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RESUMEN

Hoy en dia, las compaiias de software lanzan al mercado productos que usan
extensivamente funcionalidades sociales. Mas aun, millones de usuarios participan en
comunidades virtuales de usuarios, las que consisten en plataformas de software que agrupan
personas con intereses similares, y que interactian regularmente. En efecto, a pesar de lo
desafiante e incierto que es el desarrollo de soluciones de apoyo a comunidades online, no hay
guias claras para modelar estas soluciones de software. La gran mayoria de las guias existentes
vienen del ambito de las ciencias sociales y tienen que ver con cOdmo abordar aspectos
conductuales de una comunidad, como por ejemplo: privacidad, gobernabilidad, participacion,
entre otros.

El trabajo desarrollado y presentado en esta memoria entrega la formalizacion y
validacion preliminar de un patrén de disefio, que ayuda a modelar plataformas de soporte a las
actividades de una comunidad online. Este patron considera los requisitos de software
identificados por diversos investigadores de las areas de computacion social y sistemas
colaborativos.

El patréon fue utilizado como guia para desarrollar una herramienta de apoyo a una
comunidad parcialmente virtual. La funcionalidad embebida en el disefio de dicha herramienta
fue validada con un conjunto de usuarios finales, a fin de determinar cuan apropiadas eran éstas
para apoyar las interacciones entre miembros de esa comunidad. La comunidad estaba compuesta
por el profesor, los auxiliares y alumnos del curso SIA450 — Tecnologia informatica, de la
Facultad de Economia y Negocios de la Universidad de Chile. Junto con lo anterior, se efectu6
una revision del modelo propuesto con disehadores y desarrolladores de software (con y sin
conocimientos previos sobre el disefio de plataformas sociales). El objetivo de dicha revision fue
contrastar el modelo propuesto contra las necesidades y expectativas de usuarios finales y
expertos.

Los resultados de las distintas fases de evaluacion indican que el modelo de referencia
propuesto permite: (1) disefiar nuevos sistemas, (2) elegir la mejor plataforma para una cierta
comunidad de entre un conjunto de herramientas posibles, y (3) identificar mejoras futuras o
extensiones requeridas por una cierta plataforma de apoyo, la cual es utilizada por los miembros
de una comunidad en particular.
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1. INTRODUCCION

Durante los ultimos afios, la computacion social se ha mostrado presente en muchos
aspectos de nuestras vidas y acciones cotidianas. Hoy en dia, las compaiiias de software han
puesto interés en producir sistemas de informacion que incluyan componentes sociales como una
manera de mejorar la relaciébn con sus clientes, proveedores e incluso entre sus propios
empleados. Aun cuando las comunidades virtuales han existido en distintos escenarios desde hace
afnos, la masificacion de los sistemas de computacion social ha ayudado a difundirlos y a
diversificarlos.

De acuerdo a Parameswaran y Whinston, la computacion social tiene relacion con el
soporte de cualquier tipo de comportamiento social a través de sistemas computacionales.
Ejemplos de tecnologias tipo en este ambito corresponden a: blogs, correo electronico,
mensajeria instantanea, redes sociales, wikis, entre otros. Colectivamente, estas herramientas
representarian el siguiente paso en la evolucion de la Web, con gran potencial para impacto social
y en el mundo de los negocios [69].

En otros términos, la computacion social se refiere a las herramientas computacionales
que facilitan estudios sociales y de dindmicas humanas, asi como el disefio y uso de tecnologias
de informacion y comunicacién que consideran un contexto social [90]. Asimismo, segun
Wikipedia [95], computacién social se puede entender como los sistemas que soportan la
recopilacion, representacion, procesamiento, uso y diseminacion de informacion que es
distribuida a través de colectividades sociales, tales como grupos, comunidades, organizaciones y
mercados.

En el contexto de esta memoria, se considera el término computacion social como un area
de investigacion multidisciplinaria y un campo de aplicacién con bases tedricas tanto en las
ciencias de la computacion, como en las ciencias sociales (ver figura 1) [90].

1.1 Definicion del problema abordado

Durante los tltimos afios, como sociedad hemos sido testigos de una explosion en el
desarrollo de plataformas sociales en Internet, dando un giro radical en la manera que
aplicaciones y servicios provistos son usados. Sin lugar a dudas, hoy en dia la plataforma social
mas usada en el mundo es Facebook. A fines de marzo de 2012, cuenta con alrededor de 910
millones de usuarios, entre los cuales mas de la mitad se conectan diariamente [29], y se estima
que se alcanzard la suma de mil millones para fines del afio 2012 [3]. En julio de 2011, Facebook,
YouTube y Wikipedia se encuentran entre los 10 sitios mas visitados del mundo [36]. A modo de
ejemplo, YouTube, registra mas de 10 mil millones de videos reproducidos mensualmente y
Wikipedia contiene mas de 10 millones de articulos en 250 idiomas distintos.

Aun cuando las aplicaciones sociales en la Web no estan tnicamente pensadas para
realizar labores de compartir contenido o interactuar colaborativamente, en un estudio publicado
recientemente, los usuarios manifiestan que usan estas herramientas para conocer a nuevas
personas, para mantener el contacto con sus amigos, para sociabilizar en términos generales, para
obtener informacion o incluso para debatir sobre temas de contingencia [13].



Comunidades Online Negocios y Sector Publico Entretenimiento

Blogs, wikis, redes Recomendacion, reputacion, Educacion,
sociales, marcadores feedback, andlisis de decisiones, juegos,
sociales, podcasts gobierno electrénico narraciones
Aplicaciones
Ingenieria
Bases de . . Tecnologia
Web Multimedia . g Agentes de
Datos Inaldmbrica
Software

Infraestructura Tecnoldgica

Psicologia Social ” Interaccién Humano-Computador Sociologia ’

Antropologia H Ciencias de la Computacion ’ Teoria de Organizaciones ’

Bases Tedricas

Computacion Social

Figura 1 — Bases tedricas, infraestructura tecnoldgica y aplicaciones de computacion social
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [90])

Las comunidades online existen porque personas con metas, valores o creencias similares,
establecen las bases de un acuerdo para formar y sustentar una existencia virtual [31]. De esta
manera, usuarios que pertenecen a una comunidad online en particular, pueden seguir
determinados flujos de informacidén que juzgan como interesantes [92]. Sin embargo, estos lazos
pueden no ser lo suficientemente fuertes como para sustentar la existencia de la comunidad en el
tiempo. Por ejemplo, Butler plantea que el 50% de las listas de mensajeria sociales, de
pasatiempos y de trabajo, dejaban de mostrar trafico suficiente en un periodo de 122 dias [17].
Mas aun, Butler indica que la falta de un niimero minimo de contribuciones es un problema
incluso en comunidades exitosas: un poco menos del 50% de los suscriptores a estas listas no
publicaron mensaje alguno en un periodo de 4 meses. Estudios recientes concluyen que los
miembros de comunidades online tienden a dejarlas cuando un cierto numero de condiciones no
son satisfechas, resultando finalmente en el fin de su ciclo de vida en dicha comunidad [47, 63].
Esta demostrado que los usuarios también pasan por un ciclo de vida especifico [50, 73, 76], el
cual incide en la participacion de estos dentro de la comunidad.

A pesar de lo desafiante e incierto que es el desarrollo de soluciones de apoyo a
comunidades online, no hay guias claras para modelar estas soluciones de software. La gran
mayoria de las guias existentes vienen del ambito de las ciencias sociales y tienen que ver con
como abordar aspectos conductuales de una comunidad, como por ejemplo: privacidad,
gobernabilidad, participacion, entre otros. Esta memoria propone abordar el problema de la falta
de guias de disefio para modelar una herramienta que apoye el funcionamiento de una comunidad
online. Para ello, se plantea descubrir un patron de disefio para sustentar el desarrollo de
plataformas de software de apoyo en comunidades online. Dicho modelo de referencia va a servir
para que otros desarrolladores no solo puedan disefiar este tipo de soluciones, sino también para



que estos validen sus soluciones ya desarrolladas contra este patron, a fin de identificar fortalezas
y debilidades en dicho disefio.

1.2 Motivacion de la memoria

Las herramientas de computacion social, més precisamente las comunidades online, estan
cambiando el modo en que las personas se comunican entre si e intercambian informacion.
Ademads, estan cambiando profundamente la economia global, las interacciones sociales y
practicamente cada aspecto de nuestras vidas [90]. Un pilar de la computacion social es la
intencion de crear infraestructuras computacionales mas capaces para soportar trabajo
colaborativo y comunidades online, asi como proponer nuevas formas de medias sociales para
comunicacion.

Algunos investigadores ya han estudiado las razones de por qué algunas personas estan
dispuestas a contribuir en una comunidad, mientras otras tienden a ser mas pasivas y otras nunca
se interesan. Por ejemplo, en [9] los autores plantean diversas razones de por qué los miembros
de una comunidad que nunca han participado activamente (conocidos como “lurkers’) actian
como tal. Un estudio de Preece, Nonnecke y Andrews [75] reveld que este tipo de usuarios
sienten que no necesitan publicar mensajes, o que necesitaban saber mas sobre la estructura del
grupo antes de participar. Por otro lado, existe otro grupo de usuarios que Kim [50] describe
como “‘elders”, quienes son miembros activos de la comunidad, con contribuciones periddicas
para compartir conocimiento y difundir la cultura de la comunidad.

En el caso particular de las redes sociales, y principalmente las comunidades online, este
tipo de plataformas son ampliamente usadas en una variedad de contextos, tales como comercio
electronico (Amazon, eBay, Mercado Libre, entre otros), herramientas educativas basadas en Web
2.0, comunidades que retinen a profesionales, y videojuegos en linea, entre otros. En efecto, este
es un mercado cada vez mas competitivo y disenar desde las bases una estrategia de participacion
adecuada, permitiria hacer frente a los potenciales problemas que existen en este tipo de
interacciones.

En efecto, las comunidades online estan siendo utilizadas actualmente en el ambito
comercial como una forma de incentivar la demanda por productos. Es mas, las estrategias de
venta en base a comunidades son hoy en dia consideradas como uno de los modelos de negocio
mas efectivos [61]. Sin embargo, el alcanzar esta meta depende sobre todo de entender la
motivacion de los miembros de una comunidad por contribuir [91]. Actualmente, los modelos de
negocio relacionados a comercio electronico (e-business), muestran una tendencia a desplazar la
obtencion de ganancias desde la venta de contenidos a usuarios finales, hacia obtener beneficios a
través de canales de publicidad, incluso llegando al punto de establecer nuevas estrategias de
marketing para ofrecer contenidos sin costo.

En el ambito educativo, incluso si la participacion en linea y la interaccion no
necesariamente se traducen en mejores calificaciones al final de un periodo académico,
estudiantes que reprueban un curso suelen interactuar menos que estudiantes que aprueban [24].
Esto permite plantear que motivar a alumnos a participar en comunidades online orientadas a
aprendizaje podria ser una manera plausible de mejorar la experiencia de ensefianza-aprendizaje.



Luego, un punto importante en este trabajo es determinar a grandes rasgos cuales son los
factores de éxito que inciden en la participacion en comunidades online, asi como identificar
aquellos que van en su detrimento. De esta manera, se busca concluir un modelo que sirva de
referencia para disefiadores de software cuando se topen con la necesidad de modelar una
aplicacion para este nicho. Ademas, tal patrén serviria para validar si un cierto disefio de una
aplicacion satisface ciertos requisitos basicos que aseguren la sustentabilidad de la comunidad en
el tiempo. De tal manera, seria posible identificar las posibles falencias en el disefio y desarrollo
de una aplicacion social antes de ponerla en produccion.

Las aplicaciones disefiadas a partir de este modelo permitirdn, tal como ha sido discutido
anteriormente, mejorar la experiencia de usuario en una variedad de dominios: distribucion de
contenidos, ensefianza-aprendizaje, soporte a pacientes médicos, entre otros. Ademads, esta
memoria presenta un fuerte interés en el ambito de la ingenieria de software y la computacion
social, pues pretende aportar con un nuevo modelo de disefio que permita determinar las
fortalezas y debilidades teoricas en el disefio del soporte de software de una comunidad online.

1.3 Objetivos

El objetivo general de este trabajo de memoria consiste en: definir, analizar y validar un
patron de diseiio para el desarrollo de plataformas de software que actuan como soporte
tecnologico en el funcionamiento de comunidades online.

Los objetivos especificos definidos a partir del objetivo general son los siguientes:
— Analizar el ciclo de vida del funcionamiento de una comunidad online.

— Determinar un conjunto de factores que inciden positiva o negativamente en la participacion
de los miembros en comunidades online.

— Proponer un modelo conceptual de referencia (patron de disefio) que sintetice los elementos
que inciden favorablemente en el disefio y desarrollo de comunidades online.

— Realizar una prueba de concepto para validar el modelo propuesto en un escenario especifico,
y comparandolo con plataformas sociales ya existentes.



2. REVISION BIBLIOGRAFICA

En el presente capitulo se presentan los conceptos esenciales relacionados con el presente
trabajo de memoria, asi como un analisis de la literatura reciente mas relevante respecto a los
conceptos ligados con el disefo, desarrollo y estrategias de participacion en comunidades online.

2.1 Definiciones preliminares

En el marco de esta memoria, se entiende por red social a una estructura social compuesta
por un grupo de personas que estan conectadas entre si por uno o mas tipos de relaciones, tales
como amistad, parentesco, e intereses comunes, entre otros. Asimismo, se considera que una
comunidad virtual es una red social de personas que interactuan a través de un canal especifico,
eventualmente rompiendo las barreras geopoliticas, con la finalidad de alcanzar metas e intereses
comunes.

Finalmente, se define una comunidad online como una comunidad virtual que existe en
linea, generalmente bajo la forma de un sistema de informacion o aplicacion Web, donde sus
miembros permiten su existencia al cumplir con un ritual de inscripciéon definido (como por
ejemplo, completar y validar un formulario con informacién personal en un sitio Web especifico).

2.2 Generalidades acerca de las comunidades online

Las comunidades online son usadas en una variedad de grupos sociales y profesionales.
Por otro lado, no necesariamente suponen que existen lazos fuertes entre sus miembros, pero si
los suficientes como para asegurar una cohesion de grupo.

Desde mediados de la década de los 90’s, como producto de la difusion explosiva de
Internet, se ha evidenciado una proliferacion creciente de aplicaciones sociales y comunidades
virtuales que toman la forma de comunidades online. Su naturaleza es bastante diversa vy,
tecnologicamente, se caracterizan por sintetizar elementos de la llamada Web 2.0. Este ultimo
concepto se refiere a las aplicaciones Web que facilitan el compartir informacion,
interoperabilidad, disefio centrado en el usuario y colaboracion en Internet de manera
participativa. En otras palabras, las comunidades online dependen de la interaccion social y del
intercambio entre usuarios a través de mecanismos en linea. Esto pone énfasis en el factor de
reciprocidad, definido como una suerte de contrato social transversal entre los miembros de una
determinada comunidad.

Las comunidades online ofrecen la ventaja de permitir el intercambio de informaciéon de
manera instantanea, algo que no es posible en una comunidad real. Ademas, las comunidades
online proveen un medio ideal para la construccion de relaciones entre usuarios, basado en
intereses y metas comunes, pues la informacion puede ser facilmente publicada, aumentando asi
la tasa de respuestas por unidad de tiempo. Dentro de una estructura de cohesion social, una
comunidad online favorece los intercambios y provoca en sus miembros una sensacion de
pertenencia, donde los usuarios pueden dar y recibir ayuda, sin mencionar la simplicidad y costo
de uso y mantencion.

Aun cuando la comunicacidon instantanea favorece un rdpido acceso y difusiéon de
contenidos, esto también significa que la informacidén es publicada sin ser necesariamente
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revisada o filtrada para asegurar su veracidad. Esto se traduce en el hecho que las comunidades
online generalmente carecen de estructuras fuertes de gobernabilidad [69].

2.3 Participacion en comunidades online

Uno de los problemas esenciales al momento de disefiar comunidades online exitosas es
definir una estrategia de motivacion y participacion robusta. En efecto, la participacion (en
términos de cantidad y calidad) es a menudo considerada como una de las principales métricas al
momento de analizar el éxito de una comunidad online [37].

Diversas teorias basadas en psicologia social y otras ciencias sociales han sido puestas a
prueba para definir modelos de participacion en comunidades online. Dentro de los factores que
motivan a los miembros de una comunidad online a participar, y que no dependen en un
comportamiento altruista por parte del contribuyente, se pueden mencionar:

— Reciprocidad anticipada: Una persona esta motivada a contribuir informacién de valor al
grupo, esperando que recibira ayuda e informacion de vuelta. En efecto, participantes activos
en comunidades online obtienen respuestas mas rapido que participantes desconocidos [53].

— Aumento en reconocimiento: En general, las personas quieren obtener reconocimiento por sus
contribuciones. Kollock [53] subraya la importancia de la reputacion en linea. Rheingold [79]
plantea que el deseo de prestigio es una de las motivaciones clave en las contribuciones de un
individuo al grupo; esto es, el nimero de contribuciones aumentara progresivamente hasta el
grado que sea visible en la comunidad y que se obtenga reconocimiento al autor como
cambio.

Uno de los factores principales en promover la reputacion es permitir a los miembros ser
reconocidos 0 no como anonimos. Al respecto, diversas comunidades online hoy en dia
muestran como los perfiles y la reputacion estan considerados dentro del disefio mismo de la
comunidad. Por ejemplo, en Amazon todos los miembros pueden crear perfiles propios y, a
medida que sus contribuciones son medidas por la comunidad (en la forma de resefia de
productos), su reputacion aumenta (ver figura 2).

Siguiendo la misma linea, eBay y MercadoLibre miden el grado de confianza que se puede
tener en alguien, en la medida que existe una potencial relacion comercial entre ambos
usuarios (ver figura 3). Asi, se puede evaluar reciprocamente la experiencia de venta en
términos de comprador-vendedor, y esto tiene una influencia directa en el puntaje asociado a
la reputacion.

MySpace y Facebook (ver figura 4) motivan a sus usuarios a elaborar perfiles de usuario,
donde se pueden compartir diversas informaciones personales, tales como gustos musicales,
entre otros. En lineas generales, los usuarios deberian ser capaces de administrar sus
identidades en linea, con la finalidad de causar una buena impresion en los demas miembros
de la comunidad.

— Sentido de eficacia: Los miembros de una comunidad pueden contribuir con informacién de
valor ya que sienten que esto desencadena un efecto directo en el ambiente propio de la
comunidad.
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Por ejemplo, Bandura [5] plantea que el hacer contribuciones regulares y de alta calidad,
puede ayudar a los individuos a creer que tienen un gran impacto en el grupo y soportan su
propia imagen como una persona eficiente.

Un ejemplo concreto de esto es Wikipedia. Wikipedia es una enciclopedia en linea de acceso
gratuito, construida de manera colaborativa por usuarios en todas partes del mundo.
Mirandola bajo la Optica de una comunidad online, el soporte tecnoldgico permite a cualquier
usuario crear nuevos articulos o efectuar modificaciones, de tal manera que los cambios son
inmediatos, obvios y disponibles para los otros.

Sentido de comunidad: Corresponde a la percepcion de similitud en otros, una
interdependencia reconocida con otros, una voluntad para mantener esta interdependencia
dando o haciendo en los otros lo que uno espera de ellos, y sintiendo que uno es parte de una
estructura estable y dependiente [81].

Una comunidad se define como el sentimiento que tienen los miembros de pertenecer en ella,
de tal manera que esta relacion impacta en los otros miembros del grupo, asi como un
conocimiento transversal de cudles son las necesidades comunes, y el compromiso mutuo de
enfrentarlas [59]. Por lo tanto, se identifican cuatro elementos que estructuran la nocion:

= Pertenencia: fronteras, seguridad emocional, sentimiento de pertenencia e identificacion,
inversion personal, sistema de simbologia comun.

» Influencia: los miembros necesitan saber que tienen influencia sobre el grupo, y que
cierto grado de influencia es necesario en los miembros para asegurar la cohesion del

grupo.

= [Integracion y satisfaccion de necesidades: los miembros de una comunidad sienten que
ganan algo de alguna manera por su participacion en la comunidad.

= (Conexion emocional compartida: incluye elementos estructurales de la comunidad, tales
como reconocimiento de una historia comun y participacion colectiva

De los puntos mencionados anteriormente, se desprende la idea que comunidades online

exitosas deben incorporar en su disefio estrategias de motivacion y participacion. Una comunidad
online comparte similitudes y diferencias con las comunidades fisicas, por lo que es recurrente
ver en la literatura elementos que se desprenden de teorias de psicologia social y las ciencias
sociales. La diferencia radica, claramente, en que una comunidad online provee un escenario
comun bajo la forma de soporte tecnologico en una aplicacion Web 2.0. Asi, la ventaja de
pertenecer a una comunidad online, es su persistencia y disponibilidad en el tiempo.

Hay diversos factores que favorecen la participacion de los usuarios en diferentes

comunidades online. Asi, la motivacion de pertenecer e involucrarse en una comunidad en
particular, se puede explicar por las siguientes teorias [87]:

Reciprocidad: comunidades online exitosas deben proveer a sus usuarios beneficios concretos
que compensen la inversion de tiempo, esfuerzo y material que los miembros proveen a la
comunidad. Generalmente, las personas se unen a este tipo de grupos con la idea de recibir
algo a cambio, ya sea esto algo material o psicolédgico.
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— Consistencia: una vez que un individuo ha realizado un compromiso publico hacia un grupo
virtual, se sentirda a menudo obligado a permanecer consistente con su compromiso, y
continuar a realizar contribuciones de manera esperada.

— Validacion social: las personas estaran mas de acuerdo en unirse y participar de comunidades
online si esto es socialmente aceptable y popular.

Ademas de lo anterior, una de las grandes atracciones hacia las comunidades online es la
idea de conexidn entre usuarios. Asi pues, los usuarios tenderan a unirse a comunidades con la
finalidad de establecer vinculos [87]. De esta manera, es posible abordar el problema de tener
muy pocos usuarios efectuando contribuciones en comunidades online.

La mayoria de las personas aprenden por el ejemplo y a menudo, siguiendo a otros,
especialmente en lo que respecta a la participacion [22]. Generalmente, los miembros de una
comunidad son relativamente reservados a la hora de contribuir por muchas razones. Una de ellas
es por el miedo a la critica o parecer poco confiables en cuanto a la informacion publicada. Por
otro lado, los usuarios pueden reservar informacién que no sienten que sea particularmente
interesante, relevante o confiable. Con la finalidad de hacer frente a estas barreras de
contribucion, se debe considerar dentro del disefio de la comunidad el desarrollar confianza en el
grupo de miembros de la comunidad [93].

Dentro de los factores intrinsecos que motivan la participacion en un grupo virtual, se
encuentran: identidad, unicidad, reciprocidad, reputacion, sentido de la eficacia, control,
pertenencia e inclusion en un grupo, y diversion [73].

Kohl et al. plantean que los lideres de comunidades virtuales robustas y sustentables,
encuentran formas de fortalecer el sentido de identidad social en los miembros, asi como motivar
su participacion en las distintas actividades y ritos que son llevados a cabo [51]. Los factores que
estimulan a las comunidades son el compromiso de los lideres, el nivel de interaccion fuera de
linea y la utilidad percibida, mientras que los desafios persisten en los niveles de la
comunicacion, motivacion y liderazgo.

El reconocimiento estd presente de los diversos factores que contribuyen en el sentido de
éxito de una comunidad online [18]. En efecto, existen tres formas de percibir el reconocimiento:
en forma de identidad, experiencia y reconocimiento tangible.

Tedjamulia et al. presentan un modelo para motivar contribuciones de contenido en
comunidades online [86] (ver figura 5). Se considera que el feedback es el proceso de medir
desempefio, al compararlo con un estandar, traduciéndose en la accion de reforzamiento bajo
incentivos sobre un periodo de tiempo. Estos estimulos pueden ser de tipo intrinseco o extrinseco.
Mas atn, la motivacion extrinseca puede afectar el grado de motivacion intrinseca, por lo que las
contribuciones de los usuarios mas activos puede inducir a quienes no participan (lurkers) a
convertirse en miembros mas activos en la comunidad. De esta manera, para incentivar las
contribuciones, se debe trabajar el factor confianza en la comunidad, en el sentido que disminuye
los costos y los riesgos de contribuir y colaborar.
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Figura 5 — Modelo para motivar contribuciones
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [86])

Aun cuando no todos los usuarios en una comunidad online necesitan contribuir para
convertir al grupo en uno exitoso, aquellas comunidades con una gran proporcion de usuarios que
no contribuyen tienen mas dificultades al momento de proveer los servicios requeridos por sus
miembros. Mas aun, si las contribuciones tienden a ser unicas, los miembros de la comunidad se
sentirdn mas motivados a trabajar colaborativamente, ya que sienten que pueden tener un mayor
impacto en el resultado final [6].

Nuevos usuarios en comunidades online que encuentran a conocidos suyos, familiares o
amigos participando y colaborando, tienden a participar mas activamente y a compartir mayor
cantidad y calidad de informacion [15]. Esto es, porque las personas tienden a seguir el
comportamiento de otras, incluso sin recibir estimulos externos.

Uno de los desafios mas considerables a los que se deben enfrentar disenadores de
comunidades online, es el incentivar a los miembros a producir contribuciones en un nimero
suficiente. Sin embargo, estos ultimos pueden encontrar dificultades, ya sea para encontrar
oportunidades para agregar valor, o bien en entender el valor de sus contribuciones en la
comunidad. Una de las formas de enfrentar este problema es introducir elementos graficos en la
interfaz de usuario que incluya oportunidades personalizadas para contribuir, que realcen el valor
percibido por los miembros y que produzcan cierto impacto en los demas [78]. Este valor puede
ser, ya sea para uno mismo, para un pequeiio grupo con el cual un usuario en particular tiene
afinidad, para un grupo con el cual no tiene afinidad, o bien para toda la comunidad.

El permitir a los usuarios comentar diferentes tipos de recursos y proveer informacion
adicional, es considerado como crucial para enriquecer el valor de las contribuciones basadas en
contenido. Luego, desde un tiempo a esta parte, ha existido un interés creciente en disenar
sistemas que motiven a las personas a participar y comentar, con la finalidad de aumentar el valor
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del contenido generado. Asi, Yetim et al. proponen estrategias de disefio alineadas con los ejes
motivacionales que pueden desencadenar esta tarea [98] (ver tabla 1).

Tabla 1 — Estrategias de disefio y ejes motivacionales
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [98])

Eje motivacional Estrategia de disefio

Visibilidad para la comunidad

Multiples canales

Construir identidad en linea

Sistemas de recompensas basados en estatus

Reputacion

Retroalimentacion a través de acciones y opciones

Beneficio propio . .
Jicio prop Beneficios explicitos

Recompensa a través de acceso a informacion adicional

Desarrollo propio Incentivos en base a perceptibilidad por etiquetas

Promover reciprocidad

Beneficios para la comunidad explicitos

Informar sobre los beneficiarios de las contribuciones
Incentivar proponiendo metas alcanzables

Premiar comportamiento cooperativo

Comparacioén social a través de visualizacion de contribuciones

Comunidad

Incorporar funcionalidades ligadas al entretenimiento

Entretenimiento personal .
Presentar la tarea como un juego

2.4 Perceptibilidad (Awareness)

Ciertas funcionalidades, tales como compartir informacién, conocer las actividades
individuales y del grupo, y los mecanismos de coordinacion, son esenciales para favorecer una
colaboracion exitosa. Estos factores son claramente puntos a considerar en el disefio de sistemas
computacionales que soportan colaboracion, como algunos tipos de comunidades online. En el
contexto de esta memoria, se entiende a la informacion que se puede obtener relacionada a estos
elementos como perceptibilidad (awareness) [26]. En estos términos, la perceptibilidad se puede
definir como el entendimiento de las actividades de otros, que provee un contexto para las
propias acciones de uno. Luego, este contexto es usado para asegurar que las contribuciones
individuales se relacionan con la actividad del grupo como un todo, y para evaluar acciones
individuales respecto a las metas y progreso del grupo. Dado que es particularmente importante
reconocer el contexto en el cual los miembros de un grupo colaboran, este se puede entender
como tanto el contenido de las contribuciones, y el significado que tienen respecto al grupo y las
metas a alcanzar [1].

Gutwin et al. identifican cuatro tipos de perceptibilidad, que se aplican directamente a las
dinamicas de trabajo grupal [40]: perceptibilidad informal (sobre el sentido de la comunidad en
el resto de los miembros del grupo), perceptibilidad conversacional (sobre los canales de
comunicacion que contextualizan interacciones), perceptibilidad estructural (sobre los protocolos
y estructuras para formalizar la colaboracion), y perceptibilidad sobre el espacio de trabajo (que
se encarga de las capacidades del medio de colaboracion).
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Mas aun, los sistemas colaborativos deben considerar informacién de contexto para
soportar interacciones entre los miembros de una comunidad. En tal sentido, tanto la
perceptibilidad de presencia como la de localizacion surgen como medios de considerar el
alcance de tales interacciones. Se entiende por perceptibilidad de presencia (presence awareness)
a como los usuarios perciben a cada otro en un espacio fisico o virtual.

La nocidn de presencia puede ser considerada como el componente mas elemental de la
colaboracion virtual [30]. Este término ha sido ampliamente utilizado en la literatura, pero
generalmente, se refiere al sentimiento de "estar presente", es decir, describe el grado en el cual
uno siente una parte de algun espacio virtual, que dicho espacio existe y que uno forma parte de
¢l. La perceptibilidad de presencia es usada principalmente en los sistemas de mensajeria para
indicar cuando otros usuarios, especialmente aquellos en las listas de contactos, estan en linea y
disponibles para aceptar mensajes (ver figura 6).
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Figura 6 — Perceptibilidad de presencia en mensajeria instantanea

Por otro lado, la perceptibilidad de localizacion (location awareness) da informacion
sobre el contexto de espacio fisico de un usuario, o de un usuario en relacion a otro. Los usuarios
valoran especialmente la informacion referida al estado y localizacion fisica, asi como la
informacion que se puede obtener por medio de perfiles de usuario. Esto se puede deber a la
popularidad de los sitios de redes sociales, y el hecho que los perfiles de usuario en estos sitios
(como por ejemplo Facebook) incluyen diversos tipos de informacion [43] (ver figura 7).

2.5 Problematicas en comunidades online

Las comunidades online son relativamente areas nuevas y poco exploradas. Promueven un
nuevo sentido de comunidad que antes de la era Internet no existia. Aun cuando presentan un
gran abanico de cualidades positivas, como relaciones independientes de raza, religion, género o
geografia, pueden ocasionar multiples problemas. La percepcion de riesgo o incerteza en
participar en una comunidad, es un fendmeno bastante comun en diferentes tipos de comunidades
online.
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Figura 7 — Pantalla para editar perfil en Facebook

Factores que inciden en el surgimiento de este tipo de problemas, son particularmente:

- Bajo desempeiio del soporte tecnoldgico
— Oportunidad/tiempo

— Seguridad

- Sociabilidad

Otro problema corresponde a la formacion de identidad dentro de la comunidad, producto
de la relaciéon ambigua entre convivencia real y virtual. En efecto, dado que en una comunidad
online es posible crear tantos usuarios distintos como se desee, esto puede llevar a conflictos de
identidad y, eventualmente, suplantacion. Una falta de confianza respecto a informacion personal
o profesional es problematica cuando el foco de la comunidad se basa en compartir informacion
personal y la reciprocidad. En efecto, en este tipo de comunidades, si cierto tipo de informacion
se le da al grupo, se espera que el mismo tipo de informacion sea obtenido a partir de los demaés.
Luego, la construccion de una identidad individual en una comunidad requiere un mecanismo de
presentacion, esto es, el individuo es quien dice ser y las interpretaciones o percepciones deben
quedar de lado.

Finalmente, uno de los problemas mas delicados en comunidades online corresponde al
tratamiento de informacion y la privacidad. En efecto, aiin no existen margenes claros en qué es
informacion publica y privada, enfatizandose alin més en sitios populares como Facebook, donde
los usuarios controlan qué tipo de informacion otros miembros de la comunidad pueden acceder,
dependiendo de la familiaridad o grado de cercania declarado entre ambos, o el deseo de cudnto
desea exponer el miembro de la comunidad.

Temas que deben ser tratados al definir la politica de privacidad de un determinado
soporte tecnologico para una comunidad online, son: proteccion y nivel permitido de tratamiento
de datos personales, proteccion ante ataques, gobernabilidad, control de contenido difamatorio,
proteccion de bases de datos, meta-informacion y contenido generado dentro de la comunidad,
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definicidon de responsabilidades, contrato de clausulas de privacidad, consideraciones especiales
en informacidn relativa a geolocalizacion.

2.6 Politicas de privacidad

Un contrato de cldusulas de privacidad provee un marco legal para el uso y difusion de
servicios de informacion, asi como puntos de propiedad intelectual presentes en cualquier sitio
Web. De esta manera, al momento de disefiar y desarrollar una aplicacion Web, se debe pensar en
los riesgos que puede conllevar, con respecto a la proteccion de la informacion dada y obtenida
para y desde los usuarios, ya sean estos visitantes esporadicos, regulares o0 miembros [58].

De esta manera, se debe considerar el consentimiento claro e informado por parte de los
usuarios a participar en una aplicacion Web, en particular, de una comunidad online. Al momento
de disenar formularios de registro y establecimiento de los contratos de proteccion y clausulas de
privacidad, deben resultar claros para el usuario, visibles y sin mostrar rasgos de ambigiiedad.
Mas aun, elaborar confianza en el usuario es el primer paso para retenerlo como usuario activo
dentro de la comunidad.

La licencia a la que se asocia la oferta de contenido en un determinado sitio Web, puede
tener un gran impacto en las formas de colaboracion que eventualmente pueden surgir. En efecto,
si las personas no estan seguras sobre sus propios derechos legales, o estan preocupadas por
perderlos, o incluso recibir cargos por infringir los derechos de otros, impacta negativamente en
la cantidad de participacion. Sin duda que existen implicaciones éticas en cualquier sistema de
licencias. En el marco de las publicaciones en linea, los conceptos mas importantes a tener en
cuenta, son:

— Dominio publico: Eventualmente, parte del contenido publicado en cualquier sitio en linea
entrara al dominio publico, aun cuando se le haya definido una licencia mas protectora
inicialmente. Entrar al dominio publico significa que cualquiera puede hacer uso de esta
informacion, sin tener que retribuir a cambio al autor o propietario inicial.

En otros términos, el dominio publico se puede definir como el conjunto de materiales
abstractos (comunmente referidos como propiedad intelectual), que no son poseidos ni
controlados por nadie. Este término significa que estos materiales son propiedad publica, es
decir, disponibles para ser utilizados en cualquier proposito, por cualquier individuo. Sin
embargo, las leyes de distintos paises definen el alcance del dominio publico de maneras
distintas, por lo que es necesario especificar en cual jurisdiccion el dominio publico es objeto
de uso.

— Creative Commons: Esta iniciativa brinda un conjunto de opciones para proteger contenido,
con la finalidad de incentivar la reutilizacion de estos. Las licencias Creative Commons
fueron creadas para promover la creacion colaborativa y promover a las personas a restringir
lo menos posible sus creaciones, balanceando con los derechos que les son propios (como
autoria, interpretacion, reuso).

También, existen combinaciones de casos para copiar, distribuir, presentar o reutilizar
trabajos de otros o propios, tanto originales como derivados, siempre y cuando se retribuya de
la manera en que decidio el creador original (uso comercial-no comercial, incidencia de la
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licencia en como redistribuir el contenido, proteccion contra reutilizaciones y trabajos
derivados, entre otros).

Copyleft: juego de palabras en el término “copyright” para escribir la practica de utilizar leyes
de copyright para remover las restricciones en distribuir copias y versiones modificadas de un
trabajo a otros, requiriendo que las mismas libertades sean preservadas en versiones
modificadas.

Esta forma de licenciamiento puede ser utilizada para modificar los copyright de trabajos
como productos de software, documentos, musica y arte. En general, las leyes de copyright
permiten a un autor a prohibir a otros de reproducir, adaptar o distribuir copias de su trabajo.
Por otro lado, a través de un sistema de licenciamiento copyleft, es posible darle a cada
persona que reciba una copia del trabajo, los permisos para reproducir, adaptar o distribuir el
trabajo, siempre y cuando las opias resultantes o adaptaciones también estén cubiertas por la
misma licencia copyleft. Una de las licencias copyleft mas conocidas y ampliamente
utilizadas es la GNU General Public License (GPL).

Copyright: tradicionalmente, corresponde politicas de proteccion promovidas por leyes
gubernamentales, destinadas principalmente a proteger a los creadores originales, en
detrimento del uso en el dominio publico.

El copyright es una forma de propiedad intelectual que le da los derechos exclusivos al
creador original de un trabajo, por un cierto periodo de tiempo. Al caducar este plazo, el
producto entra en dominio publico.

Los derechos cubiertos por esta forma de licenciamiento incluyen la publicacion, distribucion
y adaptacion. Es comun ver que las obras protegidas bajo copyright corresponden a libros
literarios o cientificos, publicados o en proceso de publicacion, trabajos artisticos y en
general, cualquier forma de expresion siempre y cuando sea tangible o material.

El derecho de copyright ha sido relativamente estandarizado a nivel internacional, durando
entre 50 y 100 anos desde la fecha de muerte del autor dependiendo de la jurisdiccion, o un
periodo limitado para trabajos andnimos o colaborativos. Sin embargo, no existe un
“copyright internacional” que permita proteger el trabajo de manera instantdnea alrededor del
mundo.

La mayoria de los paises adhieren la Convencién de Berna, que plantea que no se debe
declarar el copyright para una creacion, pues automaticamente pasa a definirse por copyright
en beneficio del autor, y la Universal Copyright Convention (UCC), que permite proteger los
trabajos en paises en los que el autor no es ciudadano.

2.7 Percepcion de usuarios: los casos de Twitter y Facebook

Un estudio reciente [13] sobre cudles son las razones por las que un grupo de individuos

utiliza sitios de redes sociales, mostrdé que existen diversas razones. La mas importante fue el
contacto social con nuevas personas (31%), el mantener el contacto con amigos (21%) y
sociabilizar en general (14%). Dentro de las otras razones declaradas, se encuentran en menor
medida el acceso a informacion (10%), posibilidad de debatir (6.5%), servicios externos como
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SMS gratuitos (3.5%), tiempo de ocio (3.5%), compartir y consumir contenido (3%), entretencion
(2%), navegar por perfiles de desconocidos (1.5%), contactar a familiares (1%).

Las dos comunidades online mas activas hoy en dia son Facebook y Twitter. Aun cuando
ambas tienen enfoques distintos (la primera, sociabilizar, y la segunda, compartir informacion o
sociabilizar en torno a intereses comunes), resulta interesante entender por qué los usuarios se
registran y participan en tal o tal comunidad.

Twitter (ver figura 8) es, sin duda, una de las herramientas de mircoblogging mas
populares. Microblogging es una nueva forma de generacion de contenido, bajo la forma de
micro-mensajes de texto, generalmente en menos de 200 caracteres de largo. Los mensajes tratan
en su mayoria acerca de situaciones cotidianas, intereses u otros, con la finalidad de ser
compartidos via mensaje de texto (SMS) en teléfonos celulares, correos electronicos, mensajeria
instantanea o la Web. Algunas herramientas de mensajeria instantanea, tales como Gtalk, Yahoo
y MSN proveen esta funcionalidad. Incluso esta presente en la red social Facebook bajo la forma
de una modificacion de status (estimulo: “Qué estas pensando?”).
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Figura 8 — Perfil de usuario en Twitter

Con la reciente popularidad de Twitter y el microblogging en general, resulta de interés
entender por qué y como los usuarios utilizan este tipo de herramienta. Java, Song, Finin y Tseng
describen que los principales usos de Twitter son: hablar sobre la rutina o lo que las personas
estan actualmente haciendo, responder a mensajes de otros usuarios y entablar una pseudo-
conversacion, compartir informacion o URLSs, reportar noticias y mantener un RSS personal [48].
Asi, los principales tipos de usuario que se pueden encontrar en Twitter corresponden a quienes
dan informacidn, a quienes la buscan y relaciones personales, ya sea por motivaciones sociales o
de intereses. Zhao y Rosson [99] proponen que los usuarios compartirian mas informacion si un
espacio como Twitter fuera seguro para compartir informacion (por ejemplo, protocolos
confidenciales dentro de una compaiiia en particular). Ademas, plantean que un desafio para
adoptar una herramienta como 7witter para compartir informacion, corresponde a la integracion
del microblogging dentro y fuera de una esfera social en particular. Finalmente, un disefio
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apropiado debiera incorporar mecanismos para filtrar y agrupar mensajes y usuarios, con la
finalidad de clasificar los flujos de informacion que surgen en gran masa en 7witter.

Facebook es actualmente la red social con mayor nimero de usuarios activos, y con
mayor trafico promedio diario de acuerdo a las estadisticas de Alexa [3]. Diversos estudios se han
publicado intentando encontrar cudles son las razones que motivan a los usuarios a inscribirse y
participar en este sitio. Uno de ellos propone un modelo que sugiere que los usuarios de
Facebook siguen dos necesidades: pertenencia y auto-presentacion [65]. Asimismo, identifican
factores que contribuyen a satisfacer cada tipo de necesidad: factores culturales y demograficos
para la primera; narcisismo, timidez, autoestima, entre otros para la segunda. Otro estudio llevado
a cabo por Joinson [49] intenta encontrar los distintos usos que los miembros de Facebook le dan
a la plataforma. Asi, se encuentra el contactar amigos y retomar antiguos contactos, conocer otras
personas virtualmente, comunicar utilizando los mecanismos provistos (mensajeria interna,
contacto directo entre usuarios), compartir y comentar fotografias, entre otros. Ademas, se hace
hincapi¢ en que distintos tipos de usuario (edad, sexo, profesion) tienen distintos modos de
interaccion con la plataforma, y estos factores deben ser considerados durante el disefio de tanto
el soporte tecnoldgico como de la comunidad en si. Usuarios que tienen niveles de privacidad
mas bajos (en el sentido que hacen que sus perfiles sean mas publicos), tienden a compartir y
conocer nuevas personas. Este es otro indicador interesante a tomar en cuenta al momento de
disefiar interacciones centradas en el usuario.

Hart et al. intentan explorar los factores de usabilidad ligados a la experiencia de uso en
Facebook, asi como la definicién de un nuevo método de evaluacion de usabilidad [41]. Dentro
de los elementos caracteristicos de las plataformas sociales a considerar en el disefio de
usabilidad, se pueden mencionar los siguientes: cuan placentera o entretenida resulta la
interaccion con la comunidad para el usuario, cudl nivel de curiosidad despierta en el usuario,
como se identifica y expresa el usuario con la plataforma, cuales son los elementos que pueden
causar sorpresa en el usuario, qué nivel de privacidad y proteccion ofrece el sitio a los usuarios.
En efecto, esta manera de abordar el problema de medir usabilidad resulta de interés al aplicarlo
en la evaluacion de los futuros prototipos a elaborar, con la finalidad de testear la pertinencia y
validez del modelo de disefio a proponer.

Finalmente, se aborda a continuacién el problema de privacidad en comunidades online en
general, y precisamente en Facebook. En efecto, ain hoy en dia, los problemas relacionados con
la privacidad en comunidades online no son del todo conocidos [57]. En efecto, no hay
demasiada informacion cuantitativa sobre la incidencia en la experiencia de usuarios producto de
un mal ajuste de la privacidad de cuenta, o de la dificultad que estos tienen en el proceso.

Nov y Wattal plantean que los asuntos de privacidad especificos en comunidades, no solo
llevan a los usuarios a adoptar configuraciones mas cerradas para compartir informacion, sino
que también reducen la cantidad de informacion que comparten con los demas miembros [68]. En
efecto, las comunidades online se sustentan en informacion que es voluntariamente provista por
sus miembros.

Usualmente, las plataformas de software de apoyo a comunidades online ofrecen politicas
de privacidad preconfiguradas para los usuarios, con la finalidad de que ellos puedan especificar
cual sera el nivel de visibilidad por defecto de sus contribuciones. Sin embargo, los mecanismos
para administrar estos permisos pueden ser, ya sea demasiado simples, o bien demasiado
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complejos [64]. Asi, informacion personal y contribuciones asociadas a un usuario en especifico
se ven asignadas un nivel de visibilidad.

Facebook es una red social que se basa en compartir informacion, en particular,
informacion personal auténtica. Acquisti y Gross reportaron que la informacion personal provista
por los miembros de esta comunidad es efectivamente personal y correcta [2]. Luego, Facebook
puede ser considerado como un reflejo de los eventos y las comunicaciones que ocurren en el
mundo real, no como las comunidades que estin orientadas a crear una virtualidad en su
contexto. Actualmente, en Facebook existen tres niveles predeterminados para configurar la
visibilidad de las distintas secciones: publico, s6lo para mis amigos, personalizado (ver figura 9).
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Figura 9 — Configuracién de privacidad en Facebook

Un estudio reciente sobre el manejo de la privacidad en Facebook entre estudiantes
universitarios de Estados Unidos, mostré que una amplia mayoria de ellos cambi6 en algin
momento su configuracion de privacidad [11]. Bornoe y Barkhuus proponen que los miembros de
Facebook no estan en su mayoria al tanto de la configuracion de privacidad y la consecuencia
que puede conllevar efectuar ajustes [10]. Al respecto, Paul et al. han estudiado sobre la
usabilidad del mecanismo de configuracion de privacidad en Facebook [70], y concluyen que su
propuesta de redisefio permite ejecutar las tareas de ajustar los pardmetros mas rapido, con mayor
precision. Sin embargo, el redisefio no es extendible pues las interfaces propuestas por Facebook
cambian continuamente en el tiempo.

2.8 Diseno estructural de comunidades online

La arquitectura de informacion es el proceso de expresar un modelo o concepto de
informacion, usado en actividades que requieren detalles de los sistemas complejos. Entre estas
actividades, se encuentra el desarrollo Web, el disefio de interacciones de usuario y el disefio de
software, entre otros [80]. Existen diversas definiciones que intentan representar el objetivo y el
alcance de la arquitectura de informacion. A pesar de la diversidad de puntos de vista que estas
presentan, todas ellas coinciden en que este proceso involucra la definicion de un disefio
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estructural para ambientes compartidos, métodos para etiquetar y organizar sitios Web, intranets
y comunidades online, entre otros [96].

La arquitectura de informacion social se preocupa de estudiar los factores sociales

relacionados a conceptualizar, modelar y organizar informacién [83]. En lineas generales, hay
dos enfoques diferentes del concepto:

Disefio estructural: Los arquitectos disefian un espacio fisico para la comunidad, donde tienen
que considerar como se van a soportar y dar forma a las interacciones sociales. Ejemplos de
esto se pueden dar al promover la individualidad, la privacidad y la propiedad, o bien, la
colaboracion, la distraccion o el sentido de comunidad.

Es importante recalcar que la arquitectura de informacion en comunidades online es
deterministica y poco flexible. Esto es, se define desde un inicio cudles son los canales
permitidos para comunicar, las formas en que esto ocurre y establecer las consecuencias que
esto puede tener en el grupo.

Disefio externo: Ejemplos de definir una estrategia digital respecto a la informacion manejada
dentro de una comunidad, corresponde a exponer y hacer uso de la viralidad del contenido,
asi como un posicionamiento conseguido a través de las medias sociales.

La arquitectura de informacidén social puede intentar resolver conflictos derivados a
malentendidos asociados a la diferencia de contexto cultural entre distintos grupos sociales,
asi como volverse completamente vulnerable a la explotacion y manipulacion de la
informacion.

Definiendo un marco concreto en cOmo se estructura la informacion dentro de una
comunidad, se vuelve mas fécil el desarrollo de modelos para compartir informacién (y, por

tanto, unir a las personas de una manera u otra).

Dentro de los mecanismos usados para filtrar contenido, se utilizan diversas

funcionalidades derivadas de la Web 2.0, y a la vez, dar feedback en como se estd usando el
contenido de la comunidad. Asi, herramientas privilegiadas en este contexto son los motores de
busqueda, la difusion a través de las medias sociales, algoritmos de posicionamiento de paginas
(o reputacién), difusion a través de videos, canales de noticias, sindicacion, entre otros. Brown
define ocho principios para definir una estructura de informacién apropiada [14]:

Tratar al contenido dentro de su propio contexto de ciclo de vida.

Desarrollar contenido con significado para los usuarios, manteniendo un espectro de
alternativas enfocadas en tareas particulares.

Mostrar solamente la informacidon necesaria para ayudar a las personas qué es lo que iran
descubriendo al ir profundizando en el uso de la aplicacion.

Describir los contenidos de las distintas categorias mediante ejemplos concretos.

Asumir que al menos la mitad de los visitantes de la aplicacion llegaran desde otra parte
distinta a la pagina de inicio.

Ofrecer a los usuarios distintas formas de navegar en la aplicacion.

Ser consistente con el plan de navegacion y la forma en que se presenta el contenido.

Asumir que el contenido de la aplicacion ira creciendo y evolucionando en el tiempo.
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2.9 Técnicas de diseiio basadas en juegos (Gamification)

En los ultimos afos se ha evidenciado un rdpido crecimiento en funcionalidades de
software que toman algun tipo de inspiracion en los videojuegos. Por lo general, toman la forma
de una capa de servicios basada en recompensas y sistemas de reputacion, con puntos, medallas,
niveles y cuadros de honor. Este concepto, conocido en la literatura como gamification, se refiere
precisamente al uso de elementos derivados del disefio de juegos en contextos que no
necesariamente son o estan relacionados con los videojuegos [25].

Con la introduccion de los videojuegos sociales y la viralidad de las aplicaciones, se han
derribado ciertos mitos respecto a las motivaciones que tienen los usuarios cuando se ven
enfrentados a situaciones ludicas [100]:

— La motivacion intrinseca no es mejor que la motivacion extrinseca: en efecto, la idea de
gamification funciona mejor cuando se dejan en un mismo plano ambos tipos de motivacion.

— Una buena estrategia de motivacion extrinseca puede ayudar en el disefio a entender a los
usuarios y completar el loop en el que el usuario siente que sus acciones son totalmente
normales y acordes con el mundo virtual en el que esta inmerso.

Dentro de las estrategias derivadas de gamification, aplicables en el contexto de una
aplicacion social cualquiera, es posible mencionar los siguientes puntos:

— Introducir la idea de “nivel de progreso”, por ejemplo, al completar pasos para terminar una
tarea (definir el perfil de usuario, configurar la cuenta), y usar metaforas apropiadas,
dependiendo del contexto global de la aplicacion.

LinkedIn es una comunidad online orientada a negocios, que permite llevar a una persona
llevar su propia cartera de contactos profesionales. En particular, presenta un mecanismo de
refuerzo que ayuda a una persona a completar su perfil profesional, indicando explicitamente
las etapas a seguir para cumplir satisfactoriamente con la tarea (ver figura 10).

— Introducir un sistema de recompensas, alineado con el ciclo de vida del usuario, siguiendo su
progresiéon y motivando su participacion de manera continua. Esto se puede traducir
concretamente en un sistema de puntos, ya sea de experiencia, de habilidad, de reputacion,
entre otros. Asimismo, un sistema de rankings introduce el factor competitividad entre los
usuarios, y puede incidir directamente en un mayor grado de apropiacion de la herramienta,
asi como aumentar la participacion.

Por ejemplo, el sitio Stack Overflow es una plataforma de apoyo colaborativo entre
desarrolladores de software que proponen preguntas o buscan respuestas a temas especificos.
Existe un mecanismo de incentivo a la participacion en base a puntos que, a su vez, se utiliza
como indicador de reputacion y confianza (ver figura 11).

— Introducir un mecanismo de recompensa directa mediante el cumplimiento de tareas

especificas o metas. Este es el principio de base de las “medallas” y “trofeos” que hoy en dia
son populares en aplicaciones como Foursquare y otros.
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Figura 11 — Mecanismo de reputacion en base a puntos de Stack Overflow

Fourquare es un servicio basado en localizacion Web, aplicada a las redes sociales. De esta
manera, el sensor de geolocalizacidon de un terminal fijo o movil permite indicar en qué lugar
se encuentra una persona en un instante dado. La idea principal de esta aplicacion es marcar
(check-in) lugares especificos donde uno se encuentra, e ir ganando puntos por “descubrir”
nuevos lugares, que son recompensados con medallas (ver figura 12).

Estimular los loops de compromiso social. Estos son la base de un disefio pensado en la

viralidad de la aplicacion, y consideran el factor emocional del usuario y la estimulacion para
volverlo a atraer al sitio [100].
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Figura 12 — Medallas en Foursquare

En efecto, esto se puede traducir como un circulo comprendiendo los siguientes elementos:
llamada a la accién social, uso de la aplicacion por parte del usuario, estimular un progreso
visible mediante recompensas, asegurar la apropiacion de la aplicacion (ver figura 13).

Llamada a la
Accioén Social

Asegurar la Usodela
Apropiacion Aplicacién

Estimular
Progreso
Visible

Figura 13 — Modelo de loop de compromiso social
(Fuente: traduccion al espaiiol, adaptado del original [100])

2.10 Consideraciones para el diseiio de interfaces sociales

Un patron social es un conjunto de componentes y piezas de interactividad que componen
las experiencias sociales. Se les considera como “buenas practicas” o principios que se han
transformado de a poco en el tiempo en los estandares de como los usuarios interactian con el
contenido y con los otros [23]. El objetivo de este trabajo es realizar una revision de las
caracteristicas mas importantes de las comunidades online exitosas hoy en dia, con la finalidad de
establecer un nuevo patron social para el disefio de interfaces sociales.
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Varios aspectos de las comunidades online han sido estudiados desde diferentes puntos de
vista, tales como ciencias de la computaciéon (ingenieria de software, interaccion humano-
computador, sistemas colaborativos), psicologia y sociologia [21]. Todos estos enfoques proveen
un punto de vista interesante en como disefiar comunidades online exitosas. En lo que sigue de
este trabajo, se ataca el problema de disefio y desarrollo del soporte tecnologico para comunidad
desde un punto de vista de las ciencias de la computacion, pero considerando ademas un enfoque
integrado basado en los aspectos sociales involucrados en este tipo de producto.

La idea principal en como disefiar estrategias para comunidades online, es desarrollar un
disefio continuo pensando en el crecimiento y cambio de la comunidad, asi como crear y
mantener feedback loops y empoderar a los usuarios a lo largo del tiempo [34]. La interaccion
social esta basada en una identidad persistente, que a su vez esta basada en el comportamiento de
los usuarios, la posibilidad de modificar reglas a lo largo del tiempo respecto a recursos
colectivos, y tener los medios para controlar las actividades de los usuarios en el sitio con la
finalidad de asegurar un nivel apropiado de actividad, asi como mantener un feedback regular
sobre las actualizaciones del sitio, las notificaciones deben tener una parte importante en la
consideracion del disefio, y mostrarse como uno de los instrumentos principales para el
administrador del sistema durante la mantenibilidad y evolucion dindmica de la comunidad.

Al intentar entender cuales son los factores de éxito y sus métricas relacionadas en
comunidades online, es necesario considerar una vision integrada de funcionalidades técnicas y
sociales. Asi, por ejemplo, una comunidad serd exitosa cuando sus usuarios desarrollan una
identidad sobre ella, tanto como desde el punto de vista del disefio y desarrollo, soportada por una
plataforma tecnologica que soporte las necesidades de los usuarios siguiendo como ejes la
sociabilidad y la usabilidad. Esto puede ser medido al considerar el tamafio, el grado de
participacion y el nimero de contribuciones efectuadas en el marco de la comunidad, en un
tiempo especifico. Tanto la satisfaccion de los usuarios como una sensacion de pertenencia son
determinantes en la lealtad de los miembros en una comunidad [56] (ver figura 14).
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del Sistema

Calidad de la
Informacion

Satisfaccion de

los Miembros
Calidad del

Sistema

Lealtad de los
Miembros

Factores Sociales

Confianza

Sentido de
Pertenencia

Utilidad Social

\
\
\

Figura 14 — Factores que inciden en la lealtad de los miembros en una comunidad
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [56])

23



Respecto a las ideas de sociabilidad y usabilidad, estos son considerados como problemas
fundamentales a abordar en cualquier tipo de comunidad virtual/online [74]. La sociabilidad se
preocupa de desarrollar software, politicas y practicas para soportar interaccion social en linea.
Por otro lado, la usabilidad se preocupa de cudn intuitivo y fécil es para los individuos usar e
interactuar con un producto.

Existen diversas razones por las cuales los miembros en una comunidad disminuyen o
cesan su participacion en el tiempo. Dentro de ellas, se puede mencionar: la falta de personas
interesantes en el grupo, contenido de bajo calidad, baja usabilidad, acoso, falta de tiempo, entre
otros [12]. Esto da una idea de cémo los administradores de comunidad deberian manejar al
grupo, asi como definir principios de disefio a considerar al momento de construir una
comunidad. La tabla 2 da cuenta de las razones por las cuales los usuarios de una comunidad
dejarian de interactuar en una comunidad online.

Tabla 2 — Razones para dejar de utilizar una comunidad online
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [12])

Razones Porcentaje
Falta de personas interesantes o amigos inscritos 24%
Baja calidad del contenido 23%
Baja usabilidad 18%
Acoso, bullying 9%
Comunidad demandante en tiempo 6%
Baja confianza 6%
Comunidad sobre-comercializada 6%
Baja satisfaccion con los moderadores 1%
Aburrimiento 1%
Otros 6%

Ademas de lo anterior, hay que considerar a un tipo especial de usuarios conocidos como
lurkers. Ellos se caracterizan por actuar de manera pasiva en la comunidad, consumiendo
informacion y no generando contenido. Los lurkers son usuarios que tipicamente consumen
informacion de la comunidad, pero no soportan las necesidades de los otros. Este tipo de usuarios
puede o no ser considerado un problema, dependiendo de la perspectiva bajo la cual este
comportamiento esta siendo juzgado, asi como las caracteristicas globales que definen el contexto
de la comunidad en cuestion [75]. Diversos estudios en comunidades online, indican que los
lurkers representan entre le 80 y 90% de la cantidad total de miembros registrados (y visitantes)
en una comunidad virtual [21, 67].

En comunidades de tipo online, la plataforma o soporte tecnoldgico puede llegar a
facilitar, dependiendo del contexto de definicién de la comunidad, interacciones cara a cara. Esto
en efecto es altamente positivo para la salud mental y psicolégica de los participantes [33] y
ayuda a desarrollar y mejorar las relaciones de confianza y compromiso entre los miembros de la
comunidad [94] (ver figura 15).

El entender el ciclo de vida de una comunidad e identificar las necesidades de tanto

usuarios como administradores en cada etapa, es crucial para motivar a los usuarios a participar y
disefiar y mantener comunidades online exitosas a lo largo del tiempo.
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Figura 15 — Confianza y compromiso en una comunidad online
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [94])

Mousavidin y Goel presentan un modelo conceptual que muestra los elementos generales
relacionados con la vida de una comunidad online [63]. Los autores plantean que el ciclo de vida
de una comunidad esta influenciado por cuatro factores diferentes: aspectos sociales (como lo es
la masa critica de una comunidad), caracteristicas individuales (y como estan relacionadas con la
participacion), funcionalidades tecnologicas e influencias externas. Iriberri y LeRoy [47] plantean
que las comunidades online evolucionan en etapas y que cada una presenta diferentes
caracteristicas y necesidades: inicio, creacion, crecimiento, madurez y muerte (ver figura 16).
Luego, la necesidad de captivar y mantener activos a los usuarios, surge como un problema que
puede resultar critico en el ciclo de vida de una comunidad.
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Identidad

Confianza
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Figura 16 — Ciclo de vida de una comunidad online
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [47])

Asi, se necesitan diferentes funcionalidades sociales y tecnologicas dependiendo de la
etapa de desarrollo en la comunidad. El entender este aspecto, ayudaria eventualmente a los
administradores de comunidad a detectar las necesidades e intervenir la comunidad cuando sea
necesario. Este deberia abarcar desde que el usuario es totalmente nuevo en la comunidad y darle
las facilidades para conocer su entorno, hasta que llega a un uso continuo, donde los desafios de
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disefio se deberian enfocar en distintas etapas a lo largo del ciclo, tales como permitir y facilitar
la perceptibilidad, registro, conexiones y conexion emocional con la comunidad. Preece y
Shneiderman presentan un conjunto de recomendaciones de disefio considerando este punto,
basandose en el hecho que los usuarios comienzan con una timidez inherente a la comunidad en
un inicio y no interactian de manera apropiada con la plataforma [76]. Luego, mientras mas
tiempo pasan los usuarios comprometidos con la comunidad, pasan por un proceso evolutivo
natural desde una actitud pasiva hasta finalmente transformarse en lideres de la comunidad. Asi,
los elementos principales que deben ser cubiertos en el disefio de una aplicacion social, son:

— Considerar al usuario en el disefio de la aplicacion.

— Proveer mecanismos de registro que faciliten la apropiacién de la aplicacion.

— Proveer mecanismos para manejar y administrar una identidad personal.

— Proveer mecanismos de perceptibilidad e identificacién de acciones en la aplicacion.

— Introducir un sistema de niveles, rankings y recompensas para incentivar la participacion en
los usuarios.

— Proveer mecanismos para facilitar la viralidad de la aplicacion.

— Proveer mecanismos de interaccion entre usuarios (foros, chat, mensajeria)

— Introducir sistemas de recomendacion y mecanismos de busqueda social

— Permitir y favorecer las relaciones: personas, amigos, circulos, grupos

— Proveer mecanismos de control: moderacion colectiva, gobernabilidad, filtros

— Introducir el factor “localizacion” para favorecer contactos fisicos o romper las barreras
ligadas a la virtualidad (geo-tagging, geo-mapping)

Uno de los primeros modelos de disefio presentados en la literatura corresponde al de Kim
[50], en el que propone estrategias para sostener la base de una comunidad exitosa. Entre estas
ideas se puede mencionar: definir un propoésito, desarrollar espacios de interaccion y crear
perfiles con significados y que pueden evolucionar en el tiempo. Esto puede ser considerado
globalmente, como una metodologia de disefio pensando en el crecimiento y el cambio, creando y
manteniendo feedback loops y dandole poder a los usuarios a través del tiempo.

Otro modelo de disefio interesante de analizar es RIBS: Remuneracion, Influencia,
Pertenencia (Belonging), Significado [45]. El principio de Remuneracién es, en principio, la
caracteristica necesaria para desarrollar comunidades online exitosas. En efecto, reposa sobre la
base que las personas necesitan creer que obtendran algo positivo a cambio por la inversion de
tiempo y energia en participar en la comunidad. Més aun, los individuos no se volveran
miembros de una comunidad online, a menos que perciban un claro beneficio en hacerlo. El
criterio de Influencia es considerado como una de las areas mas importantes para community
managers y disenadores. Se deben proveer estructuras que permitan a los miembros tener un
grado de influencia en la comunidad. Esencialmente, el término significa darle a los miembros de
la comunidad un sentido claro que tendran voz en la comunidad y control sobre como seran
escuchados. Comunidades exitosas tienen una cultura propia, bajo la forma de un lenguaje
especial, iconografia, colores y simbolos que generalmente son olvidados por los otros miembros.
La idea es cultivar una conexion emocional hacia otros en la comunidad. Las ideas fuerza son la
pertenencia y la presencia que los usuarios necesitan. Para que una comunidad sea exitosa, tiene
que verse como englobando un significado propio, asegurando asi el respeto por parte de los
usuarios. Conceptos ligados para incluir en una estrategia de disefio son las relaciones publicas,
marketing, establecimiento de politicas, entre otras.

26



Finalmente, dentro del conjunto de tecnologias disponibles especificas al desarrollo de
una aplicacidon social, se puede decir que en su mayoria son libres [7]. En efecto, se pueden
mencionar:

— Disefio de URLs que sean intuitivas para los usuarios.

— Manejar identidades con estandares abiertos (por ejemplo, OpeniID)

— Organizar la navegacion y busqueda de informacion.

— Permitir la sindicacion de contenidos (RSS)

— Interactuar con otras aplicaciones (mecanismos OAuth, REST)

— Utilizar APIs de otras aplicaciones sociales (Facebook, Twitter, Flickr, Tumblr, etc.)
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3. FORMALIZACION DE UN MODELO PRELIMINAR DE REFERENCIA

El entender los factores relacionados a la participacion en una comunidad online puede
eventualmente ayudar a los administradores de comunidad a sacar el mejor partido de ellas [46].
Mas aun, las comunidades también deben comprender el marco competitivo, regulatorio y las
implicaciones estratégicas de posicionarse en una determinada categoria, asi como desarrollar un
conjunto de fuerzas que operen en dicho ambiente [71].

A partir de los elementos presentados en el capitulo anterior, se presenta y describe en las
siguientes secciones un modelo preliminar de referencia para disefar un tipo particular de
comunidades online. Con dicho modelo, se busca entender e identificar los factores relevantes
para resolver el problema de disefar comunidades exitosas. En el contexto de esta memoria, una
comunidad exitosa es aquella que crece continuamente en el tiempo y alcanza un estado
estacionario en el que el numero de usuarios que la deja es similar al nimero de usuarios que
entra.

3.1 Comunidades parcialmente virtuales (CPV)

En la literatura, diversas taxonomias han sido propuestas para clasificar las asociaciones
de personas en torno a un grupo o comunidad [46, 71]. En el contexto de esta memoria, el
enfoque esta puesto en un tipo de particular de ellas, que fue llamado comunidades parcialmente
virtuales (CPV) [38]. En tales comunidades, los miembros tienen la oportunidad de interactuar
frecuentemente, tanto en el espacio fisico como en el espacio virtual. Ejemplos de CPV son la
comunidad de apoderados en un colegio, estudiantes inscritos en un curso determinado, o bien
personas en un vecindario pequeio.

En el contexto de esta memoria, se entiende una CPV como un hibrido entre una
comunidad fisica y una comunidad virtual. Esta clasificacion considera unicamente la forma en
que interactian sus miembros. Luego, se asume que los miembros de una comunidad fisica
interactlian Unicamente de manera cara-a-cara, mientras que los miembros de una comunidad
virtual utilizan tnicamente un sistema de soporte tecnologico (por ejemplo, via correo electronico
0 a través de una aplicacion Web). Claramente, la mayoria de las comunidades existentes
involucran interacciones fisicas y virtuales en distintos porcentajes. Asi pues, las caracteristicas
de esta comunidad hibrida se ven afectadas por las caracteristicas propias de una comunidad
fisica y de una comunidad virtual, de acuerdo a los distintos niveles de representatividad de cada
una de ellas [39].

Hay una falta de consenso en definir apropiadamente qué es una comunidad fisica y qué
es una comunidad virtual [72]. Luego, para el caso de comunidades fisicas, se adopta la
definicion propuesta por Ramsey y Beesley. Esta definicion indica que una comunidad fisica
corresponde a un grupo de personas que estan unidas por el lugar que habitan, trabajan, visitan o
comparten de manera significativa en un intervalo de tiempo dado [77]. En el caso de
comunidades online, se adopta la definicion de Lee et al. Esta definicion indica que una
comunidad online corresponde a un ciberespacio soportado por tecnologia de informacion basada
en computadores, centrada en comunicaciones € interaccion entre participantes, con la finalidad
de generar contenido promovido por los propios usuarios, resultando finalmente en una relacion
que se construye a medida que pasa el tiempo [55]. Luego, una CPV se puede definir como un
grupo de personas que interactuan en torno a un interés o meta comun, de manera presencial
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(cara-a-cara), y/o usando tanto mecanismos mediados por tecnologia [39]. Dependiendo del
contexto de la comunidad, diferentes tipos de CPV pueden involucrar distintos grados de
virtualidad.

En términos de tamafio, una CPV satisface el “numero de Dunbar” [27], pues tanto
comunidades fisicas como virtuales parecen satisfacerlo igualmente [35]. Este nimero indica que
las redes sociales humanas pueden soportar un nimero maximo de relaciones sociales estables.
Este valor esta comprendido entre 100 y 200 individuos, con una cota promedio asumida en 150.
Asimismo, la nocion de relacion estable se da cuando un individuo conoce a todos los otros
miembros de la comunidad, y como cada uno de ellos se relaciona con todos los demas.

De manera similar en como se estructuran las comunidades fisicas y virtuales, una CPV
puede llegar a ser muy diversa y compleja. Esta complejidad se debe a la forma en que estas
comunidades pueden involucrar metas sociales, y también metas organizacionales tanto formales
como informales. Luego, la estructura social que surge espontaneamente a partir de la interaccion
entre miembros se ve influenciada por la estructura organizacional en que esta inmersa (en el
caso de que esta ultima esté presente), generando en consecuencia una estructura hibrida que es
particular para cada CPV. Sin embargo, es posible asumir que esta estructura es necesariamente
jerarquica, debido a que en su base coexiste un grupo social [19]. En efecto, cada vez que un
grupo de personas interactiia en una comunidad, una relacion de lider-seguidor es susceptible de
surgir [89]. Asi pues, se tiene que una CPV involucra administradores de comunidad (community
managers) y usuarios sin un rol especifico. Ahora bien, dependiendo del disefio de la comunidad,
la presencia de los administradores puede ser o no visible para los usuarios regulares. El proceso
de registro en este tipo de comunidades es bastante estable, entendiendo esto como que pocas
personas ingresan o dejan la comunidad cuando alcanza su estado estacionario.

Las CPV dependen en la interaccion entre usuarios, asi como en el conocimiento previo y
cercania entre ellos. Luego, cuando dos miembros deciden interactuar a través del espacio virtual
(es decir, la plataforma de software de apoyo a la comunidad), ellos ya se conocen entre si, y tal
informacion contextual (es decir, el conocimiento mutuo) les permite interpretar facil y
apropiadamente las contribuciones de los demds. Cuando un miembro realiza un compromiso
publico, el resto de los participantes sabe (0 en su defecto pueden estimar) cuan confiable es
dicha premisa, basandose en el comportamiento previo de dicho miembro. El conocimiento
personal entre los miembros de estas comunidades hace que estructuralmente sean fuertes y
estrechamente unidas. Sin embargo, tal caracteristica limita su tamafo: tipicamente, estas
comunidades tienen menos de cien miembros.

Dado que una CPV involucra participantes parcialmente virtuales, es natural que herede
un conjunto de caracteristicas de una comunidad virtual, como por ejemplo, su ciclo de vida. Aun
cuando en una CPV los miembros no pueden facilmente dejar la comunidad (pues otros enlaces
entre usuarios estaran necesariamente presentes, es decir, lazos contractuales), diversos estudios
indican que los miembros de una comunidad evitan participar cuando un cierto numero de
condiciones no son satisfechas. Esto finalmente puede llevar a la estructura al final de su ciclo de
vida [47, 63]. Méas aun, los usuarios tipicamente también tienen su propio ciclo de vida [50, 76]
que afecta su participacion dentro de la comunidad. Luego, la necesidad de capturar y mantener
usuarios activos es parte del problema que debe ser atacado.

Mantener viva a una CPV requiere considerar dos puntos importantes: (1) contar con un
sistema tecnoldgico de apoyo apropiado, que permita a los miembros de la comunidad interactuar
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de manera simple y efectiva, y (2) prever las actividades en que los miembros estaran
involucrados, cuando la comunidad evolucione. El modelo de referencia que se presenta en esta
memoria ayuda a abordar ambos problemas.

Disenar el sistema de apoyo a una CPV es particularmente desafiante por dos razones.
Primero que todo, en la literatura hay una falta de patrones de disefio que ayuden a modelar este
tipo de sistema, sobre todo cuando tienen que soportar las actividades de una comunidad en
particular. Segundo, los disefiadores y arquitectos de software tienen que, generalmente,
identificar (o incluso adivinar) los servicios que seran requeridos por los usuarios de una
comunidad. Estos servicios deben depender en el comportamiento de los usuarios, y también en
la etapa del ciclo de vida que estd actualmente activa en la comunidad. Luego, se deben
identificar los servicios requeridos no sélo en el presente, sino en todas las etapas futuras del
ciclo de vida de la comunidad, lo cual, claramente, es desafiante.

Respecto a pautas de disefio para plataformas sociales, Crumlish [23] identifica una serie
de patrones de disefio de interfaces sociales, y analiza coémo son aplicadas en distintos sistemas.
Van Duyne et al. [88] presentan un patron para disefiar comunidades online, considerando
politicas, moderacion, anonimato, interaccion, confianza, sociabilidad, crecimiento vy
sustentabilidad. Estos patrones proveen una solucion parcial al disefio de CPVs, pues carecen de
consideraciones de disefio para soportar interacciones fisicas requeridas por los miembros de una
CPV. Ademas, en la literatura es posible encontrar una amplia variedad de patrones
arquitectonicos y de disefio, que si bien, no estan destinados para modelar CPVs, pueden ser
usados como guias generales para cumplir este propdsito. Por ejemplo, Schiimmer y Lukosch
definen un lenguaje de patrones para interacciéon mediada por computador [82], que puede ser
usado para disefiar diversos aspectos del soporte de comunidad, tales como: identificacion de
usuarios, contactos y mecanismos de reciprocidad y recompensa entre miembros de una
comunidad.

En lo que sigue, se presentan los requisitos que deben ser considerados al modelar la
plataforma de software de apoyo de una CPV. Con esto, se propone hacia el final de este capitulo
un modelo de referencia preliminar para apoyar a los disefiadores de software en el analisis y
modelamiento de este tipo de sistemas. Esta propuesta fue validada mediante un analisis de dos
sistemas de apoyo a comunidades ya implementados, asi como el disefio, implementacion y
evaluacion del software de apoyo de una comunidad parcialmente virtual en particular. Asi, se
espera que los resultados obtenidos permitan dar una primera aproximacion de la utilidad de la
presenta propuesta, tanto para modelar como para evaluar plataformas de software de apoyo a
comunidades online.

3.2 Requisitos funcionales y no funcionales para apoyar CPV

Los sistemas de la Web social permiten a las personas trabajar juntas y realizar distintas
tareas colaborativamente. Estos sistemas soportan, por lo general, la diseminacion de
informacion, transacciones y servicios autonomos, comunicacion y mediacion [34]. La gran
cantidad de software de apoyo a comunidades online que existe hoy en dia, puede llevar a pensar
que el desarrollo de comunidades especificas para propositos definidos en un contexto dado es
una tarea simple, lo cual no necesariamente es asi [20].

Al considerar el caso particular de las CPV, tanto motivar la participacion como permitir
las interacciones sociales, son los requisitos basicos que deben ser satisfechos por la plataforma
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de software de apoyo. Mds atin, la participacion puede ser considerada como una de las métricas
clave al analizar el éxito de una comunidad en el tiempo. Por otro lado, las interacciones sociales
son importantes y necesarias para aumentar la familiaridad y cercania entre miembros, asi como
forman la base para construir relaciones, confianza y lazos estrechos [94]. Con la finalidad de
abordar estos dos factores criticos, una serie de servicios son generalmente ofrecidos para
administrar tanto usuarios como sus interacciones con los otros miembros de una comunidad. Por
ejemplo, es posible mencionar: perceptibilidad de presencia, perfiles de usuario y reputacion,
distribuciéon compartida de contenidos, y comunicacion sincrona y asincrona. Usualmente, estos
servicios contribuyen a desarrollar relaciones entre los miembros de una comunidad [23].

Una identidad persistente y actualizada gatilla la cooperacion entre usuarios, dado que los
miembros de una comunidad tienden a identificarse mutuamente y llevan un registro de sus
comportamientos previos. Esto también forma parte de una estructura de gobernabilidad propia a
la comunidad [52]. Més aun, a partir de la informacion publicada en los distintos perfiles de
usuario, y de las interacciones entre miembros de una comunidad, es posible inferir relaciones y
otros tipos de informacion relativas a la comunidad [62].

Lee et al. identificaron un conjunto de requisitos que pueden ser usados para favorecer las
interacciones sociales [54]: piso comun (es decir, contar con un entendimiento compartido para
permitir que las interacciones entre usuarios se realicen de la manera mas natural posible),
perceptibilidad (es decir, estar informado e interpretar las acciones de otros), mecanismos de
interaccion social (es decir, soportar las acciones e interacciones de los usuarios con otros), y
espacios publicos (es decir, contar con un contexto cultural y social para entender las normas y
practicas emergentes en el tiempo).

Como ha sido mencionado anteriormente, cada etapa del ciclo de vida de una CPV
involucra distintas funcionalidades sociales, y requiere por tanto distintos artefactos de software
para mantener viva a la comunidad. El considerar estos elementos es critico para los arquitectos
de software y disenadores de comunidades, al momento de modelar la estructura de una CPV y su
plataforma de software de apoyo. El analisis de estos elementos permite la deteccion de
necesidades especificas requeridas por los usuarios, y puede actuar como una intervencion en la
estructura de la comunidad en caso de ser necesario [38]. Este analisis debe considerar el ciclo de
vida de los usuarios, desde que recién llegan y se convierten en miembros de la comunidad, hasta
que se vuelven independientes y pueden utilizar facilmente la plataforma de apoyo.

Tipicamente, al analizar las necesidades de una comunidad online, se identifican
requisitos funcionales (RF). Sin embargo, establecer una lista de los requisitos no funcionales
(RNF), o atributos de calidad involucrados en el sistema de soporte, es también altamente
relevante a la hora de mantener viva a la comunidad [97]. Dado que, generalmente, el sistema de
apoyo da soporte a varias comunidades, la escalabilidad puede ser considerada entre los
elementos fundamentales al momento de disefar la arquitectura del sistema. Hill et al. proponen
una metodologia que integra orientacion a metas y estimulacion para analizar las decisiones de
disefio en escalabilidad y otros RNF, tales como desemperio, disponibilidad, seguridad y
mantenibilidad [44].

La plataforma de software de apoyo de una CPV debe evolucionar de acuerdo a la etapa
del ciclo de vida en que se encuentra: luego, la extensibilidad es un requisito no funcional
indispensable en el sistema de soporte de la comunidad. El abordar varios RNF en el disefio de un
sistema es una tarea desafiante, debido a las interrelaciones que existen entre estos requisitos.
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Para cumplir exitosamente esta tarea, conocer los RNF propios del sistema es altamente
importante. Siguiendo esta linea de razonamiento, Supakkul et al. proponen un enfoque basado
en patrones para capturar, organizar y reutilizar conocimiento sobre RNF que ayude a manejar
varios RNF al momento de disefiar un software [85].

Por lo general, las plataformas de software de apoyo a comunidades online son sistemas
Web, ya sea abiertos al publico, o bien cerrados en grupos u organizaciones privadas. De hecho,
el contexto que define a la comunidad define, si existe un requisito claro, como la informacion
debe fluir en la frontera de la comunidad. Asi pues, cuando el sistema debe soportar procesos
interorganizacionales, la interoperabilidad debe ser considerada como un requisito obligatorio

8].

Las plataformas de software de apoyo a comunidades online deben implementar al menos
dos roles: administradores y usuarios estandar. El administrador toma el rol de community
manager, con permisos para coordinar, moderar, controlar la participacion e inscripciones. Este
rol claramente contribuye a mantener la gobernabilidad de la comunidad en un cierto rango
apropiado. Esto puede ser una manera de responder a la falta percibida de estructuras fuertes de
gobernabilidad en comunidades online [69], y puede ser alcanzada utilizando filtros o
mecanismos de moderacion (ya sea por el community manager, o bien, de manera local por los
mismos usuarios).

Al momento de disenar el espacio de interaccion de los usuarios en una CPV, la
plataforma de software de apoyo debe considerar dos ambientes disjuntos: uno publico y uno
privado [66]. Luego, cada usuario debe verse asignado tanto un espacio publico como uno
personal. El compartir recursos entre estos dos ambientes debe ser posible. En efecto, los
espacios publicos permiten la comunicacion entre los distintos componentes de la comunidad, y
los espacios privados permiten a los usuarios organizar su informacion personal, asi como
interactuar y compartir contenido con otros. La arquitectura de software que soporte una
comunidad online debe considerar también herramientas que permitan comunicacion sincrona y
asincrona entre miembros [66]. Los tipos de interaccion a tener presente durante la fase de
modelamiento deben ser tres: usuario-usuario, usuario-grupo y usuario-comunidad. El contar con
estas estrategias provee flexibilidad en la participacion de los usuarios.

Otro punto a considerar son los mecanismos de perceptibilidad que deben ser
incorporados en el sistema de apoyo. La plataforma de software de apoyo debe proveer
informacion de contexto, localizacion y presencia sobre la disponibilidad de los miembros para
poder interactuar con otros. El proveer informacion sobre localizacion puede desencadenar
interacciones cara-a-cara entre los distintos miembros de la comunidad.

Finalmente, entre los RNF para plataformas de software de apoyo a CPV, los mas
relevantes y comunes a tomar en cuenta son: desemperio, alta disponibilidad (debido al hecho
que el sistema debe permitir a los miembros interactuar en cualquier lugar y cualquier momento),
mantenibilidad (dado que las comunidades evolucionan naturalmente en el tiempo y siguen un
ciclo de vida especifico), y escalabilidad (para soportar este tipo de evolucion). Tanto privacidad
como seguridad son requisitos a tomar en cuenta. De hecho, cierto tipo de informacion personal
sensible referida a los miembros de la comunidad (como aquella necesaria en el proceso de
registro) debe ser almacenada en el sistema. Por otro lado, el sistema se debe mostrar confiable
para los usuarios, con la finalidad de desencadenar interacciones efectivas entre miembros de la
comunidad. Es importante notar que, aun cuando la seguridad del sistema es altamente
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importante como un RNF, la seguridad entre las interacciones no es un problema mayor, pues los
miembros de una CPV ya se conocen entre si.

A modo de resumen, la tabla 3 presenta los requisitos tanto funcionales como no
funcionales a ser considerados en el modelamiento de una comunidad parcialmente virtual.

Tabla 3 — Requisitos para la plataforma de software de apoyo de una CPV

Requisito Descripcion
RF 01 El sistema fiebe proveer un mecanismo de registro e identiﬁcaciég que facilite
la apropiacion de la plataforma de software por parte de los usuarios.
RF 02 El sistema debe proveer mecanismos para administrar la identidad personal de
un usuario.
El sistema debe incluir mecanismos de perceptibilidad, en la forma de
RF 03 o . o . . ., . . .
indicadores de disponibilidad, identificacion de acciones y notificaciones.
El sistema puede incluir mecanismos de perceptibilidad de localizacion, con la
RF 04 finalidad de permitir las interacciones cara-a-cara y romper asi con las barreras
asociadas a la virtualidad.
RF 05 El. sistema debe permit@r y favorecer la gonstmcciép de relaciones entre
miembros de la comunidad (como por ejemplo, amigos, circulos y grupos).
El sistema puede proveer servicios para compartir contenido y otros media con
RF 06 . . 11 .
los otros miembros de la comunidad, ya sea de manera publica o privada.
RF 07 El sistqma 'd’ebe’proveer mec;anismos de interaccion, tales como moédulos de
comunicacion sincrona o asincrona.
El sistema puede proveer mecanismos para soportar colaboracion y creacion
RF 08 . . . .
colectiva de contenido por parte de los miembros de la comunidad.
El sistema debe incluir mecanismos de control, tales como moderacion
RF 09 . o
colectiva, estructuras de gobernabilidad y filtros.
RF 10 El si‘sten'na debe ser disefiado §iguiegdo una esFrgtegia de pgrticipacién y
motivacion, que asegure un cierto nivel de actividad en el tiempo.
RNF 01 El gigtema debe reaccionar en tiempos de respuesta cortos ante cualquier
peticion efectuada por usuarios o componentes del software.
El sistema debe ser altamente disponible, pues las CPV nacen del supuesto que
RNF 02 deben romper las barreras de tiempo, permitiendo a los usuarios interactuar en
cualquier instante.
El sistema debe ser mantenible, pues las comunidades evolucionan
RNF 03 naturalmente en el tiempo y siguien un ciclo de vida especifico, al igual que sus
miembros.
El sistema debe ser escalable, pues tiene que ser capaz de soportar un
RNF 04 crecimiento continuo en, tanto el nimero de usuarios, como la cantidad de
contribuciones generadas en el marco de la comunidad.
El sistema debe asegurar privacidad y seguridad, dado que la plataforma de
RNF 05 software de apoyo a una CPV debe ser confiable para los usuarios, y asi gatillar
interacciones.
RNF 06 El sistema debe ser usable, dado que la plataforma de software debe soportar la

interaccion entre distintos perfiles de usuario de una CPV.
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3.3 Presentacion de modelo preliminar

Herskovic et al. proponen que los requisitos al definir colaboracion deben seguir una
arquitectura de capas [42]. Usualmente, los requisitos de las capas superiores son altamente
visibles para los usuarios y desarrolladores, pues estan principalmente relacionados con el front-
end de la aplicacion. En otros términos, describen las funcionalidades que una aplicacion ofrece a
los usuarios finales. Por otro lado, los requisitos relacionados estrechamente con comunicacion y
colaboracion corresponden al back-end de la aplicacion. Generalmente, los desarrolladores no
tienen conciencia de este tipo de requisitos y, por ende, se produce una inconsistencia entre el
software requerido por el cliente, y el producto final. Los autores identifican a este problema
como el “efecto iceberg” (iceberg effect): solamente algunos requisitos son considerados en el
proceso de disefio, y la mayoria de ellos pasa desapercibida (ver figura 17).

Punto de Vista Punto de Vista del Necesidad
del Cliente Desarrollador
Interfaz de Usuario Interfaz de Usuario Interfaz de Usuario

Comunicacién Comunicacién

Perceptibilidad Perceptibilidad

Conectividad  Consistencia Conectividad  Consistencia

Flexibilidad Flexibilidad

Heterogeneidad
Interoperabilidad

Proteccion
Disponibilidad
Autonomia

Figura 17 — Efecto iceberg
(Fuente: traduccion al espanol, adaptado del original [42])

Siguiendo este procedimiento, el modelo preliminar de referencia propuesto esta
compuesto de tres capas (ver figura 18). Estas capas son crecientes en complejidad al analizar su
impacto en la estructura de la comunidad. La capa de usuario se refiere a las acciones especificas
a ser realizadas por un usuario en la comunidad, donde el impacto es personal (como por
ejemplo, identificarse en el software o administrar su identidad personal). La capa de interaccion
se refiere a todas las acciones y servicios que son ejecutados por dos o mas usuarios, o con la
intencion de causar un efecto en la comunidad. Finalmente, la capa de comunidad se refiere a
alcance global de la comunidad: son los elementos que definen el software, y todos los principios
que afectan directamente a todo el grupo. Junto a estas capas, se presenta una capa transversal,
que corresponde a la especificacion de los requisitos no funcionales a ser cubiertos por el sistema.

3.3.1 Capa de usuario

La capa de usuario estd compuesta de cuatro artefactos de software, y uno que es
compartido con la capa de interaccion. Alternativamente, estos componentes pueden ser vistos
como servicios ofrecidos por la plataforma. Estos son: modulo de registro, modulo de
identificacion, perfil personal y configuracion de privacidad que, juntos, corresponden a
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administrar la identidad personal de un usuario en la comunidad. El dashboard es el lugar donde
las contribuciones personales son publicadas junto a aquellas de otros miembros. La utilidad de
este servicio se ve reflejada en completar el circulo de retroalimentacion (feedback loop) de
informacion, donde la informacion personal y las notificaciones publicas permiten la interaccion
entre usuarios. Los feedback loops existen con al finalidad de mantener la participacion y la
interaccion en la comunidad. Se pueden definir como el camino causal que se inicia con la
generacion de la informacién por parte de una fuente (por ejemplo, una accion generada por un
usuario en particular), hasta la modificacion del evento de respuesta (por ejemplo, una
notificacion lanzada a un tercer usuario).
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Figura 18 — Modelo preliminar de referencia

En términos de participacidén, cada usuario es susceptible de recibir informacidon en
tiempo real sobre el estado actual de la comunidad, y sobre las modificaciones y actividad que se
estan llevando internamente en su grafo social y de intereses, produciendo eventualmente un
efecto bola de nieve.

3.3.2 Capa de interaccion

La capa de interaccion estd compuesta de siete servicios: perceptibilidad de presencia,
perceptibilidad de localizacion, administracion de relaciones, compartir contenido,
comunicacion sincrona, comunicacion asincrona'y coordinacion.

Los dos requisitos relacionados con perceptibilidad se justifican por la necesidad de los
usuarios de promover interacciones cara-a-cara. Los requisitos relacionados con comunicacion
tienen que ver con el uso de distintos canales para facilitar las interacciones entre usuarios, como
por ejemplo un tablero de mensajes (comunicacion asincrona) o un sistema de mensajeria
instantanea (comunicacion sincrona).
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La administracion de relaciones puede ser considerada como un elemento clave en el
disefio estructural del sistema. En efecto, tal servicio permite a los usuarios identificar otros
miembros de la comunidad, y gatillar interaccién con ellos. Los mecanismos de coordinacion
permiten un tipo de interaccion que se puede llevar en mayor escala, comprometiendo a los
miembros de un grupo o de toda la comunidad a ejecutar tareas especificas. La distribucion de
contenidos estd muy relacionada con la participacion en comunidades que se basan en trabajo
cooperativo o colaborativo. En efecto, los usuarios pueden interactuar con otros para contribuir, o
incluso crear nuevo contenido. Esto permite en el futuro hacer evolucionar a la comunidad.

3.3.3 Capa de comunidad

En la capa de comunidad se encuentran cuatro estrategias (mas que servicios propiamente
tales), que definen el contexto en el cual una comuniad vive y evoluciona en el tiempo. Estos
elementos son: términos de servicio, estructuras de gobernabilidad, estrategia de participacion y
motivacion, y €l proposito relacionado con las metdforas utilizadas al disefiar la comunidad.

En particular, esta capa es generalmente invisible a usuarios finales, pues sus
componentes afectan a toda la estructura de la comunidad. Sin embargo, es aquella que tiene el
mayor impacto en el disefio de la plataforma de software de apoyo a una CPV.

Es importante recalcar que el contexto es sumamente importante al momento de definir
una comunidad. En efecto, distintos tipos de grupos sociales tienen distintas necesidades que les
son propias, y esto debe verse reflejado en el disefio de la plataforma tecnologica de apoyo. Mas
aun, distintos tipos de contexto definen distintos tipos de interacciones esperadas entre usuarios.
Esto hace que una estrategia para disenar un determinado tipo de comunidad no sea Unica, ni
mucho menos generalizable en otros tipos de contexto.

3.3.4 Capa transversal

La complejidad de la arquitectura presentada en la figura 18 y la naturaleza de la
plataforma de soporte para una comunidad online, indican que estos sistemas deben estar
enmarcados en una arquitectura cliente-servidor, donde la capa de usuario reside en el lado
cliente, y las dos capas inferiores en el lado servidor. Esta decision de disefio simplifica la
implementacién de los distintos servicios.

La representacion de los RNFs se hace de manera transversal a todas las capas que
definen el modelo de referencia. En otras palabras, esto se debe a que afectan a todos los
servicios provistos a través de la arquitectura. De esta manera, es necesario considerar como una
capa transversal al sistema los distintos RNFs que caracterizan al sistema. Particularmente, la
identificacion de los servicios y su separacion en areas de accion (es decir, usuario, interaccion y
comunidad), hace que el sistema sea mantenible y extensible. Esta propiedad viene de estructurar
un sistema utilizando un modelo de capas [16]. Ademas, es posible esperar un desempernio
apropiado, pues un sistema que se implemente tomando el patron propuesto, se debe considerar
en un entorno cliente-servidor que involucra solo tres capas [60]. Dado que las dos capas
inferiores (que son afectadas por el numero de comunidades y usuarios a soportar) estan en el
lado del servidor, es posible asegurar la escalabilidad del sistema al aumentar el poder de
procesamiento en el lado del servidor. Ahora bien, la disponibilidad (uptime), no puede ser
asegurado a través de esta arquitectura pues no considera componentes replicadas en el lado del
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servidor [60]. Sin embargo, el modelo propuesto considera parcialmente dicho RNF a través del
uso de mecanismos de interaccidon asincronos.

La configuracion de privacidad de los distintos usuarios es almacenada en el sistema.
Luego, los servicios propuestos por la plataforma deben autoconfigurarse para satisfacer la
configuracion de privacidad especifica de cada usuario. Dado que esta informacion es
almacenada de manera sincrona en ambas partes (es decir, tanto en el cliente como en el
servidor), no es posible modificarla a menos que el usuario tenga acceso simultineo a ambas
copias de dicha informacion. Ademas, la politica de administracion de informacion es utilizada
para manejar los identificadores necesarios para conectarse y acceder al campo de informacion
personal. Este mecanismo contribuye a construir sistemas seguros. Ademas, la arquitectura
considera autentificacion de usuarios. Finalmente, y de igual manera que cualquier otra
arquitectura de software, la propuesta considera asegurar la usabilidad del sistema al satisfacer
todos los requisitos tanto funcionales como no funcionales presentados anteriormente.

3.4 Matriz de trazado

A partir de los requisitos presentados en la seccion anterior, y con la finalidad de mostrar
las relaciones que existen con los componentes del presente modelo de referencia, se muestra en
la tabla 4 la matriz de trazado de requisitos funcionales versus artefactos de software. Es
importante notar que, dado que los RNF son transversales a los servicios ofrecidos por la
plataforma, estos afectan a todos los componentes del modelo.

Tabla 4 — Matriz de trazado

RFO01 | RF02 | RF03 | RF04 | RF05 | RF06 | RF07 | RF08 | RF 09 | RF 10

U o1 X

U 02 X

U 03

ol

U 04

U 05

ke

101

102 X

103 X

104 X

105

o lte

106

107 X

co1

o lte

C 02

Cco03

ol

C 04

3.5 Analisis de plataformas de software de apoyo a CPV ya implementadas

Con la finalidad de presentar como el modelo de referencia propuesto puede ser aplicado
en la practica, a continuacion se presenta un analisis de dos plataformas de software de apoyo a
CPV ya implementadas: Facebook y U-Cursos. En este andlisis se intenta verificar si los sistemas
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presentados cumplen o no con el conjunto de requisitos presentado en la tabla 3, y también si
aquellos requisitos que no fueron cubiertos son efectivamente necesidades de los miembros de la
comunidad.

Luego, se intenta presentar como esta propuesta puede ser utilizada para: (1) disenar
nuevos sistemas, (2) elegir cudl de las alternativas de plataforma de soporte tecnoldgico sobre un
conjunto dado se adapta mejor a las necesidades propias de una comunidad en particular, y (3)
identificar mejoras futuras o extensiones requeridas a incluir en una plataforma de software de
apoyo que esta actualmente siendo utilizada por los miembros de una comunidad en particular.

3.5.1 Facebook

Facebook es considerada hoy en dia como la plataforma social mas exitosa. Aun cuando
es un sistema social bastante general (pues no tiene un contexto de uso muy especifico), puede
ser utilizado para soportar ciertos tipos de CPV. La figura 19 muestra una pagina de usuario
tipica, y se identifican los componentes principales que estdn presentes en el modelo de

referencia en la propuesta de esta memoria.
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Figura 19 — Aplicacion del modelo preliminar de referencia en Facebook
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Es posible apreciar que la mayoria de los servicios considerados en el modelo de
referencia forman parte de Facebook. Sin embargo, dos servicios que son usualmente requeridos
por comunidades del tipo CPV no estan presentes: perceptibilidad de localizacion (es decir, cual
es la ubicacion actual de los miembros de la comunidad) y mecanismos de coordinacion (es decir,
agenda de la comunidad o compromisos de los miembros). De estos dos, solamente la
perceptibilidad de localizacion estd parcialmente soportada, mediante el uso de marcado
voluntario de posicion (geo-tagging), y no hay presente mecanismos simples para coordinar a los
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miembros y a las actividades de la comunidad. Esto no resulta sorprendente, pues Facebook no
fue particularmente disefiado para soportar CPV. Sin embargo, este hecho permite apreciar que el
modelo propuesto puede ser utilizado como una referencia para identificar servicios obligatorios
en plataformas de software de apoyo a comunidades parcialmente virtuales.

3.5.2 U-Cursos

U-Cursos es una plataforma de software de apoyo a CPV, desarrollada por el Area de
Infotecnologias de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas de la Universidad de Chile. Su
objetivo principal es la gestion de la labor docente de los cursos de la facultad, y motivar la
interaccion entre los miembros de un curso: profesores, ayudantes y alumnos. Actualmente, esta
plataforma es comercial.

En este sistema, cada curso define un contexto de uso especifico en la forma de
comunidad independiente. La interaccion se aegura mediante comunicacion asincrona (via correo
electronico y un foro de mensajes), y los miembros de la comunidad pueden publicar o descargar
material del curso en forma de archivos u otros tipos de enlaces. La figura 20 presenta la interfaz
de usuario principal para un curso particular de U-Cursos.
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Figura 20 — Aplicacion del modelo preliminar de referencia en U-Cursos

Las limitaciones de U-Cursos vienen desde la concepcion de la herramienta como
sistema. En efecto, el disefio inicial no contemplaba los servicios de soporte para una CPV, pero
ha evolucionado en el tiempo hasta convertirse en una plataforma que cumple dicho rol. Luego,
la lista de requisitos necesaria para soportar la actividad de los miembros en una comunidad esta
aun incompleta. Por ejemplo, el sistema carece de servicios que estimulen de manera explicita la
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interaccion entre usuarios. Mas aln, no existe una estrategia propia de participacion que pudiese
transformar la herramienta de un sistema de informacion en una plataforma de software de apoyo
a comunidades online del tipo parcialmente virtual. La plataforma, si bien incluye distintos tipos
de mecanismos de coordinacion, aun carece de soporte para localizacion o perceptibilidad de
presencia.

La herramienta juega un rol muy importante en la realidad local de la vida de un miembro
de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas de la Universidad de Chile. Luego, el contar
con los servicios presentados podria eventualmente tener un impacto muy positivo en la relacion
alumno-profesor y alumno-alumno en los distintos cursos.

Algunas de estas limitaciones ya han sido conversadas con el equipo de ingenieros
encargado actualmente de la evolucion de esta plataforma, quienes coinciden en que los servicios
mencionados deben ser incluidos en el sistema. Hipotéticamente, si el disefio de U-Cursos
hubiese estado basado desde un inicio en un modelo de referencia como el presentado en esta
memoria, los servicios implementados y aquellos que aun no estan considerados, habrian sido
identificados en una etapa temprana en el desarrollo del sistema.

3.6 Definicion formal de patron de disefio

Un patron de diseio es, por definicion, una solucion a un problema recurrente de disefio,
el cual usualmente se da en un cierto contexto. Para que una solucidn sea considerada un patron,
debe poseer ciertas caracteristicas: se debe haber comprobado su efectividad resolviendo
problemas similares en ocasiones anteriores, y debe ser reutilizable, es decir, aplicable a
diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias [84]. Alexander plantea que cada
patron describe un problema que ocurre multiples veces en el entorno, asi como la solucion al
mismo, de modo que se puede reutilizar dicha solucion mas adelante [4].

Los patrones de arquitectura son patrones de disefio de software que ofrecen soluciones a
problemas de arquitectura de software. Dan una descripcion de los elementos y el tipo de relacion
que tienen junto con un conjunto de restricciones sobre cémo pueden ser usados. Un patron
arquitectonico expresa un esquema de organizacidon estructural esencial para un sistema de
software, que consta de subsistemas, sus responsabilidades e interrelaciones [16].

Con la finalidad de describir un patréon de disefio, se utilizan plantillas relativamente
estandarizadas. De esta forma, se pueden expresar uniformemente y pueden constituir
efectivamente un medio de comunicacion entre disefiadores. La plantilla mas comun es aquella
propuesta por Gamma et al. [32]. Su estructura es la siguiente:

— Nombre del patrén: nombre estandar del patron por el cual serd reconocido.

— Clasificacion del patron: creacional (crear objetos), estructural (organizar relaciones entre
objetos) o de comportamiento (comunicacion entre objetos).

— Intencion: descripcion del problema que pretende resolver el patron.

— Motivacién: escenario de ejemplo para la aplicacion del patron.

— Aplicabilidad: usos comunes y criterios de aplicabilidad del patron.

— Estructura: descripcion de los médulos que intervienen en el patron.

— Participantes: enumeracion y descripcion de las entidades abstractas (y sus roles).

— Colaboraciones: explicacion de las interrelaciones que se dan entre los participantes.
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— Consecuencias: consecuencias positivas y negativas en el disefio derivadas del patron.
— Implementacion: técnicas o comentarios oportunos de cara a la implementacion.

En la tabla 5 se presenta la aplicacion de esta plantilla en la formalizacion del patrén de
disefio que propone la presente memoria.

Tabla 5 — Propuesta de patron de disefio para plataformas de software de apoyo a CPV

Elemento Descripcion
Nombre del patrén: UIC (User — Interaction — Community)
Clasificacion del patrén: | Estructural
. Modelar y disefiar el software de apoyo para comunidades
Intencion: . .
parcialmente virtuales.
., Comunidad de estudiantes inscritos en un curso universitario que
Motivacion: .
buscan extender la presencia de clases en aula.
Disefio de comunidades parcialmente virtuales. El patron es
Aplicabilidad: aplicable si la comunidad a disefiar cumple los requerimientos
estructurales definidos en [39].
Modulo para representar las acciones llevadas a cabo por un usuario
(registro, identificacion, administracion de perfil, configuracion de
Estructura: privacidad), y modulo para considerar las interacciones entre
usuarios (comunicacion, perceptibilidad, administracion de
relaciones, coordinacion, distribucion de contenido).
- Usuarios estandar (participantes de la comunidad), administradores
Participantes: )
(community managers).
. Favorecer relaciones de cooperacion y colaboracion entre usuarios.
Colaboraciones: . . . ..
Moderacion colectiva de contenidos y por administrador.
Consecuencias: Definicion limpia de requisitos a considerar en el disefio.
Imblementacion: Uso de estandares Web para el desarrollo de la plataforma de
P ' soporte, con la finalidad de asegurar interoperabilidad (HTMLYS).

Todo patron de disefio tiene ventajas y desventajas asociadas. En el caso particular del
patron UIC formalizado en la presente memoria, al corresponderse con una arquitectura de capas,
los sistemas construidos con ¢l son naturalmente flexibles, mantenibles, extensibles, pero mas
lentos [84]. Por esta razon, si bien se gana en expresividad y separacion de modulos en las
distintas capas, existe una degradacion en el desempeno global del sistema. Por otro lado, es
posible evidenciar una dificultad en disefiar correctamente la granularidad de los servicios
soportados por las distintas capas, al momento de utilizar el patron.

Por otro lado, dado que el patron presupone una arquitectura cliente-servidor, el servidor
centralizado puede eventualmente jugar un rol de cuello de botella, causando un punto de
vulnerabilidad en el sistema [60]. Esto se traduce en una centralizacion del control, donde los
accesos, recursos e integridad de los datos son controlados por el servidor. Asi pues, un programa
cliente defectuoso o no autorizado puede eventualmente dafar la integridad del sistema. Del
mismo modo, cuando un servidor esta caido no puede responder a las peticiones de los distintos
clientes. Esto puede resultar critico en sistemas que impactan altamente la vida de una comunidad
parcialmente virtual, como es el caso de la plataforma U-Cursos en la comunidad académica de la
Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas de la Universidad de Chile (ver seccion 3.5.2).
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En lo que sigue de esta memoria se pondra especial interés en estudiar la aplicabilidad y
validez del modelo de referencia presentado en la seccion 3.3 (ver figura 18). En efecto, este
punto, correspondiente al apartado estructura del patron de disefio definido anteriormente (ver
tabla 5), permite definir los requisitos basicos a ser abordados en el modelamiento, analisis y
disefio de una plataforma de software de apoyo a comunidades del tipo parcialmente virtual.
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4. VALIDACION DEL MODELO PRELIMINAR DE REFERENCIA

Previamente, se trabajé en la definicion de un modelo conceptual de referencia para
disefiar la plataforma de software de apoyo a una comunidad parcialmente virtual. Dicho modelo
fue producto de una abstraccion de elementos derivados de una revision bibliografica y de una
definicidn de requisitos funcionales y no funcionales para favorecer la interaccion entre usuarios.

Con la finalidad de validar preliminarmente el modelo inicial, se procedid6 a medir
cuantitativamente la percepcion de los usuarios finales de una comunidad parcialmente virtual,
frente a funcionalidades que apoyan sus interacciones en un contexto de trabajo especifico.
Ademas, se efectud una revision del modelo propuesto con disenadores y desarrolladores de
software (con y sin conocimientos previos sobre el disefio de plataformas sociales). El objetivo de
dicha revision fue contrastar el modelo inicial propuesto, contra las necesidades y expectativas de
usuarios finales y expertos.

4.1 Presentacion del caso de estudio

Para la evaluacion con usuarios finales, se desarrolldé una plataforma Web en base a las
recomendaciones definidas en el modelo preliminar trabajado anteriormente. Esta plataforma
sirvio de apoyo a las actividades de un curso en la Facultad de Economia y Negocios (FEN) de la
Universidad de Chile, entre los meses de marzo y mayo de 2012. La experimentacion en un
escenario real permitio recopilar informacién sobre el uso de las distintas funcionalidades de la
plataforma. Al final del proceso de experimentacion se aplico un cuestionario para determinar la
percepcion de los usuarios finales.

De manera independiente y en paralelo, se efectud una sesion de grupo focal (focus
group) con “usuarios expertos” (disefiadores y desarrolladores de software, con y sin experiencia
en el disefio de plataformas sociales). Con esto, se pretende validar un primer modelo con publico
objetivo al cual éste esta destinado. Dicha instancia se utilizdé también para estimar un nivel de
aceptacion en usuarios finales de la comunidad.

Durante los meses de noviembre y diciembre de 2011, se efectu6 un experimento de
prueba para verificar la validez de la metodologia a aplicar y estudiar elementos que inciden
directamente en la participacion de usuarios en una comunidad parcialmente virtual. El contexto
de estudio en ambos casos fue exactamente el mismo: plataforma de software de apoyo a las
actividades en el curso SIA 450 — Tecnologia Informatica, dictado por el profesor Gustavo Zurita
A. La metodologia y resultados obtenidos en esta experiencia sirvieron como base para preparar
un experimento de mediano alcance con usuarios finales. En ambos casos, la implementacién del
software se efectud utilizando herramientas libres (Open Source), tomando como base el
Framework Elgg (lenguaje PHP) para la implementacion del nucleo de la comunidad y las
funcionalidades de soporte adicionales.

4.2 Experimento de prueba

Se disend y desarrolld la plataforma de software de apoyo a una CPV que estuvo en
servicio durante 15 dias consecutivos. Como tecnologia de soporte, se utilizd6 Elgg, un
Framework del lenguaje PHP orientado a desarrollar comunidades online. La plataforma estuvo
en produccion en un ambiente en servidor Apache-MySQL. Para adaptar el sitio a las necesidades
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propias de la comunidad, se desarrollaron funcionalidades adicionales a las ofrecidas por el
Framework, tales como un sistema de ranking mas complejo, incluyendo un algoritmo para
modelar y cuantificar la participacion de los miembros de la comunidad. Antes de entrar en
produccion, se ejecutd una prueba de usabilidad al sitio, con la finalidad de asegurar una cota
minima de calidad en los servicios ofrecidos. Estructuralmente, la comunidad estuvo compuesta
por 43 alumnos de 21 a 24 afios del curso Tecnologia Informética en la Facultad de Economia y
Negocios de la Universidad de Chile. Los alumnos fueron voluntarios durante el experimento, y
el incentivo en utilizar la plataforma de apoyo consistié en dar soporte para discutir fuera del aula
topicos relacionados con las tematicas tratadas en el curso.

4.2.1 Contexto y decisiones de diserio

Se les solicito a los alumnos que seleccionaran un seudénimo personal, con el que serian
identificados en el sitio. Esto fue decidido de tal manera que estudiantes mas timidos pudiesen
participar en la comunidad, al mismo tiempo que intentar mantener anénima la identidad real de
los miembros. Con la finalidad de llevar un registro interno del comportamiento de los distintos
usuarios en la plataforma, se les solicité también indicar su direccion de correo institucional,
como informacion requerida para el proceso de registro.

Cada dia se propuso dos temas de discusion distintos, relacionados estrechamente con los
contenidos tratados en el curso regular. Igualmente, los alumnos tenian la posibilidad de proponer
sus propios temas de discusion. Con la finalidad de asegurar una cota minima de participacion, se
estableci6 una meta inicial de 6 participaciones por semana (medidas como nuevas
contribuciones o respuestas a temas de discusion propuestos). Para cuantificar la participacion de
los distintos integrantes, se midi6 tanto la cantidad de veces que los usuarios ingresaban a la
plataforma, como las contribuciones en contenido efectuadas. Las mediciones se efectuaron
diariamente.

Como estrategia de participacion, se incorpord un mecanismo que agregaba una etiqueta
especial a todos los usuarios, correspondiendo al nivel de participacion actual durante el periodo
de observacion. Las etiquetas utilizadas fueron alto — medio y bajo, de acuerdo a la cantidad y
calidad percibida de las distintas contribuciones. Los alumnos podian, ya sea aumentar o
disminuir de nivel entre dos periodos de observacion consecutivos. Ademas, se implementd un
mecanismo de banda de seguridad, con la finalidad de evitar frustracion en los usuarios que se
ven asignados un nivel de participacion inferior. Esta estrategia fue empleada para evitar la
influencia de recompensas externas, tales como calificaciones u otro tipo de estimulos, que
eventualmente, podria afectar la pertinencia de los objetivos que se plantearon inicialmente en
esta prueba de concepto.

Ademas, se incorpor6 una funcionalidad en la comunidad que permite a los distintos
usuarios evaluar las contribuciones efectuadas por los otros miembros. En efecto, cada usuario
tuvo el derecho a emitir un voto por topico de discusion, en una escala entera de 0 a 5 puntos.
Este voto estd relacionado con la percepcion personal que tienen los distintos usuarios sobre el
desempefio o calidad de contribucion efectuada por sus pares.

Para modelar una funcién que cuantifica la participacion de cada usuario en la comunidad,
se consider6 una lista de tareas predefinidas a ser ejecutadas por los distintos miembros. A cada
una de ellas, se le asign6 un ponderador de acuerdo a la importancia relativa que tiene en las
interacciones dentro de la comunidad. Estos valores fueron definidos de tal manera que tareas
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mas “complejas” tuvieran mayor puntaje, y aquellas que fueran mas pasivas, tuvieran menor
puntaje. Asi, el puntaje de participacion asociado a cada usuario corresponde a la combinacion
lineal del puntaje asociado a cada item con el factor ponderador de cada tarea. La tabla 6 presenta
el conjunto de tareas esperadas y el peso asociado a cada una de ellas.

Tabla 6 — Tareas y factores ponderadores (experimento de prueba)

Tarea Ponderador
Ingreso al sitio 0,5
Responder o comentar un mensaje creado por el administrador 1,0
Proponer y publicar un nuevo tépico de discusion 2,0
Responder o comentar un mensaje publicado por otro miembro 1,0
Evaluar un topico de discusion 1,0

Hacia el final de la fase de observacion, se dejo de publicar nuevos topicos de discusion.
La idea de esto es evaluar la sostenibilidad de la comunidad y estudiar el comportamiento de los
distintos miembros.

4.2.2 Metodologia

La experiencia se realizo en tres etapas consecutivas, las que se corresponden con los
pasos que se llevan a cabo al lanzar una nueva comunidad. Intencionalmente se modifico el
comportamiento de los usuarios introduciendo estimulos de participacion y luego retirarlos para
evaluar la reaccion de los usuarios y el impacto en el valor de la funcidon de participacion. Las
etapas que describen la metodologia de esta prueba de concepto son las siguientes:

— Etapa 1 (invitacion): se invitd a todos los alumnos del curso a participar en la plataforma
virtual. Esto se consigui6 mediante un anuncio al final de una de las catedras, y mediante una
invitacion formal via correo electronico.

— Etapa 2 (creacién y validacion de cuentas): los estudiantes crean y validan sus cuentas, asi
como alimentan sus perfiles de usuario.

— Etapa 3 (medicion de la actividad de la comunidad): se mide la participacion modelada como
una funcion en base a los ponderadores de la tabla 6. Intencionalmente, se modifica el
comportamiento del administrador de comunidad para forzar la evolucién del ciclo de vida de
la comunidad, desde su nacimiento hasta su muerte.

4.2.3 Resultados obtenidos

Todos los alumnos inscritos en el curso (43) crearon sus cuentas en un periodo de 7 dias.
30 de esos alumnos, que corresponde al 69,77% hicieron al menos una contribucion a la
comunidad. Nueve de los alumnos, que no realizaron ninguna contribucion, crearon sus cuentas,
pero nunca volvieron a identificarse.

El periodo de evaluacion se dividié de acuerdo a la intervencion del administrador de

comunidad. Esta se realizo en dos tiempos: en un comienzo, se estudid el efecto en la
participacion, al introducir un sistema de ranking (desde el dia 2) y de evaluacion colectiva
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(desde el dia 6). En el dia 8 se detuvo la publicacion de nuevos topicos de discusion, y se retomod
el control el dia 13, proponiendo nuevos temas. En la tabla 7 se muestra el resultado del promedio
de contribuciones efectuadas durante cada uno de estos periodos, de acuerdo al rol activo o
pasivo del administrador de comunidad al momento de publicar o no nuevos temas de discusion.

Tabla 7 — Participacion medida (experimento de prueba)

Rol Participacion total Participacion promedio
Activo (dias 1 a 7) 201 28,7
Pasivo (dias 8 a 12) 6 1,2
Activo (dias 13 a 15) 0 0,0

A partir de los resultados anteriores, resulta interesante analizar en detalle el impacto de la
estrategia de participacion en la comunidad durante los primeros 7 dias de medicion. Al respecto,
la figura 21 presenta el valor promedio de contribuciones efectuadas por la comunidad durante
cada dia. Al final del primer periodo activo, se registrd un total de 201 contribuciones efectuadas
por todo el conjunto de miembros. Dado que 30 de ellos contribuyeron al menos una vez, en
promedio, cada usuario registrd6 0,95 contribuciones diarias. Por otro lado, 41 de estas
contribuciones (en la forma de 8 nuevos topicos de discusion con sus respectivos comentarios)
fueron creados y mantenidos integramente por miembros de la comunidad. Durante este periodo,
esto corresponde al 20,39% de todas las contribuciones efectuadas en el sitio.

Numero Promedio de Contribuciones

2,5

15

0,5

Dial Dia2 Dia3 Dia4 Dia5 Dia6 Dia7 Dia8 Dia9 Dial0 Diall Dial2

Figura 21 — Numero promedio de contribuciones efectuadas (experimento de prueba)

Luego, es posible concluir que la participacion tiene maximos locales cuando nuevas
funcionalidades sociales son agregadas al sitio, y cuando el administrador de comunidad realiza
contribuciones especificas en forma de contenido. Sin embargo, este efecto no es duradero en el
tiempo, dado que se evidencia que la participacion tiende a disminuir en los dias siguintes. Vale
la pena recalcar que, a partir del dia 8, cuando el administrador de comunidad deja de publicar
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nuevos topicos de discusion, la participacion disminuye drasticamente y resulta estar bajo una
cota minima que asegure la actividad dentro del sitio. A este valor en la literatura se le conoce
como masa critica, y se corresponde con la cota minima requerida con la cual la comunidad se
sustenta. Luego, es inmediato visualizar que en los dias venideros la comunidad se desintegro.

Finalmente, luego que la participacion disminuyo, la comunidad entré en un proceso
irreversible que culmina en su desintegracion. Esto se puede atribuir a no haber tenido una cota
minima de ingresos y contribuciones en el marco de la comunidad. Més aun, los miembros de la
comunidad no reaccionaron como grupo a mensajes de retroalimentacion enviados, una vez
entrados en este proceso. Esto se evidencia como una falta de interés, incluso a partir desde el dia
13 cuando el administrador de comunidad vuelve a publicar nuevos tdpicos de discusion.

4.2.4 Lecciones aprendidas

De la experiencia preliminar a baja escala presentada anteriormente, se desprende que uno
de los elementos clave a considerar en el disefio de la plataforma de software de apoyo para CPV
es el definir una estrategia de participacion robusta. Esta estrategia debe ir adaptandose a las
distintas etapas del ciclo de vida de la comunidad y como los distintos miembros estan
reaccionando frente a ella. De esta manera, se desarrolld, midi6 y analizé a través del ciclo de
vida simulado de una comunidad en particular, los patrones de participacion y de
comportamiento de los usuarios en como contribuian de una manera u otra a la comunidad. La
idea de trabajar con estas variables surge de la necesidad de cuantificar el impacto relativo de una
estrategia de participacion controlada dentro de la validez del modelo de referencia.

En estos términos, se propusieron dos funcionalidades sociales (sistema de rankings y
moderacion colectiva) que resultaron trabajar apropiadamente, dado que gatillaron participacion
con maximos locales visibles. Ademas, la retroalimentaciéon dada a los usuarios también se
mostrd6 como una forma plausible de motivar la participaciéon en ciertos periodos de tiempo.
Respecto al comportamiento de los usuarios, los miembros mas altamente comprometidos se
evidencian como lideres, motivando a todo el grupo a participar. Ellos se encargaron de proponer
nuevos topicos de discusion, algo que fue bien recibido por la comunidad.

De los elementos observados durante esta prueba de concepto, es posible capitalizar los
siguientes puntos a considerar en el disefio experimental, correspondiente a validar o no
preliminarmente los planteamientos del modelo de referencia propuesto en la presente memoria:

— Mantener el contexto de la comunidad, repitiendo el experimento con el mismo curso pero
con otro grupo de alumnos. En esta oportunidad, el periodo de medicion debiera ser de
mediano alcance para obtener datos que soporten o no la validez de la propuesta.

— Utilizar la estrategia de participacion planteada, modificando la funcion para incluir dentro
del conjunto de tareas previstas las acciones referidas a las nuevas funcionalidades a evaluar.

— Mantener el rol del administrador de comunidad durante la totalidad del periodo de
observacion, pero estimulando directamente a los propios usuarios a publicar nuevo
contenido en la comunidad, y delegando el rol de moderaciéon directamente en los integrantes
de la comunidad.
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4.3 Caracterizacion de los elementos que componen la plataforma de estudio

Con la finalidad de contar con una plataforma de software de apoyo a la comunidad de
estudio, alineada con las pautas definidas en el modelo de referencia propuesto, en esta seccion se
pretende mostrar como los distintos servicios ofrecidos fueron disefiados.

4.3.1 Aplicacion del modelo de referencia

En la tabla 8 se puede apreciar como los distintos servicios demandados en el modelo de
referencia fueron considerados en el disefio del software de apoyo a la comunidad en estudio.
Para mayor claridad, las entradas estan separadas segun la capa a la que pertenecen, y ordenadas
segun el indice dado en el modelo de referencia.

Tabla 8 — Consideraciones de disefio en el software de apoyo a la comunidad de prueba

Registro

Se cuenta con un modulo de registro en base a un seudénimo publico
y una direccion de correo electronico valida. Los usuarios deben
confirmar explicitamente su adhesiéon a la comunidad mediante la
validacion de un mensaje que les es enviado.

Identificacion

Los usuarios utilizan un seudoénimo publico a eleccion, con el cual son
reconocidos por los otros integrantes de la comunidad.

Perfil personal

Capa de Usuario

Los usuarios disponen de un espacio para manejar su identidad dentro
de la comunidad. Las opciones disponibles para personalizar sus
perfiles son: incorporacion de una imagen-icono personal (avatar),
mensaje de estado personal, localizacidon, texto de presentacion,
intereses, informacion personal. El llenado de estos distintos
elementos es de caracter totalmente voluntario.

Configuracion
de privacidad

Los usuarios pueden decidir como reciben los distintos tipos de
notificaciones generadas por el sitio, asi como los niveles de
visibilidad de la informacion publicada por ellos en el marco de la
comunidad (publico — restringido a un grupo especifico de usuarios —
privado).

Dashboard

Péagina central donde son publicados resimenes de actividad dentro de
la comunidad (nuevos mensajes y contribuciones, respuestas a
mensajes, informaciones globales enviadas por el administrador de la
comunidad, entre otros).

o7

Perceptibilidad
de presencia

Los usuarios pueden consultar mediante una interfaz primitiva quienes
estan conectados a la plataforma simultdneamente en un instante dado.
De acuerdo a los niveles de privacidad ajustados previamente, se
puede lanzar una notificacion en el caso de detectar un nuevo usuario
conectado al sitio.

Capa de Interaccion

Perceptibilidad
de localizacion

Los usuarios pueden indicar voluntariamente su localizacion en un
instante dado mediante una interfaz primitiva. Los lugares donde se
puede indicar presencia estan acotados de acuerdo a la realidad
intrinseca de uso de la comunidad (laboratorios de computacion de
FEN, biblioteca, auditorios, edificio central). En el caso de detectar a
dos usuarios que indican explicitamente su ubicacion en el mismo
entorno, se lanza un mecanismo de notificacion.
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Administracion
de relaciones

Los usuarios pueden generar vinculos entre ellos, de modo de generar
grupos de trabajo o indicar relaciones de cercania/amistad. El proceso
es simétrico y requiere validacion por la contraparte.

Compartir
contenido

El sistema soporta la carga de archivos (documentos, imagenes, video)
y permite que los otros usuarios puedan comentar sobre ellos.

Comunicacion
sincrona

El sistema provee un mecanismo de comunicacion sincrona en la
forma de sala de videochat. Se solicita explicitamente el acceso a
camara y micr6fono al usuario antes de habilitar el modulo.

Comunicacion
asincrona

El sistema provee un mecanismo de comunicacion asincrona en la
base de discusiones sobre los comentarios efectuados en el curso, asi
como entre usuarios pertenecientes a un mismo grupo.

Coordinacion

Se provee un calendario de actividades con diversos niveles de
permiso, con el cual: se pueden agendar actividades pertinentes al
curso a nivel global, por parte del administrador de la comunidad, o
bien a nivel grupal por parte de los distintos usuarios. Los niveles de
visibilidad se ajustan manualmente por cada tipo de actividad.

Capa de Comunidad

Términos de
servicio

El sistema presenta los términos de confidencialidad requeridos sobre
tratamiento de informacion personal en el marco de la comunidad.
Ademas se indica explicitamente sobre las condiciones de uso del sitio
y el marco regulatorio al que los distintos usuarios adhieren al aceptar
convertirse en miembros de la comunidad.

Gobernabilidad

Se provee un mecanismo rudimentario de moderacion por parte de
administradores de comunidad, y de evaluacion colectiva a los
recursos publicados y mensajes creados por parte de los otros
integrantes.

Participacion y
motivacion

Tomando como base la experiencia anterior durante el experimento de
prueba, se repite la estrategia de participacion utilizada. En base a la
interaccion de los usuarios en la comunidad, se modela una funcion de
participacion que mide tanto cualitativamente como cuantitativamente
las distintas contribuciones al sitio. Se categorizan a los miembros de
la comunidad en tres grupos: alto — medio — bajo, con una etiqueta
publica asociada a sus seudonimos, visible en por todos los
integrantes.

Propésito y
metaforas

El contexto del sitio es el soporte de una comunidad académica de
estudiantes de tecnologias de la informacion. Por esta razon, se
utilizan términos popularizados en redes sociales mayores, tales como:
check-in (Foursquare) para la perceptibilidad de localizacion, amigos
(Facebook) para las relaciones entre usuarios, entre otros.

4.3.2 Tipos de usuario y casos de uso

Se contempla la participacion de dos tipos de usuario en la comunidad. El primer grupo
corresponde a los usuarios comunes, cuyo rol especifico es alimentar al sistema proponiendo
temas de discusion, comentando y evaluando las distintas contribuciones. En ¢l se cuenta con la
participacion de tanto los alumnos del curso como el profesor encargado y sus ayudantes. El otro
tipo de usuario corresponde al administrador de comunidad, quien tiene a cargo velar por la
gobernabilidad de la comunidad, asi como de administrar y analizar periodicamente los patrones

49




de participacion e interaccion entre los distintos usuarios. La figura 22 muestra el diagrama de
casos de uso correspondiente al modelamiento del presente sistema.

Medir participacion

Indicar y consultar
ubicacién

olicitar y aceptar
relaciones de
amistad

Editar perfil

odificar categorias
de participacion

Configurar

Consultar quién
privacidad

estd en linea

Publicary

administrar evento Identificacion

Publicar anuncios a
la comunidad

Establecer
comunicacién via
videochat

Administrador

Usuario Comuin de Comunidad

Eliminar
comentarios
inapropiados

Comentar tépicos
de discusién

Publicar archivos

Evaluar discusiones
Editar tépicos de
discusion

Registro

Publicar tépicos de
discusién

Comentar archivos

Figura 22 — Diagrama de casos de uso
4.3.3 Arquitectura fisica
El disefio de la plataforma de software de apoyo a la CPV de estudio reposa sobre una

arquitectura cliente-servidor simple de tres capas: cliente, servidor web y servidor de base de
datos (ver figura 23).

= |
», Int t
nterne
(V)
. Servidor Servidor
Cliente Web Base de Datos

Figura 23 — Arquitectura fisica
— Capa cliente: un cliente cualquiera provisto de un computador con acceso a Internet puede

acceder a la aplicacion para proponer nuevos temas de discusion, comentar mensajes
publicados, o simplemente interactuar con los otros miembros de la comunidad.
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— Capa servidor Web: el servidor Web responde a las peticiones de los clientes y realiza las
transacciones de la légica del sistema, contactando al servidor de base de datos mediante
consultas en el lenguaje SQL. La aplicacion servidor estd codificada en lenguaje PHP 5,
utilizando el Framework Elgg.

— Capa servidor de base de datos: el servidor de base de datos esta encargado de registrar la
informacion sobre las diferentes acciones llevadas a cabo en el sitio, tales como temas de
discusion, hitos como puntos de localizacion asociados a un usuario en especifico, registro
sobre el estado actual de participacion de los miembros de la comunidad, entre otros. Soporta
una base de datos administrada en MySQL.

Dado que la aplicacion a desarrollar consiste en un sistema Web, resulta de interés aplicar
el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC). En el diagrama de la figura 24 es posible apreciar
que, dada una accion ejecutada en la capa de presentacion, esta es procesada en el servidor y
luego devuelta al usuario en forma de documento HTML, presentable en el navegador.

Servidor WD
Navegador Cliente i PHP-Framework Elgg. ...
!| Navegador Web = — Controlador Modelo
“ _____________________ }
HTML
Vista

Figura 24 — Esquema especifico del sistema

4.3.4 Arquitectura logica

El diagrama de la figura 25 representa una vista general de la arquitectura logica general
de la plataforma de software de apoyo a la comunidad en estudio. En ella, se identifican los
modulos de software a disefar en detalle, en correspondencia directa con los requisitos definidos
en el modelo de referencia de la presente propuesta. Asi pues, existe una correspondencia entre
los artefactos de software o servicios, como consecuencia del disefo de los distintos servicios que
debe incluir una plataforma de software de apoyo a comunidades online, de acuerdo al patron de
disefio definido en la seccion 3.6.
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Figura 25 — Arquitectura logica

()

Es posible distinguir con colores distintos las acciones propias a cada tipo de usuario, y su
representacion como modulos en el disefio de la plataforma de software de apoyo a la comunidad
en estudio. Asi, los bloques de color naranjo corresponden a modulos que competen
exclusivamente al administrador de comunidad, mientras que los bloques azules tienen
correspondencia con la totalidad de los usuarios comunes del software (o miembros de la
comunidad). Vale la pena recalcar que los distintos componentes se corresponden con los
requisitos definidos en el modelo preliminar de referencia.

Asi pues, dentro de las acciones principales asociadas a los miembros de la comunidad,
esta el manejar su identidad personal (médulos 2 a 4), consultar el contenido y novedades de la
comunidad (moédulo 7), enviar y consultar mensajes internos (modulos 8 y 9), publicar y
comentar discusiones (modulos 10 a 12), utilizar los servicios que favorecen la interaccion entre
miembros (moédulos 15 a 25). En lo que respecta al administrador de comunidad, le son
exclusivas las funcionalidades: contar con un espacio propio destinado a gestionar los servicios y
acciones de los distintos usuarios (modulos 5, 6 y 26), actuar de moderador en discusiones
(modulos 13 y 14) y gestionar el sistema de participacion de usuarios (modulos 27 y 28).

4.3.5 Plan de navegacion

La plataforma de software de apoyo a la comunidad en estudio contiene dos secciones
bien diferenciadas: administracion de perfiles y funcionalidades de servicio. Cada tipo de usuario
tiene su espacio personal propio, para luego interactuar de manera colectiva en el dashboard.

En primer lugar, un usuario del sistema se identifica como miembro de la comunidad, o
como administrador. En caso de no estar registrado, se procede a completar un formulario y luego
validarlo mediante una direccion de correo electronico personal. Una vez identificado, en caso de
ser miembro de la comunidad, tiene la posibilidad de acceder a su espacio personal y administrar
los elementos que configuran su identidad en el sistema. En el caso de tratarse del administrador,
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tiene la posibilidad de administrar el panel de usuarios, generar anuncios publicos, o bien medir y
evaluar la participacion de los distintos miembros.

Finalmente, ambos tipos de usuario convergen en el espacio comun de la plataforma: el
dashboard. En €l se encuentran los distintos servicios ofrecidos por el software de apoyo, tales
como la proposicién y comentario de temas de discusion, publicacion de archivos, visualizacion
de usuarios que estan conectados en linea, servicio de localizacion, herramienta de videochat,
gestion de eventos y gestion de relaciones. Ademas, en este punto el administrador de comunidad
puede moderar los contenidos generados en el modulo de discusiones mediante intervencion
directa sobre los temas (editdndolos) y comentarios (suprimiéndolos).

Si ¢Nuevo NO
Usuario?
NO Si
Registro ¢Admin?
Identificar como Identificar como
Usuario Comin Administrador
" Configuracién de Administracion de . . Evaluar
Perfil Personal Privacidad Usuarios Publicar Anuncios Participacion

v v
Dashboard

Mensajes

Discusiones

Archivos

.| Quién Esta en
Linea

Localizacién

> Videochat

> Eventos

> Amigos

Figura 26 — Plan de navegacion
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4.3.6 Diserio detallado de modulos

A continuacion se detalla el detalle de cada uno de los modulos que componen la
arquitectura. Se especifica tanto el flujo de procesos que los componen, identificando las
correlaciones entre cada uno, asi como su correspondencia con los requisitos definidos en el
modelo preliminar de referencia.

4.3.6.1 Registro

Propésito: Permitir que los miembros de la comunidad tengan una cuenta de
acceso personal para ingresar a la plataforma de software de
apoyo.

Requisito asociado: UO1 — Registro

Flujo de procesos:

N
&

Usuario Comun
Administrador

Registro

Légica de Negocios

‘

1.1

Captura dé datos de 12

Validacién de datos

registro desde en formulario

formulario

1.3
Registro temporal en
base de datos

Capa de Presentacion !

1.4
Envio de mensaje
electrénico de
validacion

1.5
Desplegar mensaje: “validar
cuenta”

""""Base de Datos |
16 17 : : ; ; D
Validacion de cuenta Verificacion de : ! : H |
mediante enlace estado en base de |
enviado datos ! ! ! !

I ——__

1.8
Modificacién de
estado en base de
datos

19
Desplegar mensaje: “usuario
registrado”

1.1

Captura de datos de registro desde formulario: los usuarios completan la informacion
requerida para crear una cuenta de usuario en la plataforma de software de apoyo
(pseudonimo personal, correo electronico institucional y contrasefia).

1.2

Validacion de datos en formulario: el sistema verifica que los datos corresponden a un
conjunto de reglas predefinidas; en particular, el correo electronico debe seguir el
patron de una direccion electronica valida, la contrasefia debe seguir patrones
minimos de seguridad y el campo “repetir contrasefia” debe coincidir con la
contraseia declarada.

1.3

Registro temporal en base de datos: con la informacion recopilada y validada, se crea
un registro en la base de datos con estado “por validar”.
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Envio de mensaje electronico de validacion: se le envia al usuario un mensaje
1.4 | electronico a la direccion indicada, conteniendo un enlace unico de validacion para
completar el proceso de registro.

Desplegar mensaje “validar cuenta”: se muestra un mensaje en la interfaz de usuario

15,7, : . L .
invitandolo a revisar su bandeja de correos electronicos y confirmar su registro.

Validacion de cuenta mediante enlace enviado: el usuario, al hacer click en el enlace

1.6 . . . S 1,
enviado, se conecta con el servidor de registro indicando la validacion.

Verificacion de estado en base de datos: se verifica en la base de datos que el estado

1.7 . . . .
del usuario es “por validar”. Si no corresponde, se muestra un mensaje de error.

Modificacion de estado en base de datos: se modifica en la base de datos el estado del

1.8 . . .
usuario, de “por validar” a “validado”.

Desplegar mensaje “usuario registrado”: se presenta un mensaje en la interfaz de

1.9 N . b
usuario indicando que el proceso de registro fue completado con éxito.

Al primer usuario registrado en el sitio se le asigna automaticamente el rol de
administrador. El resto de los usuarios que completen exitosamente el proceso de registro tendran
asignado automaticamente el rol “usuario comun”. En el modulo 24 — administracion de
usuarios, es posible modificar, entre otros parametros, el tipo de usuario en el sistema.

4.3.6.2 Identificacion de usuarios

Proposito: Permitir que los usuarios comunes de la comunidad puedan ingresar a la
plataforma de software de apoyo.
Requisito asociado: U02 — Identificacion

Flujo de procesos:

Identificacién de usuarios

Légica de Negocios |

' 21 2.2

N —‘_, Captura de datos de Verificacion de parametros
' identificacion desde en base de datos

“ ! formulario

Usuario Comin

23 H : H )
" ' ' ' [S——
Cargar perfil personalizado + : : A 4

de usuario H : ¢ =

Figura 28 — Modulo 2: Identificacion de usuarios

71 Captura. de datos de identificacion d;sde ‘form‘ulario: el usuario ingresa su correo
"~ | electronico y contrasefia en el cuadro de identificacion.

29 Veriﬁcgcién de parémetrgs en base de datos: se 'consulta en la base de datos sobre la
| correctitud de los valores ingresados en el formulario, respecto a una cuenta.

73 Cargar perfil personalizadO' de usuario: se pr;sgnta lg interfaz de usuario, personalizada de
"~ | acuerdo a los parametros fijados por el usuario identificado.
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La identificacion de usuarios se hace, Unicamente, mediante la direccidon de correo

electronico de registro y la contrasefia personal. Ademads, el sistema intenta ser lo mas
transparente en el manejo de informacion personal de los usuarios, por lo que se solicita como
datos obligatorios tinicamente a aquellos de registro y un identificador (pseudénimo personal), a
ser configurado en el perfil de usuario.

4.3.6.3 Editar perfil

Proposito: Permitir a los wusuarios identificados modificar y/o completar su

informacion personal en el sistema.

Requisito asociado: | U03 — Perfil personal

Flujo de procesos:

Editar perfil

Légica de Negocios

N\ : 3.4
———»| Cargar formulario con
“ H datos prefijados

Usuario Comin

3.2 '
Captura de datos a H ' "Base de Datos |
editar desde formulario : !

3.3 1 H H

Verificacion y : Db '

modificacién de datos
en base de datos

Capa de Presentacion !

34
Cargar mensaje de éxito 0
error

Figura 29 — Modulo 3: Editar perfil

3.1

Cargar formulario con datos prefijados: recuperar de la base de datos la informaciéon
personal asociada a un usuario en particular, y mostrarla completando los campos del
formulario de edicion de perfil.

3.2

Captura de datos a editar desde formulario: el usuario completa o modifica la informacién
que refleja su identidad personal en el espacio virtual de la comunidad (acerca de mi,
descripcion breve, ubicacion, intereses, datos de contacto, entre otros).

3.3

Verificacion y modificacion de datos en base de datos: el sistema envia la informacion y la
compara con la ya almacenada en la base de datos; se efectlian los cambios necesarios.

3.4

Cargar mensaje de éxito o error: el sistema muestra un mensaje en la interfaz de usuario la
actualizacion de los campos del perfil personal; en caso de detectar un error (como tiempo
de carga excesivo o imposibilidad de conexion con la base de datos), se muestra un cuadro
de error. Asimismo, se exige a cada usuario un pseudonimo obligatorio no vacio.
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4.3.6.4 Configuracion de privacidad

Propésito: Permitir a los usuarios identificados administrar sus opciones de

privacidad, tales como niveles de visibilidad de su informacion y
publicaciones, asi como los canales de notificacion.

Requisitos asociados: | U04 — Configuracion de privacidad, CO1 — Términos de servicio

Flujo de procesos:

N : 41 ;
—————» Cargar formulario con :
[LY) : datos ya existentes :

Usuario Comun

- 42

' Obtener valores ' e -
: correspondientes a ' Base de Datos !
nuevas opciones ' — 1
: 4 - : ' | el :
' ' M :
H : —?_"‘ | .
: : : o
. 4.3 H ' _— !
Verificacion y : U '
: modificacién de '

: parametros

Capa de Presentacion |

: 44 :
! Cargar mensaje de salida !

Figura 30 — Modulo 4: Configuracion de privacidad

4.1

Cargar formulario con datos ya existentes: recuperar de la base de datos los parametros de
seguridad y privacidad asociados a un usuario en particular, y mostrarlos completando los
campos del formulario de edicion.

4.2

Obtener valores correspondientes a nuevas opciones: el usuario completa o modifica a
voluntad los parametros de seguridad asociados a los distintos elementos de interaccion y
notificacion en el sitio. Se proponen tres opciones a decidir: alcance global (publico),
privado dentro de un grupo, o visible inicamente para el usuario.

4.3

Verificacion y modificacion de parametros: el sistema envia la informacion y la compara
con la ya almacenada en la base de datos; se efectlian todos los cambios necesarios.

44

Cargar mensaje de salida: el sistema muestra un mensaje en la interfaz de usuario un
mensaje que indique la actualizacion correcta o no de la informacion en la base de datos.
Este corresponde particularmente a la actualizacion exitosa o la indicacion de errores.

4.3.6.5 Identificacion de administrador

Propésito: Permitir que el administrador de la comunidad pueda ingresar a la

plataforma de software de apoyo.

Requisito asociado: UO02 — Identificacion
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Flujo de procesos:

Identificacion de administrador .
' Légica de Negocios |

h ! 5.1 5.2 !

: Captura de datos de Verificacién de parametros .

“ ' identificacién desde en base de datos '

d formulario [

Administrador ;

H ! : Base de Datos !
H 5.3 N ! ! % — > :
i | Cargar panel de control de |¢- ; E — :
: administrador : : R — :
! ' { - ,

' ' '
' ' ' '
' VR '
' '
' '
\ ’

Figura 31 — Modulo 5: Identificacion de administrador

51 Captura de datos de identificacion desde formulario: el administrador ingresa su correo
"~ | electronico y contrasefia en el cuadro de identificacion.

59 Verificacion de parametros en base de datos: se consulta en la base de datos sobre la
| correctitud de los valores ingresados en el formulario, respecto a una cuenta.

53 Cargar panel de control de administrador: se presenta la interfaz de usuario, personalizada
" | de acuerdo a los parametros fijados por el administrador.

4.3.6.6 Publicacion de anuncios

Propésito: Permitir que el administrador de la comunidad pueda publicar mensajes
y anuncios publicos para ser visualizados por todos los otros miembros.

Requisitos asociados: | UOS5 — Dashboard, C04 — Propdsito y metaforas

Flujo de procesos:

Publicar anuncio

H Légica de Negocios !

N ; 6.1 :
—— >  Capturar nuevo
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nuevo anuncio

Figura 32 — Modulo 6: Publicacion de anuncios
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Capturar nuevo anuncio a publicar: obtener el nuevo mensaje a partir de un formulario

6.1 dedicado en el panel de control del administrador.

6.2 Guardar inform?cién en base de datos: transmitir esta informacion a la base de datos y
" | guardarla apropiadamente.

6.3 Cargar.mensaje de sa}ida: modificar en lq ipterfaz de usuario, en el cuadro de anuncio de
"~ | comunidad, el mensaje creado por el administrador.

6.4 Notificar usuarios sobre nuevo anuncio: enviar una sefial a los usuarios informéandoles

sobre el contenido del nuevo anuncio publicado en la comunidad.

4.3.6.7 Dashboard

Propésito: Permitir que los miembros de la comunidad puedan visualizar de

manera fécil y eficiente las tltimas novedades en la comunidad.

Requisito asociado: UO05 — Dashboard

Flujo de procesos:

Dashboard
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“ ! Cargar anuncio publico

Usuario Comin
Administrador
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)

Figura 33 — Modulo 7: Dashboard

Cargar anuncio publico: recuperar desde la base de datos el contenido asociado al

7.1 anuncio publico en la comunidad.

79 Cargar nuevas discusiones: recuperar desde la base de datos la lista de nuevas discusiones
"~ | en la comunidad.

73 Cargar nuevos comentgrios: recuperar desde la base de datos la lista de nuevos
"~ | comentarios en la comunidad.

74 Cargar nuevas archivos: recuperar desde la base de datos la lista de nuevos archivos

publicados por miembros de la comunidad.
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Cargar nuevos check-in: recuperar desde la base de datos la lista de nuevas marcas de

75 localizacion efectuadas por miembros de la comunidad.

76 Cargar nuevas relaciones: recuperar desde la base de datos la lista de nuevas solicitudes
" | de amistad aceptadas entre miembros de la comunidad.

77 Ordenar de acuerdo a preferencias de usuario: ordenar las listas anteriores de acuerdo a
" | los parametros de notificacion y privacidad de cada usuario.

73 Desplegar dashboard: presentar la informacion recopilada anteriormente de manera

visible en una seccidn particular de la comunidad.

4.3.6.8 Consultar mensajes

Propésito: Permitir a los usuarios consultar mensajes privados, internos al sistema.

Requisito asociado: 106 — Comunicacion asincrona

Flujo de procesos:

Consultar mensajes
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; T i
L ' E v

8.5
Mostrar mensaje

Figura 34 — Modulo 8: Consultar mensajes

Recuperar lista de mensajes: Obtener desde la base de datos la lista de mensajes privados

8.1 . . .
asociados a un usuario en particular.
2.9 Dc?splegar listg de mensajes: Mostrar en la interfaz grafica de usuario la lista de mensajes
" | privados asociados a un usuario dado.
2.3 Seleccionar mensaje: El usuario selecciona un mensaje a consultar de entre aquellos
"~ | presentados en su lista personal.
Consultar y recuperar mensaje: Se recupera el contenido del mensaje seleccionado por el
8.4 | usuario, asi como la metadata asociada (nombre de emisor, fecha de envio, estado de
leido o0 no).
2.5 Mostrar mensaje: Se despliega el mensaje seleccionado en la interfaz de usuario

separando el contenido de la metadata de manera apropiada.

4.3.6.9 Enviar mensajes

Propésito: Permitir a los usuarios enviar nuevos mensajes privados a otros

usuarios, dentro del contexto del sistema.

Requisito asociado: 106 — Comunicacion asincrona
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Flujo de procesos:

Enviar mensaje

e
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Figura 35 — Modulo 9: Enviar mensajes

Recuperar mensaje a transmitir: desde el formulario correspondiente, obtener el cuerpo

9.1 . e, } .
del mensaje a transmitir, asi como la metadata asociada (emisor, asunto).

Abrir servidor de correo: inicializar el servidor de correo y lanzar una peticion de envio

9.2 .
de nuevo mensaje.

Enviar mensaje: recuperar desde la base de datos la informacién del emisor del mensaje
9.3 | (nombre de usuario y direccion de correo electronico) y enviar el mensaje a través del
servidor de correo.

Mensaje de éxito o error: desplegar en la interfaz de usuario un mensaje indicando sobre

9.4 o ,
el éxito o error en el envio.

Notificar al usuario de destino: enviar internamente una notificacion al usuario

9.5 . o . . .
destinatario, indicdndole que tiene un nuevo mensaje privado sin leer.

4.3.6.10 Publicar discusion

Propésito: Permitir a los usuarios publicar nuevos topicos de discusion.

Requisitos asociados: | 106 — Comunicacion asincrona, C03 — Participacion y motivacion

Flujo de procesos:

Publicar discusién

Logica de Negocios !
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————————p{ Capturar datos del
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Figura 36 — M6dulo 10: Publicar discusion
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10.1 C.aptur'ar datos del formula'rio.: recuperar desde el formulario tanto el contenido de la
" | discusion como el comentario inicial emitido por el autor.

10.2 Validar si los campos gstén corre.ctos:. verificar que los campos asociados al contenido
"~ | como el comentario inicial de la discusion no estén vacios.

103 Crea‘r registro en base de datos: recuperar el contenido de la discusion y la metadata
"~ | asociada (autor, fecha), y crear un registro en la base de datos.

10.4 | Desplegar discusion: agregar en el panel de discusiones la nueva entidad creada.

4.3.6.11 Evaluar discusion

Propésito: Permitir a los usuarios evaluar la calidad de las discusiones publicadas
por los demas.

Requisitos asociados: | C02 — Gobernabilidad, CO3 — Participacion y motivacion

Flujo de procesos:

Evaluar discusién
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Figura 37 — Modulo 11: Evaluar discusion

1.1 Verificar que el usuario puede votar: un usuario cualquiera puede votar una tnica vez en
"~ | la totalidad de discusiones, salvo por aquellas creadas por €] mismo.

112 Capturar voto emitido: recuperar desde el formulario el voto emitido hacia el tema de la
| discusion; este consiste en un valor enterode 1 a 5.

113 Registrar voto en base de datos: recalcular el puntaje ponderado de las discusiones y
"~ | grabarlo en la base de datos.

11.4 Actualizar puntaje de discusion: a partir de los votos ya emitidos, obtener el nuevo valor
" | asociado al puntaje de la discusion dada.

115 Desplegar nuevo puntaje: modificar la escala de valores asociada a la discusion dada a
"~ | partir del nuevo valor calculado.

El sistema de puntos para evaluar las distintas discusiones esta asociado a una percepcion
cualitativa de la calidad de los temas propuestos, tanto por usuarios como por el administrador.

4.3.6.12 Comentar discusion

Proposito: Permitir a los usuarios comentar las distintas discusiones publicadas.

Requisitos asociados: | 106 — Comunicacion asincrona, C03 — Participacion y motivacion
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Flujo de procesos:

Comentar discusién
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Figura 38 — Modulo 12: Comentar discusion

2.1 Capt}lrar comentario desde el formulario: recuperar desde el formulario el comentario
emitido por el autor.
Verificar que el campo no esté vacio: validar que el campo del comentario no esté vacio;

12.2 | en caso de error, se muestra un mensaje y se vuelve a solicitar al usuario ingresar
contenido valido.

123 Registrar comentario en base de datos: recuperar el contenido del comentario y crear un
registro en la base de datos.

12.4 | Desplegar discusion: agregar en el panel de discusiones la nueva entidad creada.

4.3.6.13 Eliminar comentario

Propésito:

Permitir al administrador de la comunidad eliminar comentarios que no
se consideren pertinentes dentro del contexto en el cual fueron
definidos.

Requisito asociado:

C02 — Gobernabilidad

Flujo de procesos:

Eliminar comentario

................................................................

Légica de Negocios |
A i 131 13.2
H ) Confirmar accién de Marcar comentario como
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Figura 39 — Modulo 13: Eliminar comentario
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Confirmar accion de eliminar el comentario seleccionado: el administrador debe

13.1 . . e .
confirmar que el comentario seleccionado serd eliminado del sistema.

Marcar comentario como eliminado en la base de datos: los comentarios a eliminar no se
13.2 | eliminan fisicamente, sino que se les asigna una marca indicando que no se visualizaran;
esto asegura integridad del sistema en caso de auditoria por seguridad.

Actualizar vista asociada al panel de comentarios: refrescar la interfaz asociada a la lista

13.3 . \ ..
de comentarios, ocultando aquellos que estdn marcados como eliminados.

4.3.6.14 Editar discusion

Propésito: Permitir al administrador de la comunidad editar discusiones que no se
consideren pertinentes dentro del contexto en el cual fueron definidas.

Requisito asociado: C02 — Gobernabilidad

Flujo de procesos:
Editar discusién

: Légica de Negocios ;

N 5 14.1
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Figura 40 — Modulo 14: Editar discusion

Capturar cambios en la discusion: se determinan los elementos (contenido que motiva la
14.1 | discusidon o comentario inicial) que varian desde la version inicial de la discusion a editar,
y se€ marcan como ‘“cambio”.

Confirmar accion de edicidon: se le solicita al administrador confirmar su intenciéon de

14.2 editar la discusion dada.

Actualizar registro en base de datos: el contenido de la discusion modificada se actualiza
en la base de datos, registrando ademds metadata sobre la fecha y autor de los cambios
para futuras referencias; ademas, internamente se guarda una justificacion dada por el
autor de los cambios.

14.3

Desplegar discusion: se muestra en el panel de discusiones el nuevo contenido
14.4 | modificado, indicando explicitamente quién fue el autor de los cambios y en qué fecha
fue realizado.

4.3.6.15 Publicar archivo

Propésito: Permitir a los usuarios publicar archivos de distinto tipo, tales como
documentos, imagenes, audio, entre otros.
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Requisito asociado: | 104 — Compartir contenido

Flujo de procesos:
Publicar archivo
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Figura 41 — Modulo 15: Publicar archivo

Obtener informacion asociada al archivo: se recupera la informacion dada por el usuario
15.1 | (nombre y tipo de archivo) y metadata asociada (nombre del autor y fecha de carga en el
sistema) con la que se haré referencia al archivo.

Verificar que los datos ingresados son validos: el sistema soportara la carga de

15.2 documentos, planillas de calculo, presentaciones, audio, imagen, video y comprimidos.

Cargar archivo al servidor: se codifica el nombre del archivo subido por el usuario, y se
15.3 | aloja en un directorio dedicado en el servidor, con el nombre del autor y fecha de
publicacion como identificadores locales.

Crear registro en base de datos: se guarda en la base de datos una referencia asociada al

154 nombre de usuario y al tipo de media publicado.

Desplegar caja de comentarios: cada archivo tendra asociada una lista de comentarios a

155 ser completada por los usuarios de la comunidad.

4.3.6.16 Comentar archivo

Propésito: Permitir a los usuarios comentar sobre los distintos archivos publicados
en el sistema.
Requisito asociado: 104 — Compartir contenido

Capturar comentario: se recupera el texto del comentario asociado al archivo dado y la

16.1 metadata asociada (autor del comentario y fecha de creacion).

Registrar comentario en base de datos: se crea un nuevo registro en la base de datos
16.2 | incluyendo el cuerpo del contenido y metadata asociada: autor del comentario y fecha de
creacion.

Desplegar comentario: se muestra en la interfaz de usuario la lista de comentarios
16.3 | efectuados por los distintos usuarios de la comunidad, indicando nombre de autor y fecha
de creacion.
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Flujo de procesos:
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Figura 42 — Mo6dulo 16: Comentar archivo
4.3.6.17 Indicar ubicacion
Propésito: Permitir a los usuarios seleccionar desde una lista predefinida su
ubicacion actual.
Requisito asociado: 102 — Perceptibilidad de localizacién

Flujo de procesos:
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Figura 43 — Modulo 17: Indicar ubicacion

Obtener listado de posibles ubicaciones: recuperar desde la base de datos el conjunto
17.1 | prefijado de posibles localizaciones, de acuerdo al contexto fisico en el cual esta inmersa
la comunidad (biblioteca, salas de computadores, entre otros).

17.2 | Capturar opcion del usuario: recuperar desde el formulario la opcion elegida.

173 Crear registro en base de datos: asociar en la base de datos la opcion de localizacion con
"~ | el usuario dado, en el instante de tiempo que ocurre la accion.
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17.4

Desplegar mensaje de éxito / error: si el registro fue efectuado con éxito, notificar al
usuario mediante un mensaje apropiado en la interfaz de usuario.

17.5

Verificar si hay alguien méas conectado: recorrer la lista de usuarios y determinar aquellos
que estan simultaneamente conectados en la misma ubicacion, o en ubicaciones cercanas.

17.6

Determinar opciones de notificacion: por cada usuario de la lista de usuarios conectados,
decidir aquellos que tengan opciones de privacidad acordes con la notificacion de
mensajes publicos externos.

17.7

Notificar usuarios: enviar una sefial a estos usuarios para indicarles la proximidad de un
Nuevo usuario en su entorno cercano.

4.3.6.18 Consultar historial de ubicaciones

Propésito: Permitir a los usuarios consultar el historial de ubicaciones de un

usuario dado.

Requisito asociado: 102 — Perceptibilidad de localizacién
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Figura 44 — Modulo 18: Consultar historial de ubicaciones

18.1

Recuperar usuario a consultar historial: obtener desde un formulario el usuario para quien
solicitar una lista de ubicaciones.

18.2

Buscar usuario en base de datos: buscar el registro del usuario en la base de datos.

18.3

Verificar nivel de privacidad: determinar si el usuario en cuestion tiene un nivel de
privacidad suficiente, asociado a la ubicacion por parte de terceros.

18.4

Obtener lista de ubicaciones: en caso de poder obtener la lista, recuperarla.

18.5

Desplegar lista o mensaje de error: desplegar la lista de ultimas ubicaciones del usuario
pedido; si el nivel de privacidad no era suficiente, desplegar un mensaje de error.

4.3.6.19 ;Quién esta en linea?

Propésito: Permitir a un usuario dado visualizar los otros miembros de la

comunidad que estan conectados simultineamente en el software.

67




Requisito asociado: | 101 — Perceptibilidad de presencia

Flujo de procesos:
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Figura 45 — Mo6dulo 19: ;Quién estd en linea?

19.1

Recuperar lista de usuarios conectados: obtener una lista con los usuarios que estan
actualmente conectados a la plataforma de software de apoyo.

19.2

Desplegar lista: mostrar esta lista apropiadamente, de acuerdo a filtros seleccionados.

19.3

Determinar opciones de notificacion: verificar por cada usuario conectado, su nivel de
privacidad asociado a notificaciones de conexiones simultaneas.

19.4

Notificar usuarios: enviar una sefial a cada usuario que acepte notificaciones.

4.3.6.20 Videochat

Propésito: Permitir a dos usuarios que estan conectados simultineamente realizar
una conversacion via videochat.

Requisito asociado: 105 — Comunicacion sincrona

201 Recuperar lista de usuarios conectados: obtener la lista de usuarios que estan conectados
simultdneamente en la plataforma de software de apoyo.

202 Recqperar niveles de privacidad: f)l?tener degde lq base de‘ dato§ l'o‘s niveles de privacidad
asociados a cada usuario y el servicio de notificacion de disponibilidad.

203 Mostrar }Jsuarios conectadgs: a parti.r de lfa lista anterior, mostrar una lista en la interfaz
de usuarios con aquellos miembros disponibles para efectuar una sesion de videochat.

204 Seleccionar usuario a conectar: el }lsuario. selegciona un miembro de la comunidad para
interactuar, dentro del panel de opciones disponibles.

205 Em‘/iar'solicituc.l de conexién': enViar. una sefial / notificacion al otro usuario con una
invitacion para iniciar una sesion de videochat.

20.6 | Aceptar o rechazar solicitud: el otro usuario decide si aceptar o no la invitacion.

207 Solicitud rechazgdg: en caso de rechgzar la sol'icitud, se muestra una ventana en la
interfaz de usuario indicando un mensaje de conexion rechazada.
Solicitar activaciéon de micréfono y camara: en caso de haber aceptado la solicitud de

20.8 | conexion, el sistema notifica a los usuarios de activar y dar autorizacion para tener acceso
a micr6éfono y cdmara como dispositivos de entrada.

209 Inicio de sesion de videochat: ambos usuarios son registrados en la sala y pueden

interactuar de manera sincrona.
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Flujo de procesos:
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Figura 46 — Mo6dulo 20: Videochat

4.3.6.21 Publicar evento

Propésito: Permitir a un usuario publicar un evento.

Requisito asociado: 107 — Coordinacién

Capturar campos de formulario: se recuperan los elementos para crear un evento desde el

21.1 | formulario respectivo (nombre, fecha de inicio, fecha de término, participantes, lugar,
nivel de visibilidad, entre otros).
Validar si los elementos estan correctos: se verifica que los elementos ingresados en el

21.2 | formulario sean consistentes (por ejemplo, que la fecha de término sea posterior a la
fecha de inicio, que exista un usuario responsable, entre otros).

213 Crear registro en base de datos: con la informacion del evento completada, guardarla en
la base de datos.

214 Desplegar cglendariq: crear una Vigta asociada al calendario en la interfaz de usuario, de
acuerdo al nivel de visibilidad asociado.

215 Ideptiﬁcar usuarios notiﬁcal?les: Ve‘riﬁcar en la base de datos a qué usuarios se les
notificara sobre el evento recién publicado.

216 Notificar usuarios: enviar una sefial a estos usuarios, indicandoles sobre la creacion de un

nuevo evento, y extender las eventuales invitaciones.
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Flujo de procesos:

Publicar evento

N 211
13 Capturar campos de +

“ formulario
Usuario Comiun

Administrador ; 21.2
Validar si los elementos
estan correctos

Base de Datos !

213
H Crear registro en base
H de datos

: : 214

H N Desplegar
' P calendario :
215 Pt !
! Identificar usuarios

notificables

21.6
Notificar usuarios

Figura 47 — Mo6dulo 21: Publicar evento

4.3.6.22 Administrar evento

Propésito: Permitir a un usuario administrar un evento dado, creado por él.

Requisito asociado: 107 — Coordinacién

Flujo de procesos:
Administrar evento

.

Légica de Negociosi

() : 221 :
R : P
“ Buscar evento { Base de Datos)
Usuario Comi(n 53 5 =
Administrador : Recuperar la : ; ;
! informacién del evento | ! : _—
5 v | S
H 223 H
Cargar formulario con [—
: valores N I
: i |1 Capa de|Presentacion;
: 225 ik 224 :
. Obtener nuevos valores A Desplegar evento .
: 226 ik :
. Verificar y validar o !
valores
5 27 i E
! Registrar nuevos I 1
; valored D 22.8 :
: [ —P| Desplegarevento | :
TTTmmmmoTmmmmooommoooosmomoooooooooos : actualizado :
l )

Figura 48 — Mo6dulo 22: Administrar evento
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22.1

Buscar evento: buscar en la base de datos la referencia correspondiente a un evento.

22.2

Recuperar la informacion del evento: recuperar desde la base de datos la informacion
correspondiente a un evento en particular.

22.3

Cargar formulario con valores: completar el formulario de edicion con los valores
recuperados desde la base de datos.

22.4

Desplegar evento: mostrar en la interfaz de usuario el formulario correspondiente al
evento a editar.

22.5

Obtener nuevos valores: capturar desde el formulario los nuevos parametros ingresados
por el usuario.

22.6

Verificar y validar valores: verificar que los valores ingresados son consistentes.

22.7

Registrar nuevos valores: actualizar el registro del evento en la base de datos.

22.8

Desplegar evento actualizado: mostrar la nueva configuracion del evento en la interfaz de
usuario.

4.3.6.23 Consultar lista de amistades

Propésito: Permitir a un usuario consultar la lista de relaciones que ha declarado

con otros usuarios.

Requisito asociado: 103 — Gestion de relaciones

Flujo de procesos:

Consultar lista de amistades

Légica de Negocios :

F o 5 231 23.2
————p| Capturar usuario a Buscar usuario y
[Y))) : buscar recuperar listade amigs| . |

Usuario Comin TS I~ S I st
Administrador apadelresentacon; 1 L

: : Pl
; ; 233 P T P — :
| Desplegar listado ' : ' i :
; = ' - '

Figura 49 — Modulo 23: Consultar lista de amistades

Capturar usuario a buscar: recuperar desde el formulario el nombre del usuario a buscar la

23.1 lista de amistades.

239 Buscar usuario y recuperar lista de amigos: efectuar una consulta a la base de datos y
"~ | obtener la lista de amigos de ese usuario, de acuerdo a los niveles de privacidad.

23.3 | Desplegar listado: mostrar en la interfaz de usuario la lista de relaciones del usuario dado.

4.3.6.24 Solicitar amistad

Propésito: Permitir a un usuario solicitar a otro unirse a su lista de relaciones.
Requisito asociado: 103 — Gestion de relaciones
24.1 | Buscar usuario: recuperar desde el formulario el usuario a solicitar amistad.

24.2

Agregar en listado: agregar en la base de datos el nombre del usuario recuperado.

24.3

Cambiar estado: cambiar estado del usuario de “sin relacion” a “verificacion pendiente”
en el listado de solicitudes de amistad.

24.4

Notificar usuario: enviar una sefial al otro usuario para indicarle sobre la solicitud de
amistad pendiente.

24.5

Desplegar mensaje: mostrar un mensaje indicando el éxito o error de la operacion.
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Flujo de procesos:
Solicitar amistad

N 24.1
—_— iy )
“ Buscar usuario o
: © Base de Datos:
Usuario Comin ; : L
Administrador : 24.2 5 L
Agregar en listado : T —]
5 : - N
5 ; e j
: 24.3 :
: Cambiar estado :
244 e
: Notificar usuario | I Capa de Presentacién |
T : 245 :
i "| Desplegar mensaje | :
e .
Figura 50 — Mo6dulo 24: Solicitar amistad
4.3.6.25 Resolver solicitudes de amistad
Propésito: Permitir a un usuario decidir si aceptar o no la solicitud de amistad de
una lista de otros usuarios.
Requisito asociado: 103 — Gestion de relaciones

Flujo de procesos:

() : 25.1 :
—_— iy )
“ : Buscar usuario A
: : Base de Datos:
Usuario Comiin 5 E g
Administrador i i : P [—)
! Obtener en listado de T TP !
i | solicitudes pendientes ' e e
: i . CLEm :
5 : . f _______ i
5 253 ;
i Modificar estado de :
solicitud
254 R
' Notificar usuario 1|+ Capade Presentacién
B EGRERCETEEE T EEEREEE R o 255 ;
: Desplegar '
: resolucién '

Figura 51 — Modulo 25: Resolver solicitudes de amistad

751 Buscar usuario: recuperar desde la base de datos el registro asociado al usuario que
"~ | solicita resolver peticiones de amistad.

2519 Obtener en listado de solicitudes pendientes: recorrer la lista de solicitudes de amistad
"~ | correspondiente al usuario recuperado y obtener solicitudes pendientes.
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253

Modificar estado de solicitud: cambiar estado del usuario de “verificacion pendiente” a
“amistad aceptada” en el listado de solicitudes de amistad; borrar de la lista en caso
contrario.

254

Notificar usuario: enviar una sefial al otro usuario para indicarle sobre la resolucion de
solicitud de amistad, en caso de ser aceptada.

25.5

Desplegar resolucion: mostrar un mensaje indicando el éxito o error de la operacion.

4.3.6.26 Administrar usuarios

Propésito: Permitir al administrador de la comunidad configurar elementos

asociados a los perfiles de otros usuarios.

Requisitos asociados: | U03 — Perfil personal, C02 - Gobernabilidad

Flujo de procesos:

Administrar usuarios

elementos a editar

26.5
Cargar datos

4 ]

N : 26.1 :

“ i Buscar usuario :
{ Base de Datos!

Administrador ; i <

: 26.2 : : P,,' ‘,4 :
Obtener informacién IQ(—-—HN.__A
del usuario ! ~— ‘
: L A
5 26.3
! Capturar campos a
editar
Verificar y validar

26.4 5

26.6
"“—p| Mensaje de éxito o
error

Figura 52 — M6dulo 26: Administrar usuarios

26.1 | Buscar usuario: recuperar informacion del campo de entrada y buscar en base de datos.

26.2 Obtener informacion de usuario: recuperar informacion asociada al registro del usuario en
la base de datos.

26.3 | Capturar campos a editar: recuperar la informacion del formulario de edicion.

6.4 Verificar y .Val‘idar elementos a editar': }a informacion a modificar debe ser consistente
con las restricciones de los campos solicitados.

26.5 | Cargar datos: procesar la informacion y registrarla en la base de datos.

26.6 Mensaje de éxito o error: indicar en la interfaz de usuario si la operacion fue ejecutada

con €xito o si hubo errores durante el proceso.

73




4.3.6.27 Medir participacion

Propésito: Permitir al administrador de la comunidad cuantificar la participacion
del sitio en un instante determinado.
Requisito asociado: C03 — Participacién y motivacion
Flujo de procesos:
Medirparticipacion ..
Légica de Negocios '
N\ 5 271 5
B —— R Obtener lista de !
(V) usuarios
Administrador ;
, 27.2 :
Obtener lista de
! discusiones por usuario !
i 273 E
Obtener evaluaciones
H por discusion !
| x ; { Base de Daios
Obtener comentarios PO
! por discusion ! N
a T ——
| 275 s R
i (—»{ Obtener lista de log-ins : LA
por usuario AR A -!
276
e Obtener lista de .
i check-ins por usuario i
E 277 E
Calcular puntaje final
! por usuario !
: 27.8 :
H Modificar puntajes en .
base de datos
i l

' Capa de Presentacién!
; 27.9

Mensaje de
finalizacién

Figura 53 — Modulo 27: Medir participacion

27.1 | Obtener lista de usuarios: recuperar desde la base de datos la lista de usuarios inscritos.

271 thenc?r lista de discusiones por usuario: recuperar, para cada usuario, la cantidad de
discusiones nuevas que han creado.

273 Obtener eva}uaciones por discusion: recuperar, para cadq discusion de cada gsuario, el
factor de calidad (evaluacion neta) emitido por los otros miembros de la comunidad.

274 thener comentqrios por discusion: recuperar, para cada discusion de cada usuario, la
lista de comentarios asociada.

275 Obtener ligtfa de log-ins por usuario: recuperar, para cada usuario, las estadisticas de
acceso al sitio.
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276 Obtener lista de check-ins por usuario: recuperar, para cada usuario, las estadisticas de
" | localizacién emitidas.

277 Calcular puntaje final por usuario: procesar los distintos elementos obtenidos para
" | calcular el puntaje de participacion asociado a cada usuario.

278 Modificar puntaje en base de datos: modificar en la base de datos el puntaje de
" | participacion asociado a cada usuario de la comunidad.

279 Mensaje de finalizacion: indicar mediante un mensaje en la interfaz de usuario la
" | finalizacidn del proceso de calculo de puntaje de participacion.

De acuerdo a la experiencia adquirida en el experimento de prueba (ver seccion 4.2), se
utilizd6 un modelo mas refinado para evaluar la participacion de los usuarios. En efecto, la
reformulacion de esta funcidon considera los distintos servicios que pueden promover
interacciones entre los distintos miembros de la comunidad. En la tabla 9 se puede apreciar el
conjunto de tareas esperadas, junto con los factores ponderadores para construir la funcion de
participacion.

Tabla 9 — Tareas y factores ponderadores (experimento a mediano alcance)

Tarea Ponderador
Ingreso al sitio 0,3
Responder o comentar un mensaje creado por el administrador 1,0
Responder o comentar un mensaje publicado por otro miembro 1,0
Evaluar un topico de discusion 0,7
Indicar localizacion 0,7
Proponer y publicar un nuevo topico de discusion 0,5 * factor de calidad

Al respecto, se define el factor de calidad como la media ponderada de las evaluaciones
parciales recibidas por los distintos usuarios de la comunidad. Dado que cada usuario puede
evaluar a un tema en una escala entera [1 — 7], cada tema de discusion se vera afectado un valor
real en el intervalo [1 — 7], correspondiente a la media aritmética simple de las evaluaciones
recibidas. Luego, al procesar por todos los temas de discusion creados por un usuario dado, su
factor de calidad sera un valor real en el intervalo [1 — 7]. El introducir el peso 0,5 en este factor
para calcular el ponderador para participacién se debe a no sobrevalorar el efecto de crear un
nuevo tema de discusion por sobre las otras tareas esperadas en la comunidad. A continuacion se
detalla el algoritmo en pseudocddigo que corresponde a esta tarea:

calcularFactorDeCalidad (listaDiscusiones) :

puntajeDiscusionAcumulado = 0
totalEvaluadores = 0

para cada discusion en listaDiscusiones:
numeroEvaluadores = discusion.evaluadores
evaluacionParcial = discusion.evaluacion
puntajeDiscusion += numeroEvaluadores * evaluacionParcial

totalEvaluadores += numeroEvaluadores

retornar puntajeDiscusionAcumulado / totalEvaluadores
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Nuevamente, es posible apreciar de la tabla 9 que, tareas que requieren que el usuario
tome un rol mas activo, o que impliquen mayor esfuerzo y/o interaccidon con los otros miembros
de la comunidad, recibirdn mas puntaje que aquellas que no. Ademads, para motivar la
participacion en el sitio (e indirectamente la calidad de las contribuciones efectuadas), el puntaje
de participacion disminuye entre dos iteraciones sucesivas en un 15%. Este planteamiento sigue
la metodologia propuesta en [20]. Finalmente, se presenta el algoritmo en pseudocddigo que
corresponde al célculo del puntaje neto de participacion por cada usuario:

calcularParticipacion(listaUsuarios) :
para cada usuario en listaUsuarios:
puntajeAnterior = usuario.puntaje

logins = largo(usuario.logins)

comentarios = largo(usuario.listaComentarios)
evaluaciones = largo (usuario.listaEvaluaciones)
checkins = largo (usuario.checkins)

discusiones = usuario.listaDiscusiones
factorCalidad = calcularFactorDeCalidad(discusiones)
totalDiscusiones = largo (discusiones)

puntajeActual = 0.3 * logins
+ comentarios
+ 0.7 * (evaluaciones + checkins)
+ 0.5 * factorCalidad * totalDiscusiones

puntajeNuevo = 0.85 * puntajeAnterior + puntajeActual
usuario.puntaje = puntajeNuevo

Se establecieron puntos de corte periddicos, cada intervalos regulares de 5 dias en los que
se media la participacion de los usuarios y se modificaban las categorias de ellos. El proximo
modulo se encarga precisamente de esto ultimo.

4.3.6.28 Modificar categorias de usuarios

Proposito: Permitir al administrador de la comunidad modificar las categorias
de usuarios, como un factor que refleja la participacion actual en un
periodo de tiempo dado.

Requisitos asociados: C03 — Participacion y motivacion, C04 — Propdsito y metaforas

28.1 | Recuperar lista de puntajes de usuarios: tomar el puntaje de participacion de cada usuario.

289 Ordenar internamente la lista: para buscar los intervalos de definicion de cada una de las
| categorias, los puntajes de los distintos usuarios se ordenan de manera creciente.

Procesar categorias: al 20% inferior se le asigna el rol “bajo”, al 20% superior el rol “alto”

28.3 y al resto, la categoria “medio”.

28.4 | Modificar categorias en base de datos: actualizar los registros por usuario.

785 Notificar usuarios: enviar una sefial a los distintos usuarios, indicando de la actualizacion
"~ | de sus categorias y sus perfiles.

28.6 | Mensaje de finalizacion: indicar que el proceso termind con €xito o hubo errores.
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Flujo de procesos:

Modificar categorias de usuarios

Légica de NegociosE

N
&

Administrador

28.1 ;
e 1—p{  Recuperar lista de :
puntajes de usuarios P

.

28.2 H
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la lista

28.3
Procesar categorias

284
Modificar categorias en
base de datos

28.5
Notificar usuarios

'

28.6 E
. Mensaje de H
. finalizacién

Figura 54 — Mo6dulo 28: Modificar categorias de usuarios

Tal como fue mencionado anteriormente, para motivar la participacion de los usuarios en
la plataforma de software de la comunidad se sigue el algoritmo planteado. Los intervalos de
definicion para las distintas categorias corresponden, aproximadamente a un 20% para usuarios
de baja participacion, un 20% para usuarios de alta participacion y el 60% de participacion
media. La idea de esta distribucion corresponde a introducir un factor derivado de la psicologia
social [87] que plantea que usuarios que estdn en la categoria baja, no tienen riesgo de seguir
bajando, por lo que su motivacion debiera ser intentar subir de nivel (debido a la mala reputacion
que tienen entre sus pares). A los usuarios que estan en la categoria “alto” se les premia con esta
distincion, pero deben mantener su participacion a la altura para no bajar de categoria: esto
introduce otro elemento de motivacion para la participacion.

Ademas de lo anterior, se introduce la nocion de “banda de seguridad”, que fue explorada
en [37]. Este concepto consiste en intentar evitar los cambios de categoria en el grupo de
usuarios, cuando estos van en el sentido alto — medio y medio — bajo. En efecto, esto se debe a la
frustracién que se puede generar en los usuarios cuyo puntaje esta cercano a las bandas limites el
disminuir de nivel entre dos iteraciones de medicion consecutivas. Dado que en el experimento
de prueba esto resultd ser efectivo [38], se conservdO como mecanismo para incluir en la
distribucion de categorias. El ancho de la banda de seguridad corresponde, inicialmente, a un 5%
de la participacion neta registrada en la comunidad durante el periodo de observacion, con lo que
los limites se expanden por encima y por debajo de este valor, para los usuarios que pueden ver
su posesion de mayor categoria en riesgo.

77




4.3.7 Diserio de interfaces de usuario

En esta seccion se presenta el disefio de las interfaces de usuario principales, indicando
ademas su ajuste con los requisitos que definen el modelo de referencia propuesto, y la relacion
que tienen los distintos componentes con los mddulos de disefio detallado del punto anterior.

4.3.7.1 Formulario de registro

UO1 — Registro

Requisitos: C04 — Prop6sito y metéforas

Modulos de diseno: | M0O1 — Registro

@ SIA450 - Tecnologia Informatica

ERSIDAD DE CHILE Profesor: Gustavo Zurita A.

Inicio ‘ Registrarse

Registro
Seudénimo (lo identificara anénimamente)

Correo Electrénico FEN (lo utilizara para conectarse)

Contrasefia

Repita su Contraseia

Registro

© ®©O6

Antes de poder participar en la Comunidad de Discusién,
debe confirmar su direccién de correo electrénico.

Por favor, revise su bandeja de entrada y siga las
instrucciones en el mensaje que le fue enviado.

Figura 55 — Interfaz de usuario A: Formulario de registro

Componentes de la interfaz:

Etiqueta que indica el contexto de la comunidad a la cual da soporte el software. En este
A.1 | caso, se identifica con el logo de la Facultad de Economia y Negocios, asi como una
etiqueta distintiva que da cuenta del nombre del curso y el profesor a cargo.

Campo de texto para recoger el nombre de usuario con el que se conocera al usuario a lo
largo del software. Este parametro es personal y no puede ser modificado
A.2 | posteriormente. El objetivo de reconocer a los distintos usuarios por pseudénimo y no
sus nombres reales, responde a una variable controlada que es introducir el factor de
virtualidad en la comunidad.

Campo de correo electronico para llevar un registro interno de los distintos usuarios de

A3 . s , . - o
la comunidad. Serd utilizado ademas para identificarse en el sitio.

Campo de contrasefia para permitir la confidencialidad de la cuenta de usuario. Debe

A4 s . iy ..
consistir en una secuencia alfanumérica de caracteres, de largo minimo 6.

Botén de registro, que se encarga de revisar los datos ingresados en el formulario y
A.5 | enviarlos al servidor para procesamiento y envio de enlace de validacion a la direccion
electronica registrada por el usuario.
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4.3.7.2 Formulario de identificacion

Requisitos:

UO02 — Identificacion
CO01 — Términos de servicio

Moébdulos de disefio:

MO02 — Identificacidén usuario
MO5 — Identificacién administrador

SN EOONOMIAY

SNEGOCIOS SIA450 - Tecnologia Informatica

/ERSIDAD DE CHILE Profesor: Gustavo Zurita A.

Inicio ‘

®

Registrarse @

Identificarse @ Este sitio estd pensado para apoyarlo durante su aprendizaje

i en el curso SIA450 - Tecnologia Informatica.
Correo electrénico

“ I @ El sitio le proveerd herramientas para poder publicar y
Contraseia comentar noticias o articulos y como medio de interaccién

@ tanto con el curso como con sus compafieros.

Puede participar contribuyendo a la discusién cada dia,
respondiendo a sus compafieros, haciendo preguntas o incluso

proponiendo nuevos temas para discutir. Mientras mas
participe, mas podra sacarle provecho a su estudio.

Registro | Clave olvidada

Figura 56 — Interfaz de usuario B: Formulario de identificacion

Componentes de la interfaz:

Cuadro de identificacion que engloba el formulario necesario a completar para acceder

B.1 como miembros de la comunidad (usuario comun) o administrador.
B.2 | Campo de texto que recibe el correo electronico como llave de identificacion personal.
B.3 | Campo de texto que recibe la contrasefia como llave de identificacion personal segura.
Botén que lanza la verificacion de los parametros ingresados en el formulario a nivel
B.4 | cliente (es decir, que no hayan campos vacios), y que transmite los datos al servidor de
autentificacion.
Botén de registro, accesible desde la pagina de inicio de la plataforma de software de
B.5 | apoyo a la comunidad, para miembros de la comunidad que ain no tienen cuenta de
acceso.
B.6 Texto que refleja el uso esperado de la comunidad, asi como una descripcion global de

los servicios ofrecidos por la plataforma de software de apoyo.

4.3.7.3 Perfil de usuario

Requisitos:

UO03 — Perfil personal

U04 — Configuracion de privacidad
103 — Gestion de relaciones

C04 — Propdsito y metaforas

Moébdulos de disefio:

MO03 — Editar perfil

MO04 — Configurar privacidad
M23 — Consultar amigos
M?24 — Solicitar amistad

M25 — Resolver peticiones
M26 — Administrar usuarios
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O,
@

@

[ALTO] Aradan @ Ediar sy por

Afadir amigo
Perfil

Editar el icono de su perfil
Amigos

Amigos de

Archivos

Blog

Editar detalles
Restringir

Eliminar

Reiniciar la clave
Hacer administrador

Figura 57 — Interfaz de usuario C: Perfil de usuario

Componentes de la interfaz:

C.1

Panel de perfil personal, donde se reflejan los elementos que permiten configurar la
identidad personal del miembro de la comunidad en el espacio virtual.

C.2

Imagen (avatar) representativa del usuario.

C3

Etiqueta que marca la categoria actual de participacion del usuario. Es visible asociada
al nombre de usuario en todo el espacio publico de la comunidad, y por todos los
miembros de esta.

C4

Nombre de usuario definido en el momento de registro, indicador de la identidad virtual
del participante de la comunidad.

C5

Botén para acceder al formulario de edicion de elementos del perfil. Se encuentran

29 ¢¢

campos tales como “acerca de mi”, “descripcion breve”, “datos personales intereses”
> 2 b 2
“datos de contacto”, entre otros.

C.6

Enlace para solicitar amistad. Se despliega una nueva ventana en la cual se solicita
confirmacion de envio de solicitud.

C.7

Panel para administrar las relaciones de un usuario, es decir, consultar quiénes son los
amigos de un usuario, quiénes son los amigos de los miembros en un circulo de amigos,
administrar las relaciones de amistad, entre otros.

C.38

Panel de administracion de usuarios, reservado al administrador de la comunidad. Es
posible modificar o recomendar modificaciones en ciertos elementos del perfil, bloquear
a un usuario, eliminar a un usuario o tareas administrativas relacionadas con derechos
de cuenta. Ademads, es posible convertir a un usuario comuin en administrador, y
viceversa.
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4.3.7.4 Dashboard

Requisitos:

UO05 — Dashboard

102 — Perceptibilidad de localizacién
104 — Compartir contenido

106 — Comunicacion asincrona

101 — Perceptibilidad de presencia
103 — Gestion de relaciones

105 — Comunicacion sincrona

107 — Coordinacion

Moédulos de disefio:

MO06 — Publicar anuncio
MO8 — Consultar mensajes
M15 — Publicar archivo
M17 — Indicar ubicacién
M19 — Ver usuarios en linea
M21 — Publicar evento

M23 — Consultar amigos
M25 — Resolver peticiones

MO7 — Dashboard

M09 — Enviar mensaje

M16 — Comentar archivo
M18 — Consultar historial
M20 - Videochat

M22 — Administrar evento
M24 — Solicitar amistad
M26 — Administrar usuarios

©0 0 & © 0O

® ® @ @

Inicio | Discusiones ‘ Archivos | Check-In ‘ Quién Estd En Linea | Videochat | Calendario ‘ Amigos |

®@

Anuncios de la Comunidad

Mensaje posteado: hace 68 dias
Eliminar

Puede participar
contribuyendo a la discusién
cada dia, respondiendo a
sus compafieros, haciendo
preguntas o incluso
proponiendo nuevos temas
para discutir. Mientras mas
participe, mas podra
sacarle provecho a su
estudio.

P ‘ I | micuenta | Administracién ‘ salir

Bienvenido moderadorSIA450

Amigos Mis Novedades

®

.”; [MEDIO] paradise ha escrito una nueva entrada titulada: Este es el celular "a pilas" que la rompe
en las redes sociales
A nadie le gusta quedarse sin bateria, mds ain en casos de emergencia. Ante la necesidad, una
compania de tecnologia asegura haber solucionado el problema con el Spare One. Este dispositivo de
bajo...
(hace 6 horas)

Todo

[ Todo v

-’) [MEDIO] paradise ha escrito una nueva entrada titulada: Apple desarrolla un control remoto para

el volante
Apple ha patentado un control remoto inaldmbrico para el volante de los vehiculos que funciona con iPod,
lo que permitira controlar un dispositivo multimedia...
(hace 7 horas)

¢ [MEDIO] Playerl ha enviado un comentario en el post: | Mensajes de texto via teléfono moévil
estimulan la sinceridad

Estlpidos xD (si, eso también sirve) Bueno, lo que se escribe respecto a lo que se piensa es mucho mas
revelador: ya que esribirlo demora tiempo y lectura; buscara por tanto ser mas preciso en...
(hace 7 horas)

Figura 58 — Interfaz de usuario D: Dashboard

Componentes de la interfaz:

D.1

Botdn para volver a la pagina de inicio.

D.2

Boton para acceder al modulo de discusiones (ver figura 59).

D.3

Botdn para acceder al administrador de archivos.

D4

Botdn para acceder al modulo de localizacion.

D.5

Botdn para consultar quiénes son los usuarios que estan conectados.

D.6

Bot6n para iniciar una sesion de videochat.

D.7

Botdn para acceder al administrador de eventos.

D.8

Boton para acceder al modulo de administracion de relaciones.

D.9

Boton para consultar y enviar mensajeria privada interna.

D.10

Botones para administrar la cuenta personal y perfil de usuario.

D.11

Boton disponible en la sesion de administrador, que permite mantener el sitio.
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D.12 | Boton que permite cerrar la sesion actual y salir del sistema.

D.13 | Panel de anuncios de la comunidad.

D.14 | Dashboard personalizado, con nombre del usuario conectado.

D.15 | Selector para filtrar qué contenido aparece en el dashboard.

D.16 | Contenido del dashboard: ultimas actualizaciones en el sitio.

4.3.7.5 Discusiones

Dado que esta funcionalidad puede ser considerada como el servicio principal ofrecido
por la plataforma, se le da atencidon en detalle. La siguiente figura muestra el panel general de
discusiones, al presionar el boton correspondiente en la barra de navegacion.

106 — Comunicacion asincrona

Requisitos: C02 — Gobernabilidad
C03 — Participacién y motivacion
M10 — Publicar discusion M11 - Evaluar discusion
M12 — Comentar discusion M13 - Eliminar comentario

Médulos de disefio: M14 — Editar discusion M27 — Medir participacion

M28 — Modificar categorias

Todas las Discusiones de la Red
(Cnteron) D @ B @ © - 53) 50 (55) G8) Soventer) (1)

@ Gobierno crea "botén de panico" en celulares: Al enviar "A" al 1033 se activara red de ayuda @

[MEDIO] paradise Comentarios (5)
L » celular, ayuda, alerta

Es como si el celular tuviese un botén de panico. Esa es la idea que estd implementando la
Subsecretaria de Prevencién del Delito: un sistema que permita a las personas en problemas
activar facilmente una alarma que dé aviso a vecinos, municipio, familiares o seguridad
ciudadana... y ellas, a su vez, llamen a Carabineros y puedan coordinarse para enfrentar una...

Leer post completo @
6.7/7 puntos (3 votos) @

ChatON, mensajeria instantanea de Samsung

[BAJO] Pitbull Comentarios (3)
ﬂ » smartphones, whatsapp, chaton, sms
¢Qué tiene ChatON que no tenga Whatsapp?

Figura 59 — Interfaz de usuario E: Panel de discusiones

Componentes de la interfaz:

E.1 | Botones de paginado: permiten navegar por todo el panel de discusiones.

E.2 | Titulo de discusion.

E3 Fecha y autor de discusion. Vale la pena recalcar que la etiqueta asociada a la categoria
"~ | de participacion del autor del mensaje aparece publicamente visible a su lado.

E.4 | Identificadores que permiten referenciar el tema de discusion en otros contextos.
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E.5 | Cantidad de comentarios efectuados hasta el momento en la discusion.

Por defecto, se muestran las primeras lineas del tema de discusion para no sobrecargar
E.6 | el panel. Al hacer click en el titulo o en el enlace “leer més”, se obtiene acceso a la

integridad del texto.

Evaluacion parcial del tema de discusion, en una escala entera entre 1 y 7 puntos. Entre
E.7 | paréntesis, es posible consultar cuantas personas han juzgado sobre su percepcion del

tema de discusion.

En la siguiente imagen, se muestra el detalle de una discusion en particular. Es posible

visualizar, ademas, el mecanismo de comentarios y la evaluacion de las distintas discusiones.

106 — Comunicacion asincrona

Requisitos: C02 — Gobernabilidad
C03 — Participacién y motivacion
MI10 — Publicar discusion MI11 — Evaluar discusion
Mobdulos de disefio: M12 — Comentar discusion M13 — Eliminar comentario
" | M14 — Editar discusion M27 — Medir participacion

M28 — Modificar categorias

O,

1 [MEDIO] Mario Moya Roban 55.000 contraseiias de Twitter

[MEDIO] Mario Moya Comentarios (3) @
B Subscribirse al feed
Contenido:
Articulos de [MEDIO] Twitter sufrié ayer una masiva filtracién de cuentas y contrasefias. La red de microblogging
Mario Moya . reconocié el ataque que afecté a unos 55.000 usuarios en el mundo. Los datos robados fueron

publicados en diferentes listas que circularon por diferentes sitios de internet y del total de perfiles

afectados, cerca de 20 mil son registros repetidos. La filtracién de datos privados es un problema

cada vez mas frecuente en las redes sociales. Por ello se recomienda cambiar la contrasefia con @
cierta frecuencia y utilizar distintos nombres de usuario y password en las diferentes cuentas.

fuente: http://www.df.cl/roban-55-000-contrasenas-de-twitter/prontus df/2012-05-09/211832.html

Articulos de los amig@s
de [MEDIO] Mario Moya
Todas las Discusiones de
la Red

Escribir nuevo articulo

Comentario Personal:
2012 de Mayo Publico algo mas relacionado al famoso tema de la seguridad en las redes sociales. Parece tan
2012 de Abril simple pero no deja de ser relevante el cambiar la contrasefia periédicamente.

@ Me molesta mucho cuando personas realizan este tipo de ataques solo para demostrar que
pueden hacerlo.Asi que todos a cambiar las contrasefias periédicamente.
[MEDIO] bugambilia hace 3 dias

Eliminar

Qué lamentable... Bueno, creo que esto mas que un riesgo tecnoldgico es de reputacién o
50 legal. Ya hemos visto experiencias curiosas como en http://www.entrebits.com/fotos
peores-errores-community-manager/

[MEDIO] Player1 hace 2 dias

Figura 60 — Interfaz de usuario F: Discusiones

Componentes de la interfaz:

F.1 | Discusion completa en detalle.

F.2 | Seccion de contenido que motiva el tema de discusion.

F.3 | Seccioén de comentario personal que motuva la discusion por parte de los otros usuarios.
F.4 | Evaluacién parcial del mensaje.

F.5 | Panel de comentarios.

F6 Panel de perfil del autor del mensaje. Es posible consultar otros articulos de ¢€l, de sus

amigos, de toda la comunidad, historial por fecha, o crear un nuevo articulo.
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4.3.8 Modelo de datos

En la figura 61 se muestra el disefio del modelo preliminar de la base de datos. Este sera
refinado de acuerdo a las facilidades que otorga el Framework Elgg durante el desarrollo de los
distintos componentes que formaran parte de la plataforma de software de apoyo a la comunidad.
Para facilitar la identificacion de las distintas secciones, se colorearon en tres subsecciones las
distintas entidades:

— En azul, las entidades referidas a la administracion de usuarios, tanto individuales como la
gestion de relaciones entre ellos.

— En violeta, se indican las entidades referidas a los modulos de interaccion entre usuarios, tales
como la publicacion de archivos, localizacidon, mensajeria interna y eventos.

— En naranjo, se indican las entidades referidas a la administracion de discusiones, comentarios

y evaluacion, como alimentadores del modulo de participacion.
mensaje
@ mensaje_id

cuerpo
estado
fecha_creacion

usuario

usuario_id

archivo

tipo
pseudonimo archivo_id
correo_electronico
contrasena tipo
validado

i ruta_servidor
o, lista_comentarios

discusion_id puntaje : g:{::gﬁ_apﬂmﬁpﬂcm fet_:ha__ L
: fecha_creacion privacidad privacidad
titulo informacion_personal

cuerpo

comentario, __persor\al

fecha_creacion 1:N evento
comentario
comentario_id ®

organiza
cuerpo

evaluacion

discusion evaluacion_id

evento_id

N:N
indica tipo
informacion_general

fecha_creacion a:_mm?
ubicacion priva chc':daam J
log ubicacion_id
log id lugar
fecha_creacion
inicio_sesion privacidad
fin_sesion

Figura 61 — Modelo de datos

En la seccion 4.3.9 se abordara en detalle el proceso de implementacion de la plataforma,
y se presentara el Framework escogido para facilitar el desarrollo del software. Se contrastard la
herramienta, tal cual es ofrecida por sus autores, con los planteamientos del modelo de referencia
tedrico propuesto en la presente memoria.
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4.3.9 Implementacion

En esta seccion se presenta a grandes rasgos el proceso de implementacion de la
plataforma de software de apoyo a la comunidad en estudio. Para ello, se empled Elgg, un
Framework de cédigo abierto (licencia GNU Public License v2) del lenguaje PHP.
4.3.9.1 Framework Elgg

Elgg es definido por sus creadores como un Framework para desarrollar redes sociales
[28]. Provee las funcionalidades necesarias basicas para desarrollar un sitio social, ya sea publico
0 en un contexto privado. Los requerimientos minimos para instalar el Framework son: disponer
de un servidor Web en entorno Apache, y contar con un servidor de base de datos en MySQL.
Elgg provee diversas funcionalidades preinstaladas. Sin embargo, su nucleo es relativamente
modular, por lo que es posible extenderlo con otros plug-ins adaptados a las necesidades propias
de la comunidad a desarrollar. Estas herramientas pueden ser, desde mecanismos rudimentarios
de blog, hasta un soporte basado en psicologia social para motivar participacion en usuarios
(como lo es en el contexto de la presente memoria).

4.3.9.2 Comparacion de los servicios ofrecidos por el Framework con el modelo de referencia

Por defecto, el pgauete de instalacion basico de Elgg viene con un pequefio numero de
herramientas basicas para desarrollar una microcomunidad de la manera mas rapida posible. En
el caso de querer extender la funcionalidad provista por estos servicios, es posible desarrollar los
propios utilizando la interfaz de programacion (APl — application programming interface) del
Framework. Por otro lado, al estar programado sobre una base en PHP, es posible sacar partido a
diversas herramientas de programacion Web, tales como bibliotecas Javascript (JQuery), AJAX,
servicios REST (con salidas en JSON o XML), uso de sindicacién RSS y FOAF, entre otros.

En lo que sigue, el foco de la discusion estara centrado en mostrar como se modifico el
nucleo original de Elgg para adaptarlo al desarrollo de las funcionalidades propias de la
comunidad en estudio. En la tabla 10 se presenta un listado con los servicios incluidos en el
paquete de instalacion original de Elgg y se muestra la correspondencia con los requisitos
definidos en el modelo de referencia propuesto en la presente memoria.

Tabla 10 — Servicios ofrecidos por Elgg y comparacion con el modelo de referencia

Servicio ofrecido por Elgg Requisito
Rol administrador C02 - Gobernabilidad
Registro e identificacion UO1 — Registro, U02 — Identificacion
Avatar UO03 — Perfil personal
Configuracion de privacidad U04 — Configuracion de privacidad
Dashboard UO05 — Dashboard
Amigos 103 — Gestion de relaciones
Perfil UO03 — Perfil personal
Blogs 106 — Comunicacion asincrona
Repositorio de archivos 104 — Compartir contenido
Foro de mensajes 106 — Comunicacion asincrona
Mensajeria privada 106 — Comunicacion asincrona
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Naturalmente, los requisitos C0I — Términos de servicio y C04 — Proposito y metaforas
no pueden ser provistos de manera genérica con un Framework, pues son elementos que
dependen directamente del contexto en el cual se define la comunidad. Luego, los siguientes
servicios no son inicialmente provistos por la version basica del Framework Elgg y deberan ser
cubiertos de manera especial durante el desarrollo:

— (I01) Perceptibilidad de presencia

— (102) Perceptibilidad de localizacion
— (I05) Comunicacion sincrona

- (I07) Coordinacion

— (CO03) Participacion y motivacion

Respecto a la escalabilidad, considerada como un requisito no funcional critico a la hora
de disenar la plataforma de software de apoyo a una comunidad online, el motor de Elgg esta
actualmente en desarrollo para asegurarla en el corto a mediano plazo [28].

4.3.9.3 Desarrollo de la plataforma

La base de los elementos que forman los bloques funcionales de Elgg reciben el nombre
de entidades (entity). Asi, por ejemplo, un usuario es una entidad y un servicio de mensajeria
también lo es. Luego, la clase base del Framework recibe el nombre de ElggEntity. Todas las
otras clases de entidad heredan de esta clase y se referencian en la API por el objeto al cual
modelan. Asi, la clase para trabajar con usuarios recibe el nombre de ElggUser y extiende
naturalmente a ElggEntity.

Ademas de lo anterior, Elgg propone tres clases auxiliares para modelar relaciones entre
entidades, y describir la metadata asociada a ellas: ElggRelationship se encarga de agregar
funcionalidad conectando dos entidades (como por ejemplo, un usuario se hace amigo de otro
usuario o una fotografia pertenece a un grupo), ElggMetadata que permite asociar informacion a
una entidad (como por ejemplo, un tag en un mensaje de blog), y ElggAnnotation que se encarga
de administrar los mecanismos de comentarios.

La estructura interna del motor del Framework Elgg esta compuesta por una serie de
directorios, cada uno de los cuales contiene los bloques de funcionalidad desde el punto de vista
de integracion de servicios. Esta estructura corresponde a:

— account: Contiene los controladores para la administracion de cuentas de los distintos
usuarios del sistema.

— actions: Contiene los controladores asociados a administrar las acciones de los distintos
usuarios en el sitio (por ejemplo, cuando se identifican o se requiere validar un formulario), o

funciones que interactuaran con la base de datos.

— admin: Contiene los controladores que sirven para administrar y mantener el sitio (como por
ejemplo, llevar un registro de estadisticas, un archivo de configuracion, entre otros).

— dashboard: Contiene los controladores que interactian directamente con el dashboard de la
aplicacion.
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engine: Contiene los modulos internos que permiten el correcto funcionamiento del
Framework, tales como la configuracion de los handlers para comunicar con la base de datos,
el médulo de tests, los scripts de configuracion interna del servidor, el archivo de log, entre
otros.

entities: Contiene un registro de las distintas entidades que se estan manejando en el sitio
desarrollado.

friends: Contiene los controladores referidos a la administracion de relaciones directas
entre dos usuarios del sitio desarrollado.

languages: Contiene los archivos de configuracion para permitir la internacionalizacion de
la aplicacion en desarrollo; por defecto, todos los elementos del Framework vienen en idioma
inglés, por lo que fue necesario crear una copia de ellos y traducir los elementos principales
asociados a las vistas, a espafiol.

mod: Contiene los controladores especificos a los distintos plug-ins con los que cuenta el
sitio en desarrollo.

search: Contiene el controlador especifico para permitir busquedas entre las distintas
entidades del sitio.

services: Contiene los handlers especificos para interactuar con bibliotecas especificas de
manejo de datos y conexiones (REST).

settings: Contiene los archivos de configuracion especificos al sistema, para asegurar su
mantenimiento.

simplecache: Producto del funcionamiento del modulo de cache (copia temporal de los
datos) estatico, interno al sistema.

vendors: Contiene handlers especificos para interactuar con bibliotecas externas.
views: Contiene las vistas principales de las distintas entidades del Framework, y las
bibliotecas especificas para interactuar con el cliente de la aplicacion (RSS, XML, OpenlD,

JavaScript, jQuery, FOAF, entre otras).

Finalmente, desde el punto de vista técnico, resulta de interés abordar el proceso de

creacion de plug-ins. Dentro de la estructura del Framework, cada plugin reside en una carpeta
independiente, como subdirectorio de /mod y contiene un script PHP llamado start.php. El
nombre del subdirectorio corresponde al nombre del plug-in (o modulo). Dentro de cada modulo,
es preciso crear tres subdirectorios: pages donde van a ir las llamadas a las vistas asociadas,
actions donde van a ir los controladores de acciones y default desde donde se haran las
llamadas por defecto a las vistas a generar por el motor del Framework, o aquellas a sobreescribir
de acuerdo a las necesidades propias del modulo. Ademas, se debe crear un archivo de
configuracion propio al modulo, llamado manifest.xml, el cual contiene informacidén basica
sobre el plug-in, como el autor, version, descripcion, requerimientos especificos, entre otros
elementos.
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Una vez hecha la revision técnica necesaria para introducir el Framework, en lo que sigue
se aborda el proceso de implementacion propia de los elementos nuevos a modificar en la
estructura base propuesta por Elgg. Tal como fue concluido en la tabla 10, existen ciertos
servicios que no son soportados de manera nativa por el Framework. Luego, es necesario crear
nuevos modulos para incluir estos servicios en la plataforma de software de apoyo a la
comunidad en estudio.

Uno de los principales desafios al comenzar la etapa de desarrollo, fue completar el
modelo de base de datos que viene definido por el Framework basico. En efecto, fue necesario
incluir los campos y tablas necesarias para soportar el mecanismo de participacion disefiado, las
distintas nuevas relaciones que se dan entre las entidades definidas en la arquitectura logica y el
modelo de datos preliminar. Otro desafio mayor fue el completar los archivos de
internacionalizacidn para traducir la aplicacion, originalmente en inglés, a espafiol. En este paso,
se incluyo ademés la definicion de metaforas propias a la comunidad (con términos como
“amigo” para referirse a las relaciones de amistad, “check-in” para las marcas de localizacion,
entre otros).

Asi pues, dada la carga de trabajo a realizar, se planificaron reuniones periodicas con el
profesor de catedra del curso SIA450 — Tecnologia informdtica de la Facultad de Economia y
Negocios, quien voluntariamente ofrecid el curso para aplicar el proceso de experimentacion,
tanto en su fase de prueba (durante el semestre primavera 2011) y a mediano alcance (otofio
2012). Luego, como el profesor actiia de intermediario y conoce de primera mano las necesidades
propias de la comunidad, sirvid de apoyo para validar el ajuste de los distintos requisitos con la
realidad propia de la interaccion entre sus alumnos, asi como verificar los usos esperados e
intencionados a medir a través del uso de la plataforma de software de apoyo.

Luego, se establecid como primer hito el presentar un conjunto minimal de
funcionalidades con el objetivo de medir tnicamente los servicios de participacién y motivacion.
Esto serviria de prueba para validar la metodologia experimental, y calibrar las funciones que
modelan la participacion de los distintos usuarios. En lo que sigue, el proceso de desarrollo
consistid en adoptar una estrategia de desarrollar capas de funcionalidad, de acuerdo a la
integracion de los distintos nuevos servicios a incorporar en el software de apoyo a la comunidad.
Luego, se abordaron los servicios de perceptibilidad de presencia (como un listado de usuarios
conectados simultaneamente y envio de notificaciones), perceptibilidad de localizacion
(proponiendo distintas posibles ubicaciones y notificaciéon a usuarios que estan en los
alrededores), comunicacion sincrona (como un modulo de videochat) y coordinacion
(administrada por un calendario de eventos, publicados por los usuarios tanto en alcance privado
como publico).

4.3.9.4 Testing

Durante toda la fase de desarrollo se realizaron tanto fests unitarios de funciones criticas
para el funcionamiento, asi como fests de integracion al cumplir con hitos de capas de software
resueltas, y tests de aceptacion contra el modelo de referencia propuesto y con el profesor del
curso participante, quien, dado su conocimiento de primera fuente sobre la realidad propia de la
comunidad en estudio, asumi6 parcialmente el rol de cliente.

El Framework Elgg ofrece soporte para SimpleTest, una herramienta para programar y
automatizar tests unitarios en PHP. Ahora bien, esta herramienta no esta activada por defecto, por
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lo que es necesario configurarla en modo administrador. Luego, como fue mencionado
anteriormente, todas las funcionalidades adicionales a Elgg deben ser desarrolladas en forma de
plug-in. Ademas de los tests de funcionalidad, se realizaron pruebas parciales de usabilidad en el
sitio, sobre todo con los elementos criticos que dan soporte a los distintos servicios requeridos
por la comunidad. Esto es, con la finalidad de tener un producto en servicio validado y lo
suficientemente robusto, como para no introducir ruido adicional que pudiese afectar
negativamente en la percepcion de los usuarios durante la fase de experimentacion.

En la siguiente seccion se describe el disefio experimental, y luego los resultados de la
evaluaciéon de percepcion y aplicabilidad del modelo de referencia propuesto en la presente
memoria, tanto por usuarios finales como por un panel de usuarios expertos.

4.4 Disefio experimental

Con la finalidad de determinar si los servicios considerados en el modelo de referencia
satisfacen las necesidades de una CPV real, se desarroll¢ la plataforma de software de apoyo para
una comunidad en particular. Tal como ha sido mencionado anteriormente, la comunidad de
estudio estuvo compuesta por 30 alumnos de un curso introductorio de tecnologia de la
informacion en la Facultad de Economia y Negocios de la Universidad de Chile. Todos los
alumnos que participaron en esta experiencia fueron voluntarios y se les requirid registrar y
validar sus cuentas de usuario. Ademads, se le solicitd a los alumnos completar sus espacios
personales, y cumplir con la tarea de publicar, evaluar y comentar tdpicos de discusion
relacionados con los contenidos del curso.

Tanto el profesor a cargo del curso, como dos ayudantes, participaron también en la
comunidad y discutieron al mismo nivel que los otros miembros de la comunidad, sin establecer
una jerarquia especifica entre los grupos de usuarios. Ademas, la comunidad conté con un
administrador, cuyo rol especifico fue medir periddicamente los patrones de participacion, y
analizar las interacciones entre usuarios, dando retroalimentacion regular a los usuarios sobre su
comportamiento de uso con la herramienta de software. La comunidad estuvo en servicio por 3
meses, aun cuando el periodo de medicidon y andlisis para la presente memoria se limitd, por
razones de tiempo, en 8 semanas desde su lanzamiento. Después de dicho periodo, se aplico un
cuestionario a usuarios finales (ver anexo A), para recopilar informacion sobre su percepcion de
utilidad de los distintos servicios provistos por la plataforma. Vale la pena recalcar que el disefio
de los servicios ofrecidos estuvo completamente alineado con los planteamientos del modelo de
referencia.

4.4.1 Metodologia

En el contexto del presente proceso de experimentacion a mediano alcence, la
metodologia de estudio se efectud en tres tiempos:

— Marcha blanca (2 semanas): Se realiza el registro y validacion de cuentas de usuario. Los
usuarios comienzan a habituarse a los servicios ofrecidos por la plataforma, y exploran las
distintas funcionalidades. Se calibra la funcidn de participacion en funcion de la actividad de
los distintos usuarios, y se forman inicialmente los tres grupos de participacion (alto, medio,
bajo).
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— Medicién cuantitativa (6 semanas): Los usuarios utilizan activamente la plataforma en el
marco de las actividades del curso en el cual estan inscritos, tales como: discusion de topicos
y casos de estudio propuestos por el equipo docente y los mismos alumnos, soporte para
trabajo colaborativo (mediante herramientas de coordinacion y perceptibilidad de presencia),
entre otros. Se realizan revisiones periddicas dos veces por semana para examinar la tasa de
clicks en los distintos moédulos, de ingresos al sitio y de participacion.

— Cuestionario de percepcidon (al término de la semana 8): Los usuarios responden un
cuestionario digital anénimo sobre la percepcion de la utilidad de los distintos mddulos
propuestos, y como estos fueron utilizados por ellos en el marco de trabajo en la comunidad.

De manera independiente, se efectud una sesion de grupo focal (focus group) con usuarios
expertos (ver anexo B): disenadores y desarrolladores de software, con y sin experiencia en el
disefio de plataformas sociales. Con esto, se pretende validar un primer modelo con publico
objetivo al cual este esta destinado. Dicha instancia se utilizdé también para estimar un nivel de
aceptacion en usuarios finales de la comunidad (ver anexo C).

Asi pues, para entender la aplicabilidad de la propuesta en este contexto particular, resulta
de interés intentar encontrar respuesta a las siguientes tres preguntas:

(1) (Consideran los usuarios finales que el modelo de referencia propuesto incluye los servicios
que les son utiles al interactuar en una comunidad parcialmente virtual?

(2) (Consideran los usuarios expertos que el modelo de referencia propuesto puede ser usado
como una herramienta para disefiar plataformas de software de apoyo a CPV de manera
apropiada?

(3) (Consideran los usuarios expertos que el modelo de referencia propuesto puede ser usado
como una herramienta para evaluar el disefio de la plataforma de software de una comunidad
parcialmente virtual?

4.4.2 Muestra

Para la prueba con usuarios finales, se cont6 con la participacion de los alumnos del curso
SIA450 (tecnologia informatica), de la Facultad de Economia y Negocios de la Universidad de
Chile. Ademas, el equipo docente (profesor de catedra y 2 auxiliares) formo6 parte del
experimento. Finalmente, se contd con un administrador de comunidad (el autor de esta
memoria), quien se encargd de analizar la actividad del sitio. Los 30 alumnos de este curso
integraron la comunidad como usuarios registrados, y mostraron un alto grado de cercania inicial
en el uso de herramientas sociales. Todos los participantes de la experiencia fueron voluntarios.

El grupo focal con usuarios expertos tuvo una duracién de 2 horas, y estuvo compuesto
por 6 voluntarios, todos disefiadores y desarrolladores de software calificados, entre los cuales 2
tenian experiencia en disefio de software social, 2 tenian experiencia en calidad y usabilidad de
interfaces de software no social y 2 no tenian experiencia alguna en disefio o desarrollo de
software social.
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4.5 Resultados preliminares

Para evaluar la idoneidad de la plataforma de software de apoyo a la CPV en estudio, se
aplico un cuestionario tanto a usuarios finales como expertos. La finalidad de este instrumento
consistié en analizar la diferencia entre la utilidad prevista y el valor percibido de ella en cada
uno de los servicios propuestos. Ademas, incluyd una seccidon para emitir comentarios abiertos y
espontaneos sobre el uso del sistema de apoyo.

Algunos de los servicios considerados en el modelo, tales como registro e identificacion,
no se consideraron deliberadamente en el instrumento de evaluacion, pues se usan ya sea una
unica vez, o bien corresponden a acciones necesarias para utilizar el sistema. De igual manera,
los términos de servicio, las estructuras de gobernabilidad, estrategias de participacion y
motivacion, y proposito y metdforas fueron dejadas de lado, pues son funcionalidades invisibles
para los usuarios finales. En la tabla 11 se resumen los servicios considerados en la encuesta,
junto con la percepcion de utilidad esperada. Este ultimo valor se establecié en base a la revision
bibliografica actual (ver capitulo 2), la experiencia adquirida en el experimento de prueba (ver
seccion 4.2) y un analisis conjunto con un panel de usuarios expertos.

Tabla 11 — Percepcion de utilidad de servicios seglin usuarios expertos

Grado de percepcion

de utilidad Justificacion

Servicio

Los miembros de la comunidad pueden adaptar a
voluntad su identidad virtual. Esto corresponde a,
por ejemplo, los datos asociados a su perfil
personal y el modo en que ellos permiten que los
demas los identifiquen en el contexto de la
comunidad. De esta manera, se gatilla un primer
paso en el compromiso de estos frente a la
comunidad. Ademads, facilita el proceso de
identificacion reciproca con los otros miembros
de la comunidad.

Perfil personal Deseable

Los miembros tienen que poder configurar
facilmente sus propias preferencias en términos
de privacidad y notificaciones. Esto incluye
Configuracion de Critico identificar el canal por el cual recibiran
privacidad informacion del sitio (ya sea, a través de correo
electronico o mensajes en su perfil personal), y
de qué modo su informacion personal serd o no

visible en el espacio publico de la comunidad.

El sistema tiene que ser capaz de proponer un
mecanismo para que los miembros de la
comunidad puedan identificar facilmente cuales
son las nuevas contribuciones desde su ultima
visita. Esto se puede conseguir mediante un
panel donde se pueden visualizar claramente
cuales son las nuevas contribuciones y las
distintas actividades de los otros usuarios.

Dashboard Critico
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Perceptibilidad de
presencia

Deseable

Cuando dos usuarios estan simultaneamente en la
plataforma, es posible gatillar discusiones. Sin
embargo, dado que los miembros de una CPV ya
se conocen previamente, ellos pueden inferir o
predecir quién estara conectado en el sitio en un
instante especifico.

Perceptibilidad de
localizacion

Prescindible

Dado que la comunidad es parcialmente virtual,
los miembros ya se conocen entre si. Luego,
ellos probablemente ya disponen de mecanismos
para permitir comunicacion entre ellos mediante
otros tipos de canales. Por tanto, no es
estrictamente necesario contar con un sistema de
notificacion de proximidad.

Gestion de
relaciones

Deseable

Resulta interesante proponer a los miembros de
la comunidad una funcionalidad para facilitar las
discusiones en grupo, de acuerdo a intereses
comunes o simplemente afinidad. Sin embargo,
en este caso no se considera como un requisito
critico a abordar, pues los usuarios ya se conocen
entre si previamente, e interactuan regularmente
de manera cara-a-cara.

Compartir
contenido

Deseable

Dado que el sustento de base de la comunidad
son contribuciones en forma de mensajes y
enlaces externos, no es critico ofrecer un soporte
para agregar texto enriquecido u otro tipo de
carga de archivos multimedia (documentos,
imagenes, video). Sin embargo, el sistema ofrece
actualmente esta funcionalidad con la finalidad
de gatillar participacion entre usuarios.

Comunicacion
sincrona

Deseable

El sustento de la comunidad estd basado en
discusiones escritas. Sin embargo, el permitir
interaccion  sincrona via video y audio
(videochat) puede resultar beneficiosa, no solo
para abordar de manera directa ciertos puntos de
discusion, sino que para afianzar lazos.

Comunicacion
asincrona

Critico

Dado que en esta comunidad las interacciones
son necesariamente asincronas (pues la base esta
definida en discusiones de distintos temas), la
plataforma de software de apoyo debe ser capaz
de ofrecer un mecanismo robusto y usable para
publicar y comentar mensajes.

Coordinacién

Deseable

Dado el contexto de la comunidad, puede resultar
util contar con mecanismos de coordinacion tales
como un calendario de eventos o una agenda de
comunidad.

En lo que sigue, se presentan los resultados obtenidos de aplicar los instrumentos de
evaluacién a ambos grupos de usuarios.
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4.5.1 Usuarios finales

Los alumnos del curso tecnologia informatica que participaron activamente en la
comunidad en estudio, respondieron un cuestionario andénimo a las 8 semanas de uso, medidas
desde el inicio de la puesta en servicio del software. En este cuestionario se le solicitd a los
usuarios finales asignar un valor de importancia percibida a cada uno de los servicios ofrecidos,
el que luego se tradujo en uno de tres conceptos: critico, deseable y prescindible. Del total de
usuarios finales inscritos en la comunidad, 23 de ellos accedieron a responder el instrumento de
evaluacion. La figura 62 muestra la utilidad esperada comparada con la utilidad reportada por
usuarios expertos para cada servicio.
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Figura 62 — Utilidad reportada (usuarios finales) y utilidad esperada (usuarios expertos)

Las barras azules representan el valor promedio asignado por usuarios finales a la utilidad
de los servicios ofrecidos por la plataforma de software de apoyo. Las barras rojas muestran la
representacion numérica del grado de percepcion de utilidad (ver tabla 11), que corresponde a la
opinion de usuarios expertos. Una escala continua entre 0 y 10 puntos fue usada para representar
la utilidad de los distintos servicios. De acuerdo a los resultados presentados en la figura 62, la
mayoria de los servicios fueron efectivamente utiles para los miembros de la comunidad. Mas
aun, la utilidad asignada a los distintos servicios por los usuarios finales fue similar a aquella
otorgada por el panel de usuarios expertos. Analizando los resultados, asi como los comentarios
espontaneos emitidos por los miembros de la comunidad en el cuestionario de evaluacion, se
identificaron algunos problemas en la implementacion de los servicios. Servicios tales como
comunicacion sincrona y coordinacion no fueron implementados apropiadamente en la
plataforma de software de apoyo a la CPV en estudio. Esto se evidencia por la brecha importante
entre los valores esperado y percibido de la utilidad de dichos servicios.

Las respuestas espontaneas dadas por cinco usuarios finales en el cuestionario indican que
hubieran preferido un sistema de mensajeria mas simple (como por ejemplo, una sala de chat) en
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lugar del sistema embebido de videochat. Esto da cuenta que el servicio es en efecto requerido
por la comunidad, pero que no fue implementado apropiadamente. Respecto a la coordinacion, el
panel de usuarios expertos estd de acuerdo que un artefacto de software que implemente
mecanismos de coordinacion es deseable para este tipo particular de comunidad. Sin embargo, los
usuarios finales asignaron en conjunto un valor de utilidad considerablemente menor que el
esperado. Esto también se vio reflejado en los comentarios espontaneos que los usuarios finales
emitieron al final del cuestionario. En efecto, tales comentarios mostraron una falta de iniciativa
en el uso de tal servicio, dado que no era critico para desarrollar las actividades de la comunidad
durante el periodo de observacion. El uso de este servicio, ya sea por parte del administrador de
comunidad o por algiin usuario, habria motivado a que los otros miembros de la comunidad lo
usaran en consecuencia. La figura 63 muestra la utilidad reportada y percibida por usuarios
finales durante la evaluacion del uso de la herramienta.
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Figura 63 — Utilidad reportada vs percibida por usuarios finales

Las barras azules corresponden al resultado de utilizar la implementacion actual de la
plataforma de software. Las barras rojas representan el valor, de acuerdo a la opinion de los
usuarios, de la utilidad de cada servicio cuando estan implementados apropiadamente. Estos
resultados muestran que todos los servicios considerados en el modelo de referencia son
estimados como ttiles por los usuarios finales. En el caso de identificar una brecha entre el uso
reportado y esperado de un servicio en particular, esto se podria deber a: (1) implementacion
inapropiada del servicio (como lo fue en el caso del mecanismo de comunicacidn sincrona) y (2)
falta de iniciativa en uso del servicio (como lo fue el caso del servicio de coordinacion).

4.5.2 Usuarios expertos

Con la finalidad de recopilar la opinion de usuarios expertos sobre la aplicabilidad y
percepcion de utilidad de la propuesta de modelo de referencia, se realizd una sesion de grupo
focal con 6 disefiadores de software: dos de ellos con experiencia en disefio de plataformas
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sociales, dos con experiencia en evaluacion de usabilidad de interfaces de software y los ultimos
dos sin experiencia ni conocimiento previo sobre el modelamiento de plataformas de apoyo a
CPV. El grupo focal sirvid para verificar la idoneidad de los servicios invisibles para usuarios
finales (es decir, estructuras de gobernabilidad y estrategias de participacion). De acuerdo a la
opinion de los usuarios expertos, ambos criterios fueron considerados apropiadamente en el
disefio de la plataforma de software de apoyo a la CPV en estudio. Ademas, los usuarios expertos
recalcaron la simplicidad del modelo de referencia, lo que lo hace usable por distintos tipos de
disefiadores, con y sin experiencia. Declararon que les fue bastante facil entender la separacion de
criterios representados por las tres capas de la arquitectura, asi como comprender el espectro de
cada una y los puntos de accion especificos que estan presentes en la aplicabilidad de los distintos
servicios.

Cinco participantes remarcaron que el modelo es bastante completo, aun cuando le falta
incluir soporte para perceptibilidad de actividades (activity awareness). Al igual que las nociones
de perceptibilidad de presencia y localizacion, la perceptibilidad de actividades se refiere a
comprender y hacer notar de manera simple, facil y efectiva la actividad dentro de la comunidad,
de tal manera que gatille interaccion entre los miembros que estdn conectados simultaneamente.
Por ejemplo, esta funcionalidad esta incluida en la nueva version de Facebook con el nombre de
informacion instantanea (ticker, originalmente en inglés). Este campo se muestra en la barra
lateral derecha del perfil personal de cada usuario, y consiste en un flujo de informacién en
tiempo real de notificaciones de los distintos miembros que pertenecen al grafo social de un
usuario dado (ver figura 64).
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Figura 64 — Informacion instantanea (ticker) en Facebook

Todos los usuarios participantes de la sesion de grupo focal coinciden en que el modelo
de referencia propuesto es util para analizar otros servicios de apoyo a comunidades online. Més
aun, indican que no es dificil de entender, aprender y aplicar en otros contextos. Ademas,
plantean que el modelo puede ser utilizado como herramienta de evaluacion de plataformas de
software de soporte ya implementadas. Finalmente, en la tabla 12 se puede apreciar la percepcion
del panel de usuarios expertos frente a la importancia de aspectos relacionados con requisitos no
funcionales sobre la utilidad en una plataforma de software de apoyo a comunidades online como
la estudiada.
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Tabla 12 — Percepcion de impacto de RNF en plataformas de software de apoyo a CPV

Requisito no funcional Percepcion de impacto
Desempeiio Alto
Disponibilidad Alto
Extensibilidad Alto
Escalabilidad Alto
Usabilidad Alto
Privacidad y seguridad Medio

De estos elementos, es posible concluir que una arquitectura de capas efectivamente
puede resolver el problema de definir un patrén de disefio apropiado para modelar plataformas de
software de apoyo a comunidades online, en cuanto contribuye a la mantenibilidad y
extensibilidad del software. Esto se relaciona ademas con la capacidad de evolucion en el ciclo de
vida que es propio de una comunidad. Mas atn, se recalca la importancia de la usabilidad como
criterio de calidad importante en el disefio detallado de una comunidad, en cuanto brinda el
respaldo necesario para favorecer las interacciones entre usuarios, asi como gatillar la
sociabilidad en los distintos servicios a ofrecer. Esto incide directamente en la percepcion de
usuarios finales, dando un respaldo de confianza a los distintos usuarios para utilizar la
herramienta, y asi generar compromiso y apropiacion de la plataforma. Respecto al criterio de
privacidad y seguridad, la evaluacion considera que, dado que los miembros de una comunidad
ya se conocen de antemano, la seguridad en las interacciones no es un factor critico, aun cuando
se debe ofrecer un respaldo minimo que garantice la confidencialidad e integridad de los datos,
sobretodo a aquellos sensibles y de caracter personal.

4.6 Ajuste del modelo preliminar

En la seccion anterior se presentaron los resultados de evaluar el modelo de referencia
inicial, tanto con usuarios finales como con usuarios expertos. La percepcion del estado actual de
la propuesta resulta ser bastante positiva, aun cuando existen dos problemas a abordar al refinar
el planteamiento del modelo inicial:

— Dentro de los distintos requerimientos asociados a la capa de interaccion, no se indica de
manera explicita el soporte a perceptibilidad de actividades. En efecto, este elemento permite
gatillar interacciones de distinto tipo en usuarios. Asi, tener conciencia en tiempo real de la
actividad de los distintos usuarios de una comunidad, no sélo permite tener una referencia de
la disponibilidad de los otros miembros, sino que permite tener conocimiento directo sobre
las acciones de los demas. Esto puede llegar a ser considerado como un factor que motive a
los usuarios a explorar nuevas funcionalidades y servicios ofrecidos por la plataforma de
software de apoyo, e incluso ser un motor indirecto para favorecer las interacciones entre
miembros.

— Respecto al requisito propdsito y metaforas de la capa de comunidad, resulta necesario
escindirlo e indicar que ademas existe un requisito propio de la capa de usuario relacionado
con el proposito que tienen los distintos usuarios para participar en la comunidad. En efecto,
en un inicio el elemento proposito fue considerado como la utilidad y contexto propio sobre
el que esta definido la comunidad. Ahora bien, los usuarios también tienen motivaciones que
les son propias y que no necesariamente estan relacionadas de manera directa con el eje motor
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de la comunidad. Ejemplos de esto ultimo corresponden a los distintos usos que le dan los
miembros a la plataforma de software de apoyo, entre los cuales se pueden considerar el
sociabilizar, el conocer mas sobre los otros, el saber qué estdn haciendo los otros, participar
como lector y receptor de informacion, e incluso participar como contribuyente activo de
contenido y moderador. Mas aun, es importante notar que en comunidades de tipo
parcialmente virtual, los miembros de ella no pueden desligarse facilmente. Esto se debe a
que existen lazos contractuales y emocionales que los mantienen atados a pertenecer a una
determinada comunidad. Asi pues, resulta interesante determinar a priori cuales son los
posibles usos que los miembros de una comunidad le pueden dar a la plataforma de software
de apoyo, y asi poder anticipar de qué manera se puede mejorar la experiencia de uso en
distintos tipos de usuarios.

Luego, se plantea la creaciéon de un nuevo bloque de requisito en la capa de usuario
(proposito de usuarios) que da cuenta de un analisis previo que se debe realizar sobre la
percepcion de uso que tendran los distintos actores del software a disefiar, y la modificacion
del bloque de requisito propdsito y metdforas en contexto y metaforas para dar cuenta de la
precision de este ultimo punto, y la importancia que tiene la definicion del contexto en el
ciclo de vida de la comunidad.

Finalmente, en la figura 65 es posible visualizar la extension natural del modelo de
referencia propuesto, de acuerdo a la discusion efectuada en esta seccion.
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Figura 65 — Ajuste del modelo preliminar de referencia
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5. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

El trabajo desarrollado y presentado en esta memoria entrega un modelo inicial de patron
de disefio para una herramienta que apoye el funcionamiento de una comunidad online. En
efecto, a pesar de lo desafiante e incierto que es el desarrollo de soluciones de apoyo a
comunidades online, no hay guias claras para modelar estas soluciones de software. La gran
mayoria de las guias existentes vienen del ambito de las ciencias sociales y tienen que ver con
como abordar aspectos conductuales de una comunidad, como por ejemplo: privacidad,
gobernabilidad, participacion, entre otros.

Uno de los problemas esenciales al momento de disefiar comunidades online exitosas es
definir una estrategia de motivacion y participacion robusta. En efecto, la participacion (en
términos de cantidad y calidad) es a menudo considerada como una de las principales métricas al
momento de analizar el éxito de una comunidad online. En otros términos, uno de los desafios
mas considerables a los que se deben enfrentar disefadores de comunidades online, es el
incentivar a los miembros a producir contribuciones en un nimero suficiente. Sin embargo, estos
ultimos pueden encontrar dificultades, ya sea para encontrar oportunidades para agregar valor, o
bien en entender el valor de sus contribuciones en la comunidad. Una de las formas de enfrentar
este problema es introducir elementos graficos en la interfaz de usuario que incluya
oportunidades personalizadas para contribuir, que realcen el valor percibido por los miembros y
que produzcan cierto impacto en los demas. Este valor puede ser, ya sea para uno mismo, para un
pequefio grupo con el cual un usuario en particular tiene afinidad, para un grupo con el cual no
tiene afinidad, o bien para toda la comunidad. El entender los factores relacionados a la
participacion en una comunidad online puede eventualmente ayudar a los administradores de
comunidad a sacar el mejor partido de ellas.

En la literatura, diversas taxonomias han sido propuestas para clasificar las asociaciones
de personas en torno a un grupo o comunidad. En el contexto de esta memoria, el enfoque esta
puesto en un tipo de particular de ellas, que fue llamado comunidades parcialmente virtuales
(CPV). En tales comunidades, los miembros tienen la oportunidad de interactuar frecuentemente,
tanto en el espacio fisico como en el espacio virtual. Mantener viva a una CPV requiere
considerar dos puntos importantes: (1) contar con un sistema tecnologico de apoyo apropiado,
que permita a los miembros de la comunidad interactuar de manera simple y efectiva, y (2) prever
las actividades en que los miembros estardn involucrados, cuando la comunidad evolucione. El
modelo de referencia que se presenta en esta memoria ayuda a abordar ambos problemas.

Disenar el sistema de apoyo a una CPV es particularmente desafiante por dos razones.
Primero que todo, en la literatura hay una falta de patrones de disefio que ayuden a modelar este
tipo de sistema, sobre todo cuando tienen que soportar las actividades de una comunidad en
particular. Segundo, los disefiadores y arquitectos de software tienen que, generalmente,
identificar (o incluso adivinar) los servicios que seran requeridos por los usuarios de una
comunidad. Estos servicios deben depender en el comportamiento de los usuarios, y también en
la etapa del ciclo de vida que estd actualmente activa en la comunidad. Luego, se deben
identificar los servicios requeridos no sélo en el presente, sino en todas las etapas futuras del
ciclo de vida de la comunidad, lo cual, claramente, es desafiante.

Este analisis se traduce en un modelo preliminar de referencia como pilar fundamental de
un patron de disefio llamado UIC (usuario — interacciones — comunidad). Este modelo de
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referencia estd compuesto de tres capas, crecientes en complejidad al analizar su impacto en la
estructura de la comunidad. La capa de usuario se refiere a las acciones especificas a ser
realizadas por un usuario en la comunidad, donde el impacto es personal (como por ejemplo,
identificarse en el software o administrar su identidad personal). La capa de interaccion se refiere
a todas las acciones y servicios que son ejecutados por dos o mas usuarios, o con la intencion de
causar un efecto en la comunidad. Finalmente, la capa de comunidad se refiere a alcance global
de la comunidad: son los elementos que definen el software, y todos los principios que afectan
directamente a todo el grupo.

Se presentd la aplicabilidad del modelo de referencia propuesto como herramienta para:
(1) disenar nuevos sistemas, (2) elegir cudl de las alternativas de plataforma de soporte
tecnologico sobre un conjunto dado se adapta mejor a las necesidades propias de una comunidad
en particular, y (3) identificar mejoras futuras o extensiones requeridas a incluir en una
plataforma de software de apoyo que esta actualmente siendo utilizada por los miembros de una
comunidad en particular.

Con la finalidad de validar preliminarmente el modelo inicial, se procedid6 a medir
cuantitativamente la percepcion de los usuarios finales de una comunidad parcialmente virtual,
frente a funcionalidades que apoyan sus interacciones en un contexto de trabajo especifico.
Ademas, se efectud una revision del modelo propuesto con disenadores y desarrolladores de
software (con y sin conocimientos previos sobre el disefio de plataformas sociales). El objetivo de
dicha revision fue contrastar el modelo inicial propuesto, contra las necesidades y expectativas de
usuarios finales y expertos. Para la evaluacion con usuarios finales, se desarrolld una plataforma
Web en base a las recomendaciones definidas en el modelo preliminar trabajado anteriormente.
Esta plataforma sirvio de apoyo a las actividades de un curso en la Facultad de Economia y
Negocios (FEN) de la Universidad de Chile, entre los meses de marzo y mayo de 2012. La
experimentacion en un escenario real permitid recopilar informacion sobre el uso de las distintas
funcionalidades de la plataforma. Al final del proceso de experimentacién se aplicé un
cuestionario para determinar la percepcion de los usuarios finales. De manera independiente y en
paralelo, se efectué una sesion de grupo focal (focus group) con “usuarios expertos” (disefiadores
y desarrolladores de software, con y sin experiencia en el disefio de plataformas sociales). Con
esto, se pretende validar un primer modelo con publico objetivo al cual éste esta destinado. Dicha
instancia se utilizd también para estimar un nivel de aceptacion en usuarios finales de la
comunidad. Previamente, durante los meses de noviembre y diciembre de 2011, se efectud un
experimento de prueba para verificar la validez de la metodologia a aplicar y estudiar elementos
que inciden directamente en la participacion de usuarios en una comunidad parcialmente virtual.
El contexto de estudio en ambos casos fue exactamente el mismo: plataforma de software de
apoyo a las actividades en un curso real. La metodologia y resultados obtenidos en esta
experiencia sirvieron como base para preparar un experimento de mediano alcance con usuarios
finales. En ambos casos, la implementacion del software se efectuo utilizando herramientas libres
(Open Source), tomando como base el Framework Elgg (lenguaje PHP) para la implementacion
del nucleo de la comunidad y las funcionalidades de soporte adicionales.

Los resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos de evaluacion muestran que
todos los servicios considerados en el modelo de referencia son estimados como ttiles por los
usuarios finales. En el caso de identificar una brecha entre el uso reportado y esperado de un
servicio en particular, esto se podria deber a: (1) implementacion inapropiada del servicio (como
lo fue en el caso del mecanismo de comunicacion sincrona) y (2) falta de iniciativa en uso del
servicio (como lo fue el caso del servicio de coordinacidon). De acuerdo a la opinion de los
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usuarios expertos, un punto particularmente positivo es la simplicidad del modelo de referencia,
lo que lo hace usable por distintos tipos de disefiadores, con y sin experiencia. Declararon que les
fue bastante facil entender la separacion de criterios representados por las tres capas de la
arquitectura, asi como comprender el espectro de cada una y los puntos de accidon especificos que
estan presentes en la aplicabilidad de los distintos servicios.

Una arquitectura de capas efectivamente puede resolver el problema de definir un patréon
de diseno apropiado para modelar plataformas de software de apoyo a comunidades online, en
cuanto contribuye a la mantenibilidad y extensibilidad del software. Esto se relaciona ademas con
la capacidad de evoluciéon en el ciclo de vida que es propio de una comunidad. Més aun, se
recalca la importancia de la usabilidad como criterio de calidad importante en el disefio detallado
de una comunidad, en cuanto brinda el respaldo necesario para favorecer las interacciones entre
usuarios, asi como gatillar la sociabilidad en los distintos servicios a ofrecer. Esto incide
directamente en la percepcion de usuarios finales, dando un respaldo de confianza a los distintos
usuarios para utilizar la herramienta, y asi generar compromiso y apropiacion de la plataforma.
Respecto al criterio de privacidad y seguridad, la evaluacion considera que, dado que los
miembros de una comunidad ya se conocen de antemano, la seguridad en las interacciones no es
un factor critico, aun cuando se debe ofrecer un respaldo minimo que garantice la
confidencialidad e integridad de los datos, sobretodo a aquellos sensibles y de caracter personal.

La percepcion del estado actual de la propuesta resultd ser bastante positiva, aun cuando
existen dos problemas a abordar al refinar el planteamiento del modelo inicial: dentro de los
distintos requerimientos asociados a la capa de interaccion, no se indica de manera explicita el
soporte a perceptibilidad de actividades, y resultaria necesario indicar que ademads existe un
requisito propio de la capa de usuario relacionado con el proposito que tienen los distintos
usuarios para participar en la comunidad.

Dentro de los resultados producidos por esta memoria se puede mencionar, ademas de la
contribucion tedrica traducida en la proposicion del modelo de referencia preliminar, la
plataforma de software de apoyo a la comunidad de discusiones del curso SIA450 de la Facultad
de Economia y Negocios de la Universidad de Chile. Actualmente, el software continta en uso y
se estd estudiando la factibilidad de utilizar la plataforma como prototipo experimental para
estudiar otras dindmicas de grupo relacionadas con la colaboracién y modelos de aprendizaje a
través de este tipo de herramientas. Ademas, en el transcurso de esta memoria, se escribieron tres
articulos enviados a conferencias internacionales en el tema de sistemas colaborativos y disefio.
Dos de ellos [37, 38], ya fueron publicados y presentados (CRIWG’11 y CSCWD ’12), y el
tercero [39] esta aceptado en CRIWG *12.

Como trabajo futuro, deberan realizarse pruebas de usuario mas formales, de tal forma
que se pueda capturar de manera mas idonea tanto la utilidad y aplicabilidad de la herramienta,
como la correspondencia con los requisitos definidos en el modelo extendido de referencia.
Ademas, se propone validar el modelo extendido en otros contextos, con la finalidad de
determinar de qué manera se presentan los requisitos especificos a distintas comunidades, y como
se pueden modelar de manera genérica como una componente del modelo extendido de
referencia.

Finalmente, con la ayuda del presente modelo se puede intentar responder a preguntas que
aun estan abiertas en el disefio de comunidades, tales como:
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Disenar una herramienta de visualizacion del ciclo de vida de una comunidad online, con la
finalidad de detectar tempranamente comportamientos que puedan incidir en el proceso de
degradacion de la comunidad.

Identificar patrones que inciden sobre la determinacion de la masa critica de usuarios y
contribuciones, necesaria para asegurar la sustentabilidad de una comunidad.

Estudiar los patrones de comportamiento de usuarios a lo largo del ciclo de vida en una
comunidad definida en un contexto especifico (como por ejemplo, el surgimiento de patrones
de liderazgo y motivar la participacion de usuarios, asi como mitigar las acciones de usuarios
que van en detrimento de la comunidad).

Estudiar las necesidades propias de comunidades en contextos especificos (tales como
comunidades educativas, orientadas a soporte médico, orientadas a usuarios de tercera edad),
y determinar herramientas de disefio que faciliten el modelamiento de los sistemas de
software de soporte.

Estudiar estrategias de disefio de funcionalidades orientadas a perceptibilidad (presence
awareness, location awareness, activity awareness) y evaluar el impacto que tienen sobre la
participacion de usuarios en comunidades online.

Identificar los elementos propios a capacidades de hardware propias de los dispositivos
moviles (como geolocalizacion, captores de orientacidon —acelerometro y gir6scopo—,
camaras, entre otros), y de qué manera inciden en el disefio de servicios que favorecen la
participacion en comunidades online en contextos especificos.

Estudiar estrategias de disefio orientadas a favorecer la gobernabilidad en comunidades
online, y medir el impacto en distintas fases del ciclo de vida de una comunidad.

Estudiar factores asociados a disefio basado en juegos y construcciéon de confianza, para

disefiar servicios que motiven la participacion en una comunidad online a lo largo de su ciclo
de vida.
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ANEXOS

A. Cuestionario a usuarios finales

Estimado estudiante,

En el contexto de este curso ha estado utilizando una plataforma para apoyar su aprendizaje en el
curso, dentro y fuera del aula.

Le solicitamos que por favor responda este cuestionario andénimo de la manera mas sincera
posible. Esta encuesta no deberia tomarle mas de 5 a 10 minutos. Los resultados son muy
importantes para poder detectar las necesidades a considerar en el disefio de futuras herramientas
tecnologicas de apoyo.

Desde ya, muchas gracias.

1. EXPERIENCIA

Excelente Buena Neutra Regular Mala

C)) C)) €)) 2 0y

(Como calificaria
usted su participacion
en el sitio?

(Como calificaria
usted su experiencia
de uso en el sitio?

2. USO DE HERRAMIENTAS
De las siguientes funcionalidades/secciones del sitio, ;cuanto las ha utilizado usted?

Siempre .Ca51 A Veces No Mucho Nunca
Siempre

C)) ) €)) 2 0y

Dashboard
Discusiones
Archivos

Check-In

Quién Esta en Linea
Videochat
Calendario

Mis Amigos

Perfil
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3. PERCEPCION
De las siguientes funcionalidades/secciones del sitio, ;/cudn ttiles considera que son?

Mucho Algo Neutro No Mucho Nada
) “4) 3) (2) 1)

Registro

Privacidad

Dashboard

Discusiones

Archivos

Check-In

Quién Esta en Linea

Videochat

Calendario

Mis Amigos

Perfil

(Qué otras herramientas, a su juicio, podrian serle utiles en una plataforma de este tipo?

(e ha sido ttil esta plataforma para trabajar y/o reforzar contenidos fuera del aula?

Comentarios y sugerencias

-- FIN DEL CUESTIONARIO --
Muchas QGracias
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B. Pauta de grupo focal

. . e s Tiempo
Actividad Descripcion emp
Estimado
Se realiza una conversacion abierta con los

e participantes, sobre sus ideas preconcebidas de los

Conversacion inicial . s . . .
., elementos que consideran importantes a incluir en el 10 minutos
(percepcion) . .
disefio de una plataforma social de apoyo a
comunidades online.
Presentacion del .

L Se presenta el modelo y se describen los elementos que .
modelo tedrico 20 minutos
o lo componen.
inicial

Se propone a los distintos participantes de la reunion
Ca e o una serie de casos cortos. El objetivo es comentar
Disefio “en vivo” de o1 L e
. sobre la utilidad de los distintos requerimientos .
prototipo de . . 50 minutos
. definidos en el modelo de referencia, en cada uno de
plataforma social . .
los escenarios (Facebook — U-Cursos — comunidad de
apoderados — comunidad de discusion en tecnologia).
Se consulta individualmente a los participantes sobre
Retorno de . . .
e su experiencia y percepcion de uso del modelo 30 minutos
experiencia
propuesto.
Aplicacion de Se aplica un cuestionario final de percepcion a los .
10 minutos

cuestionario final

participantes.

C. Cuestionario a usuarios expertos

IDENTIFICADOR:

Estimado usuario,

En el contexto de esta reunion se le presentd un modelo preliminar para el disefio de plataformas
de software de apoyo a comunidades online.

Le solicitamos que por favor responda este cuestionario andénimo de la manera mas sincera
posible. Esta encuesta no deberia tomarle mas de 10 a 15 minutos.

Los resultados seran muy importantes para detectar las necesidades a considerar en el redisefio

del presente modelo.

Desde ya, muchas gracias.
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1. EXPERIENCIA

Responda de acuerdo a su experiencia durante el anélisis de requerimientos de los distintos

Casos:

Mucho
)

Algo
Q)

Neutro

(€))

No Mucho
2)

Nada
Q)

(Qué tan facil de
entender es el modelo
a aplicar?

(Qué tan dificil es
adaptarse al modelo?

(Qué tan dificil de
aplicar es el modelo?

(Cuan conforme esta
usted con el disefo
producido?

2. SERVICIOS DE LA PLATAFORMA

Indique: ;cuanto contribuyen los siguientes servicios en el uso de una plataforma como la

presentada?

Mucho
(5)

Algo
“4)

Neutro

€))

No Mucho
()

Nada
Q)]

Registro

Identificacion

Administracion de
identidad personal

Dashboard

Administracion de
relaciones

Comunicacion
asincrona

Comunicacion
sincrona

Coordinacién

Perceptibilidad de
localizacion

Perceptibilidad de
presencia

Privacidad

Soporte de Contenidos
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3. CARACTERISTICAS DE LA PLATAFORMA

(Cuan importantes son los siguientes aspectos para que una plataforma como la presentada sea
util?

Mucho Algo Neutro No Mucho Nada
) “4) 3) (2) 1)

Desempefio
Disponibilidad
Extensibilidad
Escalabilidad
Usabilidad
Privacidad y
Seguridad

[ Qué otros requisitos (funcionales o no funcionales), considera usted que son importantes de
considerar en el disefio de una plataforma de apoyo a comunidades online?

(Qué elementos o aspectos modificaria en el presente modelo?

Comentarios y sugerencias

-- FIN DEL CUESTIONARIO --

Muchas QGracias
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