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Resumen

Este trabajo presenta a UWATc+, un modelo conceptual y de diseno para la documentacién
de Procesos en campos educativos y/o investigativos a través de lo que denominamos para
el caso ”Transacciones Web E-Learning”. Una Transaccién Web E-Learning es una coleccién
de actividades formadas por contratos con caracteristicas context-aware (como componente
de software), que colaboran en el logro de los objetivos planteados en los diversos procesos
de ensenanza, aprendizaje y/o investigacién orientado al usuario de las llamadas Aplicaciones
Web E-Learning. UWATc+ es un meta-modelo para la descripciéon de diferentes aspectos
de una Transaccién Web conformada con contratos. Esto es una extension del Modelo de
Diseno de Transacciones perteneciente al framework UWA (Ubiquitous Web Applications).
Para documentar graficamente el modelo UWATc+ fueron usados (extendido) diagramas
UML, los cuales facilitaron su adopcién por parte de los ingenieros en sistemas, expertos en
educacion y programadores. El uso de esta propuesta de documentacion de Transacciones
Web serd expuesto a través de un caso de uso perteneciente a los avances de la tesis doctoral
”Contratos para Context-Aware Dindmico” !

Palabras claves: Modelo de procesos para aplicaciones e-learning, transacciones e-learning,
contratos

1 Introduccion

A medida que el avance en la investigacién y desarrollo de plataformas e-learning brinden
mejoras e innovaciones de herramientas (videoconferencias, porfolios, wikis, workshops, etc.)
y sus respectivos servicios, crece la cantidad de posibles configuraciones de los espacios e-
learning. Abarcando diferentes tipos de requerimientos pertenecientes a las etapas de diseno,
otros durante el desarrollo y otros en tiempo de ejecucién. A partir de estos se definen los
procesos e-learning (Pe-lrn). Al igual que los procesos de negocios en una Aplicacién Web
convencional (ej., www.ebay.com), los Pe-lrn estdn compuesto por transacciones Web [10]. En
este contexto, una transaccién (o transaccién e-learning) es definida como una secuencias de
actividades que el usuario ejecuta a través de una Aplicacién E-learning con el propdsito de
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efectuar una tarea o concretar un objetivo. El conjunto de actividades, sus propiedades y las
reglas que gobiernan sus ejecuciones dependen del Pe-lrn que la Aplicaciéon debe brindar.

Las caracteristicas tecnolégicas de un Aplicacién Web e-learning (AWe-Irn) son idénticas
a las Aplicaciones E-learning convencionales (por ejemplo, las utilizadas en el proyecto de
e-learning Sakai?) que proveen: navegacién entre paginas a través de links, ejecucién de
Transacciones e-learning por medio de los servicios de las herramientas y las operaciones de
un Pe-lrn. La principal diferencia tecnoldgica entre un AWe-Irn y una Aplicacién e-learning
convencional esta en la incorporacién de la teorfa de coordinacién de contratos [11,1] en la
implementacién de algunos servicios que las herramientas brindan a los usuarios [2].

En base a la incorporacién de los contratos en la implementacién y disefio de Transacciones
e-learning, aumenta las posibles configuraciones de los Pe-Irn. Comienzan a aparecer nuevas
propiedades que tienen que ver con el campo de la Ingenieria de Software. Y, a su vez,
fuertemente relacionados al trabajo multidisciplinario entre los actores de un proyecto de
construccién de una AWe-lIrn (ej. el proyecto Obra Abierta 3). Para este fin, es imprescindible
contar con un modelo de diseno que ayude en el ciclo de vida del desarrollo y configuracién
de una Aplicacién e-learning. Integrando las tareas de los expertos en educacién, disenadores
y desarrolladores. Desatender o resolver incorrectamente la documentaciéon para el diseno
de procesos tipo Pe-lrn pueden causar numerosos problemas reflejados en el proceso de
configuracién de un AWe-Irn. Estos problemas pueden ser: (1) En primer lugar, dificultades
en la comunicacién y entendimiento entre los clientes y disefiadores expertos en educacién
y luego entre los disenadores y los desarrolladores en el proceso de implementacién de un
AWe-Irn. (2) Determinacién de las relaciones donde se justifique la inclusién de contratos. (3)
Dificultad para visualizar la trazabilidad entre los procesos e-learning y las implementaciones
de las Transacciones.

Este trabajo presenta un disefio compresivo para el modelado de los procesos de educacion
e-learning (Pe-Irn) en un Aplicacién Web E-learning con la inclusién de los contratos con
propiedades context-aware [2]. El modelo estd basado en UWAT+ (Distante, 2004), una
versién extendida y adaptada de ”UWA Transaction Design Model” para el diseno de transacciones
en aplicaciones Web. La principales contribuciones de este trabajo son: - El acercamiento de un
modelo 1til para la representacion de transacciones e-learning en una AWe-Irn; permitiendo
una mejor distincién de la ubicacién (entre servicio-usuario(s) y servicio-servicio(s)) de la
componente contrato dentro del flujo de ejecucién. - Ejemplificar, mediante un caso de uso
concreto al modelo UWAT c+.

En las secciones subsiguientes, se presenta una referencia conceptual sobre los contratos
utilizados en la fase de desarrollo tecnolégico del proyecto ” Obra Abierta en Image Campus”
ya mencionado (Seccién 2). Posteriormente se continda con definiciones, formas de documentacién
y representacién de Transacciones e-learning y procesos. (seccién 3). Siguiendo, se presenta
un modelo conceptual y de disefio sobre la adaptacién propuesta para el modelado de Pe-lrn
(seccién 4). El uso de UWATc+ para cada una de sus etapas se describe mediante un caso de
uso concreto, para asi arribar a las conclusiones.

2 SaKai: Entorno colaborativo y de aprendizaje para ensefar. Es de cédigo abierto y estd resuelto con
tecnologia Java. Url: wwww.sakaiprojet.org

3 7Obra Abierta en Image Campus”: Proyecto de ID (CONICET- IMAGE CAMPUS S.A.), que se centra
en el desarrollo e implementacién de dispositivos hipermediales context-aware dindmicos para investigar y
aprender en contextos fisicos-virtuales de educacién superior. Directora: Dra. Patricia San Martin



2 Contratos context-aware para transacciones e-learning

En términos generales, la coordinaciéon de contratos es una conexion establecida entre un
grupo de objetos (en nuestras consideraciones, un objeto cliente y un determinado servicio).
Cuando un objeto cliente (ej. un usuario alumno) efectia una llamada a un objeto suministro
(ej. un servicio de la herramienta Foro), el contrato ”intercepta” la llamada y establece una
nueva relaciéon teniendo en cuenta el contexto del objeto cliente, el del objeto servidor, e
informacién relevante adquirida y representada como contexto del entorno. Como condicién
necesaria, la implementacién de los contratos no debe alterar el diseno y funcionalidad en la
implementacién de los objetos.

El contrato puede ser configurado por medio de diferentes mecanismos, desde el lenguaje
cotidiano hasta un lenguaje de especificaciéon formal y un lenguaje basado en XML para
los casos que sean necesarias especificaciones que puedan ser procesadas por maquinas. El
tipo de tecnologia y forma de implementacién de los contratos es transparente para los
objetos que consumen los servicios en donde se encuentran involucrados. La configuracién
de un elemento contrato que forma parte de las componentes de un servicio, representa
la informacion necesaria del mismo para ser utilizado por el invocador, sin necesidad que
dicho objeto tenga detalles de la ejecucién. El contrato representa una enriquecida y efectiva
interface de construccién que contiene toda la informacién sobre las componentes de los
servicios, y deberd tener referencias sobre algtin tipo de informaciéon de contexto para su
utilizacién.

3 Documentacién de los procesos e-learning

Las transacciones e-learning en un AWe-Irn estdn definidas como secuencias de actividades
asociadas con un flujo de ejecucion que permite al usuario desempenar una determinada
tarea y/o alcanzar una meta a través de la Aplicacién. Entonces, un proceso e-learning
(Pe-lrn) puede ser interpretada como una especificaciéon del concepto de ”workflow” en una
Aplicacién e-learning Web, con las condiciones (restricciones) que implica su concrecién.
En una Transaccién e-learning Web, una Actividad estd conformada por un conjunto de
operaciones simples o complejas sobre datos y contenidos de la Aplicacién. Como ejemplo
de Transacciones e-learning se puede mencionar un proceso en el cual un usuario (alumno)
participa en un espacio de edicién colaborativa.

Entonces, las transacciones en un AWe-Irn son el camino para la representacién de los
Pe-lIrn, y proveer a los usuarios de servicios accederlos por medio de las herramientas que
los contienen (wiki, foro, video conferencia, taller, blog, etc.) La ejecucién de Transacciones
de un AWe-Irn supone tanto la navegacién a través de las herramientas, por medio de los
links de las componentes hipermediales, como el uso de sus servicios. Al igual que lo que
ocurre con todos lo artefactos de software, el disenio de una Transaccion e-learning para un
AWe-Irn se puede tornar muy complejo y prestarse a multiples confusiones. Para comunicar
efectivamente la idea del disenador es necesario una apropiada documentacion. Si bien la
documentacion textual ha sido muy utilizada para describir detalles de implementaciones de
bajo nivel, teniendo en cuenta en nivel conceptual de estas transacciones, es recomendable
una representacién grafica.

Existen diferentes aportes en relacién a modelos ”visuales” en forma de documentacién
grafica [3,4,7]. En este contexto los modelos visuales son representaciones de sistemas de



software que soportan multiples perspectivas. Para el caso del diseno de las transacciones e-
learning, una vista puede ser representada por una serie de diagramas pertenecientes a UML
(Unified Modeling Language) [14]

Los antecedentes relevantes que se relacionan con el diseno de Pe-lrn, fueron tomados de
los aportes en el campo de los métodos de disenos para Aplicaciones Web experimentados en
los ltimos anos. Concretamente se pueden mencionar ADM (Atzeni y Parente, 2001), OO-H
(Koch et al., 2003), OOHDM (Schmid - Rossi, 2004) y UWAT+ (Distante, 2005).

UWAT+ es un meta-modelo para la descripcion de los distintos aspectos de Transacciones
Web de manera holistica. Es una extension del Modelo de Diseno de Transacciones que forma
parte del framework UWA (Ubiquitous Web Applications) [8]. Inspirado en este modelo y
extendiéndolo para la contencién de los contratos, se describe una adaptacion para el disenio
de Transacciones e-learning en un AWe-Irn.

3.1 Breve referencia comparativa del estilo del modelo UWATc+ y los
utilizados para el diseno de actividades de aprendizajes

Existen diferentes aportes en la creacién de modelos de diseno para la representacion de
modelos de aprendizaje en los que se encuentran tres tipos diferentes de enfoques en cuanto
a los conceptos, la especificacién y la creacién de herramientas. En [5] se describe un breve
catdlogo comparativo sobre diferentes proyectos que abordan la problematica del disefio de
aprendizaje (”learning design”) en ambientes e-learnig para la representacién de actividades
y contenidos.

Los proyectos LAMS (” Learning Activity Management System” ) y Eduplone (http://eduplone.net)
desarrollan e implementan modelos para la representacion de secuencias de actividades.
Mientras que IMS-LD Specification [6] brinda un framework donde es posible diseniar, generar
patrones y "recetas” con un alto grado de abstraccién en la representaciéon de los contenidos
(entre los que se encuentran los ”learning objects”) para ser utilizados en ambientes e-
learnig. IMS-LD brinda un modelo en el cual se describen estructuras de tareas y actividades,
con asignaciones de roles, flujos de trabajos (”workflow”) de unidades de aprendizajes (i.e.,
Paquetes de contenidos de IMS + Disenio de Aprendizaje para IMS), y también plantea una
notacién convencional independiente de las plataformas.

Si entendemos al ciclo de vida del desarrollo de un software e-learning como la actividad en
que ingenieros de software, técnicos y expertos en educacion interactiian en la construccion de
un espacio e-learning; a nuestro juicio los tipos de modelos de disenios mencionados, no reflejan
esta interaccion entre expertos del dominio y técnicos. Esto ocurre en proyectos como: Reload
(www.reload.ac.uk), Coppercore (http://coppercore.org), Lobster (www.lobster-online.co.uk),
EduPlone LearningSequence (http://eduplone.net), etc.; en los que se implementan novedosas
(y potentes) herramientas para las etapas finales de la construccién del espacio e-learning,
donde ingenieros de software y programadores ocupan un rol secundario o nulo.

Si bien las actividades y contenidos pedagdgicos forman parte esenciales de los mencionadados
Pe-Irn, su caracteristica transaccional orientada al uso de la componente contrato no permite
que su representacién pueda ser cubierta por los modelos propuestos por LAMS y IMS-
LD Specification. Entonces, se debe profundizar en el estudio de una nueva perspectiva
sobre un tipo de modelo enfocado en el disefio colaborativo entre técnicos informéaticos y
expertos en educacién, promoviendo la toma de decisiones conjuntas sobre la utilizacion de
componentes de software (ej: los contratos, representacién de ”learning objects” a través de
objetos, ontologias para representacién de informacién de contexto [1], estructuras de datos,



bases de datos, etc.Por lo tanto, esta es la principal diferencia y motivaciéon que se persigue
en la propuesta del modelo UWATc+, descripta a continuacién. Para este caso, la inclusién
de los contratos en un Pe-Irn es una decisién del experto en educacién, que debe ser tenida en
cuenta por el ingeniero de software para posibilitar su implementacién por el programador.

4 UWATc+: una adaptacion de UWAT+ para el modelado de procesos
e-learning

Si bien los métodos de diseio de Transacciones de UWAT+ pueden ser utilizados para la
representacién de Transacciones e-learning, es necesario efectuar adecuaciones que tengan en
cuenta la inclusién a los contratos (segun seccién 2). Tal cual fue mencionado en la seccién
1, desde la perspectiva de los disenadores, los contratos deben ser vistos como una pieza
de software para la instrumentaciéon de los servicios de las herramientas. En consecuencia,
es necesario tener un modelo que permita una mejor representacion de los contratos, la
visualizacion de su insercién en los servicios y las relaciones que en ellos representan (relaciones
entre objetos que implementan servicios, usuarios y herramientas en la Aplicacién).

La figura 1 muestra un diagrama de clase UML que representa a los conceptos, las
relaciones entre conceptos y los modelos para la representacion de Transacciones. Los esquemas
en color blanco pertenecen al modelo original UWAT+. El rectangulo y los esquemas grises
describen los objetos, modelos y relaciones que conforman el nuevo modelo denominado
UWATc+.
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Fig. 1. UWATc+ modelo conceptual y de disefio

Como se describe en el diagrama, una Transaccién Web es un objeto complejo (conceptual)
compuesto por dos tipos de objetos principales pertenecientes al modelo original de UWAT+
y un tercer objeto agregado para la representacién de los contratos perteneciente a las
Transacciones e-learning. En el primer grupo se encuentra Actividad para la distincion de
las actividades de los usuarios y del sistema. El objeto FlujodeFE jecucion representa el orden
légico y temporal para la ejecucion de las actividades comprendidas en las Transacciones.
A su vez, una Transacciéon Web puede ser descripta por el ModeloOrganizacional (desde el
punto de vista estatico) y el Modelode Ejecucién para la definicién de las reglas de ejecucion
de la componente actividad (desde el punto de vista dindmico).



Cuando una Transaccion Web contiene un contrato (definida como transaccién e-learning)
debe ser incluida una nueva componente para el disefio (representada en la figura como una
relacién de agregacién en el ModelodeFEjecucion), conjuntamente con un nuevo modelo de
diseno, ModelodePe — lrn, que permitira la representacién del contrato (caracterizada como
relacion de asociacién con el objeto Contrato).

De esta manera quedan conformados los elementos que componen el modelo UWATc+
(rectdngulo gris) y sus relaciones con el modelo original UWAT+-. A continuacién se describe,
en detalle, el modelo usado por UWATc+ para el diseno de las transacciones que utilizan
contratos.

4.1 Requerimientos para el diseno de Transacciones e-learning

En esta seccién se describen la caracterizacién de dos tipos de requerimiento representativos
que motivaron la creacién de este nuevo modelo de diseno (definidos en la seccién 1). En base
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a experiencias recogidas por el equipo interdisciplinario del proyecto ”Obra Abierta...
disenio y configuraciéon de Aplicaciones e-learning, se presentaran dos tipos de requerimientos
que deben ser cubiertos por el modelo de diseno. En primer lugar se enuncian cuestiones
técnicas de disenio (Ingenieria de Software), seguido de un comentario sobre el tipo de Transacciones

que el disenador puede especificar a través del modelo.

— Especificar como es afectada la ejecucién de las actividades por los objetos contratos.
La relacion de una actividad con un contrato se produce cuando existen objetos interrelacionados
por medio de un contrato [11]. De esta manera, el disenador debe poder documentar las
informacién de los objetos involucrados, sus métodos y pardmetros.

— Definir cudl y cémo la informacién de los objetos contratos (”information object” [15]) es
afectada por la ejecucion de las Actividades.
Una actividad funcional consiste en la ejecuciéon de una a mas operaciones elementales
(insercién, borrado, modificacién, etc.) sobre los datos de la Aplicacién y la informacién
de los objetos contratos envuelta en la Actividad.

5 Diseno de procesos e-learning con UWATc+

En esta seccion se describen los resultados de la Aplicacién de UWATc+ para el espacio
dedicado al libro ”Hacia un dispositivo hipermedial context-aware Dinamico. Educacién e
investigacién para el campo audiovisual interactivo” (San Martin P. 2007, et. al) [2]. Este
modelo fue aplicado parcialmente para el disefio de los requerimientos fundamentales y el
modelado del comportamiento funcional enmarcado bajo la perspectiva de ”Obra Abierta...”.
El diseno describe parte del proceso en que un usuario hace uso de los servicios de edicién de
la herramienta Foro a través de un contrato.

El diagrama de la figura 2 muestra una adaptacién del diseno de procesos de UWA [8] que
se utiliza en UWATc+ para el disefio de transacciones con contratos. Para ilustrar el proceso
de diseno se utiliza la notaciéon IDEF0 (IDEF-0, 1993). En comparacién con la metodologia
original de UWAT+, se agregaron las fases del diseno de contrato y fue modificado el modelo de
diseno de la transacciones. Ademas, fueron excluidas las fases de ”diseno de la informacion” y
”diseno de publicacién”. Las fases del proceso de disenio quedaron conformadas de la siguiente
manera: (1) Determinacién de Requerimientos; (2) Diseno de transacciones con contrato; (3)
Diseno de contrato.
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Fig. 2. El proceso de disenar Pe-Irn en un AWe-Irn con UWATc+

5.1 Determinacion de Requerimientos

La fase de Determinacién de Requerimientos toma como entrada las especificaciones del
proyecto y produce, por medio de un mecanismo de refinamiento, las siguientes salidas: Cada
actor con sus objetivos relativos. Los requerimientos para la construccién y configuracion de
un AWe-Irn.

El modelo utilizado es orientado a objetivos: cada actor se identifica con al menos un
objetivo, i.e, una abstraccién de los objetivos que a través de la aplicacién debe ser representada;
cada objetivo es refinado en otros sub-objetivos, hasta poder definir el requerimiento en un
bajo nivel suficiente para su implementacién. Este fase es similar a la descripta en (UWA
Consortium, 2001) [8].
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Fig. 3. Objetivos de al alto nivel para un Pe-Irn

Para este caso de uso, atendiendo a los lineamientos en [2], se describe parte del modelo
original donde se caracterizan los objetivos involucrados con un actor del sistema. A su vez,
a medida que se van derivando los sub-objetivos comienzan a establecerse requerimientos
concernientes a la teorfa de coordinacién de contratos context-aware [1,11]. En la figura
3 dicha situacién ocurre en la derivacién de las tres ramas de objetivos y sub-objetivos,



influyendo directamente en la composicién de la componente contrato. En este caso, tomando
desde la rama 1 un servicio de una herramienta de un espacio de discusién (herramienta
Foro); de la rama 2 se desprende la informacién necesaria para poder articular dicho servicio
teniendo en cuenta la informacién de contexto; la rama & aporta el consenso de los expertos
(del dominio e-learning) para la inclusién de los contratos en aquellas relaciones que mantendran
las propiedades de la Aplicacién e-learning [1]. A través de este modelo, se logra un primer
acercamiento sobre como se relaciona un contrato con los requerimientos, el tipo de objetivos
para cada requerimiento y los actores del sistema.

5.2 Diseno de Transacciones e-learning

El diseno de transacciones e-learning retoma la misma idea y modelo propuesto por UWAT+
para el diseno de transacciones [9]. Partiendo de los resultados de la fase de Determinacion
de Requerimientos, fundamentalmente de la caracterizacién de los contratos, pueden ser
seleccionados una serie de transacciones, i.e., objetivos que requieran la ejecucién de una o
més Actividades para su cumplimiento. Para cada uno de los objetivos que incluya contrato,
deben ser disenadas Transacciones e-learning (de igual forma que con las transacciones en
UWAT+), los cuales en principio deben ser establecidos desde un punto de vista estético y
luego, desde un punto de vista dindmico por medio de un modelo de ejecuciéon. En la figura
4 se muestra una porciéon del modelo de ejecucién de un transaccién e-learning cuyo contrato
asociado fue caracterizado en la fase de Determinacion de Requerimientos (figura 3, seccién
5.1). En el disenio se describe el flujo de ejecucién entre las Actividades de la transaccién.
El modelo de ejecucién es una adaptacién del diagrama de actividades de UML [13] en el
que las Actividades y sub-Actividades estan representadas por estados (6valos), y el flujo de
ejecucién entre ellos se representa por medio de transiciones (arcos). Los 6valos con el simbolo
(*) - un asterisco entre paréntesis - refiere a una Actividad que representa a un conjunto de
Actividades compuestas, y cuyo modelo de ejecucién debe ser representado con otro diagrama.
Un 6valo simple representa una Actividad Elemental. Un évalo color gris indica una Actividad
compuesta de las sub-actividad que se encuentra dentro. Una sub-Actividad representada con
un 6valo color gris indica que es dependiente de la Actividad que la contiene, esto quiere
decir que su ejecucion estard acompanada por otra sub-Actividad y no puede ser incluida
en otra composicién. Los arcos de lineas continuas indican flujos de ejecucién obligatoria
(transacciones hacia Actividades requeridas), mientras que los arcos con lineas de puntos
representan el flujo de ejecuciones opcionales(transacciones hacia Actividades opcionales).

Cada relacion posible entre actividades es representada por medio de una arco entre ellas.
A cada arco se le asocia un texto que indica bajo qué condiciones se produce la transaccién
o el resultado de la ejecucion de la Actividad de origen. Para describir como colaboran los
usuarios de la aplicacién en la ejecucién de la Actividades puede ser anexado un diagrama
UML Swimlanes.

Cuando una Actividad ejecuta servicios implementados por contratos, se establece un
arco saliente hacia un contrato. El contrato tiene un nombre y entre paréntesis se indican
cuales son los objetos participantes, en el caso de tener ese tipo de informacién, visualmente
se utiliza el estereotipo del elemento componente de UML. Las Actividades que influyan en
la modificacién de los contratos en tiempo de ejecucién se conectan a través de un arco de
linea de puntos, igual a los utilizados en la representacién de los flujos opcionales. Los detalles
de implementacién del contrato se detallan en un diagrama aparte, perteneciente a la fase
descripta en la siguiente seccién.
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Fig. 4. Modelo de ejecucion de Procesos con Transacciones e-learning

Por ejemplo, una de las opciones de la herramienta Foro de ”Obra Abierta” (http
//200.80.157.171 : 8080/portal) es la visualizacién de las intervenciones de los usuarios en
el Foro. Un usuario docente puede seleccionar la opcion ”Foro” de la pagina principal de la
Aplicacion, luego seleccionar el tipo de "vista” (mediante un ”comboBox”) para ingresar en
modo "browser” donde se muestran las intervenciones de los usuarios por temas. Una vez
seleccionado el tema (por medio de la Actividad ”Seleccionar Tema”, figura 4), es posible
ingresar al espacio de las intervenciones de los usuarios por medio de los roles de docentes
o alumnos. Los docentes y alumnos tienen diferentes tipos de ”vistas”, permisos y servicios
asociados (representadas en las actividades: ”Visualizaciéon de Intervenciones Docentes” y
”Visualizacién de Intervenciones Alumnos”). A través del Browser (Actividad ”Foro Browser”)
se recorre todo el contendido del espacio y al mismo tiempo puede ser seleccionado otro tema
para visualizar.

En cambio, si la opcién seleccionada es anadir o responder temas, se ingresa a una
pagina Web configurada para editar texto (por medio de la Actividad ” Adquirir servicios de
escritura”). Algunos de los servicios de edicién y configuracién de opciones son implementados
a través del contrato ”"Edicién” (representado por la figura de la componente UML, con el
contorno color gris). El flujo de ejecucién, luego de la intervencién de los contratos, dependeran
de las reglas de coordinacién y se representan con los arcos salientes similares a los usados
para representar las relaciones entre estados.

5.3 Diagrama de un Contrato

Existen diferentes formas de representacién de los contratos definidos en la seccién 2, la
herramienta CED (Coordination Development Environment) % los implementa a través de

4 CED: es el primer prototipo de una herramienta que implementa el uso de la coordinacién de contrato en
aplicaciones Java. La herramienta pertenece a ATX Sotfware (www.atxsoftware.com.ar);fue desarrollada en
Java y es de cédigo abierta.



un lenguaje llamado Oblog [12]. En [16] se muestra como a través de CommUnity se definen
primitivas de modelado y técnicas de diseno basadas en la separacién de la ”coordinacién”
del ”computo”.

En UWATc+ se brinda un diagrama de representacién de contrato, donde se describen
todos los datos que lo instancian. Cada tipo de dato y valor, pertenece a un elemento
del meta-modelo del diagrama del contrato. Teniendo en cuenta la figura 5.3, en primer
lugar (item 1) se identifican los objetos participantes en el contrato; en el ejemplo de la
figura 5.3 DiscussionAction y User Action hacen referencia a dos clases reales pertenecientes
a la implementacién de la herramienta Foro y Usuarios de la Aplicacion Obra Abierta,
respectivamente. Luego, se identifican los nombres de los parametros context-aware significativos
para el contrato, alineados en la misma columna del objeto que lo comparte (item 2). En
Servicios (item 3) deben ser representados los métodos del objeto, que al ser ejecutados,
provocan la intervencion del contrato. Para este ejemplo initState y getIdenti fier son ejecutados
cuando un usuario ingresa a la herramienta Foro y las posteriores funcionalidades (servicios)
disponibles dependen de la ejecucién del contrato Edicion (la figura 4 muestra la superposicién
del contrato entre los servicios de edicién y las nuevas interfaces o funcionalidades). Las
siguientes filas (items 4 y 5) se refieren a las pre y post-condiciones que se deben cumplir en
la ejecucién del contrato. Por tltimo se explicitan las reglas de coordinacién. Siguiendo con el
ejemplo, en la parte del condicional u.contexto =' I1; pl; docente;r1; cl; verifica si el contexto
del usuario u estd compuesto por la locacién [1, tienen el perfil pl, es un docente, cumple
el rol 71 y pertenece a la categoria cl (este tipo de representacion de contexto se encuentra
desarrollado en [2]). En cuanto a la accién de la regla de coordinacién, continuando con el
mismo ejemplo, se induce la ejecucién del método show M essage del objeto d (DiscussionAction).
El final del diagrama estd dedicado a comentarios generales; cada comentario debe ir acompanado
con el nimero de item (1,2,3,4,5 0 6) al que hace referencia.

Contrato: Edicién
1.| Participantes: |d:DiscussionAction u:UserAction
2.|Param. c-a: |state, portlet, rundata, context contextidentifier, identifier
3.|Servicios: initState() getIdentifier()
4.|Pre-Cond: existe < contexto > existe < contexto >
5.|Pos-Cond: modifica < contexto >
6.| Reglas de[Si u.contexto="pl;d;rl;cl;” entonces d.showMessage(data,string)
Coordinacion:
Comentario
1. DiscussionAction y UserAction pertenecen a clases implementadas en JAVA del proyecto Sakai.
4y 5. < contexto > refiere a un objeto donde se oculta toda la informacién de contexto
que caracteriza a los usuarios de la plataforma

Diagrama del contrato: Edicién

6 Conclusion

Si consideramos que educar, investigar o producir en el actual contexto fisico-virtual-interactivo
y comunicacional es construir una red social a la que denominamos en el marco de nuestro
proyecto ”Obra Abierta”: Dispositivo hipermedial dindmico sensible al contexto, podemos
explicitar que los sujetos a través de dichos dispositivos: 1) Enuncian sus discursos y acciones
del saber en los érdenes ético-filoséficos, disciplinares y tecnolégicos. 2) Investigan, ensenian,
aprenden, dialogan, confrontan, evalian, producen y realizan procesos de transformacién sobre
objetos, regulados segun la necesidad y el caso, por una coordinacién de contratos integrados
a la modalidad del Taller. (San Martin, 2007)



Entonces, en este trabajo se aporta una nueva perspectiva para el diseno de procesos para
educar y/o investigar en Aplicaciones Web que implementen transacciones tipo e-learning
(e., transacciones Web con contratos) bajo la perspectiva dialégica y plural que implica la
conformacion de dicha red social, donde la participacion de todos los actores es cualitativa
en el ciclo del vida del software que se concibe desde todo punto de vista dindmico. En este
sentido, la inclusiéon de UWATc+ como complemento de los modelos para representacion
de actividades y contenidos pedagodgicos o investigativos, permitirdn una articulacion mas
profunda de esta red no sélo en la aplicacién ultima sino en la propia produccién del software
evidenciandose una diferencia conceptual profunda con otros desarrollos ya mencionados y
mayor sinergia interdisciplinaria.
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