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Capitulo I




1. Introduccién

Clarence Ellis y sus colegas [42] en principio y Ter Hofte [53] mas tarde, definen
el groupware como ”aplicaciones de software disenadas para brindar soporte a
grupos de personas en el drea de comunicacion y colaboracién sobre objetos e
informacion compartida”.

El propésito de las aplicaciones groupware es brindar soporte a grupos de usua-
rios que se encuentran trabajando cooperativamente. Para ello, las aplicaciones
groupware, como por ejemplo un calendario grupal o una pizarra compartida,
son definidas segin los servicios groupware que éstas brindan [70].

Una aplicacién groupware esta compuesta por uno o varios servicios groupware.
Ejemplos de aplicaciones groupware y los servicios que las componen son:

Calendarios Grupales: permiten la coordinacion de tareas, reunio-
nes entre personas de un grupo de trabajo, se encargan de concretar
las mismas teniendo en cuenta el tiempo libre de los participantes.
Esta otra aplicacién groupware brinda como servicio groupware el
calendario compartido en donde se mantiene la informacién de las
citas, un servicio de notificacién, como por ejemplo el mail para noti-
ficar sobre las reuniones y un servicio de coordinacién que puede ser
una herramienta de votacioén para que los participantes puedan optar
entre las diferentes alternativas a una reunién.

Pizarras Compartidas: permite a varias personas dibujar sobre
un area compartida de trabajo. Las personas estin comiunmente dis-
tribuidas en diferentes lugares geograficos y se comunican mediante
el Chat provisto por la misma aplicaciéon. Con este ejemplo vemos
que las pizarras estin provistas por dos servicios groupware, uno es
la pizarra como un area de dibujo compartida y el otro es el Chat
como herramienta de comunicacién sincrénica.

Un servicio es definido como un conjunto de posibles interacciones entre un
usuario y un sistema, donde dicho sistema, es el encargado de brindar soporte
para tal interaccion [36]. Subsecuentemente los servicios groupware permiten a
los usuarios cooperar, comunicarse y colaborar utilizando informacién compar-
tida [70].

Los servicios groupware no son algo nuevo, el mail, por ejemplo, existe desde
los inicios de los sistemas operativos y de las computadoras. Es casi tan antiguo
como las redes, tiene mas de 30 afios. En 1972, Ray Tomlinson [27] escribe el
primer programa de e-mail' Otro de los servicios es el chat. El chat nacié en la
década del 80 con el talk [31] de UNIX [33]. Con estos dos ejemplos vemos que
los servicios groupware son algo que existe desde hace mucho tiempo.

También podemos encontrar algunos servicios relativamente nuevos y que son
de gran ayuda en el trabajo en grupo. Uno de ellos por ejemplo es el CoWeb |[6].

! E-mail: el término e-mail significa electronic mail. Es decir, correo electrénico. Aunque
hoy en dia solo se hace referencia a mail a secas.



El concepto de CoWeb fue concebido y desarrollado por Ward Cunningham [34].
Un CoWeb es un ambiente de colaboracién en formato hipertexto; cualquiera
puede crear o modificar las paginas que lo componen sin la necesidad de contar
con un editor, dado que el mismo CoWeb posee un editor especifico utilizado
para dicho propésito; las paginas son “linkeadas” por sus nombres. Mientras que
al principio esto puede parecer peligroso, es también muy 1util y de gran uso.
Todos pueden aportar un "pedacito” de escritura en la Web (de a una pagina
por vez) v, entre todos los integrantes del grupo, armar el sitio. Se debe tener
cuidado en no "pisar” lo que otros escriben ya que todos tienen derecho o per-
miso de escritura sobre el site que se esta armando.

Algunas aplicaciones integran servicios groupware. Desde 1997, Roseman y sus
colegas [68] hablaban de las expectativas que se tenian sobre la integracién de
"herramientas” en ambientes groupware como aplicaciones unicas. Un ejemplo
de ésto son las pizarras compartidas de nuestro ejemplo anterior que integran
Chat y dibujo colaborativo en una misma aplicacién groupware.

En la actualidad, en lugar de disefiar una solucién groupware en funcién de los
servicios individuales que brinda, se la disefia como un todo, como un ambiente
integral que ofrece una plataforma de colaboracién a grupos de trabajo que se
encuentran remotamente distribuidos y llevan a cabo interacciones electrénicas.

Mucho de estos servicios groupware se pueden llegar a combinar brindando nue-
vos tipos de servicios de méas alto nivel, que inter-operen entre si para brindar
nueva funcionalidad. Consecuentemente éste nuevo servicio integrado serad mas
potente que la suma de las partes.

Por ejemplo, el MS Outlook [19] integra el MSN Messenger [59]. De esta forma
se esta integrando un cliente de correo con un cliente de IM y de presencia.
Otro ejemplo es el servicio usado para la planificacion de reuniones (calendario
grupal mencionado en el ejemplo anterior). Este tipo de servicio es combinado
con el mail para notificar nuevas reuniones o para que las personas, por el mismo
medio confirmen, o rechacen su participacion.

La integracion de servicios groupware se lleva a cabo por medio de ciertos as-
pectos que son "comunes” a los servicios que se integran [61]. Esos aspectos son
el punto de unién entre los distintos servicios. Ejemplos de estos aspectos son:
manejo de usuario, awarenes, sesiones, datos, etc.

Si bien estas integraciones son efectivas, para el proposito deseado y dentro
de contextos especificos, es extremadamente dificil reubicarlas en otros contex-
tos ya que existen problemas tecnoldgicos. Dado que la integracidn de servicios
groupware estd tipicamente orientada a la implementacion (es decir, como se
integra depende de que tecnologia groupware se utiliza) se plantea un problema
a causa de los servicios existentes ya que utilizan tecnologias muy heterogéneas
y cada vez que se necesite una solucion de integracién, la misma, se la deba
programar de cero. Como resultado, se desvia fuerza de trabajo a aspectos de
implementacién, cuando seria mas importante dedicarlos a la concepcién y di-
sefio de la integracion de los servicios [70]. Por ejemplo, un servicio desarrollado
en Smalltalk no puede ser integrado con un servicio desarrollado en JAVA.



Como podemos ver claramente en el parrafo anterior, la falta de asistencia en
el disefio de integraciones de servicios groupware, ejemplos y arquitecturas que
sirvan de guia y ayuden a realizar integraciones efectivas, conlleva a que cada
vez que alguien necesite realizar una integracién, la misma, se lleve a cabo des-
de cero. Con lo cual los problemas que ya fueron resueltos por otras personas
previamente se vuelvan a resolver desde cero una y otra vez.

Una forma de abstraerse de los problemas inherentes de los disefios orientados
a la implementacién, es la utilizacién de patrones de diserio de software. Los
mismos documentan soluciones ya probadas por medio de arquitecturas mini-
mas que luego pueden ser implementadas por medio de las tecnologias que se
seleccionen.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente, el objetivo de esta tesis es el
estudio de los servicios groupware existentes, el desarrollo y la compilacion de
un catalogo de patrones [45] de servicios groupware y de patrones de integracidn
de servicios groupware.

Con lo propuesto se logran satisfacer basicamente tres objetivos:

s Realizar una revisién y un catalogo del estado del arte de los servicios
groupware actualmente utilizados. Y asi también los usos que se le dan y
las aplicaciones mas conocidas que los implementan.

= Un catalogo que presenta el estado del arte en integracién de servicios de
groupware. Por estar basada en el concepto de patrones, de demostrada
expresividad, adquiere un alto poder comunicativo.

= Documentar para cada forma de integracién conocida, un método de in-
tegracion de efectividad estudiada y probada. Esto se consigue gracias a
que los patrones por definicién documentan soluciones que han sido efec-
tivamente implementadas (known uses?).

1.1. Organizacién

En éste capitulo se presenta la idea basica de lo que propone ésta tesis y hacia
donde se intenta llegar. Ademas se detalla la contribucién de la misma y se
explica brevemente el alcance de cada capitulo.

En el segundo capitulo se explicard brevemente que es el groupware y se pre-
sentaran definiciones que se utilizaran en el resto de la tesis. Ademas en éste
capitulo encontraremos que son los servicios groupware, que son las integracio-
nes de servicios groupware, como asi también los requerimientos que hay que
tener en cuenta para llevar a cabo una integracién entre servicios.

En el tercer capitulo esta enfocado a los patrones de disefio, su origen, cémo
y para que se usan. Ademas se especifica la importancia de tener catalogos de

2Known Uses: es un término que se utiliza para hacer referencia a algo ya existente y
conocido.



patrones de diseno. Se explicara también que son los patrones de integracién de
servicios.

En el cuarto capitulo se realiza una revision del estado del arte de los servicios
groupware. Se documentan los servicios groupware actualmente utilizados den-
tro de los grupos de trabajo. Por cada servicio se dara ejemplos de uso como asi
también ejemplo de sistemas que usan dichos servicios.

El quinto capitulo es donde estd documentado el catalogo de patrones de inte-
gracién de servicios groupware propuesto en el capitulo uno. El mismo consta
de 6 patrones documentados siguiendo una estructura similar a la que proponen
los patrones de diseno.

En el serto capitulo se especifica como ésta tesis logra cubrir lo requerimientos
planteados en el segundo capitulo.

En el séptimo capitulo se muestran las experiencias de uso del catilogo. En par-
ticular se instancian dos patrones especificos mediante herramientas groupware.

En el octavo y ultimo capitulo de esta tesis se ven los trabajos relacionados de
esta tesis, como se diferencia dicha tesis con estos trabajos. Se hace una revisién
de la contribucién y se plantea el trabajo a futuro.



| Capitulo II




2. Analisis del problema

En éste capitulo explicaremos brevemente que es el groupware y brindaremos
las definiciones que son necesarias y seran utilizadas en el resto de la tesis.

Ademas en este mismo capitulo explicaremos qué son los servicios groupware y
que son las integraciones de servicios groupware, como asi también los requeri-
mientos que hay que tener en cuenta para llevar a cabo una integracién entre

servicios.



2.1. Definiciones
2.1.1. Groupware:

Desde los anos 60s se tenia la necesidad de compartir recursos de cémputo,
como la memoria, las unidades de almacenamiento y principalmente el proce-
sador; pero no se compartia la informacion, ya que existian diferentes barreras
que lo impedian, como las distancias entre oficinas o los diferentes sistemas
operativos. Con la llegada de Internet algunas barreras se rompieron, con este
avance tecnologico se logré compartir informacién. A partir de esta necesidad
se comenzé a trabajar en un nuevo tipo de tecnologia: el software colaborativo

o como se lo llama cominmente groupware®.

El término groupware fue acunado por primera vez por Peter v Trudy Johnson-
Lenz en 1978 de la siguiente manera:

"Procesos de trabajo en grupo que tienden a un objetivo preciso y
aplicaciones concebidas para facilitar este trabajo en grupo”

Otra definicién mas formal y cercana al software de groupware la da en 1991
Clarence Ellis, de la siguiente manera:

"Aplicaciones de software diseniadas para brindar soporte a grupos
de personas en el drea de comunicacion y colaboracion sobre
objetos e informacion compartida.”

El groupware es un conjunto de herramientas de software que permiten que la
gente trabaje en conjunto, coordine sus esfuerzos y comparta la informacién de
la organizacién; el Groupware es una plataforma que soporta la comunicacion,
colaboracién y coordinacién entre la gente de la organizacién o entre organi-
zaciones sin importar la ubicacion geografica de las mismas [42]. El groupware
puede ayudar a las personas y a las compaiiias a trascender sus fronteras.

Los sistemas groupware se estan volviendo mas populares dentro de las empre-
sas, ya que resulta mas barato instalar una Intranet y comprar o implementar
un sistema de colaboracion a estar transportando personal de un lugar a otro.
Ademas si se necesita tomar una decisiéon urgente y las personas se encuen-
tran en diferentes partes del mundo. Con los sistemas groupware se pueden
tomar decisiones sin importar la distancia entre cada miembro del equipo. Es
por esto que los sistemas groupware deben proporcionar tres funciones esencia-
les dentro de un grupo, llamadas las tres C’s: Comunicacion, Colaboracion y
Coordinacidn.[42, 65]

Estas tres C’s no son independientes entre si, cada una depende de la otra en
menor o mayor medida.

= Comunicacién es la transmisién de conocimiento en una organizacién, los
colegas se comunican unos con otros de muy diversas formas: reuniones,
presentaciones, charlas informales, memos, por teléfono, etc.

3A veces no se hace distincion entre Groupware y Computer Suported Cooperative Work
(CSCW). CSCW es el area que investiga el trabajo colaborativo realizado por personas, sus
espacios de trabajo, y la tecnologia empleada a tal fin. También tiene en cuenta cuestiones
sociolégicas y antropoléogicas del trabajo colaborativo. Mientras que el Groupware es mucho
mas especifico y se centra en la tecnologia y el software utilizado por grupos. Il groupware es
uno de los productos del CSCW.

10
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Figura 1: Comunicacién, Colaboracién y Coordinacién.

= Colaboracién requiere de un espacio compartido que puede ser una sala
de juntas, una oficina, un pizarrén, etc., como un medio esencial para
manejar las interacciones humanas, en otras palabras para colaborar se
requiere estar en el mismo espacio, al mismo tiempo.

= Coordinacién, es mas que la simple automatizacién de una secuencia de
tareas, es la ordenacion de la gente o actividades involucradas en llevar a
cabo proceso.

Como se puede apreciar, el groupware potencia la comunicacién, colaboracion,
y la coordinacién entre los miembros del equipo. Pero existe otro factor funda-
mental que es el factor humano. Sin dicho factor y compromiso por parte de los
integrantes, la colaboracién no podria ser posible.

2.1.2. Servicios groupware:

Un servicio es definido como un conjunto de posibles interacciones entre un
usuario y un sistema, donde dicho sistema, es el encargado de brindar soporte
para tal interaccion [36]. Subsecuentemente los servicios groupware permiten a
los usuarios cooperar, comunicarse y colaborar utilizando informacién compar-
tida [70]. Basicamente un servicio groupware es un servicio que brinda soporte
sobre algun tema especifico a grupos de trabajo, como por ejemplos el mail o
la mensajeria instantanea. Es decir el mail, el Chat o la mensajeria instantanea
SOn Servicios groupware.
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2.1.3. Clasificaciones de servicios y sistemas para el trabajo en grupo
Colaboracién asincrénica vs. Colaboracion sincrénica:

Un factor clave en la colaboracién es la duracién del tiempo sobre el cual las
colaboraciones tienen lugar. Trabajar sobre un problema complejo puede ocupar
a un grupo durante meses o anos. Un grupo puede estar integrado por personas
las cuales pueden trabajar semi-independientemente en diferentes momentos y
estar separadas geograficamente. Nos referimos a esta nocién como "colabora-
cion asincronica”.

Los colaboradores pueden emplear una gran parte del tiempo trabajando inde-
pendientemente, pero muchas actividades requieren periodos de interaccién di-
recta, explotando, cuestionando, proponiendo, negociando, acordando, etc. Nos
referimos a tales situaciones de interacciones directas entre miembros de un
grupo como "colaboracion sincrénica”.

Clasificaciones:

Existen diferentes criterios para clasificar los servicios y sistemas para trabajo
en grupo o groupware. Una primera clasificacién la propuso R. Johansen [56]
mediante la denominada tazonomia temporal/espacial de groupware, en la que
se toman como dimensiones el tiempo y el espacio. (Figura 2)

SINCROXO ASINCROXO
, (mismo demps) {diviiato dereps)
LOCAL | REUNIONES CARA ACARA |  ADMINISTRACION/
(usiseso tugas) Pantalla ¢ ida para MANEJO DE DATOS
’ explicaciones
Utilidades con respuestade la | Raramente utilizado. un posibie
audiencia ejzmplo:“mhajo e tumos (en ef
Entomos de conversacida y tisato ordenador)
tormentas de ideas (posible
aplicacion: toma de decisiones)
“TREMOTO “REUNIONES REMOTAS MECANISMOS DE
(e8 bagares COORDINACION
disdlator) Pizamra clectromica Transferencia de ficheros
Charla (chat) Corren clectrinico
Apticaciones compartidas Grupos de noticias (news)
Video/tele confesencia Foros de debate (posible
aplicacién: toma de decisiones)
Flujo de wabajo (workiflow)

Figura 2: Taxonomia temporal/espacial de groupware

En la taxonomia anterior tenemos, en primer lugar (arriba a la izquierda), los
servicios o aplicaciones de los que disponen los miembros de un grupo cuando
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interaccionan cara a cara. En segundo lugar (a la derecha del anterior), est4n
los servicios que proporcionan interaccién asincrénica entre los usuarios, servi-
cios orientados mayoritariamente al manejo de datos e informacién. Abajo, a la
izquierda, estan los servicios que permiten interaccién distribuida sincrénica y
que, por lo tanto, facilitan la realizacién de reuniones entre personas distribui-
das geogréficamente. Y por ultimo (abajo a la derecha), estan los servicios que
proporcionan interaccién distribuida asincrona, aquéllos que permiten que los
usuarios ademéas de estar distribuidos geograficamente puedan trabajar juntos
sin necesidad de hacerlo en el mismo momento.

MISMO DISTINTO TIEMPO DISTINTO TIEMPO
TIEMPO PERO PREDECIBLE | PERO IMPREDECIBLE
MISMO LUGAR Reuniones Trabajo por turnos | Habitaciones de equipo
cara a cara
DISTINTOS Video/tele Correo electronico | Escritura colaborativa
LUGARES PERO | conferencia
PREDECIBLES
DISTINTOS Seminarios Grupos de noticias Flnjo de trabajo
LUGARESPERO | jyeractivos
INMPREDECIBLES

Figura 3: Mapa 3x3 de las opciones groupware

La clasificacién que nos proporciona esta taxonomia no cubre todos los servi-
cios o sistemas colaborativos, debido a que hay sistemas que pueden trabajar
tanto de forma sincrénica como asincronica. Ademas, existen distintos grados
de colaboracién, tema que no estd especificado en esta taxonomia.

Jonathan Grudin amplia la taxonomia anterior (Figura 3) con lo que él denomi-
na "mapa 3z3 de opciones groupware” |64, 49]. En ésta propuesta la actividad
colaborativa puede llevarse a cabo: en "tiempo real" (mismo tiempo), para ha-
cer referencia a distintos tipos de reuniones; en distintos momentos pero estos
predecibles (distinto tiempo pero predecible), por ejemplo cuando se envia un
correo electronico a un usuario se espera que éste sea leido al poco tiempo de
su recepcion; en distintos momentos pero estos impredecibles (distinto tiempo
pero impredecible), donde un ejemplo de actividad de este tipo es la creacién
en grupo de documentos.
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Figura 4: Evolucién de los sistemas software segin Grudin

En lo referente a la dimensi6n espacial, la actividad colaborativa puede llevarse
a cabo: en un mismo lugar, en distintos lugares pero estos conocidos por los
participantes o en distintos lugares no todos ellos conocidos por los participantes.
Como se puede observar (Figura 4), con groupware se denota a los sistemas que
dan soporte a un grupo de colaboradores en la realizacién de una tarea comun.

2.1.4. Integracién e Inter-operacién:

En el caso de integrar servicios se debe tener en cuenta dos cosas muy im-
portantes a la hora de "unir” dos servicios, ellas son la integracién y la inter
operacion.

Integracién: (Del lat. integratio, -onis). f. Acci6én y efecto de inte-
grar o integrarse. Hacer que alguien o algo pase a formar parte de
un todo.

Tiene que ver con la disponibilidad transparente de los distintos
servicios desde un mismo ambiente. La idea béasica del portal de ser-
vicios, con un tnico look and feel* y acceso a los servicios desde
cualquier punto donde tiene sentido.

Inter- operacién:
* inter-. (Del lat. inter). pref. Significa ’entre varios’. Inter. operar.

* operar. (Del lat. operari). intr. Obrar, trabajar, ejecutar diversos
menesteres u ocupaciones.

Slagter [70] define interoperabilidad como: “La interoperabilidad denota la habi-
lidad de de compartir informacion por dos o mas partes de una aplicacion”.

4Look And feel: Es una expresion en inglés que se refiere a la imagen y, a la apariencia
visual de las interfaces graficas.

14



Esta definicién habla de la capacidad de que los distintos servicios puedan co-
operar entre si, por ejemplo compartiendo datos. Dos ejemplos muy simples:
tener un solo password® para todo (Ej. MSN passport para todos los servicios
de Microsoft); tener una libreta unica de direcciones que permite mandar mail,
IM, fax, y ver el status de cada usuario.

SEl password: s una clave de acceso que conjuntamente con el nombre de usuario sirven
para reconocer al usuario individualmente.
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2.2. Principios de la integracién de servicios groupware

Podemos definir la integracion de servicios groupware como "la actividad de
seleccionar y combinar servicios groupware para obtener un nuevo tipo de ser-
vicio que aporte nueva funcionalidad, potenciando los servicios basicos lo cual
lo componen” [61]. Por ejemplo, teniendo en cuenta que ”el todo es méas que las
partes”, una aplicacion de calendario compartido por si sola no tiene mucho uso
en grupos de trabajo, pero si agregamos un servicio de comunicacién para la
notificacion de eventos como el e-mail y un servicio que permita coordinar las
reuniones como un servicio de votacién, se obtiene un aplicacién groupware mu-
cho mas funcional y que brinda mayor soporte a la hora de tener que programar
reuniones de grupos.

La integracion de servicios groupware se lleva a cabo por medio de ciertos as-
pectos que son "comunes” a los servicios que se integran. Esos aspectos son el
punto de unién entre los distintos servicios. Algunos de esos aspectos son, por
ejemplo:

= Manejo de usuario: para conseguir una integracion a travez del manejo
de usuario, los usuarios deben tener una identidad 1nica y ser solo una
instancia en toda la aplicacion, sin importar en que servicios ellos sean
utilizados. Estos usuarios son los mismos en cada uno de los servicios
integrados y forman el punto de unién entre los mismo. Como por ejemplo,
en un servicio de mensajeria instantanea la direccion de mail que sirve
como ID del usuario es la misma direccién que utiliza el servicio de mail.

= Awarenes o percepcion: el awarenes posibilita conocer informacién so-
bre las acciones que estan llevando a cabo otras personas en el area de
trabajo [50]. Por ejemplo nos permite saber quién se encuentra trabajan-
do con un documento en particular o quien esta disponible para colaborar
en ese instante. Para conseguir integracién por awarenes, debemos tener
conocimiento de las actividades que estan llevando a cabo el resto de los
usuarios del area de trabajo.

= Sesiones: las sesiones son invocaciones a los sistemas groupware. Una
sesion provee una interfase a un contexto compartido a un grupo de par-
ticipantes [41]. Por ejemplo una sesién de chat entre dos usuarios, 0 una
sesién de colaboracion para editar un grafico mediante una pizarra com-
partida. La sesion es el punto de integracion entre los diferentes servicios
groupware.

= Datos: los datos son los objetos a compartir dentro de los servicios inte-
grados. Por ejemplo un documento, el dibujo de una pizarra compartida,
los datos de un usuario, etc.

= Protocolos: los protocolos son un conjunto de reglas formales, mediante
ellos se puede, por ejemplo, establecer una comunicacién sincrénica entre
usuarios. Para ello los usuarios deben usar un servicio que implemente di-
cho protocolo de comunicacién. Un ejemplos de protocolos, es el protocolo
IRC utilizado entre los diferentes clientes de chat.
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2.3. Clasificacion de servicios

Teniendo en cuenta el concepto de las 3C’s ( Comunicacion, Colaboracién y
Coordinacion) de Ellis [42] vistas en el capitulo 2.1 podemos clasificar a los
servicios groupware en familias o grupos. Esta clasificaciéon de los servicios ayuda
a entender los patrones de manera mas rapida y a clasificar nuevos servicios en
los distintos grupos, como asi también detectar los patrones de integracion que
se pueden formar entre dichos servicios.

Whiteboard

CowWeb

CoAutornia

Foros  Presencia

Vid

“Contactos

Workflows
Calendarios

Voting Tool
WeblLogs

Figura 5: Grupos de servicios por funcionalidad.

En la Figura 5% podemos observar que los servicios groupware pueden ser agru-
pados segun la funcionalidad especifica que los mismo aportan.

2.3.1. Integraciones dentro de la clasificacién

Las integracién de servicios se pueden dar entre servicios de cualquiera de los
tres grupos, aun entre servicios del mismo grupos, como por ejemplo el Audio,
el Video y el Chat los cuales forman un patrén llamado Conferencia, el cual
estudiaremos y detallaremos en los capitulos siguientes. Pero es mas probable,
y son més productivas, que las integraciones se lleven a cabo entre servicios de
diferentes grupos. Un ejemplo de esto son los servicios de Chat y de Whiteboards
que formarn otro patrén llamado Chat Whiteboards.

2.3.2. Plataformas y frameworks

En area donde confluyen todas las funcionalidades (Plataformas y Frameworks),
se alojan las plataformas de colaboracién las cuales proveen mas de dos funcio-
nalidades, integrando varios servicios groupware en aplicaciones concretas. En
dicha area podemos encontrar las plataformas que brindan soporte integral a
los grupos de trabajo distribuidos. Ejemplos de estas plataformas son: Lotus

SEn la figura solo se tienen en cuenta los servicios groupware involucrados en esta tesis.
Los mismos son detallados en el capitulo 5.
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Notes [14], GroupWise [10], Microsoft Exchange Server [18], etc. Las mismas
son soluciones integrales y cerradas.

Ademas podemos encontrar en la misma area framework que proveen soporte
para el desarrollo de plataformas o de aplicaciones groupware ad-hoc. Los mis-
mos brindan los servicios basicos (comunicacién, manejo de usuarios, manejo de
sesiones, etc) ya integrados y algunos de los hotspots” necesarios para el resto
de las integraciones. Ejemplos de estos frameworks son: Lotus Sametime [15],
GroupKit [9], Habanero [11], ANTS [1], etc.

GroupKit [9] ha sido desarrollado por la Universidad de Calgary. Esta herra-
mienta nos permite crear, entre otras cosas, pizarras compartidas, juegos multi-
usuario o herramientas para dar soporte a reuniones. Habanero, desarrollado por
la Universidad de Illinois, es un framework que permite transformar aplicacio-
nes escritas en Java o applets Java en aplicaciones colaborativas. Y por tltimo,
ANTS es un entorno de trabajo colaborativo desarrollado por la Universidad de
Murcia en colaboracion con la Universidad Rovira Virgili. Este entorno permite
la creacién de potentes aplicaciones para el aprendizaje colaborativo o aplica-
ciones CSCL.

"Hotsppots: Las areas del framework que se deben codificar explicitamente.
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2.4. Requerimientos para la integracion de servicios grou-
pware

Para llegar a una solucién en la integracién de servicios groupware es aconsejable
tener en cuenta ciertos requerimientos. Los mismos se detallan a continuacién:

2.4.1. Primer Requerimiento: Espacio conocido

Se debe proveer un catalogo de integracién de servicios que describa el espacio
conocido en términos atémicos. Es decir, un catélogo en donde estén incluidos
cada uno de los servicios groupware y la integracion de los mismos. En éste espa-
cio estan clasificados cada uno de los servicios asi como también la integracién
entre los mismos segin sus respectivas familias. Esta clasificacién ayuda a una
utilizacién mas efectiva de las integraciones disponibles en el catélogo.

Idealmente, el proceso de construcciéon de aplicaciones utilizando un catéilogo
de integraciones conocidas se reduce a que cada vez que el disenador encuen-
tra un problema, busca en los catdlogos si existe una integracién que resuelve
dicho problema. Si no lo encuentra, el disenador debe pensar en una solucién
al problema. En cambio, si existe, el disenador debe incluir la solucién provis-
ta por el catalogo en su disefio. El disefio final estard constituido idealmente
por una combinacién de varias soluciones provistas por el catalogo y partes no
involucradas en ninguno.

2.4.2. Segundo Requerimiento: Documentar la integracién

Se deben documentar las integraciones de servicios de forma clara de manera
que se permitan entenderlas y diferenciarlas entre ellas. Es decir, mediante una
clara especificacién del problema que se resolvi6é a través de la integracién de
los servicios.

Se debe tener en cuenta en la documentacién a realizar, al menos lo siguiente:

= Como ésta integracion propuesta soluciona el problema planteado. Se pue-
de obtener informacién en esta documentaciéon para futuras integraciones
utilizando el espectro de espacios conocidos

= Dejar en claro el contexto donde la integracion se esta llevando a cabo.

s Identificar cada una de los servicios que componen la integracién y la
fucionalidad que los mismos brindan.

= Especificar las restricciones que posee la integracion.

» Mostrar las similitudes y diferencias entre las diferentes soluciones plan-
teadas.

= Consideraciones sobre los problemas que se pueden llegar a experimentar
al aplicar una u otra solucién.
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2.4.3. Tercer Requerimiento: Anilisis del problema

Para proveer una solucién a la integracion de servicios se debe realizar un anali-
sis del problema que se desea solucionar. Especialmente si el problema es nuevo,
es decir, si no se esta familiarizado con el mismo.

En caso de que se desee utilizar una integracién ya probada y documentada en
el catalogo se debe tener en cuenta:

Definir cual es el problema que se desea atacar y el alcance del mismo.

Leer todas las soluciones anteriormente documentadas en el catalogo para
tener una idea de las soluciones que el mismo brinda.

Observar los problemas planteados en cada una de las soluciones y verificar
si alguno es similar al problema que se desea resolver.

Analizar el contexto del problema y el ejemplo de la solucién documentada.

Identificar el patrén que soluciona el problema teniendo en cuenta el ex-
pectro de soluciones dado.
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2.5. Estado del arte en la integracién de servicios Grou-
pware

Los servicios groupware actualmente son integrados de dos formas: mediante la
utilizacién de frameworks o mediante el uso de protocolos estandares que con-
formar las reglas de negocio entre los servicios.

Un framework provee guias arquitecturales para descomponer un diseno en cla-
ses abstractas y define sus responsabilidades y relaciones. Predefine parametros
de disefio, con lo cual el disefiador solo tiene que concentrase en aspectos es-
pecificos de su aplicacion. Los desarrolladores adaptan el framework para una
aplicacion en particular subclasificando y compartiendo instancias de las clases
de dicho framework.

La mayoria de los frameworks [9, 72, 75, 69, 57] brindan un conjunto basico de
servicios, como por ejemplo la comunicacion entre estos via Chat, mail o men-
sajeria instantinea, manejo de sesiones, manejo de usuarios, etc. Luego provee
soporte para desarrollar componentes que utilicen estos servicios integrandose al
framework. Esto, obviamente no es compatible con los servicios ya desarrollados
sin la utilizacién de dicho framework, ni con las tecnologias tan heterogéneas
actuales, dado que cada framework propone su propia tecnologia y forma de
desarrollo.

Si bien estas integraciones realizadas mediante la utilizacion de frameworks son
efectivas, para el propésito deseado y dentro de contextos especificos, es extre-
madamente dificil reubicarlas en otros contextos dado que existen problemas
tecnologicos. Esto es a causa de que los servicios existentes utilizan tecnologias
muy heterogéneas. PPor ejemplo, un servicio desarrollado en Smalltalk no puede
ser integrado con un servicio desarrollado en JAVA®. Los disefios deberian plan-
tear soluciones abstractas y sin tener en cuenta la tecnologia subyacente.

En el caso de los protocolos, estos son un conjunto de reglas formales que per-
miten establecer comunicacién de forma no ambigua entre las entidades que los
implementen. Dado que son conjuntos de reglas, para usar un protocolo se de-
be implementar el mismo de manera integra. Es decir, si quisiéramos tener un
cliente de mail que se comunique con otros clientes de mail de manera transpa-
rente, deberiamos implementar completamente el protocolo de envio y recepcién
de mail en el lenguaje que desedramos. En este caso tanto lo que transmitimos
como lo que enviamos, es decir el mail, debe respetar el estindar RFC822 [28].

A diferencia de los frameworks los protocolos son mas abstractos dado que regu-
lan, mediante reglas pactadas, el modo en que las aplicaciones debe comunicarse
entre si. En los frameworks se parte de codigo ya escrito y se reutiliza el mismo.

Como podemos ver en los dos casos anteriores, tanto en el uso de frameworks
como en el uso de protocolos, la metodologia de diseno en la integracién de ser-
vicios groupware esta tipicamente orientada a la implementacion. Este tipo de
metodologias provoca que cada vez que se necesite una solucién se codifique la

8JAVA: Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por SUN.
http://java.sun.com
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misma. De este modo se tiene una mayor consideracién a los problemas inheren-
tes a la implementacién que aspectos relacionados con los servicios groupware
[70]. Esto trae aparejado que los disefiadores no tengan una vista general en el
disefio de las funciones que el sistema debe proveer y sus relaciones.

La falta de asistencia en el disefno de integraciones de servicios groupware, ejem-
plos y arquitecturas que sirvan de guia y ayude a realizar integraciones efectivas,
conlleva a que cada vez que alguien necesite realizar una integracién, la misma,
se lleve a cabo desde cero. Con lo cual los problemas que ya fueron resueltos por
otras personas previamente se vuelvan a experimentar una y otra vez dado que
no se tiene en cuenta la experiencia recolectada en las integraciones anteriores.
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Capitulo III




3. Enfoque de solucién

En éste capitulo detallaremos qué son los patrones de diseno, su origen, como
y para que se usan. Cuales son sus caracteristicas mas importantes y la estruc-
tura de los mismos. Ademas se especifica la importancia de tener catalogos de
patrones de disefio. Se explicara también que son los patrones de integracién de
servicios y los requerimientos que se deben tener en cuenta para poder llevar a

cabo su integracién.
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3.1. Patrones de diseno

La solucion propuesta para llevar a cabo integraciones de servicios groupware
es utilizar patrones de integracién de servicios groupware. Cada patrdn en si, es
un andlisis del problema de integracién y de su solucién.

3.1.1. Origen

La nocién de patrones de disefio estd basada al trabajo del arquitecto Chris-
topher Alexander, manifestado en dos libros (A TimelesWay of building [38] y
A Pattern Language [39]). Es decir, los precedentes a los patrones de disefio
provienen del campo de la Arquitectura, Christopher Alexander a finales de
los 70 escribe varios libros acerca de urbanismo y construccién de edificios, y
se plantea reutilizar disenos ya aplicados en otras construcciones que cataloga
como modelos a seguir.

En 1987 Ward Cunningham [34] y Kent Beck [13] utilizan las ideas de Alexan-
der para desarrollar un lenguaje de patrones como guia para los programadores
de Smalltalk [30], dando lugar al libro "Using Pattern Languajes for Object-
Oriented Programs”.

Posteriormente en 1991 Jim Coplien publica el libro "Advanced C-++ Program-
ming Styles and Idioms”, donde realiza un catalogo de "idioms" (especie de
patrones).

Entre 1990 y 1994, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y Hohn Vlissi-
des realizan el primer catéalogo de patrones de disefio, que publican en el libro®
"Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software" [45]. Este li-
bro, uno de los referentes a la hora de disenar aplicaciones orientadas a objetos,
documenta veintitrés patrones reconocidos que proveen soluciones aceptadas de
problemas recurrentes en problemas de disenos orientados a objetos.

3.1.2. ;Que son los patrones de diseno?

Christopher Alexander y sus colegas del area de disefio de edificios, en su libro
[39], dan la siguiente definiciéon de patrén:

"Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en
nuestro entorno, para describir después el nicleo de la solucion a
ese problema, de tal manera que esa solucidn pueda ser usada mds
de un millon de veces sin hacerlo ni siquiera dos veces de la misma
forma”.

El software ha ido aumentando su complejidad de forma pareja segiin aumentaba
la potencia de las computadoras, el aumento del conocimiento de los usuarios,
incremento de las posibilidades de la informatica, de las nuevas posibilidades
que ofrecen las redes e Internet, etc.

Cuando construimos una pieza de software, desde una pequena aplicacién, has-
ta un sistema completo distribuido, estamos realizando un trabajo de anilisis,

9El libro se conoce como el libro del Gang of Four.
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diseno y desarrollo. Esa actividad puede realizarse en grupo o individualmente.
En muchas situaciones, hemos notado que la implementacién de una solucién,
en un caso de disefio o de programacion, es similar a otra que hemos adoptado
en el pasado.

Suele suceder que descubrimos, mas adelante, que la solucién adoptada para un
problema en particular, es opacada por otra solucién no contemplada inicial-
mente. Es comin encontrar pistas e ideas interesantes en los articulos y libros
que vamos consultando.

Los patrones de diseno proponen una forma de reutilizar la experiencia de los
desarrolladores. Para ello clasifican y describen formas de solucionar problemas
que ocurren de forma frecuente en el desarrollo. Por lo tanto esta basado en la
recopilacién del conocimiento de los expertos en desarrollo de software.

Un patrén es simplemente una forma de documentacién. Los autores de patrones
de disefio, documentan los mismos luego de mirar muchos proyectos de software.
El "poder” de los patrones es la documentacién del conocimiento previamente
detectado en las experiencias, capturado y compartido [67]. Son una experiencia
real, probada y que funciona. Es Historia y nos ayuda a no cometer los mismos
errores.

No necesariamente al brindar una solucién a un problema en un contexto, éste es
un patrén. Para ello, ademas, necesitamos asociar la caracteristica de recurrencia
con la definicién de un patrén. Los patrones deben comunicar soluciones de
diseno a los desarrolladores y arquitectos que los leen y los utilizan. Aunque
el concepto de patréon es bastante simple, definir realmente el término es muy
complejo.

3.1.3. Caracteristicas

= Son soluciones concretas. Proponen soluciones a problemas concretos, no
son teorias genéricas.

» Son soluciones técnicas. Indican resoluciones técnicas basadas generalmen-
te en Programaciin Orientada a Objetos (POO). En ocasiones tienen mas
utilidad con algunos lenguajes de programacioén y en otras son aplicables
a cualquier lenguaje.

= Se utilizan en situaciones frecuentes; ya que se basan en la experiencia
acumulada en resolver problemas reiterativos.

s Favorecen la reutilizacion de coédigo. Ayudan a construir software basado
en la reutilizacién, a construir clases reutilizables. Los propios patrones se
reutilizan cada vez que se vuelven a aplicar.

= El uso de un patrén no se refleja en el cédigo. Al aplicar un patrén, el
codigo resultante no tiene por que delatar el patrén o patrones que lo
inspiré. No obstante hay multiples esfuerzos enfocados a la construccién
de herramientas de desarrollo basados en los patrones y frecuentemente se
incluye en los nombres de las clases el nombre del patrén en que se basan
facilitando asi la comunicacién entre los desarrolladores.
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« Es dificil reutilizar la implementacién de un patrén. Al aplicar un pa-
tron aparecen clases concretas que solucionan un problema concreto y que
no sera aplicable a otros problemas que requieran el mismo patrén. Por
ejemplo: En el caso de la arquitectura, una ventana es una solucién para
ventilar e iluminar una habitacién, pero la ventana de una casa no es util
en el camarote de un barco.

3.1.4. Estructura

Un patrén describe, con algin nivel de abstracciéon, una solucién experta a un
problema. Normalmente, un patrén estd documentado en forma de una planti-
lla. Aunque es una préctica estandar documentar los patrones en un formato de
plantilla especializado, esto no significa que sea la unica forma de hacerlo. Ade-
maés, hay tantos formatos de plantillas como autores de patrones, esto permite
la creatividad en la documentacién de patrones.

Los patrones de diseno siguen una estructura descriptiva para cada uno de los
mismos en donde se detallan las caracteristicas principales de cada patrén.

En general los patrones tienen cuatro elementos esenciales:

= El nombre del patrén, es un indicio que se puede usar para describir el
problema que trata de resolver el patron.

« El problema, describe cuando aplicar el patrén. Explica el problema y el
contexto del mismo. Algunas veces el problema incluye una lista de con-
diciones que deben satisfacerse antes de aplicar el patréon como solucién.
Estas condiciones son las fuerzas (los objetivos y restricciones) del patron.

= La solucién, describe los elementos que compondran a la solucién del
problema. La solucién no describe un problema en particular, sino uno en
general. Provee las pautas de manera abstracta y debe adaptarse a cada
problema en particular.

= Las consecuencias, son el resultado de aplicar el patrén de solucién. Las
mismas son importantes para evaluar alternativas, entender el costo de
implementar la solucién y los beneficios de aplicar el patrén.

Segtn el formato descripto por Gamma y sus colegas [45], un patrén ademas
posee las siguientes caracteristicas que lo describen:

s Intencion: Un parrafo corto en donde se respondan las siguientes pre-
gunta sobre el patrén:

e Que es lo que el patron debe hacer?
e Cual es el analisis de su intencién?

e Que solucién particular aporta?

= Conocido como: Otros nombres o alias con los cuales pueda ser conocido
el patrén.
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s Motivaciéon: Un escenario que ilustre el problema a resolver y como el
patrén lo resuelve. Este escenario ayuda a entender de una manera méas
abstracta el patrén en si.

s Aplicaciones: Cuales son las situaciones en las cuales el patréon puede ser
aplicado. Es decir sus posibles usos.

= Estructura: Esquema grafico que describe el patrén.

= Participantes: Descripcién de los elementos que intervienen y sus res-
ponsabilidades.

s Colaboraciones: Descripcién de las relaciones entre los participantes y
sus respectivas responsabilidades.

= Consecuencias: Beneficios, riesgos, perjuicios que puede ocasionar su
uso.

s Implementacién: Informacién de detalle sobre la implementacion, deci-
siones de disefio, formas de codificacién.

= Codigo de ejemplo: Cédigo de un ejemplo de utilizacién.

s Usos conocidos o ejemplos de uso: Productos y sistemas conocidos
que recuerde rapidamente el lector y facilite su comprension.

= Patrones Relacionados: Patrones que pueden funcionar como alterna-
tiva o de forma complementaria.

3.1.5. La "regla de tres”.

Cuando se ha visto un problema y una solucién recurrentes, se intenta identi-
ficar y documentar sus caracteristicas usando una plantilla de documentacién
de patrones. Los candidatos a patrones no se anaden al catalogo de patrones
hasta que no se ha podido observar y documentar su utilizacién varias veces en
diferentes proyectos.

Pero cudndo forman parte del catdlogo?: Hay una "Regla de Tres", como se
la conoce en la comunidad de los patrones. Esta regla es una guia para "as-
cender” un patrén candidato al catalogo de patrones. De acuerdo a esta regla,
una solucién permanece como un patrén "candidato” hasta que se ha verificado
su existencia en al menos tres sistemas diferentes. Ciertamente que hay mucho
espacio para la interpretacion en reglas como ésta, pero ayudan a proporcionar
un contexto para la identificaciéon de patrones.

Esta regla asegura que el patron documentado se basa en aplicaciones reales y
probadas y no solo en una buena idea sin ser usada realmente. [67]

3.1.6. Uso de los patrones

El proceso de construcciéon de aplicaciones utilizando patrones consiste en que
cada vez que el disefiador encuentra un problema, busca en los catilogos si exis-
te un patrén que resuelve dicho problema. Si no lo encuentra, el disefiador debe
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pensar en una solucién al problema. En cambio, si existe, el disefiador debe
incluir el patrén en su disernio identificando las clases, métodos y atributos de la
aplicaciéon que juegan el rol de aquellos prescritos por el patrén. El diseno final
estara constituido idealmente por una combinacién de varios patrones y clases
no involucradas en ningtn patrén.

Una vez que el diseno ha sido terminado, la aplicacion debe ser codificada. El
programador debe implementar todos los patrones utilizados en el disefio. En los
catélogos, la implementacién de los patrones es descripta de manera informal,
por medio de recomendaciones informales, ejemplos o pseudo cédigo.

3.1.7. Problemas para encontrar patrones groupware

En el campo de la arquitectura urbana, Alexander y sus colegas podian obtener
informacién de las experiencias culturales que tenian mas de mil anos de anti-
giiedad. Los miltiples ejemplos se pueden encontrar, y los principios subyacentes
pueden ser derivados de una amplia gama de lugares. En cambio los patrones
en un campo joven tal como es CSCW son mas problematicos. Las soluciones
no se han empleado todavia a menudo. Sino que han sido usadas por periodos
relativamente cortos de tiempo [52].

3.1.8. La "bala de plata”.

Se debe tener en cuenta que los patrones no son una "bala de plata”, ni marcan
la direccién de cémo rehusar items o una simple solucién para las crisis de
software. No transforman a novatos en expertos. Pero, proveen una simple a
intuitiva solucién para problemas que surgen una y otra vez recurrentemente.

3.1.9. Catalogos de patrones

Los patrones han sido agrupados y organizados en catalogos. Los patrones no
son entidades aisladas, sino que forman parte de un conjunto de patrones que
se complementan [39] formando asi un lenguaje de patrones.

Cada catalogo provee diferentes clasificaciones y descripciones. Algunos ca-
talogos describen patrones de andlisis mientras que otros patrones de disefio
(63, 40, 44], incluyendo también patrones de un dominio particular o indepen-
diente del dominio.

Los catalogos de patrones son colecciones de patrones que se utilizan para re-
solver problemas en un determinado dominio en particular. En el caso de los
patrones de Gamma y sus colegas, el dominio de los patrones, es el diseno de
soluciones orientadas a objetos.

Los catédlogos hacen que la reutilizacién de los patrones sea mas facil, clara y
ordenada. Sin ellos no se podrian utilizar patrones en el disefo.

Nuevos patrones son identificados y documentados continuamente. Lamenta-

blemente, a pesar que se han definido varios catilogos de patrones no existe
aun una lista de patrones definitiva. Varios autores han escrito sobre diferentes
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aspectos de los patrones, por ejemplo, formalizacién, recuperacién automaética
de los patrones dados el c6digo de una aplicacién, herramientas de soporte de
patrones, documentacién de disefios con patrones, relacién entre patrones, in-
corporacién de patrones en el desarrollo de software, documentacion y definicién

de patrones.
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3.2. Integracion de servicios groupware con patrones

La solucién que se propone se compone de un catalogo de servicios groupware
(Capitulo 4) y un catélogo de patrones de integracion (Capitulo 5).

Asi como los patrones de disefio han sido agrupados y organizados en catéilogos,
cada uno dando diferentes clasificaciones y descripciones, los servicios groupwa-
re también pueden catalogarse segun el area del problema que intentan resolver.

Los catéalogos de integracion de servicios son una gufa estructurada que nom-
bran, explican y evaltian integraciones recurrentes de servicios. En nuestro caso,
servicios groupware. La ventaja principal de estos catalogos, es la recopilacién de
experiencia de integracion de servicios para que las personas puedan reutilizar
una solucién ya probada y documentada de integracién. Esto hace mas facil la
integracion ya que el catalogo provee técnicas y métodos para que la integracion
se lleve a cabo de manera eficiente y eficaz.
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Capitulo IV

Servicios Groupware




4. Servicios Groupware

Dentro del mundo del groupware existe una gran variedad de servicios groupwa-
re basicos tales como el mail, Chat, etc. o pueden ser adaptaciones y derivados
de los mismos como por ejemplo las listas de mailing que son derivados del mail

tradicional.

Los servicios groupware aqui descriptos son luegos los servicios que formaran
parte de los patrones de integracion de servicios del capitulo 5. Nos enfocare-
mos solo en un conjunto limitado de servicios, estudiaremos aquellos servicios

groupware que son mds conocidos y a su vez maduros.
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¥ El mail es casi tan
antiguo como las redes,
tiene mds de 30 anos.
En 1972, Ray Tomlin-
son escribe el primer pro-
grama de e-mail, quien
es ademds el creador de
la convencion user@host.
El signo @ es elegido
arbitrariamente de entre
los simbolos no alfabéticos
del teclado. La primera
version del mail era muy
primitiva, ofrecia-solo la
funcion rudimentaria de
componer y leer mensajes
de texto.

4.1. Servicio: Mazil

Por mucho, el mail, o correo electrénico (e-mail) es el mas usado de los ser-
vicios en Internet. Es uno de los primeros servicios en ser considerado dentro
del groupware. Es un servicio que puede transportar todo tipo de informacién:
documentos, audio y programas.

El formato para la distribucién de mail estd estandarizado bajo un protocolo
llamado SMTP'° que es parte de un protocolo més general llamado TCP/IP!.
Para la descarga de los mails que se encuentran en el servidor, existen dos proto-
colos bien definidos, el IMAP!? (Mediante IMAP se puede tener acceso al mail
desde cualquier equipo que poseea una conexién a internet. Una vez configurada
una cuenta IMAP, se puede especificar qué carpetas se desean mostrar y cuales
no) y el POP!3 (a diferencia del IMAP, el POP no necesita una conexién per-
manente a internet sino que cuando esta establecida dicha conexién envia una
solicitud al servidor pidiendo los mails almacenados para un usuario especifico,
los cuales se descargan en la maquina cliente). Hoy en dia es casi una herra-
mienta indispensable.

Diferentes usos: El mail es cominmente usado para la comunicacién asin-
cronica via mensajes. Es casi imposible, pensar alguna aplicacién con acceso a
Internet que no soporte el envio de mail. En los paquetes de oficina por ejemplo,
ya se integran las aplicaciones de planilla de calculo o procesadores de texto con
el mail. Los usuarios en lugar de grabar sus documentos, pueden enviarlos por
mail. Si bien el mail permanece casi inalterable desde su creacion es el servicio,
mas usado.

Implementaciones: Dentro de las implementaciones de clientes de mail pode-
mos encontrar aplicaciones de escritorio, tales como: MS Outlook, MS Outlook
Express, Netscape Mail, Eudora, TopMail, PocoMail, IncrediMail, Pegasus o
aplicaciones de acceso via Web, Yahoo, Hotmail, IMP (IMP del ingles Internet
Messaging Program es un programa escrito en PHP para el manejo de mails),
etc. La mayoria de los usuarios usa algunos de los clientes antes mencionados.

Derivados del Mail: utilizando el protocolo de comunicacién del mail se en-
cuentran disponibles otros servicios tales como las listas de mail y las news.

1. Listas de mail: Las Listas de mail ("Mail lists"), también lla-
madas Listas de Distribucion ("Listserv"), es un sistema de difusi6n
de informacién, basado en el correo electrénico y orientado a gru-
pos de interesados en temas especificos. La base del sistema es un
ordenador (el servidor de la lista) en el que un programa especial
mantiene una lista con las direcciones mail de una serie de personas
interesadas en un tema especifico, los denominados Suscriptores4; el
sistema también guarda copias de los mensajes recibidos durante un

10SMTP: Simple Mail Transfer Protocol.

11T CP/IP: Transfer Control Protocol / Internet Protocol

12IMAP: Internet Message Access Protocol.

L3POP: Post Office Protocol.

l4Suscriptores: se llama asi a las personas que estan inscriptas en algun tipo de lista de
distribucién de mail.
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cierto tiempo, por ejemplo el ultimo mes. Aparte del mantenimiento
de la lista (altas, bajas, etc.), su actividad se reduce a que, cuando
recibe un mensaje para la lista, de cualquiera de los suscriptores,
envia una copia a todos los demas miembros del grupo.

Diferentes usos de las listas de mails: Como puede verse, se
trata de un medio excelente para divulgacién e intercambio de cono-
cimiento, opiniones y noticias sobre temas concretos entre grupos de
interesados, que pueden ser pocos o decenas de miles, dependiendo
del interés que suscite el tema tratado.

Implementaciones: YahooGroups, Grupos MSN, urbi, etc.
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Figura 6: L3-News

2. News: De cierta similitud con el correo electrénico [53] y las listas
de correo (mail lists), éste se basa en que en determinados puntos de
la Red, existen computadoras con un programa especial, "Servidor
de Noticias”, que se comporta como un conjunto de grandes buzo-
nes de mensajes con la particularidad de que pueden ser consultados
publicamente desde cualquier punto de la Web. A cada buzén se lo
conoce como "Grupo”. Estos mensajes son anilogos al mail. Todo lo
que se necesita para acceder a un grupo de noticias es un programa
especial (cliente de noticias), con el que el usuario se conecta con
el servidor utilizando un protocolo especifico llamado NNTP1°. Al
conectar con un grupo de noticias, el aspecto es parecido a un direc-
torio en el que en vez de nombres de ficheros aparecen las cabeceras
de los mensajes, autor y fecha de envio. Mediante el mismo progra-
ma, es posible "leer" los contenidos (esto ultimo se hace bajandose
el cuerpo del mensaje). El mismo programa sirve para "publicar"
en el grupo de noticias, es decir, para enviar mensajes al servidor.

I5SNNTP: Network News Transfer Protocol.
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servicio de Internet que
comienza en 1979 con el
nombre de Usenet News
Service, con lo que Usenet
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mo de Grupo de Noticias.



Para publicar los mensajes se utiliza el mismo protocolo que utiliza
el mail (SMTP).

Cuando se responde a un news en particular la respuesta se encade-
na al mensaje original. De ésta formas se van formando arboles de
respuesta los cuales son conocidos como Threads.

Diferentes usos: Se utiliza para la comunicacién asincrénica de
noticias, bajo demanda, a un grupo de personas. Funciona como un
buzén de anuncios, donde aparecen publicados todos los mensajes
enviados al grupo.

Implementaciones: Al compartir gran cantidad del protocolo de
manejo de mensajes, la mayoria de los clientes de correo dan soporte
para news (Netscape, Outlook Express, PocoMail, etc). Pero tam-
bién podemos encontrar aplicaciones de news dedicadas o especificas,
como lo es el L3-News [75].
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4.2. Servicio: Chat (IRC)

En el area de comunicacién mediante el uso de la computadora, encontramos
varios tipos de herramientas, entre ellas, el Chat. Los chats generan un espacio
comun entre varios usuarios, donde cada uno puede comunicarse con los deméas
mediante el envio de mensajes en formato de texto al resto de los participantes.
La idea del Chat, es que varias personas se junten en algin lugar!®, para inter-
cambiar ideas, planificar reuniones o solamente charlar.

El Chat o IRC!7 es uno de los servicios mas interactiv<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>