingView

ChatLocalApplication -typeManager : TypeManager

+createGUI()

+salectedllem(msgType : MessageTypie)
+crealeShipmentView() : ShipmentVigw +sotOptlionalView()

+setObligatoryView()
+setNoTypeView()

" “shipmentView -

typeSypportingView 7 \l

. |
subclasses must implement
sendBution_action method

ShipmentView

-mode! : UsersManager
-lyepSupportingView : TypeSupportingView
-allributesForTextView : AltributesForTextFieldVipw

model
+createGUI()
+sendBulton_action(e : ActionEvent )
+enableSendButton()
+disableSendButton()
tsetSendBultonCaption(caption : String)
texlAlribijié[l’oolBar
ShipmentManager AttributesForTextFleldView
-admins : Veclor
-chatParticipants : Veclor
NoRefarenceShipmentView ThreadReferenceShipmentView

+sendBullon_action(ev : ActionEveft)  |+sendBulton_action(ev : ActionEve

)
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Diagrama B.9  ShipmentVicw

Las subclases dc ShipmentView deben implementar el método:

sendButton_action (ActionEvent ev)
mcdiante el cual el ShipmentVicw, crea y configura un nucvo mensajc (una subclasc de
ChatMessage) y lo cnvia a su modclo (¢l ShipmentManager)

FloorControlView

[l FloorControlVicw conticne los controles visuales para que ¢l usuario pucda llevar a
cabo la conversacion, de acuerdo al protocolo de comunicacion del sistema. Es dccir, si cl
protocoly requicre que ¢l usuario para poder enviar un mensaje primero debe solicitar el
turno, cntonces ¢l boton o comando destinado a cjecutar la peticion del turno debera estar
presente cn ¢l FloorControlVicw. El método creatcGUI() es redefinido en cada una de las
subclases precisamente para personalizar ¢l bloque visual cor: los controles cspecificos.

ChatlocalApplication

+createFloorControtView() : FloorControlVitw I includes visual control to address
the conversalion prolocol. This class Is abstract

"NoorControlView l

«Shared»
FloorControlManager FioorControlView UsarsActivityViow

~

I . '
model changes user stalé
-model : FloorControtManaghr 9 ‘

+croeatoGUI()

NoProtocolFloorControlView DiscussionMedlatorFloorControlView ProContraFloorControlViow

J L ]

Concrete sublcass used
when protocol doesn'l requiere These are specific protocol
any visual conlrol view Implementations

Diagrama B.10 FloorControlView

La cjecucion de cicrtos comandos presentes en cl FloorControlVicw pucde provocar
cambios dc estado en los usuarios, talcs cambios scran rcflcjados por el
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UsersActivityView. En algunas situaciones puede ser necesaria grado de cooperacion
mayor entrc el UsersActivityView y el FloorControlView, ya que podria emplearse la
misma lista de usuarios para reflejar el estado actual del protocolo (por ejemplo ver por
medio dc diferentes UserGroupl.istView que usuarios estdn esperando algin evento, etc.).

ReceptionView

El ReceptionView presenta los mensajes enviados al usuario de diferentes formas de
acuerdo a los MessageViewer con los que esté configurado. Ofrece la posibilidad de
incorporar o cambiar las vistas posibles para los mensajes en tiempo de ejecucion
simplemente agregando o quitando objetos que implementen la interfaz MessageViewer.
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T == TreeCreator

DefaultTreeCreator -list : ObjeciLIstonerl_ist
———— +getRoot() : TreeNode
+geiNode(ob : Object) : TreoNodo
+getObject(nodo : TreeNode) : Objec
+add(o : Objoct) : TreeNodo
+remove(o : Object) : TreoNode
+elements() : Enumeration

J " ireuCreaior

R — f.":‘rf"‘ l - L ‘
ChatLocalApplication open edit dialog |MessageEditDlalo Creates a TreoMode‘ :

froma list
of objects

+crealeReceptionView() : ReceptionVigw

«Interfacen
receptionView edit selected message MessageViewer

+gelSelectedMessage() : ChatMessag

ReceptionView +golName() : String
+getQwner() : ReceptionView
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+gotSelecledMessago() : ChaiMessage
+delete_action(msg : ChatMessage) TreeMessageViewer
+adit_action(msg : ChalMessage)

-celiRendorer : Mossage TrooCellRendodor
-treoCroalor : TreeCroalor

(

ListMessageViewer

RecoptionManagen

=

-cellRenderer : MessageLisiCellRendere

«interfacen
MeosssagelistCellRenderer

+gelLIsiCellRendererComponent(list : JList, value : ChalMessage, Int Index : inl, IsSelecled : boolean, cellHasFocus : bpojean)
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Diagrama B.11 ReceptionView
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Chatblocks implementa dos clases disefiadas para poder visualizar los mensajes en forma
de lista, y en forma dc arbol (util en aplicaciones como el ThreadChat, véase el apéndice
Experiencias de Uso): ListMessageViewer y TreeMessageViewer.

Ambas clases ofrecen la posibilidad al programador de personalizar o definir sus propios
renderers. El TreeMessageViewer permitc la visualizacion de una cstructura de arbol, para
cllo emplea un TreeCreator, el cual es el objeto que debe implementar ¢l algoritmo que a
partir de una lista (cl MessagePool solo conticne una lista dec los mensajes cnviados),
construya un drbol. Por dcfecto TrecMessageViewer emplea un DefaultTrecCreator.

Envio de contribuciones

En los diagramas siguicntes puede obscrvarse la cadena de métodos disparados por cl
envio dec una nueva contribucién de un usuario.

- ChalUser UserGrouplIstView
Timo Shipmentview  ChallocalApplication  UsersManager (currept user) updates user state vie

Z
z
7
Z
2
nolifyOfTyping() Z
userHasTyped( Z

_selTypingState(} Z updates view

selTyping(time 7 by dependency

Z relatiosnhip
Z
Z
z

: - A -

Z
z
Z
Z
/A
Z
Z
z
7z
z
VA
z
A
Z
A
Z
z
z
Z
VA
z
VA
V/
Z
/
VA
z
2

Diagrama B.12 Envio de un mensaje: el usuario tipea un cardcter sobre un campo de texto en el
ShipmentView

Cuando el usuario comicnza a escribir caracteres se produce una serie de mensajes que
terminan alterando ¢l estado actual del usuario de ACTIVE a TYPING, cste cambio de
estado ¢s propagado por el mecanismo de dependencias hasta cl componente visual
encargado dc reflejar en la lista dc usuarios (mediante un icono para estado) dicho cambio.
De este modo sc obticne un mayor awareness de la actividad que esta realizando cada
usuario. Basta con observar la lista de usuarios para saber si otro usuario esta escribiendo
algo, o simplemente esta a la espera de los demas.
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Una vcz que el usuario ha terminado de escribir su mensaje deberd activar el control de
accion correspondicnte para enviar ¢l mensaje (cl control de accion por defecto incluido en
cl ShipmentVicew es cl botdn con la ctiqueta SEND, o alternativamente presionar las teclas
CTRL. Y ENTER).

Time » ShipmentView ChalLocalApplicalion  UsersManager ghipmentManage
/' s@ dBullon_aclion(evg )
User press
send button send(text)

and fire action

gelUser()

returns ChalUse:l __gelUser() .{
returns

current user

createMesssage(text, atlr, autof, type)

returns a new ChatMessage

4

Diagrama B.13 Envio de un mensaje: el usuario dispara la accién de enviar, el
ShipmentView solicita al ShipmentManager un mensaje nuevo con el texto Ingresado por
el usuario

Ll ShipmentcManager cs ¢l objcto que conoce como crear objetos ChatMessage. L
ShipmentView solicita un nuevo ChatMessage cnviando la informacion referente al texto,
autor y tipo de mensajc al ShipmentManager.

Por defecto, el ShipmentManager verifica tres condiciones antes de proceder a enviar el
mensaje: ,
¢ quc cl autor del mensajce csté habilitado para enviar mensajces, cs decir, que s
accptado por cl FloorControlManager;
e quec cl tipo asignado al nuevo mensajc sca corrccto, cs decir, ¢s un tipo permitido
por cl TypecManager;
e quc cl contenido del mensaje (cl texto) sca valido, por cjemplo verilicar quc cl
lexto no sca nulo.
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ShipmentView ShipmeniManager FloorControlManager ~ TypeManager  ChatMessage MessagePool

.sendMessage(messagg)
7, IsAllowedToWrite(author) | Protocol dependent
clearTexiToSend() T
returns true/false 7
. lype support
isTypeOk(lype) dependent
e retyrns true/false 1 L j
___ validContent) |
<. relumns trueffalse [ N _j ’

addElement(aMess)

.__MmessageSent(aMess)

Diagrama B.14 [Envio de mensajes: verificacién de condiciones de envio y notificacién del envio
realizado

Si todas las condiciones se cumplen, el ShipmentManager envia el mensaje y avisa del
evento al FloorControlManager ya que podria verse alterado el flujo de la conversacion.
Luego a través del mecanismo de dependencias el ReceptionVicw es notificado de que
nuevo elemento ha sido agregado al MessagesPool y por lo tanto debe actualizar la vista de

los datos.

B.5 Construccion de Componentes Chatblocks

En esta seccion puede obscrvarse la configuracion de los bloques locales y del modelo
compartido de las aplicaciones construidas con Chatblocks.

Debido a que estos componentes forman una familia de aplicaciones, todas cuentan con
estructuras similares sobre todo la representacion visual de cada una. El componente mas
singular es el Snapchat que por sus caracteristicas deberia merece un trato especial

SimpleChat
Es el més simple de los sistemas, no implementa ningiin protocolo especifico, en csta
version sc incluye un soporte no obligatorio dc tipos
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NoRoleRoleManagar
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UsersManager

I_A

SimpleChatApplicationMode

NoProtocolFloorControlManag

-»

NoTypeSupporting

TypeManager

ReceptionManager]

NoRelferenceShipmentManage

.< SR

Diagrama B.1S SimpleChat Modelo Compartido
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TogglelistSelectionMode

| 4
ReceptionView T ListMessageViewos

-views : Veclor “

PaneMessagelistCellRendere

NoRaferenceShipmentView -
SimpleChat

< v

UsoarsActivityView 4

UserGroupListView

-groups : Vector

-nama : Slring = "Users|

|

NoProtocolFloorControlViaw

Dingrama B.16  SimpleChat Modclo Local

Pro-Contra

I.a dnica diferencia con cl anterior reside en ¢l empleo de un protocolo mas definido y
explicito de comunicacién que no permite enviar mas de un mensaje sin antes recibir una
respuesta por parte del otro participante.
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ProContraUserRol

ProContraRoleManayer,

A

L

ProUserRole ContraUserRole

Y

UsersManager

)
|

ProContraApplicationMode

ProContraFloorControlManages

ReceptionManagei]

NoTypoSupporting

TypoManager

\ 4

NoRaferenceShipmentManage

Diagrama B.17 ProContra Modclo Compartido
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TogglelLlistSelectionMode

— P
ReceoptionView [ ListMessageViewe

-views : Veclor

PaneMessagel istCeliRendere

ProContraChat

NoReferenceShipmentViev J—
<

ProContraSortedFlitaredByWriteAccessUsersActivityView

-groups : Vector

ProContraFloorControlView : ;

<
UserGrouplListView

UserGrouplistView

-name : String = *Allowed" -name : String = "Nol Allowe

Dlagrama B.18 ProContra Modclo Local

Human Mediated Discussion y Discussion with Auto-tutor

Estos dos componentes comparten casi todos los bloques, la diferencia reside en el floor
control manager: el auto tutor se encarga de asignar automdticamente al proximo usuario
que tiene permiso de enviar un mensaje, mientras que el human mediated se apoya ¢n un
tercer participante para asignar los turmos.
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UserRole

DiscusslonParticipantUsorRol
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Diagrama B.19 Modeclo Compartido de HHuman Mediated Discusiéon y Discusién with Auto-Tutor

Diagramas del Disciio del Framework 149



ToggleLIslSelecllonMode.

>
ReceptionView ListMessageViewed

-views : Veclor

F_ HumanMediatorDiscussionCha

NoRefarence ShipmentView

AutoMediatorDIscusslonCha }

< - —f

EodlalorUsorAcllvllyVlew

-groups : Vactor

UsorGrouplistView

UserGrouplListView

-name : String = "Allowed” g -
-name : String = “Lisleningl”

DlscusslonFloorControlView

UserGroupLlistView UserGrouplistView

b

-name : String = "Waitin, -name : String = "Mediato

Diagrama B.20  Modelo Local de 1Human Mediated Discusion y Discusién with Auto-Tutog

Threaded Chat

La aplicacién es similar al SimpleChat, pero ofreciendo una visualizacion en forma de
arbol de los mensajes enviados (ReceptionView). El usuario puede contestar a un mensaje
enviado, scleccionandolo del arbol y enviando un mensaje con referencia a éste. De este
modo s¢ arman threads de conversacion.
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ThreadChatApplicationMode

TypeManager

ThreadReferenceShipmentManage

»

ThreadReferenceReceptionManage

4__,J

Diagrama B.21 ThreadChat Modelo Compartido

Diagramas del Diseiio del Framework

151



ThreadTreeCreator
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ThreadChat

ThreadReferenceShipmentViev [
4

¥

UsersActivityView >
UserGroupListView

-groups : Vector

-nama : Slring = "Userq

NoProtocoiFloorControlView

Diagrama B.22 ThreadChat Modelo Local

Learning Protocol Chat

La principal diferencia reside en el protocolo de conversacion: intenta simular un cuarto de
clases virtual, donde existe un profesor (ExpertRole) y alumnos (LcamerRolc). Los
alumnos preguntan y ¢l profesor responde. Para marcar la diferencia entre preguntar,
responder, o simplemente comentar se ecmplea el uso de tipos obligatorios (las subclases de
LearningProtocolMessageType representan los tres tipos mencionados: pregunta, respuesta
y comentario)
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Diagrama B.23 Modelo Compartido de Learning Protocol Chat

[CommentLPMessageTypd
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Diagrama B.24 Modclo Local de Learning Protocol Chat

Snapchat

Iis la mas compleja de las aplicaciones construida con Chatblocks, sc¢ destaca por en
ofrecer a los usuarios una pizarra de dibujo y edicion de distintas clases de documentos.
Dicha pizarra es modelada por la clase DocumentViewer. El usuario envia nucvos
mensajes simplemente marcando alguna parte de un documento y anexandole su
comentario. El mensaje es visualizado por el resto de los usuarios en la lista presentada por
¢l ReceptionView, basta con seleccionar un mensaje de la lista para que la aplicacion trace
una referencia hasta el lugar del documento al que corresponde dicho mensaje.
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Diagrama B.25 Modelo Compartido de Snapchat
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Dlagrama B.26 Modclo Compartido de Snapchat

En cste diagrama solo se muestra una parte dc los modelos compartidos y locales,
esencialmente lo que ticne que ver con Chatblocks.

B.6 Diagramas de Notacion de Protocolos

De acuerdo a una notacién para representar formalmente los protocolos de comunicacion
(ue aun sc encuentra cn desarrollo', podemos visualizar graficamente cada uno de los
protocolos de los componentes que han sido desarrollados con Chatblocks con los

diagramas siguientes.

La idca basica es graficar los roles y los tipos de contribuciones que éstos pueden hacer
indicando con una flecha a quien le corresponde el turno tras el envio de una nueva
contribucién:

' Vea la seccidn Trabajos Futuros del Capitulo 8 para mas detalles sobre notacién formal para protocolos de
comunicacién
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ANSAER

@uED

Figura B.1 Idca bésica de la representacién grafica de un protocolo de comunicacién

Siguicndo csta idca, podemos representar a dos dc los protocolos mas simple de la
siguicnte forma:

El SimpleChat csta compuesto por un unico rol quc pucde enviar en cualquicr momento,
sin restriccioncs:

Participant

Figura B.2 Notacién grafica del protocolo de comunicacién del SimpleChat

En cl Pro-Contra cxisten dos roles, cuando uno de los roles cnvia un mensajc habilita a su
opucsto a enviar su respuesta.
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A

Pro Contra

. /
T —— e

Figura B.3 Notaclén grifica del protocolo de comunicacién del Pro-Contra Chat

[in este diagrama sc incluyc un tercer rol formado por aquellos usuario que solo estan
atendiendo la conversacidn. Ademds estos usuarios, de acuerdo al grafico, podrian enviar
mensajes durante cualquier momento de la conversacion.

No expongo aqui las figuras correspondicntes al resto de los componentes Chatblocks
debido a que es necesario profundizar mucho mas acerca de esta notacion para poder
cxplicar los diagramas de protocolos mas complejos como ¢l Leaming Protocol, y no es
proposito de csta tesis involucrarse en tal tema.
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Las hemramientas de comunicacion del tipo “chat”, tales como los chat rooms de intemet o los
instant messengers han ido ganando una notoria popularidad entre los grupos de personas que
requieren una comunicacion rapida y fluida, sin necesidad de tener que cambiar de entorno de
trabajo, con la posibilidad de compartir de forma inmediata el trabajo que estén realizando

Un sistema chat esla compuesto por una aplicacion multiusuario, en donde dos o mas personas
pueden intercambiar mensajes (en su modalidad mas simple, solo de texto) de forma sincronica, en
tiempo real.

Este tipo de herramientas surgieron casi con la misma aparicion del correo electronico, y con el
correr de los afos han ido ganando mas popularidad, sobre todo al surgir aplicaciones con
interfaces mas intuitivas y faciles de utilizar por el comun de la gente. Sin embargo, aunque su
aspecto se modificé bastante, aun siguen manteniendo la idea original, simplemente servir como un
canal de comunicacion sincronico entre dos o mas personas, sin ningun tipo de control o regulacion
acerca del caracter y momento en que los usuarios pueden realizar sus aportes.

Pensando en eslas falencias surgid Chatblocks, un framework que le brinda al desarrollador una
forma répida, totalmente extensible y personalizable de construir sistemas chat no convencionales en
donde es la aplicacion la que define la politica y las reglas de como llevar adelante una conversacion.
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