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Resumen

Teniendo en cuenta @ gran avance de las intercomunicaciones y de las herramientas informéticas
exigertes paratales propositos, hay una herramienta que no evoluciond alapar dd resto, € chat.

El cha es la heramienta mas populamente utilizada para € sustento de actividades de grupo
digtribuida asi como en @ gorendizge asitido por computadoras. S tenemos en cuenta que cada
una de edas actividades tiene sus propias caracteristicas de comunicacion es de esperar que se
cuente con digtintas variedades de chat.

Nosotros atacamos este problema construyendo un framework [2,7] que permite crear herramientas
de chat de una forma fé&cil, sencilla, rgpida y flexible. La base de este trabgo es COAST [15], un
framework groupware[9] que provee independencia de mecanismo de persstencia y comunicacion
Subyacentes.

Palabras clave
Internet, Ingenieria de Software, Groupware, Chat, Framework.



1. Introducciéon

La informética ha avanzado a pasos agigantados, una de las ramas que mas crecio, es la de las
comunicaciones por intermedio de la computadora, como e€emplos podemos citar:  video
conferencia, Audio conferencia, Telefonia I P, etc.

Pero existe una herramienta de comunicacion que no ha evolucionado a la par de las demas, d chat.
Hoy en dia, con una potencia de cdculo 1000 veces superior a la de los afios 70, € 90% de los chats
son dd tipo de los desarrollados en esa década. En @ caso més smple se cuenta con  una ventana de
texto dividida en dos secciones, donde cada usuario escribe en una de elag11]. Donde todos los
usuarios pueden agregar su gporte en cuaquier momento, las veces que |o desee y ambos pueden
ver que esta escribiendo € otro, por.g.: Tak de S.O. UNIX.

Comunmente, las entradas se muestran en orden de llegada, e incluyen una referencia a su autor.
Las aplicaciones chat més populares de la actuaidad encgan en esta descripcion por g.: ICQ Chat,
AOL IM, Yahoo Messager, Chatrooms, Mirc, .

El modelo generd de chat es un modelo anérquico, donde cada usuario puede hacer |0 que desee sin
que la aplicacion le imponga restricciones sobre las acciones permitidas. Por lo tanto se crea un
protocolo técito, donde los usuarios esperan a que su interlocutor escriba para luego responderle.
Este protocolo es més dificil de respetar en chats grupaes, donde seria necesario coordinar
explicitamente la comunicacion.

Otra posibilidad es tener un moderador, por gemplo s deseamos modelar un debate entre politicos,
donde uno de las dos personas tiene la paabra y luego de hablar, se cdlay escucha d otro, o d
moderador. La tarea del moderador es dirigir € debate, a la gente que esta escuchando o cerrar
ideas de la exposicion redizada previamente. Muchos modelos de comunicacion tienen protocolos
especificos (por €.. Braingorming, Debates, Ensefianza, etc) los cudes no son modelados ni
soportados por las herramientas existentes.

Debe también notarse que d moddo actua de este tipo de herramientas se limita a consderar un
aporte como caracteres individudes 0 a lo sumo lineas de texto marcadas probablemente con una
indicacion de autor y hora de creacion. No se proveen, por |o generd, mecanismos para aumentar
los gportes combinando otros medios no textuaes ni enriqueciendo su semantica.

La fdta de riqueza y flexibilidad en estos aspectos trae como consecuencia, d menos, que se
desconozca en gran medida la direccion que la comunicacion por medio de estas herramientas
deberia tomar. Se ha llevado a cabo muy poca evauacion y experimentacion respecto a las
direcciones a seguir y su importancia.

La fata de experiencia y evolucion en esta &ea se debe a la carencia de herramientas innovadoras
y flexibles que permitan recrear los distintos contextos adecuados para cada tipo de comunicacion
S pretendemos avanzar en esta &rea necesitamos proveer mecanismos de construccion y adaptacion
de herramientas capaces de evolucionar con laveocidad y flexibilidad que € &earequiere.

Nuestro objetivo es @ desarrollo de una arquitectura de software reusable que smplifique y
potencie € desarollo de aplicaciones de edilo chat. Este trabgo presenta Chatblocks, un
framework orientado a objetog1,8] que permite la congtruccion de dicho tipo de aplicaciones en
tiempo minimo y con laflexibilidad ala que hemos hecho referencia

Lo que se desea con Chatblocks, es redlizar una arquitectura que permita la creacion rgpida'y smple
de una familia de herramientas chat. Proporcionando la funciondidad bésica de la mayoria de los
chas como asi también soporte para persondizar aspectos tdes como la forma de crear los
mensgjes (S seles agrega seméantica o no) y como se visudizarian.



2. Chatblocks estd basado en COAST

Chatblocks esta desarollado sobre un framework para groupware]9] sSncronico llamado
COAST(CoOperativeApplicationSystemT ool)[15], € mismo provee facilidad para la creacion de
aplicaciones cooperativas, as como también independencia dd mecanismo de persgencia y
comunicacion subyacentes.

Las gplicaciones cooperdivas Sncronicas (groupware sSincronico) permiten a un grupo de usuarios
trabgar conjuntamente y smultaneamente en datos compartidos, como un documento. El
framework COAST pretende hacer € desarrollo de groupware sincrénico més fécil, con un costo
comparable a desarrollo de aplicaciones monousuario equiva entes.

COAST proporciona una arquitectura de groupware basica, un ambiente para la construccion de
aplicaciones groupware, y una metodol ogia subyacente para e desarrollo de groupware sincronico.

Los mecanismos de sincronizacion y replicacion de los datos de la gplicacion son completamente
mangadas por COAST. También proporciona un espacio de datos compartido, donde pueden
compartirse objetos especificos dd modelo entre los usuarios localmente distribuidos. Dependiendo
de b aplicacion los espacios de datos compartidos pueden ir desde documentos (g. una fraccion de
texto, un cdendario, etc.) a egpacios de informacion muy complga (g. un documento de
hypermedia, un mundo virtud, etc.).

Técnicamente, hay muchas arquitecturas de distribucion posibles, para redizar este espacio de datos
compartido. En una arquitectura centralizada, los datos compartidos se locdizan en un sarvidor
centrd, y los clientes tienen que enviar solicitudes d servidor cada vez elos quieran accederlo.
Como contrgposicion, en una arquitectura replicada, los clientes guardan copias locaes de los datos
compartidos, y un mecanismo de sincronizacion asegura que estas copias se mantienen actudizadas.
Condderando que las arquitecturas centralizadas son més faciles de implementar, las arquitecturas
replicadas pueden proporcionar acceso inmediato a los objetos compartidos Sin tener que esperar
demoras de lared.

3. Disefio del Framewor k

Antes de empezar a describir € disefio y las partes ddl framework es conveniente destacar cada uno
de los puntos que este cubre. Toda aplicacion find desarrollada con Chatblocks debera presentar
una dternativa concreta para cada uno de |os siguientes aspectos.

Almacenamiento:
Repositorio de mensges. Es decir, un dmacenamiento compartido de mensges enviados por los
usuarios. Al objeto encargado de estatarealo llamaremos MessagePoal.

Desarrollo dela conversacion

Dado que COAST provee un mecanismo de permanencia de objetos y replicacion, desde € punto
de viga dd programador no se digtinguen entre estas dos Stuaciones, los mensges que se envian
sempre se dmacenan en un repostorio compartido, y los que se reciben se toman de esta coleccion.
Por esarazon € framework provee soporte para la creacion de chat Sincrénicos 0 Asincrénicos.

Administracion y awareness de los usuarios

Un adminigrador de usuarios, encargado de determinar los usuarios que tienen acceso a la
conversacion, que tipo de usuarios son , S poseen privilegios especiaes. En Chatblocks td
adminigtrador ser4d un UsersManager. Puede ver “Socid Activity Indicators for Groupware’ [10],
“Trangparency and Awareness in Red-Time Groupware Systems’[12] y “Supporting Awareness in
a Digributed Work Group” [13] para mayor informacién acerca de awareness en € desarrollo de
aplicaciones groupware.



NUmero de Participantes

Permite que haya dos o més participantes de chat, se podria incluso limtar la cantidad de
participantes a un minimo o méximo. Eso permite la flexibilidad a la hora de crear chats con
restricciones d nivel de la cantidad de participantes. Esta responsabilidad recae también en €
UsersManager. Se debe tener en cuenta la diferencia entre usuarios y paticipantes del chat. Un
participante es agquel que eda activo en la sesidn de chat y paticipa de la misma Un usuario, en
cambio, puede no estar en esa sesion de chat en ese momento. O sea todos son usuarios pero no
participantes del chat.

Rolesde Usuarios

Los roles de usuarios representan  los roles que cumplen los participantes del chat (Administrador,
oyente, mediador, etc) dependiendo del tipo de conversacion que queremos representar
(braingtorming, debates, etc), debemos moddar diferentes familias de roles de usuarios.

La aplicacion deber4 corntar con un administrador de roles, € cud sera € encargado de la
adgnacion de dichos roles a los usuarios segin sea conveniente, usando Chatblocks tdl
administrador sera un RoleManager

Formas de Recepcion

Este aspecto es responsabilidad del ReceptionManager, cada usuario recibe todos los mensges que
se han enviado a lo largo de la conversacidn, tanto los enviados mientras estaba OnLine, como los
enviados mientras no |o estaba.

Filtros

Se puede gplicar filtros a los mensges, por gemplo: Ver solamente los de determinado usuario o los
gque esten entre un rango de fechaltiempo. Esta es una tarea a cubrir por @ adminigtrador de los
mensgjes enviados, & ReceptionManager.

Receptor

Los mensges poseen un emisor, que es su autor, pero no especifican un receptor, esto es asi porque
con Chatblocks se desea crear aplicaciones donde cada mensge le es enviado a cada usuario del
chat, por o tanto todos | os participantes se convierten en receptor.

Criterio de Ordenacion

Para cubrir este aspecto, € framework poshilita la ordenacion de los mensges de tres maneras.
Egte agpecto de la aplicacion find le compete solo a la pate loca de la misma, es decir, la
aplicacion de determinado filtro solo es percibido por € usuario de ta aplicacion y no por € resto
de los integrantes dd chat. De dli que Chatblocks encapsula esta responsabilidad en la contraparte
local del ReceptionManager, € ReceptionView.

Los criterios de ordenacion bésicos que proporciona € framework son: por Autor, Por fecha, etc.
Obviamente, @ framework posibilitala extensidn para definir los que se crean necesarios.

Floor Control

Un mecanismo de floor control [16], es decir especificar € protocolo de comunicacidon que se desea
mantener entre los miembros. d modeo andrquico de los chat tradicionales no dga de ser en §
mismo un protocolo, bastante relgjado eirrestricto en casi todos los sentidos. Otro protocolo podria
ser mas ordenado o redrictivo en cuanto d hecho de que usuario tiene permitido enviar mensges, y
en que momento. Este punto en particular es @ que més va adiferenciar a una gplicacion de otra, ya
que determinad modo en que s llevaral adel ante la conversacion



En Chablocks td componente encargado de controlar € curso de la conversacion es €
FloorControlManager.

Para ocupar este lugar, Chatblocks provee cuatro componentes concretos, cada uno de dlos tiene la
findidad de suministrar diferentes variaciones de este aspecto:

Sin Protocolo: Usando & componente NoProtocol Floor ControlManager .

Con Protocolo: esta variante define un tipo de conversacion en particular, como por g emplo:

ProContraFloorControlManager para representar un debate sobre dgin tema en
paticular entre dos personas, un Pro y un Contra, y varios oyentes, que conforman €
publico.

AutoMediator DiscussionFloor ControlManager, para representar una discusion entre
varias personas, por gemplo una conferencia de prensa o una Stuacidén de participacion de
aumnos en una clase, la misma congta de participantes y un mediador, que es d encargado
de dar la pddbra, de a uno a la vez, a los paticipantes que la soliciten. En este caso €
mediador es automético y posee una estructura FIFO para asignacion de turnos.

Como una vaiante mas para ede tipo de floor control contamos también con €
HumanMediator DiscussionFloor ControlManager, € cud en lugar de asgnar los turnos con
una poaliticafijacomo laFIFO, se delegata facultad auno de los usuarios, d mediador.

Semantica de los mensaj es
Para cubrir este aspecto, @ framework provee la componente ShipmentManager, de la que existen
tres variaciones, cada uno de estos componentes gporta una modalidad de este aspecto:
NoReferenceShipmentManager: Este componente cubre la modalidad de envio de mensges
sn semantica
ThreadReferenceShipmentManager: Utilizando este componente como ShipmentManager se
obtienen hilos o threads de conversacion. Es decir mensgjes que responden a otros.
ObjectReferenceShipmentManager: Este componente aporte a chat mensges capaces de
referenciar alglin objeto, en este caso no existe restricciones de tipos de objetos.

El ShipmenteManager debera tener en cuentalo siguiente:

Formato de envio
El framework cubre una sola variacion de este aspecto, ésta es texto plano, aunque puede
extenderse fécilmente para soportar diferentes fuentes, colores y tamafios ddl texto aenviar.

Unidad de envio
En este caso, Chatblocks adopta como unidad de envio é mensaje. Eto es que los aportes de los
participantes del chat se escriben en laméaquinaloca y luego son enviados alos demés usuarios.

Por dtimo, es imprescindible un administrador de los mensges enviados, encargado de darle acceso
ad usuaio a los mensges ya enviados y nuevamente dependiendo de las poshilidades que desee
brindar la gplicacion find permita operaciones tdes como la lectura, edicion o diminacion de taes
mensges. Obviamente esta componente de la aplicacion trabga en estrecha redacion con €
repostorio de mensges. El objeto que provee Chatblocks para esta funciondidad es €
ReceptionM anager

Como toda aplicacion COAST, ademas de las componentes compartidas, deben existir sus
contrapartes locales, es decir, para aquellos aspectos que requieran de la participacion del usuario es
necesario definir una componente loca que fadlite la intefaz goropiada para su contraparte
compartida.



Componentes Visuales

El framework provee dos mecanismos bascos de visudizacion de mensges en forma de
liga(Acerca de cdmo visudiza una como conversacion  puede consultar  “Visudizing
Conversation”. [5]), la cua podria ser ordenada y filtrada de acuerdo a las necesidades de cada
gplicacion. 'Y en forma de abol jerarquico, golicando cierta relacion entre @ mensge como por
gemplo, threads de mensges (cada mensge mantiene una referencia a su padre, puede
interiorizarse mas en & tema leyendo Beyond Threaded Discourse [6]). En Chatblocks, esta
componente es & ReceptionView.

Una interfaz que permita dar € awareness necesario sobre los usuarios que estén utilizando la
aplicacion, es decir que brinde informacion acerca de quien es cada usuario, que rol cumple. Esta
responsabilidad recae sobre € UsersActivityView.

Una componente provista de los controles requeridos por € floor control para llevar a cabo €
protocolo de comunicacion que se haya dispuesto. Esta componente puede incluso carecer de
cudquier tipo de control, para € caso de protocolos smples o libres que no imponen de ninguna
resdriccion a los usuarios. Esa es la contrgpate visud dd  FHoorControlManager,
FloorControlView.

Otra componente encargada de permitir d usuario € envio de un nuevo mensge. Ademas debe
aportar un mecanismo de edicion del mensgje. Esta componente serad ShipmentView.

El framework provee soporte para la creacién de herramientas chat de forma répida y precisa, ya
que permite d usuario dd framework, € programador de la aplicacion, persondizar cada uno de
estos aspectos.

3.1 Arquitectura General del Framework

Ahora que hemos detalado cada uno de los requerimientos involucrados en una aplicacion dd tipo
chat, veamos en mas profundidad cada una de las componentes que forman parte del framework y
como se combinan para dar como resultado una aplicacion final.

La idea de Chatblocks es aportar herramientas para la
creecion de aplicaciones chat, capaces de representar
diferentes dtuaciones de didogo. Esto se obtiene a
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Relacion entre las componentes locales y
compartidas

partir de una estructura'y distintos componentes.

La edructura, forma € esqueleto de la aplicacion,
provee la funciondidad comin a todas las
gplicaciones dd dominio y en determinados lugares
exisen espacios en blanco. Cada espacio requiere de
una funciondlidad especifica la que es gecutada por un
tipo de componente.

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

Para redizar una aplicacion que emule una conversacion determinada basta solo con incluir los
componentes que satifagan las dtuaciones requeridas por la aplicacion. Por gemplo, S
necesitamos redizar un chat que emule un debate de TV, deberiamos incluir un componente que
otorgue turnos aternados, pero S en cambio queremos emular una discuson de una conferencia de
prensa, deberiamos incluir un componente que seleccione entre los participantes con € pedido de
palabray selaotorgue auno dedlos.



El framework se divide en dos capas una locd llamada (LocaApplicationModd) que se compone
de todas las partes locales de la gplicacion, taes como interfaces y eventos. Y una parte compartida
(SharedApplicationModel) en donde se encuentran las componentes a compartir por todos los
usuarios.

En la capa compartida se encuentran los managers, cada manager cubre uno 0 més aspectos de la
aplicacion find, los managers interactlan entre si, para llevar a cabo las operaciones que se les
encomiendan. Estos redizan operaciones directamente sobre e MessagesPool, que es € repositorio
de mensges, agregando o0 extrayendo de este, los mensges que necedten para completar las
operaciones.

Las views poseen una comunicacion directa con los managers, reflgando los cambios que sufre
corazén de la aplicacion, por gemplo, nuevos mensges, ingreso y egreso de participantes, cambios
de turnos, etc. Cada view interactla con un manager especifico, de éste recibe la informacion que
debe mostrar a usuario y hacia éste envialas operaciones que € usuario ordenaala aplicacion.

La interfaz dd usuario surge de la composicion de views, mientras que € corazon de la aplicacion,
la pate compartida, surge de la composicion de managers y & MessagesPool. Para mes
informacion acerca de internases aternativas puede consultar “ Alternative Interfaces for Chat” [3]

3.1.1. Componentes Compartidos

M essagesPool
ﬁe% — / Es d repositorio de mensges. Su funcion es mantener
Qﬁnm / Manager f; todos los mensgjes que se intercambian a lo largo de la
conversacion.
/’/_\ Cuando un mensge es enviado d ShipmentManager 1o

|’ meﬂn\ agrega a MessagesPool, € ReceptionManager retira
Hanager . .
> todos los mensges de este repostorio cuando debe
\\_:“” entregar los mensges a usuario. Congta de una
coleccion, donde s dmacenan los mensges, llamada
messages, Yy las operaciones necesarias para la
manipulacion de los mismos, es decir, agregar diminar
y buscar mensgjes entre otras.

Shipment Manager

Role Manager

Administradores compartidos

Message

Representa un mensgje. Posee tres atributos principales, Autor( Referencia a un ChatUser, que es €
emisor dd mensge), Text ( Es un String, d mensge en s) y CregtionTimestamp ( Fecha y hora de
creecion.). S s quiere, e puede extender message incorpordndole otros atributos, como por
gemplo “parent”, para brindar la posibilidad de crear mensges con referencias a los padres (por g.:
ThreadReferenceM essage) de esta forma se tienen cadenas de mensgjes.

ChatUser

Representa d usuario dd chat. Posee una imagen (icon), la cua se puede utilizar como avatar y una
instancia de UserRole, que representa el rol del usuario en d chat.

La forma de asignacion de los roles puede ser deatoria 0 predefinida, teniendo para eso una
coleccion derolesy usuarios alos que se les deben asignar esos roles.

UserRole

Representa € rol de un participante del chat (pro, contra, oyente, mediador, etc), dependiendo de
tipo de conversacion que queremos representar (debates, charlas, etc), debemos moddar diferentes
familias de roles de usuarios. El framework provee dgunos tipos, que se detdlan a continuacion, en



caso de querer agregar una familia de roles o un rol smple, solo basta con agregar una subclase
concreta de UserRole y una subclase concreta de RoleManager que asigne estos nuevos roles de
usuario. Se pueden representar diferentes roles tales como DiscussonUserRole (modela los roles
que existen en una discusion), ProContraUserRole (modela los roles que hay en un debate en donde
un participante es pro y otro es contra), etc.

ChatSharedApplication

Conforma la parte compatida dd chat. Srve de esqueeto para las futuras aplicaciones. Los
aributos de ésta dase referencian a solo una de las componentes del chat. Para persondizar estas
referencias solo basta con crear una subclase de ChatSharedApplication y rescribir los méodos de
iniciacion de los dots a persondizar.

El framework provee, en dgunos casos varios componentes para cumplir una determinada funcion:

UsersManager

Mantiene informacion sobre los participantes dd chat, se encarga de asgnar los avaars de los
usuarios alos mensgjes.

Mantiene una coleccién con todos los participantes de la conversacion (ChatUsers) y otra con los
participantes que se encuentran conectados (OnLine).

RoleManager

El RoleManager es € encargado de asignar los roles a los usuarios, éstos son subclases de la clase
UserRole, que es una clase abstracta.

Las subclases de UserRole forman familias de roles de usuario. Para cada familia de roles exidira
un RoleManager especifico, subclase de RoleManager, por gemplo, @ DiscussonRoleManager
adggnaroles dd tipo DiscussonUserRole.

La forma de asignacion de los roles puede ser aeatoria 0 predefinida, teniendo para esto un
diccionario con rolesy usuarios alos que se les deben asignar esos roles.

El framework provee  tres  componentes  RoleManager (DiscussionRoleM anager,
NoRoleRoleManager y ProContraRoleManager) ya predefinidos, pero se pueden agregar mas a
voluntad.

Floor ControlManager

El FloorControlManager es d encargado de mantener d control de la conversacion en la gplicacion,
y determinar que usuarios estan habilitados para redizar operaciones. Cada protocolo que se desee
modelar implicaun floor control diferente.

En @ caso de necesitarse un protocolo diferente a los que provee Chatblocks, este puede agregarse
a framework. Para esto se debera crear una subclase de FloorControlManager. Por lo genera, cada
protocolo necesita una familia de roles de usuario, por eso para cada implementacion de protocolo,
se deberdimplementar una familia de roles y su respectivo RoleManager.

Al HoorControlManager le llegan los evento de entrada y sdida de los usuarios a chat (estos los
envia € UsersManeger) y envios de los usuario (capturado por € ShipmentManager). Para agregar
la captura de otros eventos, se debe modifica € manager correspondiente, que seria @ encargado
avisarle d FoorControlManager ddl evento ocurrido.

Shipment Manager

Este componente es @ encargado de redizar las operaciones de envio de los aportes de los usuario,
por medio del mé&odo send. La operacidn consiste en tomar los mensges, que son solo srings, y
crear un objeto de tipo Message, y luego agregarlos d MessagesPool, de donde luego se tomaran
los mensgjes para su lectura.



En cuanto d mensge, éste puede ser una ingtancia de la clase Message o dguna subclase de la
misma, todos bs componentes concretos responden a send, creando mensgjes de la clase Message,
luego cada uno agrega operaciones para agregar semantica alos mensgjes.
El framework define por defecto los sguientes ShipmentManagers:
NoReferenceShipmentManager: Envia mensges smples, sn referencia, eso implica que
los mensgjes no poseen semantica. Solo responde a send de la superclase.
ThreadReferenceShipmentManager: Envia mensges que referencian a un “padré’ o
“antecesor” en un thread o hilo de conversacion, los threads se van armando con las referencias de
mensges a otros. Estos forman una estructura jerarquica, ya que varios mensgjes pueden referirse a
un mismo mensge. Los mensges sn referencia a un padre crean un thread, esto quiere decir que
introducen un subtema a la conversacidn, en cambio los que referencian a un padre estén
continuando un thread.

ReceptionManager

Es una clase concreta. Este componente es @ Unico que provee € framework para cumplir esta
funcion. Es responsable de la recepcion de mensges y de filtrado de los mismos. La recepcion de
los mensgjes consiste en tomar |os mensgjes del M essagesPool, estos pueden ser filtrados o no.

Para d filtrado de los mensges existe un subcomponente, lamado M essageFilter cuyo objetivo es
reconocer, en una coleccion de mensges dada, cuades son los que cumplen con determinado
criterio. Cada usuario puede poseer un objeto MessageFilter diferente como atributo, as cada uno
puede redizar filtros por diferentes criterios.

3.1.2. Componentes Locales: Los View Managers

ChatLocal Application

Es la contrgparte locd de ChatSharedApplication, esta forma la interfaz de usuario. Esta es una
clase abdracta, y posee cuatro atributos, que son dots Coast, cada uno de estos referencia a un
componente de la interfaz. Los componentes locdes son dementos gréficos que a combinarlos
forman la interfaz de usuario, cada tipo de componente tiene su lugar asgnado en la interfaz. EH
framework provee, en algunos casos, varios componentes para una determinada ubicacion.

Estos componentes reflgan los cambios en d DomanModd, cuando se enteran de un cambio le
piden d componente correspondiente del SharedApplicationModd que les retorne la informacion
paraluego refrescar lainterfaz de usuario.

User ActivityView

Exhibe la informacion de awareness que manipula d UsersManager: Esta componente congta de
una lista donde muestra todos los usuarios que participan de la conversacion, donde los usuarios
conectados (On-Line) se muestran con d edilo de fuente bold y los desconectados con edtilo
normd.

Para redizar esta funcién posee dos dots computados, uno es la coleccidn de paticipantes y € otro
consste en la coleccion de usuarios On-Line,

Este componente es € Unico que provee € framework para exhibir esta informacion, como idea a
redizar en una futura extenson de framework es agregar un componente que muestre los iconos de
cada usuario, en lugar de sus nombres.

ReceptionView

Es responsable de mostrar |os mensges que recibe un usuario.

A su vez esta compuesto por dos subcomponentes viewer y ordered. Etos son ingtancias de las
clases M essageViewer y MessageOrderer respectivamente. El primero aporta la representacion
gréfica, mientras que @ segundo agrega | 6gica parala ordenacidn de los mensgjes.



Los mensges son solicitados d ReceptionManager, este los entrega en una coleccion, la misma
puede estar filtrada o no, esto depende del méodo que se utilice para solicitar los mensges. Una
vez obtenidos los mensges, la coleccion que los contiene pasa por € “orderer”, que ordena la
coleccién dependiendo por un criterio determinado, dependiendo de la clase a la que pertenezca la
inganciadd mismo.

Luego del ordenamiento de la coleccion de mensges esta pasa a viewer, donde se muestran a
usuario, la forma de visudizacion sera en forma de &bol o lisa, dependiendo de la clase ingtanciada
pararedizar este trabgjo.

Como viewer es posble utilizar cualgquierade las subclases de M essageViewer, estas son:
MessageViewerList, muestra los mensges en forma de liga. Y MessageViewer Tree, muedralos
mensgies en forma de &bol. Los mensges que posean agun aributo en comun, dependiendo del
criterio de ordenacion utilizado, formarén unaramadd arbol.

Los viewers se pueden combinar con los orderers, obteniendo como resultado nuevas formas de
visualizacion de mensgjes. Por g emplo se podria querer ordenar por Fecha, Autor, Thread, etc.

ShipmentView

Este componente es & encargado de despachar l1os mensges d ShipmenteM anager para que este
ultimo complete |a operacion.

La interfaz de usuario congta de un campo de texto, donde se escribe d mensge a enviar, y un
botdn, que es € que redizala operacion de envio.

El envio esta orientado a mensges, ya que € usuario primero lo escribe en € campo de texto y
luego lo envia presionando € boton send, o latecla enter.

El formato de los mensgjes es texto plano, ya que esta verson dd framework no provee asignacion
de edtilos y tipos de fuentes alos mensgjes.

Este componente posee Iégica para habilitar y deshabilitar € boton send, con la findidad de indicar
que € usuario puede enviar mensges o no. Edtas funciones estén implementadas para brindarle
gpoyo a FHoorControlView.

Esta una clase abstracta, y de ella derivan tres subclases concretas:

ThreadReferenceShipmentView: Al enviar un mensge interactlia con € ReceptionView, y s
exige dgin mensge sdeccionado, € nuevo mensge s trandforma un la respuesta d mensge
sdeccionado. S no exisge sdeccion € mensge se conviete en un nuevo thread, no posee
referencias a mensgjes previos.

NoReferenceShipmentView: Enviamensges smples, sn referencia

ObjectReferenceShipmentView: Envia mensges que referencian adgun objeto, no existiendo
restricciones sobre la clase de este objeto.

La interfaz de estos tres componentes es la misma, ya que todos la heredan de la superclase
abgtracta, las subclases no agregan componentes visuaes, solo agregan |0gica

Cada uno de estos componentes concretos fueron disefiados para poder interactuar con cada uno de
los componentes ShipmentManager concretos, esto es, S e usa un determinado shipmentManager
Se debe utilizar un determinado ShipmentView:

FloorControlView

La principd funcion de este componente es informar sobre € desarollo del protocolo de la
aplicacion, esto es, 9 edte existe, mostrar € estado en que se encuentra @ usuario actud. S se
desea, se puede usar 0 crear componentes concretos de esta view para interactuar con agun
floorControl en particular. El Floor Control por defecto es  NoFoorControl, € cua especifica un
protocolo anarquico equivaente a los chats tradiciondes. Un gemplo de un FloorControl podria ser



el dd ProContraHoorControlView. Este componente muestra tres etiquetas, las cuades se detdlan a
continuadion:

En € sector derecho muestra cual de los participantes del chat tiene € rol de Proy cud € de
Contra. En € sector izquierdo se muestra que rol posee @ usuario locd.

A medida que transcurre la conversacion, d envio de mensges d usuaio le es permitido a
determinados usuarios, como ya se dijo cuando se explico este protocolo, para proporcionar
feedback d usuario este componente interactia con € ShipmentView habilitando y deshabilitando
el boton de envio, indicando s @ usuario puede 0 no redlizar esta operacion.

Por ser un framework de cga blanca, la extenson se rediza por medio de sub dadficacion de
clases exigentes, permitiendo a usuario del framework extender o agregar componentes.

Cada uno de estos componentes esta disefiado para actuar como contrgpartida local de un
determinado FloorControlManager.

4. Conclusiones

Chatblocks ha demostrado ser capaz de crear herramientas chat innovadoras. Por basarse en €
framework de groupware COAST independiza d disefiador de chats ded modelo de comunicacion
subyacente. La flexibilidad obtenida y la capacidad para soportar protocolos explicitos, en las
aplicaciones findes, serdn de gran utilidad ala hora de experimentar con nuevas herramientas.

Chatblocks es actualmente utilizado por d indituto Fraunhofer en Alemania par la congtruccion de
variedad de aplicaciones cha. A continuacion describimos las principales consecuencias dd uso del
framework.

Facilidad: Con Chatblocks & programador de la aplicacibn no debe conocer internamente la
edtructura del framework, solo conocer la funciondidad de cada uno de los componentes provistos
por d mismo. Con lo cud € costo de aorendizae es bgo, ya que S la arquitectura es lo
auficientemente facil de entender, los tiempos de aprendizge serdn més cortos lo cua lleva a un
bajo costo econdmico parad desarrollo.

Rapidez La congruccion de una herramienta chat consste en sdeccionar que componentes se
desean usar, 0 sea crear ingtancias de los componentes y agregarlos d chat, como lo hace un
programador de GUIs cuando, sdecciona que widgets necesta utilizar, crea sus ingancias y las
agrega a su GUI. Permite una rgpida recuperacion de tiempo que se necesta perder para €
aprendizgje de la arquitectura. La idea es que d momento de crear un chat, € programador decida
s0lo que componentes se desean usar.

Flexibilidad: Aporta mecanismos para la experimentacion y evauacion de vaiaciones de
herramientas chat. Ejemplo, protocolos explicitos, roles de usuario, formas de visudizacion,
representaciones de usuarios, etc. Todos estos aspectos se pueden combinar, obteniendo un gran
numero de chats posbles, sn necesdad de extender € framework. Por ser un framework,
chatblocks permitird futuras extensgones, aumentando @ nive de flexibilidad a la hora de crear una
nueva herramienta chat.

Extensionalidad: El framework permite la creacion de nuevos componentes, por ser un framework
de cga blanca, eto s obtiene mediante la subcladficacion de los componentes provistos por
Chatblocks. Logrando asi poder modelar mas protocol s, roles, diferentes interfaces de usuario, €tc.

Soporte para la implementacion de protocolos explicitos: Uno de los atractivos mas importantes,
de las herramientas chat que se podran crear con Chatblocks, es € hecho de poder proporcionar
protocolos explicitos, para €llo se necesita soportar una  serie de aspectos y re-adaptarlos segun la



necesdad. El prototipo ha comprobado que Chatblocks permite implementar un protocolo explicito,
el framework provee dos protocolos Discussion y ProContra.

Usos: Entre los usos paralos que e utilizard este framework podemos citar:

Evduacion: Se puede utilizar para evauar la comunicacion y aspectos dedl comportamiento entre los
individuos.

Educacion: Se puede utilizar para generar heramientas para @ gorendizaje. por €.: aprender
nuevos idiomas.

5. Trabajos futuros

La primera verson de framework s redizo en Smdltak, y como ya dijimos basado en COAST, lo
proximo es condruir una verson estable dd framework en Java, € mismo estara redlizado sobre un
framework cooperativo con caracteristicas smilares d COAST, llamado DyCE. Permitir d envio
de mensges con tipo, enriqueciendo la semantica de los mensges. Mgorar la interfaz de usuario
mediante la redizacion de widgets especificos para la versén Java. Extensdon dd modeo para
soportar estadisticas sobre los mensges enviados y recibidos por los usuarios. Agregar mecanismos
de monitoreo de actividad dd usuario (mas awarenes), para detectar Stuaciones en las que la
aplicacion se encuentra activa pero € usuario no se encuentra observéndola. Ej. detectar s €
usuario esta en estado “Away’. Otra de las futuras modificaciones que se desean redizar como
trabgo futuro es trandformar a Chatblocks en un framework de cga negra.

(o)
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