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Internet se ha convertido en un importante medio para la consulta de informacion,
en el que se encuentra una gran variedad de herramientas que permiten al usuario encontrar
informacién de manera sencilla. Las Bibliotecas Digitales sin duda forman parte de esa
gran variedad de herramientas de consulta de informacién.

Las Bibliotecas Digitales tratan de asemejar los servicios que prestan las bibliotecas
convencionales, sin embargo, han ignorado la interaccién entre los usuarios de ellas. En
una biblioteca convencional es comtin observar encuentros informales. Estos encuentros
son de gran beneficio, es en estos espacios donde las personas intercambian puntos de vista
sobre temas afines, enriqueciendo con ello el conocimiento que previamente se ha
adquirido en la consulta del material que ahi se encuentra, las bibliotecas digitales ignoran
estos aspectos de colaboraci6n y de interaccién entre los usuarios que estén accesando de
manera remota el material que ahi se encuentra, no cuentan con un medio de comunicacion
que le permitan a una persona tener contacto con ofra que esta consultando informacién al
mismo tiempo.

En este trabajo se describe la creacién de una biblioteca digital con cursos y tesis de
posgrado en ciencias de la computacién dentro de CICESE. Asi mismo se presentan las
etapas de desarrollo de un sistema de videoconferencia como medio para el apoyo de las
interacciones casuales dentro de la biblioteca digital, utilizando para ello la interface de
programaci6n de aplicaciones JAVA MEDIA FRAMEWORK vy el sistema de patrones para
el desarrollo de software colaborativo COCHL

El sistema esta formado por dos componentes principales, una ventana de registro
donde el usuario ingresa algunos datos que le permitirdn identificarse durante el tiempo que
dure la sesién y la ventana principal del sistema, que a su vez contiene dos componentes
importantes para el usuario que son, el 4rea de conciencia de colaboracién, donde se puede
observar quien mas esta accesando al sistema y la ventana de comunicacién que le permite
establecer una sesién por medio de audio y video en tiempo real con otro usuario, al mismo



tiempo que pueden estar consultando el material que se encuentra contenido dentro de la
Biblioteca Digital. Por otra parte el sistema esta desarrollado de tal manera que puede ser
adaptado a cualquier otro sistema que desea incorporar interacciones casuales como parte
de su funcionalidad.

El sistema fue utilizado satisfactoriamente por estudiantes del posgrado en ciencias

de la computacién de CICESE, obteniendo a partir de su uso, comentarios que permitian
comprobar la utilidad de este tipo de sistemas dentro de un ambiente educativo.

Palabras Clave: Bibliotecas Digitales, Interacciones Casuales, Videoconferencia
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Internet has become a very important medium for information retrieval where many
easy to use tools are available for the user to find relevant information. Digital Libraries are
part of this broad variety of information retrieval tools.

Digital Libraries try to emulate the services provided by traditional libraries,
unfortunately, the casual interactions between users, a very important aspect of
conventional libraries, has been ignored. These encounters are very beneficial, through
them people exchange points of view about common topics, reinforcing the knowledge
previously acquired while consulting books and other sources of information available on
the library. Digital libraries ignore this aspect of collaboration and interaction between
remote users accessing the information that the library provides. Such libraries do not
provide communication means for allowing a user to make contact with somebody else
accessing information at the same time.

This work presents the description of the process for building a digital library made
of courses and graduate theses from the department of computer science at CICESE. This
work also shows the stages of development of a videoconferencing system as support for
casual interactions in a digital library. Such system was built using the JAVA MEDIA
FRAMEWORK application programming interface and COCH]I, a patterns system for the
development of collaborative software.

The system is made of two main components, a window where the user registers
some personal data so he can identify himself through the session and the main window of
the system. The main window contains two important components for the user, the
awareness area and the communication window. The awareness arca shows a list of the
users accessing the system and the communication window allows the establishment of a
communication session with another user using real time audio and video, at the same time,
the user can consult the material available in the digital library. This system was developed
in such a way that can be integrated into any other system that requires casual interaction as
part of its functionality.



The system was successfully used by graduate students of computer science
program at CICESE, this generated comments that allowed the usability evaluation of this
kind of systems in an educative environment.

Keywords: Digital Libraries, Casual Interactions, Videoconference.
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Capitulo 1. Introduccion

I.1 Antecedentes

Internet ha revolucionado el mundo de la computacién y de las comunicaciones
como nunca antes. Bl telégrafo, teléfono, radio y la computadora han establecido el
precedente para la integracion de funcionalidades. Internet ofrece a la vez una amplia gama
de herramientas para la diseminacién de informacién, un mecanismo para la diseminacion
de informacién y un medio para la colaboracién e interaccion entre individuos y sus

computadoras sin tomar en cuenta la localizacion geogrifica en la que se encuentren [Barry

M. et al, 1997].

Internet genera un espacio de navegacion y de recuperacion de textos digitales, en
donde constantemente se incorporan nuevos textos y contfnuamente se disemina

informacidn.

La creacién y uso de documentos digitales estd sustentada en la expansién de redes
de telecomunicacién, y en una paulatina transformacién de los usos y costumbres de la
comunicacién de datos e informacién, situacién que ha generado un mercado para
productos orientados al manejo documental cuya intencién es simplificar el disefio y

construccién de este tipo de documentos (documentos digitales).



Bl creciente aumento en la publicacién y circulacién de documentos digitales con
texto, sonido e imdgenes ha dado lugar a la creacién de una categoria denominada
Biblioteca Digital, para aludir a la idea de la creacién y manejo de acervos en formatos

digitales.

Utilizamos el término biblioteca para referirnos a la idea de seleccionar, adquirir y
analizar documentos, con la intencién de ordenarlos bajo un sistema de clasificacion que
permita una organizacién metddica de sus contenidos, con objeto de fomentar el uso de los

mismos en el seno de una comunidad.

Los servicios de la biblioteca digital pueden orientarse a conformar un contexto
docente en torno a la publicacién digital, para aprovechar las redes de comunicaciones
como un punto de convergencia para la ensefianza-aprendizaje, y de la misma manera sirve
como un medio para propagar conocimientos acerca del disefio, construccion y difusion de
documentos digitales [Anderson G., 1993]. Este dltimo, con el fin de que docentes y
estudiantes puedan contar con una metodologia que les permita, como parte de su actividad
académica, confirmar sus propios conocimientos y generar patrones de accién colectiva

para la divulgacién y publicacion de nuevos conocimientos.

I.2 Planteamiento del problema
Con el crecimiento del Internet se han desarrollado bibliotecas digitales distribuidas,
que incorporan informacién textual, audio, imagenes, video, etc. Las bibliotecas digitales

pueden estar entre las més complejas y avanzadas formas de sistemas de informacién



porque a menudo incluyen el soporte para la colaboracion, preservacion de documentos
digitales, administracién de bases de datos distribuidas, hipertexto, filtrado de informacion,
recuperacién de informaci6n, ayuda en linea, administracién de los derechos de propiedad
intelectual, servicios de informacién multimedia, servicios de consulta y una selectiva
difusién de la informacién [Fox E. y Marchinioni G., 1998]. Desafortunadamente, con
frecuencia mucha de esa informacién no aparece de una manera organizada cuando
estamos consultando informacién en una biblioteca digital, es decir, la informacion que se
nos presenta no retine las caracterfsticas que deseamos, de ahi que surja la necesidad de

contar con una biblioteca digital con temas especializados.

Aunado a su creacién, una biblioteca digital combina recursos tecnoldgicos y de
informacién para permitir un acceso remoto, rompiendo con esto las barreras fisicas entre
recursos. Asimismo las bibliotecas digitales permitirdn a los maestros y alumnos tomar
ventaja de una amplia clasificacién del material y comunicarse con la gente fuera de un
ambiente de aprendizaje formal [Marchinioni G. y Maurer H., 1995]. Tomando como base
esto Gltimo, se hace necesario el desarrollo de herramientas que permitan el poder llevar a
cabo interacciones casuales dentro de la biblioteca digital con el objeto de facilitar que
docentes y estudiantes intercambien sus conocimientos, permitiendo con esto la integracion

de los aprendizajes formal, informal y profesional, para su beneficio mutuo.

1.3 Objetivos
Los objetivos principales de este trabajo de tesis son el disefio y la implementacion

de una biblioteca digital de cursos que se imparten en el posgrado de ciencias de la



computacién en CICESE, asi como el desarrollo de herramientas que permitan a sus
usuarios establecer una comunicacion informal dentro de la biblioteca digital, facilitando de
esta manera los contactos casuales de un usuario con otros que en ese momento estén
consultando el mismo material, buscando con esto tener una mayor retroalimentacién y un

mejor aprovechamiento del material ahi presentado.

Los objetivos especificos son los siguientes:

e Captura y organizacién de cursos que se imparten en el posgrado de ciencias de la
computacién de CICESE, con los que se pretende formar la biblioteca digital.

e Presentar un esquema de redisefio del sistema para la captura y recuperacion de
presentaciones multimedia, para incorporarlo al sistema de biblioteca digital.

o Desarrollo de un primer prototipo de biblioteca digital con un sistema de comunicacion
por texto para establecer interacciones casuales.

e Desarrollo de un sistema que incorpore audio y video como una forma de facilitar las

interacciones casuales dentro de la biblioteca digital.

I.4 Organizacién de la tesis

Hasta este momento hemos dado una breve descripcién de los elementos
relacionados con la creacién y uso de una biblioteca digital, hemos planteado la
problemdtica a resolver y los objetivos que se persiguen con este trabajo de tesis.

En el capitulo II describiremos el concepto de biblioteca digital, haremos una

comparacién entre una biblioteca digital y una biblioteca tradicional. Los aspectos a



comparar son las funciones bésicas, traduccion de los elementos de una biblioteca fisica a
una biblioteca digital, asi como los elementos técnicos que las conforman. Para finalizar
describiremos algunas bibliotecas digitales que existen en el mundo, sin pasar por alto

aquéllas que estdn enfocadas a un ambiente educativo.

El capitulo TII se enfoca principalmente a describir los diferentes tipos de
interacciones sociales que existen, haciendo mayor énfasis en las interacciones informales y
la importancia de éstas un ambiente educativo y por ultimo, se presenta la motivacion del

sistema a desarrollar.

En el capitulo TV se describe el sistema Icabidi desarrollado para permitir
interacciones casuales en bibliotecas digitales, comenzando por su disefio arquitectonico,
asi como los elementos que lo conforman, y la interrelacién entre cada uno de éstos. Como
parte fundamental de este capitulo se describen las herramientas que se desarrollaron para

el apoyo de las interacciones casuales.

El capitulo V est4 dedicado al anlisis de los resultados de las pruebas aplicadas al
sistema.
Por dltimo, en el capitulo VI, se presentan las conclusiones de este trabajo, las

aportaciones generadas por el mismo, asi como el trabajo futuro que se pudiera realizar.



Capitulo II. Bibliotecas Digitales

II.1 Introduccion

Las bibliotecas digitales almacenan principalmente material en formato digital y
gestionan eficazmente grandes cantidades de material en dicho formato. Asi, investigar en
bibliotecas digitales significa realmente investigar en sistemas de redes de informacion. Los
aspectos claves de la tecnologia se centran en cémo buscar y mostrar las peticiones
solicitadas a través de las grandes colecciones, mientras que en la préictica las bibliotecas
digitales deben enfocarse hacia temas relacionados con los costos de acceso y la tecnologia

de digitalizacion.

En afios recientes, las bibliotecas digitales a tomado mucha importancia y gran
aceptacién en todo el mundo, pues actualmente encontramos los mds variados tipos de
bibliotecas digitales; desde aquéllas en las que podemos encontrar informacién muy
general, hasta aquéllas en las que podemos encontrar temas muy especializados. Todo esto
gracias al gran crecimiento del Internet como un mecanismo de diseminacion y

comparticién de informacion.

I1.2 ;Qué es una Biblioteca Digital?
Para comprender el cardcter, la naturaleza de los fendmenos, problemas y soluciones
caracteristicos de la biblioteca digital, el estudio de los documentos digitales es

imprescindible.



Antes de dar una definicién de lo que es una biblioteca digital, es importante dejar
claro un concepto que acompaiia al término biblioteca; Con esto nos estamos refiriendo a lo

que cominmente se le llama formato digital.

Se entiende por formato digital todo aquél en que el texto, imagenes, sonidos,
videos, animaciones, etc., han sido convertidos a un conjunto de nimeros (digitos, de ahi el
término digital) expresados en un sistema binario (unos y ceros), que pueden ser
almacenados o reproducidos por medios electrénicos como las computadoras o equipos
para la reproduccién digital de imagenes o de sonido (cdmaras fotograficas, scanners, faxes,

lectoras de discos compactos, etc.).

I1.2.1 Definiciones de Biblioteca Digital

Son muchos los componentes que acompafian a una biblioteca digital. Sin embargo,
la conjuncién de todos estos elementos nos debe de llevar a definir o entender de una
manera clara y concisa lo que es una biblioteca digital. Existe una gran cantidad de

definiciones y de contextos sobre los cuales se pueden aplicar dichos conceptos.

Hay muchas definiciones de biblioteca digital, en lo que la mayoria de ellas
coincide de manera general, es que éstas tratan de emular y extender los servicios provistos
por las bibliotecas convencionales. Partiendo de esa idea podemos decir que:

Una biblioteca es un sistema disefiado para recopilar, almacenar y organizar

acervos de informacién y de conocimiento de diversos tipos y fuentes, para ponerlos al



alcance de una comunidad. Una biblioteca digital es una biblioteca donde la informacién

es almacenada y procesada en formato digital.

De acuerdo a la Association of Research Libraries (ARL) de Estados Unidos, la

mayoria de las definiciones de biblioteca digital coinciden en los siguientes

elementos[BDL, 1995]:

Por lo general no es un ente aislado, sino que estd integrado por diversas

colecciones de acervos creados y administrados por diferentes organizaciones.

e Requiere tecnologias especificas para compartir y enlazar recursos dispersos.

e Los enlaces entre diversos acervos y servicios de informacion deben ser
transparentes al usuario.

e Los acervos contienen objetos digitales no necesariamente distribuibles en formato
impreso.

e Ofrece acceso universal a sus acervos, y los servicios de informacion son una parte
fundamental de €sta.

e Las colecciones de las bibliotecas digitales no estdn limitadas solamente a sustituir

documentos, éstas se extienden a los aspectos digitales que no pueden ser

representados o distribuidos en formatos impresos.

I1.3 Derechos de autor y Bibliotecas Digitales
La mayoria de los desarrolladores de proyectos de bibliotecas digitales estin

conscientes de que hay elementos de propiedad intelectual que deben ser resucltos



exitosamente para poder construir sus bibliotecas. Algunas propuestas para los proyectos de
bibliotecas digitales expresan un intento para resolver aspectos de propiedad intelectual

como parte del plan general de la biblioteca, sin mucha especificidad de cémo pueden ser

conseguidos en sus sistemas.

Los modelos actuales de publicacion digital estan dominados por la discusion acerca
de la proteccién de los derechos de autor, como un medio para asegurar el pago por la
transferencia y uso de documentos digitales y poco se trata acerca de las cualidades y

dificultades inherentes a la produccidn editorial por medios digitales.

Cada persona que estd desarrollando una biblioteca digital conoce las leyes sobre
derecho de autor y serfa un error incluir copias digitales de trabajos con derechos de autor

en la biblioteca sin haber obtenido el permiso correspondiente.

Una vez que analizamos las implicaciones del derecho de autor en las bibliotecas
digitales, a continuaciéon describiremos los diferentes elementos que conforman una

biblioteca digital.

I1.4 Elementos de una biblioteca

Existen tres clases de elementos en una biblioteca: datos, metadatos y procesos
[Niirnberg, et al., 1995]. Los datos constituyen el material de biblioteca. Los metadatos son
informacién acerca de la biblioteca y sus datos. Los procesos son funciones activas que se

ejecutan sobre los elementos de la biblioteca. Por ejemplo, un libro en una biblioteca puede



ser tomado como una dato de una biblioteca. Un indice sobre los titulos del libro (en un
catdlogo por ejemplo) puede ser visto como un metadato. Los pasos que realiza un
bibliotecario en la busqueda de un libro utilizando un catdlogo es un ejemplo de un

proceso.

I1.5 Comparacion entre una Biblioteca Digital y una Biblioteca Tradicional
En una biblioteca tradicional, el contenido de informacién y de conocimiento
disponibles a cualquier usuario estd limitado en varios aspectos:
e Por el espacio fisico.
e Por el nimero de publicaciones que alberga.
e Por la poca informacién disponible en cuanto a su contenido (tema, titulo, autor e
indice, a lo més).
e Por la cantidad de personal que la atiende y por el conocimiento que éste tiene sobre
las caracteristicas y contenido del acervo.

e Por el nimero de usuarios que comparten el material de su interés.

En contraste, el contenido de informacién y de conocimiento disponible en una

biblioteca digital puede ser mucho mds extenso, ya que:

e No estd condicionado por el espacio fisico, sino por las capacidades de la
computadora en que se almacena.

e Permite compartir recursos a terceros.



e Se puede extender a toda la informacion y el conocimiento que esta disponible en la
Internet.

e Se dispone de informacién sobre la informacién (metadatos), que permite una
localizacién mas eficiente de informacién relevante, en un contexto mucho maés
amplio de posibilidades.

e La cantidad de personal que atiende a la biblioteca no es un factor relevante ni se
depende de su conocimiento sobre el acervo para hacer busquedas mds eficientes.

e Un gran nimero de usuarios pueden tenmer acceso simultdneo a la  misma

informacion.

I1.5.1 Funciones basicas en la Biblioteca Tradicional y en la Biblioteca Digital
En la tabla I se muestra la comparacién entre las funciones de una biblioteca digital

y una biblioteca tradicional.

Tabla I. Comparacion entre una biblioteca tradicional y una biblioteca digital.

Obtencion de Biblioteca Tradicional | Biblioteca Digital
informacion relevante
Patrén de biisqueda | Editorial, tema, titulo, Cualquier palabra clave o
autor, fecha combinacién de ellas
Localizacion Apoyo del personal Automatizada utilizando
bibliotecario metadatos
Busqueda Manual o automatizada | Automatizada en acervos
en el catdlogo de la distribuidos
biblioteca
Recuperacion Referencia de Referencias al texto com-
localizacion pleto con descripcion de
contenidos
Analisis Revisién fisica del Revisién de informacion
material identificado relativa al contenido y posi-
bilidad de explorar el texto
completo




Seleccion Péginas o secciones de
las publicaciones

Referencias al texto com-
pleto con descripcién de
contenidos

Reproduccion Fotocopiado

Impresion o almacena-
miento del texto completo
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La diferencia esencial entre la biblioteca tradicional y la biblioteca digital radica en que

€sta Ultima cuenta con recursos que hacen posible:

e Prestar servicios simultineamente a un gran namero de usuarios dispersos en

distintas localidades.

e Prestar los servicios durante las 24 horas de los 365 dias del afio.

o Localizar informacién mds especializada y dentro de un universo mucho mayor de

posibilidades.

e Localizar informacién con mayor rapidez que en la biblioteca tradicional.

I1.6 Conversion de los elementos de una biblioteca fisica a digital

En una biblioteca fisica los datos manejados tienen presencia fisica (libros, revistas,

etc.), mientras que en una biblioteca digital estos datos son mancjados en forma digital. Por

supuesto, la mayoria de las bibliotecas modernas tratan con ambos tipos de datos. Existen

algunas diferencias entre la comparacién de los datos de bibliotecas fisicas y digitales.

Estas diferencias estdn relacionadas con el proceso de traduccién de datos de una biblioteca

fisica a una digital. La conversién de los dominios fisicos a digitales también tiene

implicacién al traducir los metadatos y procesos de la biblioteca. La tabla II muestra la

traduccién de los elementos fisicos en digitales de una biblioteca.
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La traduccion de los elementos de una biblioteca fisica a una digital presenta

algunos problemas, como se muestra en la tabla III.

Tabla I1. Conversién de los elementos fisicos a digitales (adaptado de [Niirnberg et. al,

1995]).
Datos Metadatos Procesos
Elementos Libros Indice estatico |e Adquisicion de datos
en una Revistas Clasificaciones |e Sugerencia de fuentes
biblioteca Videos Acomodo e Ayudaenla
fisica especial localizacién
Nuevos Hipernovela Indices » Bisqueda en todo el
elementos Visualizacién dindmicos texto
€n una cientifica Estructuras e Busqueda de iméagenes
biblioteca Programa de personales y videos
digital computadora Anotaciones  |e Presentacion
personalizada
e Recuperacion por
agentes.

Tabla III. Problemas al convertir

[Niirnberg et. al, 1995]).

a digital

son dependientes
de la presencia

Datos Metadatos Procesos
Al convertir una [e ;Qué convertir? . Coémo convertir e ;Como
biblioteca fisica los metadatos que proveer

herramientas
que involucran

datos?

fisica de los datos? humanos?
Con los nuevos |e ;Cdomo enfrentar ; Como mantener la |e ;Cémo
elementos de la la evolucién de consistencia? distribuir las
biblioteca digital nuevos tipos de tareas de

computo?

los elementos fisicos a digitales (adaptado de



I1.6.1 Conversion de datos
Algunos datos de bibliotecas fisicas son convertidos en forma digital
rutinariamente. Por ejemplo, libros, publicaciones y peliculas, los cuales pueden ser

digitalizados o traducidos y puestos en linea [Lesk, 1991].

Un problema que surge en la conversion de los datos de la biblioteca fisica es
decidir cudles aspectos de un objeto serdn considerados en este proceso. Por ejemplo, al
convertir un libro en forma digital se pueden presentar las siguientes preguntas: ;Cudndo
representamos el texto como ASCII? ;Cuéndo debemos digitalizar cada pdgina como una
imagen? Algunas de estas preguntas no pueden ser contestadas en forma general y

dependerén del disefio de una biblioteca en particular [Lokken, 1993].

Ademds de la traducciéon de los datos tradicionales, las bibliotecas digitales
incluirdn nuevos datos digitales, por ejemplo: las hipernovelas, visualizaciones cientificas y
programas de computadora, los cuales no tienen una clara analogia con datos de bibliotecas

fisicas.

Un problema para los disefiadores e implementadores de las bibliotecas digitales es
que los nuevos tipos de datos evolucionan constante y rdpidamente. El paso de convertirlos
al dominio digital es dificil en la actualidad por la inmadurez de los nuevos tipos de datos
digitales. Es por ello que se vuelve particularmente diffcil el disefiar o implementar una
biblioteca digital si los tipos de datos que serdn incluidos en la biblioteca no son ain

conocidos [Niirnberg et. Al, 1995].
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I1.6.2 Conversién de Metadatos.

Algunos ejemplos de metadatos en una biblioteca digital fisica son los indices de
larga duracién (como los catdlogos de tarjetas), esquemas de clasificacién (como el
esquema de clasificaciéon de la biblioteca central del congreso de Estados Unidos) y el

acomodo especial de los volimenes de la biblioteca.

Un problema con la conversion de tales metadatos es que con frecuencia los
metadatos, por éstos mismos, o por su aplicacidn, estan influenciados por el estado fisico de
los datos. Por ejemplo, el acomodo espacial de los objetos en una biblioteca fisica es una
forma de metadato. El acomodo espacial de los objetos tiene un significado porque los
objetos tienen alguna presencia fisica. ;Como podria ser esto traducido al dominio digital?
Tomando en cuenta los objetos digitales que estdn asociados con alguna presencia fisica
virtual en un lugar fisico virtual, ;Serd el uso de la realidad virtual, la manera correcta de

traducir los metadatos?

El acomodo espacial de los volimenes de la biblioteca es un metadato de una
biblioteca con presencia fisica, jtambién deberfan ser traducidos otros metadatos sin
presencia fisica directa, o adaptados en su aplicacién, si son usados en una biblioteca

digital?.

Muchas clases nuevas de metadatos son posibles en una biblioteca digital. Tres
ejemplos son la generaci6n dindmica de indices, estructuras personalizadas sobre elementos

de 1a biblioteca y anotaciones. La generacion dindmica de fndices puede tener una duracion



relativamente corta comparada con los indices de una biblioteca fisica. Un ejemplo de
estructura personalizada son los conjuntos de ligas de hipertexto de usuarios o grupos
especificos sobre algin conjunto de elementos de la biblioteca. Las anotaciones son
modificaciones virtuales a objetos de datos. Estas anotaciones existen separadamente de los
datos, pero pueden ser siempre desplegados con los datos para un usuario o grupo en

particular efectuando una modificacién virtual [Lokken, 1993].

Un problema con los nuevos metadatos es que muchos de éstos son personales y
pueden estar almacenados separadamente de los datos sobre los que se aplican, creando
posibles errores de consistencia. Si muchos usuarios construyen una estructura sobre ciertos
datos en la biblioteca y estos datos llegan a cambiar, ;qué se deberd hacer con todos los
metadatos que serdn invalidados por estos cambios? Aunque este también es un problema
en una biblioteca fisica, es més facil modificar los metadatos para reflejar los cambios en
los datos, ya que la mayoria de los metadatos residen en la misma biblioteca. En el caso de
los metadatos personales de las bibliotecas digitales, éstos no pueden ser todos conocidos.
;Hasta qué grado el sistema de la biblioteca digital es responsable de propagar los cambios
a los patrones con metadatos que cuentan con el material modificado? ,Cémo se puede

efectuar esta propagacion?

I1.6.3 Conversion de procesos
Existen muchas clases de procesos en una biblioteca fisica. Tales como adquisicion
de datos, sugerencias en la utilizacién de los elementos y ayuda en la localizacion de los

elementos. Un ejemplo de adquisicién de datos es la eleccion de nuevos libros para la



biblioteca. Las sugerencias en la utilizaciéon de los elementos puede tomar la forma de
identificacién de las fuentes de ayuda de los datos y metadatos y ayudar a un colega que
desconoce el uso de estas fuentes. Un ejemplo de ayuda en la localizacion de los elementos

es un bibliotecario que ayuda a la localizacion de un objeto dada informacién incompleta.

Una caracteristica compartida de muchos procesos de las bibliotecas fisicas es que
son ejecutados por seres humanos. Un problema clave al traducir tales procesos en el
dominio de la biblioteca es cémo capacitar seres humanos con herramientas para asistirlos

en la ejecucién de estos procesos [Marshall, et al., 1994].

La biblioteca digital permite nuevos procesos que no se encuentran en la biblioteca
fisica. Especificamente, procesos tales como busqueda en todo el texto, busqueda de
imédgenes o videos, presentaciones personalizadas y recuperacién por medio de agentes. La
busqueda en todo el texto se refiere a consultas que indizan el texto completo. La busqueda
de imdgenes y videos involucra la recuperacién de objetos que no son texto, para lo cual se
requieren herramientas de recuperacion. Las presentaciones personalizadas se refieren a
respuestas con control de acceso, asi como a pantallas hechas al gusto del usuario. La
recuperacién por medio de agentes involucra programas que buscan datos auténomamente

y reportan lo encontrado a los usuarios.

I1.7 Elementos Técnicos de una Biblioteca Digital
Son muchos los elementos que acompafian el proceso de formacion de una

biblioteca digital. En ésta se emplean diversas técnicas como lo son: la captura y el



indexado; asimismo, una vez que la biblioteca digital estd funcionando se deben buscar los
medios y las técnicas mas apropiadas para la recuperacion de informacidén contenida en
ésta. En esta seccidon se dard una breve explicacion de como se pueden llevar a cabo los

procesos de captura, indizado y recuperacién de informacion.

I1.7.1 Captura

La captura es sin duda una de las principales etapas dentro de la formacion de una
biblioteca digital, pues en ésta se plantean y se establecen todos loé atributos que deberd de
contener el material almacenado. Los atributos se refieren a los datos que hacen posible que
el material por almacenar tenga los elementos suficientes para una éptima recuperacion
posterior; asimismo, en esta etapa se deberd de definir el formato en el que serd grabado el

material y la organizacién del mismo.

Los acervos de las bibliotecas digitales estdn integrados por archivos de texto,
imdgenes, videos, animaciones, sonidos, etc., que han sido convertidos a formato digital
(digitalizados) y que se distinguen unos de otros mediante el empleo de etiquetas ligadas al

nombre.

Es importante sefialar que una misma pédgina de texto puede producirse y
almacenarse de distintas formas, pues los programas de cémputo que se emplean para
crearlos, como los denominados procesadores de texto o de palabras, posibilitan afiadir al
conjunto de palabras que lo componen informacion relativa al tipo de fuente que se utiliza,

a los margenes, a los espaciados de lineas, al espaciado entre pérrafos, etc., de manera que
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dependiendo de la informacién adicional que se incorpore, resultard su tamafio. Como una
prueba de esto es la creacién de un documento de texto en tres diferentes formatos (doc,
html y txt) que a pesar de desplegar exactamente la misma informacién a los ojos del
usuarios, los archivos variaron considerablemente en su tamafio. En el caso de las imdgenes
y de los archivos video, animacién, sonido, etc., ocurre lo mismo. Si una imagen se
transforma a formato digital en diferentes densidades, nimeros de colores, etc., también

resultaran archivos de diferente tamafio.

Lo anterior pone de manifiesto que el método con el que se produzca y almacene la
informacién en una biblioteca digital dependerd de los requerimientos de espacio para
guardarla. Adicionalmente, esto le da dos dimensiones al tamafio de una biblioteca digital:

el mimero de objetos digitales almacenados y el espacio requerido para guardarlos.

I1.7.2 Indizado

El proceso de indizado depende del tipo de informacion a indizar, ya sea texto,
imédgenes, audio, video, etc. Para cada tipo de medio existen ciertas técnicas a aplicar. A
continuacién se mencionan y se describen algunos procesos de indizado de texto y de

audio.

11.7.2.1 Proceso de indizado automatico de texto
En el indizado automatico del texto cada unos de los documentos almacenados son
procesados utilizando las palabras contenidas en éstos, algunas veces complementadas por

informacién relacionada, que describe el contenido del documento [Salton G., 1986].
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El proceso de indizado inicia con la obtencién de todas las palabras que constituyen
los documentos. El lugar mds obvio en donde los identificadores del contenido pueden ser
encontrados es en el mismo texto del documento o en el texto de los titulos del documento
y resimenes. Después de la identificacion de las palabras que ocurren en los textos de los
documentos, se eliminan las palabras con una frecuencia muy alta. Estas palabras
comprenden el 40 6 50% de las palabras del texto. Estudios previos indican que no son
buenos indicadores del contenido del documento (articulos, pronombres personales, etc).
Estas palabras son incluidas en un diccionario, llamado diccionario negativo o lista de stop
words. Durante el proceso de indizado, el documento es tratado como una lista de palabras

y las llamadas “stop words” son eliminadas de la lista.

El siguiente paso es la identificacién de los mejores términos de indizado y su
asignacion a los documentos de la coleccién. Es muy til eliminar primero los sufijos; de
esta manera reducimos las palabras originales a la raiz de la palabra. Por ejemplo,
supéngase que las palabras “recuperar”, “recuperando” y “recupera” aparecen en un
documento. Entonces, el proceso de indizado de estas palabras son reducidas a su raiz, la
cual serfa “recuper”. Con el proceso anterior, el indice del documento se hace mads
compacto y el proceso de recuperacion mas eficiente.

Otro camino para mejorar el indice del documento es asociar ciertos sindnimos a

una sola palabra. Esto reducirfa atin mds el indice que representard al documento.

A continuacién se eligen las palabras que serdn utilizadas para el indizado. La

frecuencia de las palabras clave dentro de un documento es un indicador de la importancia
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de dichos términos [Luhn, 1958]. Un estdndar de alto desempefio y costo modesto es el
utilizar la funcién de la inversa de la frecuencia del documento para obtener el peso o factor
de importancia que nos indique la relevancia del término en el documento. Los términos
con pesos mdas altos pueden ser asignados a los documentos de la coleccién con o sin los

pesos de los términos [Salton y McGill, 1983].

I1.7.3 Recuperacién de informacion de audio

Los documentos de texto no tienen una estructura ni atributos fijos, pero éstos
tienen sintaxis y semdntica. El audio digital, imdgenes y video no tienen estructura ni
atributos fijos, asf como obviamente, tampoco tienen sintaxis, y su semdntica no es féacil de
obtenerse. Pero un aspecto importante de la recuperacion de informacion de este tipo de
medios es el tratar de extraer el contenido semantico del audio y video, (claro, éstos deben
estar indizados de alguna forma). Esto puede ser realizado de dos formas: automatica o
manualmente. Los métodos autométicos intentan reconocer audio e imdgenes identificando
algunas caracteristicas como el volumen y el color de las imdgenes. Con respecto a los
métodos manuales, tienen la misma finalidad que los anteriores, pero resultan caros y
requieren de mucho tiempo para el procesamiento de la informacion, por lo que son
utilizados como un complemento de los métodos automdticos. Otra caracterfstica
importante de estos métodos es el uso de texto para realizar anotaciones al audio, imégenes
o video. Las anotaciones de texto son bastante poderosas si se usan inteligentemente y con
éstas se puede capturar un alto nivel de abstraccion del contenido en ese medio. El

problema del uso de las anotaciones es realizar una correcta correlacion entre las
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anotaciones y otros medios como audio o video, ademas de que la interpretacién del medio

de cada persona podria ser diferente.

Con respecto al audio, éste puede ser clasificado en dos categorias: habla y no habla
(musica, silencio, etc). Con respecto al no-habla, la indizacién directa es algo dificil. Una
solucion parcial es el uso de anotaciones de texto para indizar el audio, aunque esto no

suele ser suficiente, ya que la informacion valiosa no podria ser indizada adecuadamente.

Con el audio clasificado como habla podemos almacenar las palabras contenidas en
el audio y luego indizar y recuperar éstas basandose en la técnica de indizado automadtico de
texto descrita anteriormente. Del audio se pueden obtener las palabras manualmente o con

alguna técnica de reconocimiento de voz.

Adicionalmente, pueden ser almacenadas en una base de datos anotaciones de texto
relativos al audio como titulo, autor, fecha de grabacion, etc., mediante la cual se realice el

indexado y la recuperacién de esta informacion.

Por dltimo, otro método que es utilizado para indizar audio, asi como video, es la
relacién con aventos temporales que ocurren a su alrededor, y que estdn relacionados con la
captura y contenido del mismo. Los eventos pueden ser variados segin el ambiente en
donde se haya realizado la captura. Por ejemplo, en una reunién, un evento podria ser la
intervencién de alglin integrante en la misma; durante la grabacion de una clase, un evento

podria ser el cambio de acetato del maestro, las preguntas del alumno, etc.
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A pesar de que el audio es un medio rico de informacién, no existia mucha
investigacion respecto a su indizado y recuperacién, enfocdndose a usar este medio como
una manera de comunicacién sincrona y no una fuente de datos [Hindus y Schmandt,
1992]. Sin embargo, combinando algunas técnicas mencionadas anteriormente, se puede

tener un sisterma mediante el cual la recuperacion de éste sea eficiente y confiable.

IL.8 Principales proyectos de Bibliotecas Digitales

Existe un ndmero considerable de proyectos relacionados con las bibliotecas
digitales en los que las analizan desde diferentes puntos de vista. En muchos de éstos se
nota una clara tendencia a identificar las bibliotecas simplemente con la digitalizacién de
Jas colecciones que constituyen la biblioteca tradicional. Otros forman parte, o estin muy

relacionados, con el desarrollo de proyectos mds amplios.

I1.8.1 Bibliotecas Digitales en el mundo

Mientras las bibliotecas fisicas tradicionales desarrollan componentes digitales y
otras caracteristicas, de la misma manera en que algunas organizaciones culturales ofrecen
sus materiales sobre la red, millares de bibliotecas digitales estin apareciendo alrededor del
mundo, cruzando todas las disciplinas y medios, creando desde las mas pequefias, tales
como organizaciones comunitarias que ofrecen noticias y catilogos en linea para usuarios
locales, hasta las més grandes, tales como bibliotecas nacionales que ofrecen una amplia
variedad de investigaciones y tesoros culturales en multiples medios [Fox E. y Marchinioni

(3., 1998].
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Muchos de los esfuerzos por desarrollar bibliotecas digitales alrededor del mundo se
centran basicamente en el desarrollo de bibliotecas digitales nacionales. Algunos de los
principales paises participantes son: Japdén, Singapur y China, que tiene planes para
digitalizar 16 millones de libros en la biblioteca Nacional de Pekin. Franc‘ia, que
basicamente su enfoque es en la preservacion de la cultura francesa, haciendo énfasis en sus
logros; el Reino Unido que hasta el momento ha destinado 20 millones de libras esterlinas
para 35 proyectos. Espafia participa en la digitalizacion del archivo de Indias de Sevilla. En

Oceania los principales actores los encontramos en Australia y Nueva Zelandia.

En 1994, el gobierno estadounidense, a través de las agencias Nafional Science
Foundation (NSF) y Defense Advance Research Projects Agency (DARPA), puso en
marcha la denominada Digital Library Initiative (DLI) para apoyar el desarrollo de nuevas

tecnologias en este campo.

Desde entonces se han apoyado varios proyectos importantes. Entre los mids

notables se encuentran:

o El proyecto Alexandria [ADL, 1999] en la Universidad de California — Santa
Bsrbara, cuyo principal objetivo es el desarrollo de una biblioteca digital
amigable que suministre la informacién recogida en colecciones digitales de
mapas, imédgenes, texto y multimedia que se encuentra dispersa geograficamente

alrededor del mundo. Para cumplir su objetivo, el proyecto diseha, desarrolla y



evalda una biblioteca distribuida de informacién indizada y espacialmente

almacenada en formato digital.
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Figura 1. Tnterfaz principal de la Biblioteca'Digital Alexandria.
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La biblioteca digital de la Universidad de Michigan [UMDL, 1999]. Se ha
enfocado en una arquitectura basada en agentes. El disefio de esta arquitectura
permite alcanzar el objetivo principal del proyecto, que consiste en la creacién
de un entorno en el que los usuarios dispongan de una biblioteca personalizada
que recoja todas las colecciones disponibles en las fuentes de informacion
distribuidas a través del mundo, situacién que plantea la necesidad de utilizar
interfaces de usuarios avanzadas. El contenido que configura la biblioteca
digital de la universidad de Michigan, estd formado bésicamente por una
coleccién diversa de materiales relacionados con las ciencias del espacio y de la

tierra.
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Figura 2. Pagina priﬁc.ii)al. de lal ll)ib.l.ilo.t‘eulca. d‘iég‘i.ta]“ dé la universidad de Michigan.

Los dos proyectos anteriormente descritos se pueden considerar como una muestra
parcial del estado del arte en las bibliotecas digitales hoy en dia. Y decimos parcial porque
el hecho de que la iniciativa DLI (Digital Library Intiative) sea una propuesta
norteamericana, nos permite tener una visién un poco limitada de la realidad, porque no
todos los proyectos de bibliotecas digitales cuentan con el respaldo de grandes apoyos
monetarios por proyecto y, lo que es mds importante, desafortunadamente no todos los
paises consideran las bibliotecas digitales como un ejemplo mdés representativo de su
infraestructura informativa nacional. En México, desafortunadamente ha pesar de que hay
iniciativas en varios frentes para su introduccién, como los proyectos de redes escolares de
la Secretaria de Educacién Puablica y de algunos gobiernos estatales, o los proyectos de
digitalizacién de acervos bibliotecarios emprendidos por la Biblioteca Nacional y por
algunas instituciones de educacion superior del pafs, no parece haber una estrategia
nacional que oriente todos los esfuerzos en la direccién y la forma mas convenientes para

asimilar rdpidamente dichas tecnologias de una manera exitosa.



27

I1.8.2 Bibliotecas digitales en la educacion

Los servicios de la biblioteca digital pueden orientarse a establecer un contexto
docente en torno a la publicacién digital, para aprovechar las redes de comunicaciones
como un punto de convergencia para la enseflanza - aprendizaje, y como un medio para
propagar conocimientos acerca del disefio, construccion y difusion de documentos digitales
[Anderson G., 1993], con el fin de que docentes y estudiantes puedan contar con una
metodologia que les permita, como parte de su actividad académica, confirmar sus propios
conocimientos y generar patrones de accidn colectiva para la divulgacién y publicacion de

nuevos conocimientos.

Como parte de la biblioteca digital puede constituirse una metodologia para apoyar
el desarrollo de actividades de investigacién y docencia mediante el uso de redes de
telecomunicaciones, dirigida fundamentalmente a proporcionarle a estudiantes, profesores e
investigadores, medios para seleccionar y discriminar informacién, evitando el indeseable
efecto de la saturacién y ayudédndoles a conformar pardmetros para seleccionar informacion
en verdad relevante por medio del uso de acervos didacticos cuyo contenido sea valioso por

las cualidades y calidad de sus contenidos.

Los paradigmas tradicionales centrados en el maestro han sufrido revisiones
profundas con la llegada de la Internet y con la creacion de acervos digitales. Las nuevas
tecnologias posibilitan la generacion de conocimiento a partir de mds y mejor informacion
disponible globalmente. En el modelo tradicional, un grupo reducido de personas (los

maestros y las autoridades educativas), determinan cudl es el conjunto de conocimientos
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que debe asimilar un estudiante para progresar en la escala educativa, qué libros de texto
deben utilizarse, qué referencias bibliogréficas servirdn de complemento, qué actividades
debe realizar el maestro y cuéles los alumnos, y finalmente, cudles son los procedimientos

requeridos para acreditar la asimilacion del conocimiento en cuestion.

El acervo de las bibliotecas de la mayor parte de las instituciones refleja este
enfoque, pues estdn constituidos predominantemente por libros de texto y por libros y

publicaciones de referencia sugeridas por el profesorado.

En contraste, en la biblioteca digital y con el uso de la Internet, ademds de estos
materiales se puede acceder a un universo ilimitado de informacién relacionada con dichos

conocimientos, a partir de la cual se puede construir nuevo conocimiento.

Mieniras en el método tradicional se busca mejorar el nivel de la educacion a través
de enmiendas a los métodos de ensefianzas y aprendizaje en torno a un cimulo limitado de
conocimientos, con el uso de la Internet y de las bibliotecas digitales el énfasis se estd
volcando hacia el desarrollo de las destrezas requeridas para aprender y en proveer mas y
mejor informacién. La diferencia estriba pues en que en el primer método lo que se
persigue es transferir un conjunto limitado de conocimiento, mientras que en el segundo

se busca transformar mejor informacion en conocimiento.

Otro efecto importante en la educacién radica en el hecho de que la Internet y las

bibliotecas digitales permiten atender a poblaciones mayores de usuarios, solamente
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acotadas por las politicas que cada una de éstas aplique a este respecto. En contraste, las
bibliotecas tradicionales por lo general sélo atienden a las comunidades localizadas en su

proximidad.

Como parte fundamental en el apoyo de las tareas de investigacion, existen
bibliotecas digitales especializadas, que son un medio para la consulta de informacién.
Entre éstas estd la biblioteca digital de la ACM (Association for Computing Machinery),

que contiene el material digitalizado de todas sus publicaciones (Fig. 3).
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Figura 3. ibégina principal de la biblioteca dlgfta de la ACM.

Hasta ahora hemos tocado diferentes temas relacionados con las bibliotecas
digitales, pero no debemos olvidar los factores sociales que éstas llevan de manera
implicita. Con esto nos referimos a los diferentes tipos de interacciones que se pueden
llevar a cabo dentro de una biblioteca digital, tratando de emular las relaciones sociales que

se dan dentro de una biblioteca convencional, para lo cual en el siguiente capitulo nos
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dedicaremos a describir las interacciones sociales y los diferentes tipos de variantes que

existen de éstas.
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Capitulo III. Interacciones Sociales

IT1.1 Introduccion

La tecnologia de la informacién es parte de la denominada cultura cibernética y
aunque €sta tecnologia todavia se encuentra en su fase de desarrollo, ya se identifican en
torno a ésta objetos y simbolos relacionados con la computadora y los medios digitales a
los que cada vez se agregan més tareas. Asi mismo, se advierten relaciones interpersonales
a través de las redes electronicas, lo cual constituye una nueva forma de socializacién que,
por ahora, s6lo se da en un segmento social que puede acceder a tal tecnologia, pero tiende

a exlenderse a otros sectores de la sociedad [Ramirez, 1999].

I11.2 Tipos de Interacciones Sociales

Kraut (referido en [Isaacs 96]), distingue cuatro categorias de interacciones. Las
entrevistas o reuniones previamente acordadas por los participantes son clasificadas como
interacciones planeadas. Aquellas reuniones en las que s6lo una persona tiene planes para
llevarla a cabo son categorizadas como inferacciones intencionales. Existen reuniones en
las que alguno de los participantes tiene la intencién de llevarla a cabo pero no cuenta con
un plan y ésta se da de forma oportuna cuando el participante se encuentra con quien tiene
la intencién de reunirse; éstas son [lamadas interacciones oportunisticas. El cuarto tipo de
reunioén es aquél en el que ninguno de los participantes tenia la intencion de llevarla a cabo
y se da de una manera espontinea; este tipo de reunion se clasifica como interaccion

espontdnea, y en ésta, a diferencia de las demads, el foco de conversacion no estd definido
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previamente, aunque en los anteriores tipos de interacciones no es obligatorio que este

enfoque se mantenga sobre un tinico punto.

II1.2.1 Interacciones informales
En términos de estilo, la comunicacién informal es a menudo mdis frecuente,

expresiva e interactiva que la comunicacién formal. [Kraut R. et al., 1990]

En la vida diaria, a menudo se tienen encuentros casuales con otras personas,
encuentros tales como una platica en la cafeterfa, una platica de pasillo, etc.; estos
encuentros resultan en muchas ocasiones muy enriquecedores ¢ incluso mucha gente los
considera m4s comodos que una reunién formal. Aunque las reuniones casuales también
toman un papel importante en el trabajo colaborativo, las investigaciones en este campo por
lo regular ignoran este aspecto. Las reuniones casuales se caracterizan por ser encuentros
accidentales, los cuales se dan regularmente cuando las personas se encuentran en un
momento de descanso; en estas reuniones se cuenta con un nimero de participantes

limitado y los temas de conversacion, en la mayoria de las ocasiones son impredecibles.

Bdsicamente, las interacciones casuales son las de tipo oportunistico y esponténeo,
que se da a partir de encuentros accidentales, el nimero de participantes puede variar, no
son planeadas previamente, y el tema de conversacién es impredecible para el caso de la
interaccién espontdnea y es incontrolable para el caso de la oportunistica; es decir, no es
posible predecir el foco de conversacién al momento del encuentro. Sin embargo, se sabe

que éste tiene que ir a algin punto deseado por unos de los participantes.
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Algunas de las caracteristicas de las interacciones casuales son:

Frecuentes: En las oficinas generalmente se gasta mucho del tiempo en encuentros
cara a cara, entre el 25 y 75%, dependiendo de las especificaciones de su trabajo
[Kraut 1990, Sproull 1984].

Breves: Las conversaciones generalmente duran muy poco tiempo, con estimados
menores a 1.9 minutos [Whittaker, 1994], y las méas largas de aproximadamente 15
minutos [Kraut, 1990].

Imprevistas: Aproximadamente entre el 88 y el 93% de las interacciones
profesionales son no planeadas [Kraut, 1990].

Intermitentes: Los propositos de las interacciones interpersonales son alcanzados
raramente en una sola interaccion, asi que tales interacciones ocurren en episodios
intermitentes [Whittaker, 1994], en donde los participantes interactuan entre si 2.5

veces por dia en promedio [Kraut, 1990].

II1.3 Sistemas que apoyan las interacciones casuales

Los sistemas que a continuacién se describen fueron desarrollados para apoyar la

interaccién casual a distancia entre trabajadores de la misma o de diferentes empresas.

Algunos de estos sistemas son:

Cruiser.
Video Windows Teleconferencing System.
Piazza.

ICQ (I Seek You)
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A excepcion del programa ICQ que tiene una amplio contexto para llevar a cabo una
interaccion de manera natural y en cualquier momento, los sistemas anteriormente
mencionados van en la direccidn correcta al ayudar a la interaccion casual, pero tienen una
o més de las siguientes limitaciones [Isaacs, 1996]:

e Requieren que los usuarios se queden en un lugar especifico en linea en la red para

ver a otros.

e Carecen de suficiente contexto para ayudar a las personas a iniciar una interaccion
casual, ya que requieren de la intervencién del usuario. Lo ideal seria que se tuviera
la minima participacién del usuario para que la interaccién pudiera llevarse a cabo
de la manera mds natural posible.

e No permiten una transicién clara y fransparente entre un encuentro y una
interaccion.

e Involucra un conjunto predeterminado de individuos.

Estos sistemas se describen brevemente a continuacion.

II1.3.1 Cruiser

Cruiser [Root, 1988 y Fish, 1989] es un sistema de teleconferencia conmutado
(como el teléfono) que permite a los usuarios tener una conexién de audio y video con
cualquier otro usuario en la red Cruiser. Fue disefiado para apoyar las interacciones

casuales a distancia entre colegas.



En particular, reduce el costo de comunicacién colocando el equipo de audio y
video en el escritorio del usuario. Ademds, Cruiser proporciona mecanismos innovadores
para iniciar conexiones entre usuarios para motivar la comunicacién frecuente, informal y
no planeada entre los miembros de una comunidad distribuida. Estos mecanismos

proporcionan acceso a un gran, pero selecto, grupo conversacional de compafieros

independientemente de su localizacion.

I11.3.1.1 Cruiser y la comunicacion informal

El sistema Cruiser fue disefiado explicitamente para apoyar las interacciones
casuales. En gran medida su éxito se basa en el hecho de que permite conversaciones mas
productivas y relajadas que no fueron planeadas. Un mecanismo para lograr esos
encuentros casuales es el cruise. Cruise trata de simular la experiencia de caminar a través
de un corredor y detenerse a platicar con cualquiera que se encuentre en el camino. El
corredor virtual es un conjunto de oficinas y otras localidades conectadas al sistema. El

conjunto de localidades que el usuario estd actualmente visitando se llama ruta (path).

I11.3.1.2 Métodos de llamada del Cruiser
El sistema Cruiser permite tres métodos de llamada para motivar interacciones
espontdneas que pueden llevar a conversaciones.
1. Cruises: El cual consiste en una serie de llamadas de audio y video. Cuando la persona
que 1lama ejecuta el comando, el sistema abre inmediatamente una conexion de audio y
video con la persona solicitada, la cual se cierra después de tres segundos a menos que

el otro participante explicitamente continie en éste invocando el comando visit.



También se puede llamar una lista de personas. Si los usuarios ejecutan el comando
Cruise, sin argumentos, el sistema inicia una serie de conexiones con usuarios
seleccionados aleatoriamente.

2. Glances: Estas son conexiones de video que duran un segundo. Si los usuarios ejecutan
el comando Glance sin argumentos, el sistema inicia una serie de “ojeadas” a usuarios
seleccionados aleatoriamente.

3. Autocruises: El sistema inicia llamadas entre usuarios a intervalos de tiempo aleatorios.

El sistema incluye dos caracteristicas que permite preservar la privacidad de los
usuarios. Primero, los usuarios pueden ejecutar el comando “private”, el cual notifica a las
personas que llamaron que sus llamadas no fueron aceptadas. Segundo, se impuso una regla
de reciprocidad. Si alguien desea ver y ofr a un usuario, el usuarios debe ofr y ver al otro

usuario.

Finalmente, para incrementar la visibilidad de los otros usuarios del sistema, Cruise
incluye un “directorio activo”, el cual lista todos los estados y una historia de llamadas, que

muestra quién ha llamado a cada usuario.

I11.3.2 The Videowindows Teleconferencing System
El objetivo del proyecto Videowindows [Bellcore, 1989], es extender un espacio
compartido sobre una distancia considerable sin disminuir la calidad de la interaccion entre

usuarios o que requieran cualquier accién especial para establecer una conversacion.
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El sistema Videowindows conecta dos dreas rectangulares con canales de video de

banda ancha y cuatro canales de audio “full duplex”.

Las imagenes de video son proyectadas en una ventana de video de 3 x & pies de
ancho, mas del doble del ancho de un proyector usual de televisién. Esto permite que toda
el drea rectangular sea visible, con los participantes viéndose aproximadamente del mismo

tamafio que si estuvieran sentados comodamente al otro lado del cuarto.

Los cuatro canales de audio facilitan la localizacién de sonido para que simule que
la voz del presentador o de la persona que esté hablando se origina desde la imagen de la
persona. Bl sistema funciona 24 horas al dia. Para utilizarlo, una persona sélo necesita
caminar dentro del cuarto, mirar a la ventana y decir “hola” a una persona del otro lado. A
primera vista, el sistema Videowindows ofrece un gran sentido de espacio compartido y

presencia con un minimo de trabajo invertido por parte del usuario.

I11.3.3 Piazza

El enfoque de Piazza [Isaacs, 1996] es usar computadoras conectadas en red para
proporcionar oportunidades de encontrar a otros a través de tareas y actividades realizadas
en linea. Mientras realizan sus tareas, las personas pueden ver quien mds esta trabajando en
tareas similares. En muchos casos, los usuarios pueden simplemente notar que alguien mas
estd “cerca” sin contactarlos. Pero una u otra vez, pueden contactar a alguien cerca para
preguntarle algo, averiguar sobre el trabajo de otras personas o generalmente para coordinar

sus actividades.
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Piazza consiste de cinco componentes. Algunos son aplicaciones “stand-alone” y
otros son componentes que pueden ser agregados en otras aplicaciones, pero estin

integrados unos con otros y con otras aplicaciones de escritorio. Los componentes de

Piazza son:

e FEncounter: Permite al usuario darse cuenta de un posible contacto con otras
personas que estin conceptualmente “cerca”. La figura 4 nos muestra las dos
opciones con que cuenta “encounter”, una de las cuales nos permiten visualizar una
matriz con las imdgenes de los participantes y la otra nos permite visualizar una

lista con los nombres de los participantes.

iane Dong
Evan Sdveards
raneine Frack

#: Gloria Gold

4 Haniiet Harl

uanita Jimines
& Linda Loper

} Margaret Wing
HEManey Nauyen
TR
Ming entered i

Figura 4. Permite ver a los otros usuarios con quienes se puede inciar una interaccion.

e Gallery: Permite al usuario darse cuenta de un posible contacto con un conjunto
preseleccionado de gente con las que ellos trabajan mds cercanamente. La figura
5 muestra como un usuario ha creado en gallery una sala con un proyecto
denominado COCO, de tal manera que pueda répidamente estar ahi en cualquier

momento. La imagen también indica si alguien mds estd actualmente en la sala
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del proyecto, de tal manera que el usuario pueda decidir simplemente unirse a la

discusidn.

i rxk
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Figura 5. Gallery permite mantener contacto con un grupo reducido de usuarios.

e People Browser. Permite al usuario obtener informacién acerca de otras
personas o contactar a alguien més de la comunidad. A la izquierda de la figura
6 podemos observar una imagen de “people browser”. En este caso, el usuario
ha seleccionado una persona y su tarjeta de negocios que se muestra en la parte
derecha de la imagen. En ésta el usuario puede ver entre otra informacion, el
calendario de actividades de esa persona, la opcién de dejarle un mensaje o un

email, ver su pagina personal, etc.

Figura 6. Muestra en la parte de la derecha informacién sobre una persona en particular y
en la parte izquierda observamos su informacién personal de una manera mds detallada.
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e Glance: Permite al usuario establecer conexiones con audio y video con otros
usuarios que ven en Encounter, Gallery o el People Browser. La figura 7
muestra como un usuario intenta un acercamiento con otro dentro de glance.
Para lograrlo selecciona a la persona con la que desea interactuar. La persona
que recibe la peticién de interacciéon decide si participar o no. Si decide
participar habilita su audio; de esta manera inicia la conversacion. Si tiene
equipo de video, entonces se establece una conexién de video como
complemento del audio. De otra manera tnicamente se establecerd la
comunicacién por medio de audio y en lugar de video se pone una imagen

estdtica de los participantes.

Figura 7. Sesi6n entre tres usuarios utilizando glance.

e Project Rooms:. Permite a los usuarios congregarse en un lugar para llevar a cabo
discusiones o encuentros con audio/video/texto, complementadas por documentos y
otros materiales compartidos. La figura 8 muestra las dos partes de las que se compone
project room. A la izquierda se muestra una sesién de discusion de un tema de interés
para el grupo. Las imégenes en el marco superior de la ventana muestran a los usuarios

dentro del cuarto. La regién de texto proporciona una charla de texto y en la parte
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inferior de la figura se muestran dos documentos relacionados con el tema, que los
usuarios quieren ver durante la discusion. En la figura de la izquierda se visualiza el uso
de project room como un area de almacenamiento para un proyecto de grupo. Los

miembros del grupo utilizan project room para almacenar y recuperar documentos de

interés general.

) :

Figura 8. Disefio de los dos esquefnas de pmjeci room.

IL3.4 ICQ (I Seek You)

ICQ es una revolucionaria herramienta para Internet amigable que informa en
cualquier momento quien estd en linea y permite establecer contactos cuando uno lo desea.
Ya no es necesario buscar en vano a amigos o colegas en la red, icq hace la bisqueda por el
usuario, alertdndolo en tiempo real cuando otros usuarios estdn en linea. De esta manera no
hay necesidad de hacer bisquedas en un servidor cada vez que el usuario se desea

comunicar con una persona en especial.

ICQ recibird el mensaje completo en tiempo real, independientemente de que la
aplicacién sea utilizada para platicar, transmitir voz, intercambiar informacién, distribuir

mensajes, transferir archivos o jugar en Internet (Figura 9). ICQ funciona con una amplia
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variedad de aplicaciones de Internet y sirve como plataforma desde la cual puede ser
ejecutada cualquier aplicacién punto a punto (tal como microsoft netmeeting o netscape
cooltalk). También puede ser utilizado en modo multiusuario, de tal manera que grupos de
trabajo puedan realizar conferencias o solamente convivir en linea. El programa se ejectua
como un proceso totalmente transparente que queda residente en la memoria de la
computadora del usuario, consumiendo la minima cantidad de recursos de red y memoria.
Mientras el usuario trabaja con otras aplicaciones, ICQ lo alerta cuando amigos o colegas
entran, permitiéndole trabajar eficientemente mientras mantiene un amplio rango de
funcionalidad en Internet al alcance de sus manos.

Todas estas funciones son conjuntadas en un programa fécil de usar que se integra

facilmente a sistemas de escritorio.
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Figura 9. Opciones con las cuales se puede establecer la comunicacion entre usuarios
usando ICQ.

I11.3.4.1 Como trabaja ICQO
La forma de trabajo de ICQ es simple. Cuando el usuario instala el programa, le

pide registrarse en un servidor, el cual estd conectado a una amplia red de servidores a
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través de Internet. A la hora de su registro, el usuario recibe un ndmero /CQ tinico, también
conocido como UIN (Universal Internet Number), ademads, /CQ le da la opcion de registrar
informacidén personal junto con su nimero. Esto permite a otros usuarios reconocerlo
cuando entra al programa. Una vez que ha sido registrado puede recopilar una lista de
amigos y colegas. ICQ utiliza esta lista para encontrar a los amigos del usuario (figura 10),
mientras tanto, /CQ espera como un proceso en ejecucion sin interrumpir otras aplicaciones
en uso (figura 11). Tan pronto como el usuario entra a Internet, /CQ detecta
automdaticamente la conexion, anuncia su presencia a la comunidad de Internet y lo alerta

cuando sus conocidos entran o salen.

Una vez que el usuario sabe quien estd disponible, todo lo que necesita hacer es
seleccionar un icono para comenzar una sesién de char (platica), realizar transferencia de

url’s, mensajes, intercambiar archivos o ejecutar alguna aplicacion externa punto a punto.
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Figura 10. Contactos que estén en hnea en este momento.
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Figura 11. ICQ puede estar func10nando sin interferir con las demds aplicaciones.
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De la misma manera, el programa permite seleccionar el modo de disponibilidad
que se desea mostrar ante los demds usuarios. La figura 12 muestra cuales son los estados
que puede manejar el programa para representar al usuario:

e  Available/Connect: Usuario conectado (online).

e Free for chat: Usuario disponible para conversar.

e  Away: El usuario no estd frente al monitor.

o N/A (Extended Away): Usuario no disponible para conversar.

e QOccupied (Urgent Msgs): El usuario estd ocupado y recibe solamente mensajes
urgentes.

e Do Not Disturb: El usuario no desea que lo molesten.

e Privacy (invisible): Los demds usuarios no ven que estd en linea o conectado.

e  Off-line/Dissconect: Desconectado del programa.

4L Random Chat »
e -‘-Online:S_tatus T

# Available/Connsct

@ Free ForChat -

{08 N/A (E stended Away)

% DND (Do not Distur) i

£ Privacy 0 tvisible]
#% Offirne/Disconhect
Figura 12. Diferentes estados en los que puede estar conectado el usuario.

Los programas descritos anteriormente nos dan un ejemplo de la gran variedad de

sistemas que existen para poder llevar a cabo encuentros casuales, algunos de ¢stos
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incluyen herramientas como audio y video. Otros no cuentan con estas herramientas, sin

embargo, no dejan de ser una buena opcidn para poder llevar a cabo interacciones casuales.

La siguiente seccion describe la importancia de la videoconferencia como una forma

para establecer interacciones casuales.

II1.4 Videoconferencia como apoyo a las Interacciones Casuales

Actualmente la videoconferencia es una de las herramientas mas utiles de
comunicacién multimedia mediada por computadora. La demanda de videoconferencia ha
conducido a mejoras tecnolégicas. Gracias a las lineas de comunicacion digital de alta
velocidad y a las sofisticadas técnicas de compresién de imdgenes y voz, pueden
combinarse en una unica cadena de datos de alta velocidad. Lo més importante es que las
videoconferencias, ahora, pueden tener en el escritorio conexiones dinamicas multiples,

video de movimiento continuo y audio de alta calidad.

Los sistemas de videocomunicacién pueden ser un sustituto para la

proximidad fisica y asi poder utilizar la comunicacién informal a distancia.

Como lo menciona Robert Fish en su articulo [Fish S. et al., 1993], la comunicacién
basada en video es util al:
1. Incrementar la espontaneidad y la frecuencia de la comunicacion.

2. Apoyar las relaciones sociales.
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3. Hacer frente a los problemas de comunicacion mds complejos y mds

ambiguos encontrados en grupos de trabajo.

4. Integrar a los miembros y apoyar al grupo de investigacién y desarrollo.

Frecuencia y espontaneidad de las interacciones
Los canales visuales aumentan la posibilidad de interacciones espontdneas mientras ayudan
de manera simultidnea a la gente a identificar a un compafiero, un asunto y una oportunidad

para conversar, ayudandoles a facilitar la interaccién.

Rigueza y orientacion social de la interaccion

La riqueza de los medios y las perspectivas de presencia social, sugieren que las video
conferencias deben de estar bien implementadas para la comunicacién informal y
especialmente para ayudar en los aspectos mds sociales, inciertos y equivocos de la

comunicacion.

I11.4.1 Tipos de videoconferencia
Las videoconferencias pueden ser:
e Punto a punto
e Multipunto
e  Multidifusién
Las conexiones punto a punto involucran dos lugares, cada uno con un emisor y receptor de

video.
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Figura 13. Forma de comunicacién de videoconferencia punto a punto.

Las conexiones multipunto involucran multiples sitios, en todos los cuales hay

emisor y receptor de video.

Videocanferencia
multipunto

Figura 14. Forma de comunicacién multipunto en una videoconferencia.

Las conexiones multidifusién constan de un lugar de difusion de video que se recibe
en varios lugares. Con este tipo de conexién no hay interaccién entre los lugares. Un lugar

es emisor activo y los demds son receptores pasivos.

—=

Videoconferencia
multiditusién

Fig. 15. Comunicacién multidifusién en una videoconferencia.
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IT1.5 Interacciones Sociales en una Biblioteca Digital
Las interacciones sociales pueden ser de gran ayuda a todas aquellas personas que
buscan informacién dentro de una biblioteca digital. Podemos distinguir cuatro posibles

escenarios de uso:

1. Conocer que es lo que se desea saber. En general, podria argumentarse que mientras el
acceso al material bibliografico se vuelve mds sencillo, el énfasis cambiard de los
aspectos mecanicos al conocimiento de qué material acceder. Si pudiéramos tener cada
uno de los libros del mundo, necesitarfamos saber qué libros leer. La ayuda al
seleccionar material puede ser ofrecida a través de medios técnicos (por ejemplo
mejores métodos de navegacién, recomendaciones de personas expertas y por
votacion). Sin embargo, uno podria también necesitar la ayuda de otras personas. Por
ejemplo, puede ser mds conveniente preguntar a otra persona familiarizada con la
informacién de nuestro interés, ya que la interaccién puede refinar las preguntas y

estructurar las respuestas [Aaronson A., 1987 y Pollack M., 1985].

2. Las interacciones sociales son ftiles al proveer mecanismos para la busqueda de
informacién informal. La informacién informal incluye informacién no oficial como
colecciones técnicas, soluciones organizacionales y correspondencia personal [Sproull
L. y Kiesler S., 1991]. Debido a que esta informacién es de hecho muy volatil 'y
transitoria, es en raras ocasiones escrita y mucho menos indizada. En ocasiones otras

personas son la Unica fuente de informacién informal. Las bibliotecas actuales no
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manejan este tipo de busqueda de informacion, pero las bibliotecas digitales si podrian

hacerlo [Ackerman M. S. y Malone T. W. 1990].

La busqueda de informacién es con frecuencia ad-hoc y altamente contextual
[Hutchins, E. 1990 y Suchman, L. A. 1987]. Los buscadores de informacion tienen
intereses y necesidades muy especificos; es mds simple y eficiente buscar a otras
personas que consultar materiales escritos. Allen [Allen T., 1997], en su estudio clésico,
noté que los ingenieros en organizaciones de investigacion y desarrollo evitaron la
literatura formal, consultando en cambio, a colegas y personas especializadas para la
informacién que consideraban necesaria. De nuevo, las bibliotecas digitales podrian

proveer esta funcionalidad.

Las bibliotecas actuales tienen algunas funciones sociales ttiles e importantes: La
biblioteca universitaria puede tener una importante funcidn socializadora para los
estudiantes. Estos se conocen en los pasillos 6 en salas de reunidén y los profesores
contactan a sus colegas en elevadores ¢ en librerias. Las bibliotecas sirven como un
espacio para co-aprender (por ejemplo estudio en grupo); atin mds, las comunidades de
bibliotecas ofrecen una variedad de programas de asistencia y organizacidén social.
Muchas de estas dtiles funciones sociales existen de manera secundaria, como efecto
del objetivo del acceso a la informacién de la biblioteca. Sin embargo, éstas no son

solamente funciones ttiles, también hacen la vida més rica y placentera.
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Los cuatro puntos descritos con anterioridad son una evidencia de que tales
intercambios e interacciones proporcionan una herramienta de “unién” entre los miembros
de una comunidad. Fischer [Fischer C. S. 1982], mientras examinaba el comportamiento de
la gente de la comunidad en ambientes urbanos y en pequefios pueblos, encontré que la
cantidad y la naturaleza publica de la interaccioén social puede ser una aspecto critico para
el entendimiento de las personas, ya que hay muy poco sentido de colaboracién al momento

de comenzar a trabajar en una estacién de trabajo.

Los anteriores argumentos —la necesidad de ayuda en seleccién del material, la
utilidad de la informacién informal, la naturaleza ad-hoc y contextual de la mayoria de las
busquedas de informacién, la satisfaccion personal y los beneficios comunitarios de la
interaccién social- motivan la inclusién de alguna forma de interaccién informal dentro de
la biblioteca digital. Dicha interaccion debe englobar no sélo a los administradores de la

biblioteca (o algin ayudante humano), sino también a otros usuarios

II1.6 Motivacion y requerimientos del sistema propuesto

En términos de estilo, la comunicacién informal es a menudo mas frecuente,
expresiva e interactiva que la comunicacion formal. Tipicamente la comunicacién informal
esta mediada por proximidad fisica. La oportunidad de encuentros y la facilidad del acceso
entre la gente que estd fisicamente cerca proporcionan muchas oportunidades para los

miembros de una organizacién de establecer contacto y comunicarse.
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Estamos interesados en el grado en el que la comunicacion social comparte algunos
de los atributos de la comunicacion informal cara a cara (frecuencia, expresividad e

interactividad) y si puede llevar a cabo las mismas funciones [Fish S. et al., 1993].

Para permitir interacciones completamente efectivas, el video debe de ser integrado
con otras herramientas distribuidas que incrementen el grado y el tipo de espacio
compartido, de manera que permita comportamientos colaborativos naturales dentro de
esos ambientes. Cuando se incluye tecnologia multimedia en sistemas colaborativos se
agregan mads retos de disefio, debido a que se conoce poco acerca de como combinar varios

medios para que sean efectivos y naturales para los usuarios.

Si el video es efectivo al incrementar el proceso de interaccién, la gente percibe que
sus interacciones son m4s satisfactorias, y estimula a los colaboradores a participar con mds
frecuencia. Si el proceso es importante para la colaboracién, entonces el mecanismo de
interaccién debe ser incluido en la interfaz del usuario de tal manera que los usuarios
puedan tomar ventaja del vasto conjunto de habilidades existentes de una manera natural e

intuitiva [Isaacs E. y Tang Ch., 1994].

Las reuniones casuales tal como una plética en el café o en un pasillo enriquecen
nuestras vidas y toman un rol importante en la colaboracién, ya que de esos encuentros
pueden surgir temas a discusion de los cuales se pueden tomar ideas que sean provechosas
para los participantes. Sin embargo la investigacién en interaccién mediada por

computadora, en general, tiende a ignorar este aspecto.
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Los sistemas tradicionales de videoconferencias no apoyan las reuniones casuales,
debido a que se necesita saber de antemano cudndo la otra persona con la que se desea
interactuar esta en linea para poder hacerlo, ademds si a esto le agregamos que se necesita
trabajo extra para mantener y establecer una conexion, surge la necesidad de que el sistema
debe de estar bien disefiado y con las herramientas minimas necesarias para permitir una
interaccion de manera fécil y natural a los usuarios de la biblioteca digital. De lo anterior,
distinguimos los siguientes componentes para que un sistema apoye las interacciones no

planeadas:

e Ultilizar el video para saber si una persona estd disponible para una interaccion.
e Utilizar audio y video como medio de comunicacién entre las personas que deseen

establecer una interaccién dentro del sistema.

Con el sistema a desarrollar tratamos de mostrar que el video es una herramienta

natural para el apoyo de las interacciones dentro de una biblioteca digital.

En el siguiente capitulo se explican las diferentes etapas de desarrollo del sistema

ICABIDI, cubriendo el disefio y la implementacién del sistema.
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Capitulo IV. ICABIDI: Interaccion Casual en Bibliotecas

Digitales

IV.1 Introduccion

En los capitulos anteriores hemos presentado todos los elementos que vamos a
considerar para el desarrollo del sistema Icabidi; revisamos el concepto de biblioteca digital
y sus implicaciones sociales, los tipos de interaccion sociales que existen entre personas o
grupo de personas, asi como los beneficios de las videoconferencias para que esas
interacciones sean provechosas. En este capitulo describiremos el sistema Icabidi y todos
los elementos que lo componen para dar una perspectiva mds amplia del trabajo

desarrollado.

IV.2 Especificacion de requerimientos del sistema

Una especificacién de requerimientos de software se aboca a describir lo que se
desea de un sistema, mas no como debe ser realizado (implementado). También debe de
hacerse una distincién entre lo que se “necesita” (caracteristicas que son criticas para el
éxito de un sistema), y lo que se “desea” (caracteristicas que seria agradable tener pero que
no son esenciales) [Pressman, 92]. A continuacion se mencionan los requerimientos que el

sistema debe contener.
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IV.2.1 Requerimientos
o Rediseiiar la interfaz del sistema de biblioteca digital para hacerla mds intuitiva al
usuario y adaptarla al sistema de interaccion casual. Con esto se permitird que los

usuarios puedan navegar de una manera mdas natural dentro de la biblioteca digital.

e Proporcionar las herramientas de comunicacién por medio de audio y video para
que se pueda llevar a cabo una interaccion entre los usuarios que estén accesando

a la biblioteca digital.

o Que la herramienta a desarrollar permita comportamientos colaborativos dentro de
ambientes distribuidos. Una parte muy importante para este sistema es que pueda
permitir la colaboracion de los usuarios que estén accesando la biblioteca digital de
manera que puedan intercambiar opiniones o puntos de vista acerca del material que

se encuentra almacenado.

o Que el sistema sea capaz de disminuir las complejas actividades necesarias para

establecer las conexiones de videoconferencia de los sistemas tradicionales.

1V.3 Disefio del sistema ICABIDI
Como se menciond anteriormente, el sistema Icabidi es una herramienta de

videoconferencia que facilita las interacciones informales dentro de una biblioteca digital.
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Para la creacién de la biblioteca digital se utilizaron los sistemas WP y SICREAP. Los

cuales se describen a continuacion.

El sistema WP [Aguilar, 1997] es un ambiente que permite transmitir una
presentacion sobre el WWW a una audiencia distribuida con capacidades de colaboracion
remota. La figura 16 muestra una vista conceptual del WP. La arquitectura estd compuesta
de cinco elementos, siendo el Presentador y la Audiencia los dos principales. Estos
intercambian una sefial de audio/video a través de un Reflector de Videoconferencia
(elemento externo). Los mensajes textuales son intercambiados mediante un Servidor de
Presentaciones y acetatos (en formato electrénico) por medio de un Servidor de Web

(elemento externo).

Audinl\v‘ideo:> ¢ Audio/Video _ l T
Reiflector \/
Presentador Audiencia
- e Audio
i C:Jddelg ' @ L Beiddoris Video
] Presentaciones’ ) |
Gy Mensajes, : 3 ; Mensajes,

Pizarrén, i Pizarrén, e ]
Mensajes®™ i WP : " "Mensajes
Pizarrén Volaciones, |- Votaciones, Pizarran
Votacién Acetatos \\- i Acetatos Votacion
Acetatos i i : Acetalos

Documentos
4 ) Ducumenln_s

Figura 16. Vista conceptual de la arquitectura del ambiente WP.
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El sistema SICREP [Garcilazo, 1998] es un sistema que se utiliza para la captura y

reproduccidn de cursos electrénicos. En la figura 17 se presenta un esquema general de la

arquitectura del sistema.

Presentador

Audio )

Uensaies

Figura 17. Vista general de la arquitectura del sistema SICREP.

Entre el servidor SICREP vy el presentador existe una comunicacién mediante la

-

Documentos

Servidor
SICREP

opnY

Servidor
WWwwW

Documentos

Consulta
<l v

e

Documentos

Audio

Audiencia

Audio

Documenlos

cual se manda el audio del presentador y de los acetatos, que en nuestro caso son paginas

HTML. Ademas de esta interaccién, se tiene entre estos dos elementos un protocolo de

mensajes, el cual es una parte importante en la captura de la informacién. Por otro lado, la

audiencia tiene conexién tanto con el servidor SICREP como con el servidor de Web. Del

primero, la audiencia recibe los documentos del servidor SICREP en respuesta a la consulta
de la audiencia. Con el segundo, se tiene una conexién para accesar los archivos de audio
que son parte esencial de la consulta realizada por la audiencia. La conexion que existe
entre los dos tipos de servidores es para intercambiar la informacion; en nuestro caso,

archivos de audio y paginas HTML, que como se menciond anteriormente, son los acetatos

que apoyan la presentacion.
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IV.3.1 Conexion entre los sistemas WP, SICREP e Icabidi

La relacion directa que guarda el sistema Icabidi con los sistemas que se utilizaron
para la creacion de la biblioteca digital es Gnicamente para la parte de consulta, como se
muestra en la figura 18, en donde vemos la interfaz principal de la biblioteca digital.
Ademads, podemos observar como el usuario hace uso de las opciones de recuperacion de
informacion para reproducir el material seleccionado. Los elementos de los que estd

compuesto son:

1. Seccién de recuperacion de informacién, en donde el usuario puede realizar
consultas del material almacenado, de entre las opciones que a continuacién se
describen:

A) Por Tipo: En esta opcién el usuario puede buscar el material ya sea por reunion,
por presentacién, por lectura o seleccionar que le muestre todo el material
almacenado.

B) Por fecha: En esta opcién se tienen dos variantes una de ellas es que el usuario
puede consultar informacion de acuerdo a la fecha posterior a la que €l ingrese,
as{ como consultar informacién anterior a la fecha que €l ingrese, para
cualquiera de las dos variantes el sistema automdticamente buscara todo el
material que haya sido almacenado en la fecha que se ingreso y se lo mostrara al
usuario.

C) Por palabra clave: En esta opcién el usuario puede consultar informacion de

acuerdo a alguna palabra clave por la cual él desea buscar. Una vez ingresada,



58

el sistema busca y muestra todo el material que contenga la palabra clave que se

ingreso al inicio.

En esta seccion se despliegan los resultados de la consulta realizada, mostrando

2.
todos los posibles resultados de la bisqueda efectuada por el sistema.

3. En esta seccion podemos visualizar el material en formato HTML que previamente
seleccionamos en la opcién 2.

4. En esta ventana se muestra el control para el audio que corresponde a cada acetato

seleccionado.
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Figura 18. Muestra la interfaz principal de la Biblioteca Digital, asi como sus
componentes.

IV.4 Desarrollo del sistema Icabidi

Debido a la importancia de establecer interacciones casuales dentro de la biblioteca
digital se buscaron diversas opciones para implementar una herramienta que cumpliera con

los requisitos sefialados en la seccién IV.2.1. De manera general, se exploraron diferentes
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formas de implementar un sistema para el apoyo de interacciones casuales, tratando de
cumplir con los objetivos originalmente especificados, lo que nos llevé al desarrollo de tres
prototipos cada uno de los cuales significo un esfuerzo desarrollo diferente. Estos

prototipos se describen a continuacion.

IV.4.1 Primer Prototipo Funcional.

En la primera etapa de desarrollo, se trabajé en el redisefio y adaptacion de la
biblioteca digital. Aunado a esto se desarrollé un sistema de comunicacién textual de
manera que los usuarios en un principio podrian establecer charlas casuales por medio de

esta herramienta. La figura 19 muestra la primera version del prototipo funcional.
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de mensajes. Se observa también el sistema de biblioteca digital.

Del uso de esta primera versién se pudo comprobar la ventaja de contar con una

herramienta que permita apoyar los contactos casuales. Una vez que se observaron las
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ventajas de esta herramienta y debido a que no era el objetivo desarrollar un sistema que
permitiera el apoyo de interacciones casuales por medio de una ventana de texto, como
resultado, se dio paso a la exploracion de los siguientes aspectos que nos llevaron al

desarrollo del sistema de interaccion casual por medio de audio y video:

A) Métodos, aqui definimos que es lo que se va a implementar en el segundo prototipo,
involucrando en este punto decisiones de disefio.

B) Procedimientos, se refieren a la forma de implementar el sistema tomando en cuenta las
decisiones de disefio.

C) Herramientas, el andlisis y evaluacion de programas que permitan el desarrollo de un

sistema que involucre audio y video

A continuacién damos paso a la descripcién del segundo prototipo.

1V.4.2 Segundo prototipo funcional

En esta segunda etapa de desarrollo del sistema, se analizaron y probaron diversos
programas que permitieran contar con un sistema de videoconferencia en tiempo real. Sin
embargo, nos enfrentamos a diversos obstdculos para la implementacion de audio y video

que nos impedian avanzar en el desarrollo, estos obstdculos fueron los siguientes:

e No contar con un programa o herramienta que permitiera programarlo para

adaptarlo a nuestras necesidades de disefio.
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e No contar con un programa que reuniera las caracteristicas de transmision de audio
y video a la vez, hasta este punto, (nicamente se tenian identificados los programas
que tenfan la funcionalidad de transmisién de audio y video, pero
desafortunadamente eran programas distintos que como se mencioné en el punto

anterior no permitian su manipulacién para adaptarlo a las necesidades de disefio.

Debido a estos inconvenientes fue necesario cambiar las decisiones de disefio
inicialmente planteadas para el desarrollo del segundo prototipo. Como ya se tenia el
andlisis de las herramientas a utilizar se tomo esto como base para replantear la decisién de
disefio; ahora se desarrollaria un sistema que permitiera la comunicacion Unicamente a
través de video, pero con la restriccién de que no serfa en tiempo real, sino que serian

imégenes fijas que se estuvieran actualizando cada 5 segundos.

A continuacién se muestra una tabla comparativa del software analizado para la
implementacion de video. Para este andlisis se tomo en cuenta los siguientes puntos:

A) Requerimientos de inicio: Es el tiempo que se requiere para que el programa se inicie;
se establecid tiempo promedio de 5 segundos.

B) Conexién: Este punto se refiere a todos los procedimientos que se tienen que hacer para
lograr conectar dos usuarios, se estableci6 un rango de adecuado a excesivo de acuerdo
al nimero de procedimientos realizados.

C) Distribucién: Como punto importante a considerar es, de que tipo es el software
analizado (comercial, freeware, shareware), ya que de esto se desprenden las decisiones

para la utilizacién o no del mismo.
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D) Desempefio: En este aspecto se analiza la comunicacién entre dos usuarios, en un rango
de bueno a regular, donde bueno significa que la comunicacion es estable y sin errores,
y regular significa que la comunicacién no es estable o se ha presentado algin

contratiempo en la misma.

Tabla IV. Caracteristicas de los diferentes programas analizados para el segundo
prototipo funcional.

Programa Creador Req. De | Conexion Distribucién Desempeio
Inicio

NetSnap PeleSoft Mucho Adecuada Software Regular

SpyCam Bill Adecuado Adecuada Freeware Bueno
Oatman

WebCam32 Neil Adecuado Adecuada Shareware Bueno
Kolban

Cu-Seeme Cornell Mucho Excesiva Freeware Regular
University Sotware

Una vez analizados los diferentes programas, se seleccioné el programa WebCam32
para poder implementar el sistema de videoconferencia. Consiste primordialmente en
capturar una imagen por medio del software externo (Webcam32) y éste a su vez envia esa
imagen a un servidor remoto para posteriormente distribuirla a los usuarios que estaban
accesando en ese momento la biblioteca digital. El funcionamiento de esta version se puede

apreciar graficamente en la figura 20.
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Figura. 20 Pantalla del sistema con las imagenes de los participantes.

En la figura 21 se presenta una vista general de la arquitectura para la

implementacion del video en el segundo prototipo del sistema.
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Figura 21. Arquitectura general del segundo prototipo del sistema de interaccion
casual.
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En la figura 22 se muestra la arquitectura del sistema de videoconferencia integrado

con la biblioteca digital.

Inf.
1.- Envia / Recibe video

2.- Envia peticién de inf./
recibe informacion

Aplicacion y video
Aplicacién y video

Figura 22. Muestra la arquitectura del sistema de biblioteca digital con el sistema de
interaccién casual.

I1V.4.3 Tercer prototipo funcional

Una vez que se evalué el desempefio del segundo prototipo se llegd a la conclusion
de que éste deberia tener mayor funcionalidad y un mejor desempefio, de tal manera que le
permitiera a los usuarios interactuar de forma més directa, y no simplemente con una
ventana de imdgenes que automiticamente se refrescaba cada 5 segundos. Por los
resultados anteriormente descritos que se obtuvieron del uso de la segunda version del
sistemna se siguieron explorando nuevas herramientas que permitieran implementarle la
funcionalidad planteada inicialmente; contar con un sistema de videoconferencia que

permita la comunicacién entre los usuarios a través de audio y video en tiempo real. Dentro
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de las tareas de exploracion de nuevas herramientas encontramos al Java Media
Framework, que permitia agregarle al sistema la funcionalidad que buscamos (audio y
video en tiempo real), como era una herramienta de reciente lanzamiento al mercado habia
poca documentacion sobre sus caracteristicas de implementacion, por lo que para el
desarrollo de la tercera versidon se llevo mas tiempo de lo que originalmente se habia
planeado, esto debido a que se tenfa que recabar y estudiar toda la informacién necesaria

para la correcta implementacion del tercer prototipo.

A continuacién se describen sus componentes y funcionalidad.

El sistema se apoya de un patrén de disefio para la implementacion de software
sobre redes de computadoras heterogéneas [Licea y Favela, 1999], que se utiliza para
controlar y notificar los accesos a todos los participantes, y en la interfaz para
programacion de aplicaciones (API) de Java Media Framework (JMF) [IMF, 1999], que se
utilizé para el desarrollo del médulo de videoconferencia, mismos que se describen en los

apéndices A y B respectivamente.

Una de las principales funciones del sistema Icabidi es proporcionar los medios
bésicos para que se pueda llevar a cabo una interaccin informal por medio de una sesion
de videoconferencia con los demds usuarios que estén accesando al mismo tiempo la
biblioteca digital, para lo cual, como se mencioné anteriormente, hace uso del patrén de

disefio.
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En la figura 23 podemos observar la relacion que hay entre el servidor Icabidi y la
biblioteca digital. Cada sistema se puede manejar como un moédulo aparte, permitiendo de

esta manera una mayor portabilidad de las aplicaciones.

1

Servidor Video Biblioteca Digital—-

Inf.

1.- Envia / Recibe video
2.- Envia peticion de inf./
recibe informacién

Aplicacion y video
Figura 23. Vista general de la arquitectura del sistema.
1V.4.3.1 Descripcién de los componentes del sistema Icabidi
Los componentes bésicos del sistema Icabidi son:
e Interfaz para el registro de participantes.
e Interfaz de usuarios activos dentro del sistema.

A continuacién daremos una breve descripcion de dichos componentes.

1V.4.3.2 Registro de participantes

El registro de los participantes se logra mediante una ventana de didlogo, como la

que se muestra en la figura 24. El primer campo le permite al usuario registrar un
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sobrenombre con el cual quiere que se le identifique dentro de la sesioén. El segundo campo
sirve para saber en qué servidor estard nuestra sesion activa; el campo conf. id sirve para
identificar por ndmero la sesién en la cual nosotros estamos participando, permitiendo con
esto tener mas de una sesién de manera independiente, Unicamente representada por un
ntimero de identificacién. En el campo URL imagen, el participante tiene la opcién de
poner la direccién de una imagen (fotograffa), de tal manera que los demds usuarios tengan

una mejor idea visual de quien més estd en la sesion activa.

Hombro: o instructor

Servidoe icabidi.cicese.m |
' 0

RS i

[. 0K ll Cancel

Figura 24. Ventana de registro en Tcabidi.

1V.4.3.3 Usuarios activos dentro del sistema

Una vez que pasamos por la etapa de registro, el sistema despliega una ventana que
muestra a los demds usuarios que en ese momento estén conectados al sistema. Como se
puede observar, en la pantalla hay dos secciones, una de las cuales corresponde al video
local en tiempo real del participante; y en la otra, podemos distinguir imagenes de los
demds participantes en la sesidn, permitiéndonos de esta manera seleccionar a la persona
con la cual deseamos establecer una comunicacién por videoconferencia (para lograrlo sélo

se necesita presionar el apuntador sobre la imagen de la persona).
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Una vez que se ha seleccionado a la persona, el servidor es el encargado de
establecer la comunicacién de manera automética, inicidndose asi la videoconferencia, la
cual se establece punto a punto entre un participante y otro, utilizando para ello el protocolo

de transmision en tiempo real (RTP).

|_sair_|

Figura 25. Interfaz del modulo de videoconferencia de leabidi.

Para dar una mejor idea de como se lleva a cabo todo el proceso dentro del sistema
Icabidi, la figura 26, muestra las etapas para establecer una sesion de videoconferencia
entre dos participantes. El usuario al entrar al sistema encontrard una ventana de registro,
que como se describié anteriormente, el usuario tendrd que ingresar datos que son
importantes para que los demds usuarios lo identifiquen. Una vez hecho lo anterior, toda la
informacién se envia al servidor Icabidi, el cual es el encargado de procesarla y
posteriormente enviarla a los demds usuarios que ya estan dentro del sistema, dando como
resultado una interfaz que permitird seleccionar a la persona con quien queramos establecer
una interaccion. Cuando seleccionamos a la persona con quien deseamos interactuar por
medio de videoconferencia, se establece una conexién punto a punto entre los dos usuarios

dejando momentdneamente a un lado la conexién con el servidor Icabidi (Ver figura 27). Al
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momento de terminar la sesiéon de videoconferencia y abandonar el sistema, se retoma

nuevamente la conexién con el servidor, notificando la salida del usuario a los demads

participantes que atin se mantienen dentro del sistema.

Usuario 1

Servidor
lcabldi

Usuario 2

Sesidn de Videocorderencia

<

o2~

Figura 26. Proceso para establecer una videoconferencia en Icabidi y los elementos

involucrados.

sﬁ

cabidi 1

Sistema de patrones
COCHI

Midag

Figura 27.

Se establece la conexidn punto a
punto entre los dos participantes

s -

Proceso para establecer una comunicacién punto a punto entre dos usuarios.
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Una vez descritos los componentes, asi como el funcionamiento y la arquitectura
del sistema, presentamos en el siguiente capitulo las pruebas de funcionalidad y usabilidad

que fueron realizadas al mismo, las cuales permiten evaluar el desempefio del sistema

Tcabidi.
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Capitulo V. Pruebas y Resultados de Uso del Sistema

V.1 Introduccién

El desarrollo de sistemas de software involucra una serie de actividades humanas en
las que las posibilidades de que aparezcan fallas son enormes. Los errores pueden empezar
desde el momento en el que los requerimientos no estdn claros, o bien, durante el disefio e
implementacién del sistema. Debido a la imposibilidad humana de trabajar y comunicarse
en forma perfecta, el desarrollo de software ha de ir acompafiado de una actividad que

garantice su calidad [Deutsh, 1979].

La prueba del software es un elemento critico para la garantia de calidad del
software y representa una revision final de las especificaciones, del disefio y de la
codificacién. Glen Myers [Myers, 1979], establece algunas reglas que pueden considerarse

como objetivos de prueba:

o La prueba es un proceso de ejecucién de un programa con la intencién de descubrir
un error.

e Un buen caso de prueba es aquél que tiene una alta posibilidad de descubrir un error
que atn no ha sido descubierto.

e Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta ese momento.
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V.2 Diseio de las pruebas

El objetivo de las pruebas realizadas al sistema ICABIDI es comprobar si el sistema
cumple con su propdsito, es decir, que sea una herramienta ttil para lograr establecer
contactos casuales dentro de una biblioteca digital.

Para la evaluacién del sistema se aplicaron pruebas de usabilidad y funcionalidad.

e Las pruebas de usabilidad tienen la finalidad de determinar que tan facil o dificil es
para el usuario desempefiar las diversas actividades dentro del sistema. Estas
pruebas deben sugerir modificaciones posibles a la interfaz del sistema que faciliten

Su uso.

e Las pruebas de funcionalidad tienen la finalidad de determinar el beneficio o
perjuicio que produce el uso del sistema a un grupo de personas que desean
establecer una interaccién dentro de una biblioteca digital. Los resultados de estas

pruebas indicardn modificaciones al sistema en cuanto a la funcionalidad.

A continuacién se muestran las actividades realizadas durante la parte de evaluacion del

sistema.

e Plan de Pruebas
e Aplicacién de las pruebas

e Resultados
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V.2.1 Plan de pruebas

La elaboracién del plan de pruebas consiste en definir su objetivo, el perfil de los
usuarios, los requisitos para la evaluacién, y los casos de prueba. El plan de pruebas tiene
como objetivo describir los diferentes casos de prueba que se aplican al sistema. Los
resultados que se obtengan determinardn si el sistema cumple con los objetivos iniciales

que se plantearon.

La evaluacién del sistema Icabidi consistird en seleccionar a un grupo de personas
para realizar las actividades definidas para los diferentes casos del plan de pruebas. Se les
pedird a los usuarios que realicen explicitamente ciertas tarcas para posteriormente dejarlos
en libertad de que las realicen. Una vez que hayan terminado de usar el sistema se les
aplicar4 una encuesta con la finalidad de evaluar su opinién respecto al desempefio del

sistema.

Dentro de los elementos a evaluar, lo que se pretende es captar las reacciones y
opiniones de los usuarios, tratando de lograr un indicador de la usabilidad y funcionalidad

del sistema. Los casos de prueba son los siguientes:

1. Consulta de informacion dentro de la Biblioteca Digital de tesis de posgrado
Prueba: Realizar consultas dentro del sistema de Biblioteca Digital disponible en
una direccidn url.
Resultado esperado: Que el usuario pueda realizar consultas dentro de la biblioteca

digital, y como consecuencia de esas consultas pueda visualizar la informacion.
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2. Registro al sistema

Prueba: Que el usuario proporcione algunos datos dentro de los campos marcados,
que posteriormente lo identificardn dentro del sistema de interaccion casual.

Resultado esperado: El usuario podrd llenar los campos con la informacién
solicitada, y una vez que se presione el botén “OK” se deberd visualizar la pantalla

principal del sistema de interaccién casual, asi como el video local del usuario.

3. Establecer comunicacion dentro del sistema de videoconferencia

Prueba: Consiste en que el usuario inicie una sesién de videoconferencia con una
persona previamente seleccionada, oprimiendo el apuntador sobre la imagen de esa
persona.

Resultado esperado: Al momento de establecer la comunicacion aparecerdn las

ventanas de los decodificadores de audio y video.

4. Desempefio de la comunicacién entre los usuarios

Prueba: Establecer una conversacion relacionada con el contenido de un tema
especifico que se encuentre dentro de la biblioteca digital.

Resultado esperado: Que al momento de establecer la comunicacion que se inici6
por medio de audio y video no se les presente ningln contratiempo relacionado con ésta, y
les permita intercambiar diferentes puntos de vista de tal manera que sea provechoso para

ambos usuarios.
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V.3 Poblacion

La poblacién que se selecciond para llevar a cabo las pruebas del sistema consistid
de estudiantes del posgrado en ciencias de la computacién del CICESE; especificamente,
alumnos del curso de sistemas colaborativos. La motivacién que nos llevd a seleccionar ese
grupo fue que en la biblioteca digital se encuentran temas afines a los que ellos estaban
estudiando en ese momento dentro del curso, por lo que se pensé que las pruebas que se
realizaran serfan de su interés, y se prestaba para lograr interacciones casuales mads

provechosas.

V.4 Entrenamiento de los usuarios

Por medio de una presentacion se di6 una explicacién detallada a los usuarios en la
cual se les especificaba qué pasos deberfan seguir para cumplir con los objetivos que se
marcaban dentro del plan de pruebas, tratando con esto de despejar todas las dudad posibles

por parte de los usuarios.

V.5 Aplicacion de las pruebas

Las pruebas fueron aplicadas a cuatro personas, las cuales se encontraban en
diferentes laboratorios dentro de un mismo edificio. La participacién de los usuarios fue
independiente uno del otro, es decir, al momento de acceder al sistema la tinica manera de
saber quien mds estaba dentro del sistema era por medio de la ventana de interaccion
casual. Las pruebas fueron llevadas a cabo de manera guiada, a los usuarios se les di¢ una
serie de instrucciones que tenian que seguir al momento de efectuar las pruebas. El

promedio de tiempo invertido en realizar las prucbas por parte de los usuarios vari¢ de
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acuerdo al tema tratado por los usuarios, con un promedio de 10 minutos. Al final de las
pruebas, se les pidié llenar un cuestionario para de esta manera tratar de evaluar el sistema.

A continuacion se muestra el analisis de los resultados.

V.5.1 Cuestionario de evaluacion

Dentro del cuestionario de evaluacion se hicieron preguntas relacionadas con los
casos de prueba anteriormente descritos; también se pretendia establecer el desempefio del
sistema bajo ciertas circunstancias de uso. Todas esas preguntas en conjunto nos sirvieron
para mantener un criterio sobre los resultados obtenidos de la evaluacion del sistema. El
apéndice C muestra el cuestionario aplicado a los usuarios que participaron en la

evaluacion del sistema.

V.5.2 Resultados

De la aplicacién de las pruebas al sistema se obtuvieron resultados que a
continuacién se muestran; todos estos se basan en el cuestionario aplicado al final de cada
sesién de pruebas a cada uno de los participantes. A continuacién se mencionan las
preguntas que se consideraron dentro del cuestionario de evaluacion y los resultados

globales que se obtuvieron.

o ;Qué tan dificil te resulté familiarizarte con el sistema?
La primera pregunta estuvo relacionada con la importancia de familiarizarse con el
sistema antes de comenzar a utilizarlo. Para esta pregunta, en términos generales los

resultados arrojados indican que ninguno de los cuatro participantes tuvo problemas
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para familiarizarse con el sistema y éste les parecié muy amigable,

e ;Consideras adecuado el diseiio de las Interfaces del sistema de Biblioteca Digital e
Interaccion Casual?
Para esta pregunta las cuatro personas coincidieron en seflalar que si era el adecuado,
pues la distribucién de los elementos que en ésta se presentaban les parecié bien
organizada. En el diseno de la interfaz del sistema de interaccion casual se encontraron
diversas opiniones, de las cuales encontramos que es sencillo y funcional, asi como que

el tamafio de los componentes y la facilidad de uso son muy apropiados para el usuario.

e ;Crees que los componentes grdficos de las ventanas son suficientes para permitir un
uso mds fdcil de los sistemas?
La respuesta a esta pregunta por parte de los cuatro usuarios fue que si eran suficientes,
y que el tamafio era bueno para el manejo de los procesos, asi como muy simple, y lo
mds importante; que pueden tener toda la informacién de texto y video en la pantalla a

la vez.

Otros aspectos que nos interesaba evaluar era el desempefio del sistema. Dentro del
cuestionario de evaluacién se formularon algunas preguntas relacionadas con este aspecto.

A continuacién se muestran las preguntas realizadas y los resultados obtenidos.
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cComo evaliias el desemperio de la comunicacion con otro usuario dentre de la
videoconferencia?

Tres usuarios respondieron que el desempefio de la comunicacién fue suficiente,
mientras que la persona restante consideré que fue bueno. Algunas preguntas

adicionales a ésta fueron:

(Como consideras el tiempo de espera para establecer la comunicacion con otro
usuario?
Para este punto se tomo como base 30 segundos para establecer la comunicacion,
tomando en cuenta que se tienen que llevar a cabo dos pasos, uno el que corresponde en
enviar la peticién de interaccién y el otro que consiste en iniciar los procesadores de
audio y video que se encargaran de que los dos usuarios se puedan comunicar.

Tres personas respondieron que el proceso estuvo dentro del tiempo establecido,
mientras que la otra persona restante respondid que el tiempo de espera no estuvo

dentro del tiempo establecido pero que le pareci6 aceptable el tiempo de espera.

;Tuviste algiin problema para terminar o iniciar una sesion de videoconferencia?
A las cuatro personas se les presentd algin problema durante la ejecucion del sistema
debido a multiples factores entre los cuales estdn:

a) El desempefio de la red.

b) Problemas de compatibilidad con el hardware sobre el cual se estaban haciendo

las pruebas.
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Sobre la utilidad del sistema en este tipo de ambientes, los resultados arrojados
fueron muy interesantes y positivos, ya que todos los usuarios coincidieron en que el hacer

uso de este sistema enriquecio su aprendizaje dentro de la Biblioteca Digital. A la pregunta:

o ;De qué manera influyé en el usuario saber quién mds estaba accesando al sistema
al mismo tiempo?
Se observé que fue de mucho provecho pues los comentarios indicaban que era bueno
saber que hay alguien més conectado para de esa manera poder despejar todas las dudas
que se pudieran tener. Otra persona afirmé: “la manera en que influyo era sentir una gran

curiosidad por establecer una comunicacion con otra persona”.

V.6 Comentarios y sugerencias
Los comentarios recibidos en el uso del sistema fueron muy variados. De manera
particular para el caso del desempefio de la comunicacién algunos comentarios fueron:
A) Que tomando en cuenta que el tipo de red sobre el que se probé el sistema era de
tipo local fue aceptable el desempefio aunque, con algunos cortes de audio y
video.
B) No hubo problemas para entender lo que se hablaba en el otro extremo de la

comunicacion.

Y de manera general, las sugerencias relacionados para mejorar el sistema fueron:
A)"El sistema deberia de tener un indicador del status que guarda la conexion

entre los usuarios”.
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Para este punto se buscé darle una solucién al corto tiempo. Desafortunadamente el
tiempo de desarrollo puede tardar debido a que se tienen que considerar cuestiones
de las herramientas de desarrollo que se utilizaron, por ejemplo el Java Media
Framework [JMF, 1999], por lo que se decidié6 que se puede implementar en el
futuro.

B) “El sistema deberia tener algiin indicador del tiempo que se lleva conversando
con la otra persona”. No se considerd esta opcion dentro del desarrollo debido a
que no es una herramienta que sea determinante o que influya en las pruebas del
sistema.

C) “El sistema deberia tener algo que indique cuando exista algiin problema con la
conexion”. Al igual que el primer punto, implicaba el desarrollo de una aplicacion
externa al sistema de videoconferencia, es decir, se tienen que tomar aspectos del
desempefio de la red, protocolos de red, etc.

D) “Se debe buscar que sea mds robusto en cuanto a la comunicacion y corregir
pequeiios detalles de sincronizacion a la hora que los usuarios estdn conectados al
sistema”. Para este comentario se le hicieron algunos ajustes al programa buscando
arreglar esos pequefios detalles de sincronizacion.

E) “Quizds tener un sistema de chat como herramienta alterna”. Para esta version
del sistema no se contemplé esta funcionalidad debido a que lo tunico que se

deseaba probar eran las herramientas de la videoconferencia.
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Capitulo VI. Conclusiones, aportaciones y trabajo futuro

VI.1 Conclusiones

Actualmente las bibliotecas digitales constituyen un campo de investigacidn muy
activo en todo el mundo y gracias a los avances tecnoldgicos cada vez es mds comdn
encontrar que en éstas se incorporan una gran cantidad de herramientas de bisqueda, de
recuperacion de informacion, ayuda en linea, etc., en beneficio de los usuarios que las
accesan. Sin embargo, la gran mayorfa se ha olvidado de la importancia de los contactos

casuales dentro de ese tipo de ambientes.

Las bibliotecas digitales son un punto de encuentro para los usuarios que buscan
informacién dentro de éstas, por lo que es necesario proveerlas con herramientas que
permitan sacar el maximo de provecho a estos encuentros, sobre todo si tomamos en cuenta

el tipo de ambiente sobre el cual se estard interactuando.

La idea de crear una herramienta que permita tener contactos casuales viene a ser un
auxiliar muy importante en el drea de bibliotecas digitales. Como parte del desarrollo del
sistema Icabidi consideramos que debido al gran potencial que representan este tipo de
herramientas en cualquier sistema en un ambito educativo, el sistema estd disefiado para
adaptarse como una herramienta auxiliar de interaccién a cualquier otro sistema externo,

por ejemplo cursos de educacién a distancia.
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La gran variedad de sistemas de videoconferencia que podemos encontrar hoy en
dia es muy amplio y variado. Desafortunadamente, este tipo de sistemas dificilmente se
puede incorporar como parte de una aplicacion debido a la gran cantidad de recursos de
hardware que necesitan, ademés de que la mayorfa de éstos son programas comerciales que
dificilmente el programador puede manipular para adaptarlo a sus necesidades. En el
desarrollo del sistema Icabidi buscamos que la herramienta representara poco trabajo de
adaptacion al usuario o programador para ligarlo a otro tipo de sistemas. Asimismo, se
busca evitar que el usuario final lleve a cabo una gran cantidad de procedimientos de
configuracién para el uso del mismo. Para ello se trabajé en el desarrollo de un par de
prototipos buscando siempre la mejor alternativa tanto de desempefio como en la

utilizacion de recursos de hardware.

V1.2 Aportaciones

e Se conformd un repositorio muy amplio de informacidn relacionada con el drea
de Ciencias Computacionales, que contiene tesis de Posgrado y un curso de
Ingenieria de Software, los cuales estdn contenidos dentro de la Biblioteca
Digital.

e Se desarroll6 un sistema de comunicacién por medio de mensajes dentro de la
Biblioteca Digital, que fue probado en la primera parte del desarrollo de este
proyecto.

o Se desarrollé un sistema que permite establecer una sesién de videoconferencia

a través de la Biblioteca Digital para permitir contactos casuales.
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VIL.3 Trabajo futuro

Como resultado del trabajo de investigacién realizado se identificaron las siguientes

areas de oportunidad para trabajo futuro.

Diseriar el sistema de tal manera que le permita trabajar con calidad de servicio en
la transmision del audio y video. Tomando en cuenta la gran cantidad de recursos
que implica transmitir audio y video pensamos que una buena opcion es disefiar el

sistema de tal manera que le permita trabajar con calidad de servicio.

Que el sistema pueda contener dentro de su funcionalidad la opcidn que permita al
usuario saber en qué parte de la biblioteca digital se encuentran los demds
usuarios. Muchas veces sabemos quien mds estd accesando el material de la
Biblioteca Digital, mas no sabemos en que parte de ésta se encuentran. Agregarle
esta funcionalidad le permitird al usuario poder interactuar con otros usuarios que

estén en la misma drea en la que él se encuentra dentro de la Biblioteca digital.

e Adaptar el sistema existente para trabajar en miiltiples plataformas. Debido a que

los componentes de hardware y software sobre los cuales se comenzd el desarrollo
del sistema fue para la plataforma Windows, no se contempld la migracién a otros
sistemas operativos, por lo que falté considerar aspectos de disefio para que el
sistema fuera multiplataformas. Lo que se propone dentro de este punto como
trabajo futuro es llevar a cabo el disefio y configuracién correspondiente para hacer

que el sistema funcione no importando la plataforma sobre la cual se esté corriendo.
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Implementar una herramienta que permita saber cudl es el estado que guarda la
conexion entre los participantes. Es de gran ayuda este tipo de herramientas, ya que
en ocasiones se presentan factores externos a la aplicacién que impiden que una
sesidn de videoconferencia se siga llevando a cabo sin saber los participantes cudl

fue el motivo del problema.
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Apéndice A. Patréon de diseiio para la implementacion de
software sobre redes de computadoras

heterogéneas.

A.1 Patron de Disefio para la implementacion de Software sobre Redes de
Computadoras Heterogéneas.

Un patrén de disefio consiste en la descripcion de objetos y clases que se comunican
entre si y que pueden ser especializados para resolver un problema de disefio general dentro
de un contexto particular [Gamma, Helm, Johnson y Vlissides, 1995]. Los elementos que
componen un patrén, segin Buschman et al. [Buschmann F. et al., 1996], son: nombre del
patron, contexto, descripcién del problema y solucion.

El patrén de disefio utilizado es un conjunto de clases que apoyan la conexion y
manejo de eventos entre computadoras. La figura 28 muestra las clases incluidas en el

patrén y la manera en que éstas se relacionan[Licea y Favela, 1999].
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Figura 28. Clases incluidas en el patrén de disefio.
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La clase servidor es un hilo (objeto concurrente) que define un servidor genérico
que escucha a través de algin puerto y recibe solicitudes de conexion de aplicaciones
cliente. El servidor crea una instancia del manejador de conexién para cada solicitud y usa

dicha instancia para enviar y recibir mensajes y objetos.

La aplicacion servidor es una especializacion de la clase servidor que recibe y

procesa los eventos enviados por las aplicaciones cliente conectadas.

La clase cliente es un hilo que define un cliente genérico que solicita conexion al
servidor y una vez conectado, recibe y envia mensajes y objetos a otros clientes a través del

servidor.

La aplicacion cliente es una especializacién del cliente que recibe los eventos
enviados por el servidor y puede procesarlo de acuerdo a la funcionalidad especificada por
el desarrollador de la aplicacién. La aplicacién cliente también puede enviar cualquier tipo

de mensaje u objeto al servidor para que éste lo distribuya a las otras aplicaciones cliente.

A.1.1 Comportamiento del patron de diseiio
El patrén de disefio tiene dos escenarios importantes que muestran la interaccion
entre las distintas clases para apoyar el intercambio de mensajes y objetos entre las

aplicaciones cliente a través de la aplicacién servidor.
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Las figuras 29 y 30 ilustran el comportamiento del patrén de disefio. La figura 29

muestra la dindmica cuando una aplicacién cliente se conecta a la aplicacién servidor,

previa solicitud.

Aplicacidn Aplicacién Manejador
cllente | Cllenta servidor Sepyldor de conexidn
inicia
conaxién
. craa un
0a solicita manjador
I 8
conexid
sockel noKlAn ds conaxidén
o
noliflca
ol éxllo do crea
la conaxién llujos de
] enirada
Y \ y salida

Figura 29. Una aplicacion cliente solicita conexion a la aplicacion servidor.

La figura 30 muestra la manera en que una aplicacién cliente envia un mensaje u

objeto y la forma en que éste es procesado o distribuido a las otras aplicaciones cliente.
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Figura 30. Una aplicacién cliente envia un evento a la aplicacion servidor.
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Apéndice B. Java Media Framewok (JMF)

B.1 Java Media Framework (JMF)

Java Media Framework es una interfaz de programacioén de aplicaciones(API) para
incorporar tipos de datos basados en tiempo en aplicaciones y applets de Java [Sun
Microsystems 1995]. Esta disefiado especificamente para tomar ventaja de las
caracteristicas de la plataforma Java.

Java Media Framework proporciona una arquitectura uniforme y un protocolo de
mensajes para el manejo de la adquisicién, procesamiento y distribucion de tipos de datos
basados en tiempo. JMF estd disefiado para manejar la mayoria de los tipos de contenido
estandar multimedia, tal como AIFF, AU, AVI, GSM, MIDI, MPEG, QuickTime, RMF y

WAV,

B.1.1 El protocolo RTP en JMF

Para enviar o recibir una transmisién multimedia en vivo o una video-conferencia
sobre Internet o una Intranet, es necesario poder recibir y transmitir flujos de datos
multimedia en tiempo real. En esta seccién se presentan los conceptos de envio de
informacién multimedia y se describe el protocolo de transporte en tiempo real (RTP) que

JMF utiliza para recibir y transmitir flujos de informacién multimedia a través de la red.

RTP proporciona servicios de entrega punto a punto para la transmisién de datos en
tiempo real. RTP es independiente del protocolo de red y de transporte; sin embargo es

comunmente utilizado sobre el protocolo UDP.
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RTP puede ser utilizado sobre servicios de red wunicast y multicast. Sobre un
servicio de red unicast, copias individuales de datos son enviados de la fuente a cada
destino. Sobre el servicio de red multicast, los datos son enviados a la vez desde la fuente
solamente y la red es responsable de la transmisién de los datos a los multiples destinos.
Multicasting es mds eficiente para muchas aplicaciones multimedia, tales como video

conferencia. El protocolo Internet (IP) estdndar soporta multicasting.

B.1.1.1 Arquitectura del protocolo RTP
Una sesion de RTP es una asociacién entre un conjunto de aplicaciones
comunicdndose a través de RTP. Una sesion se identifica por una direccién de red y un par

de puertos. Un puerto es utilizado para datos y el otro es utilizado para datos de control

(RTCP).

Aplicacionas y Marcos de Trabajo de Medios en Tiempo Real

Pratocolo de Control de
Tiempo Real (RTCP)

Pratocolo de Transporte de Tiempo Real (RTP)

Bl el o il _UDP
- Otrog protocolos de red y de transports

I?

Figura 31. Arquitectura del protocolo RTP, asi como su relacién con otros protocolos.

Un participante es una sola computadora, host o usuario participando en la sesion.
La participacién en la sesion puede consistir en una recepcion pasiva de datos (receiver), la

transmision activa de datos (sender), o ambas.
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Cada tipo de dato es transmitido en una sesién diferente. Por ejemplo si son
utilizados audio y video en una conferencia, una sesion es utilizada para transmitir audio y
otra sesién por separado es utilizada para transmitir video. Esto permite a los participantes
escoger qué tipos de medios quiere recibir; por ejemplo, alguien que tenga un ancho de

banda bajo en la red puede querer recibir solamente los datos de audio de una conferencia.

Las aplicaciones de RTP son a menudo divididas en aquéllas que necesitan estar
disponibles para recibir datos de la red (clientes RTP), y aquéllas que necesitan estar
disponibles para transmitir datos a través de la red (servidores RTP). Algunas aplicaciones
hacen las dos cosas; por ejemplo, las aplicaciones de conferencia capturan y transmiten los

datos al mismo tiempo que los reciben de la red.

Las aplicaciones servidor de RTP transmiten flujos de datos capturados o
almacenados a través de la red. Por ejemplo, en una aplicacién de conferencia, un flujo de
datos puede ser capturado de una video cdmara y enviado a una o més sesiones de RTP. El
flujo de datos puede ser codificado en varios formatos y enviados a varias sesiones de RTP

para realizar una conferencia con receptores heterogéneos.

Una conferencia con multiples participantes podria ser implementada sin un

Internet Protocol (IP) multicast, utilizando miltiples sesiones de RTP unicast.
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B.1.1.2 Formato de datos dentro del protocolo RTP
Todos los datos especificos de RTP utilizan un formato de codificador especifico

para RTP, como se definen en las clases AudioFormat 'y VideoFormat.
AudioFormat define cuatro cadenas de codificacion estandar especificos de RTP que son:
o G.711 (U-law) 8 kHz
e 4-bit mono DVI8 kHz
e (.723 mono
e (GSM mono
Estos se representan de la siguiente forma:

1. Public static final String ULAW_RTP = “JAUDIO_G711_ULAW/rtp”;

2. Public static final String DVI_RTP = “dvi/rtp”;

3. Public static final String G723_RTP = “g723/rtp”;

4. Public static final String GSM_RTP = “gsm/rtp”;

VideoFormat define tres tipos de codificadores estdndares especificos de RTP, que son:

e JPEG
e H.261
e H.263

Estos se representan de la siguiente forma:
1. Public static final String JPEG_RTP = “jpeg/rtp”;
2. Public static final String H261_RTP = “h261/rtp”;

3. Public static final String H263_RTP = “h263/rtp”.



A continuacion se presenta una tabla con las caracteristicas funcionales de los

estdndares para audio y video definidos anteriormente:

Tabla V. Formatos para la transmisiéon de video en RTP y sus caracteristicas

funcionales.
Formato | Tipo de Calidad | Requerimientos Requerimientos de
contenido de CPU Ancho de Banda
JPEG RTP Alta Alta Altos
H.261 RTP Baja Medio Medio
H.263 RTP Medio Medio Bajo

Tabla VI. Formatos para la transmisién de audio en RTP y sus caracteristicas

funcionales.
Formato | Tipo de Calidad | Requerimientos Requerimientos de
contenido de CPU Ancho de Banda
U-law RTP Bajo Bajo Alto
DVI RTP Medio Medio Medio
G.723 RTP Alto Medio Bajo
GSM RTP Bajo Bajo Bajo

B.1.1.3 Recepcion de datos dentro del protocolo RTP

La presentacién de un flujo de entrada RTP es manejado por un reproductor
(player). Para recibir y presentar un sélo flujo de una sesion de RTP, un player puede ser
definido como un objeto que implementa la interfaz del reproductor para procesar un flujo
de datos conforme avanza el tiempo, leyendo los datos de donde se originan e
interpretdndolos en un tiempo preciso. Se puede utilizar un localizador de medios
(MediaLocator) que es €l que describe la sesién para construir un player. Un MediaLocator
para un sesién de RTP es de la forma:

rtp:// direccién:puerto[:sstc]/tipo_contenido/[ttl],
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donde:

e direccién: Es la direccion IP de la sesién de RTP.

e puerto: Es el puerto de la sesion de RTP.

e SSRC: SSRC es un identificador de la fuente desde la cual los datos estdn siendo
recibidos. Si SSRC no es especificado, el primer flujo detectado por el manejador de
sesién de RTP serd seleccionado como un flujo de la fuente de datos (DataSource), que

es lo que utiliza usualmente el JMF para manejar la transferencia de contenido

multimedia.
o (tl: Tiempo de transmisién de una sesion de RTP.

e Tipo_contenido: Es una cadena que define el tipo de contenido de los datos, por

ejemplo audio, video, movimiento, texto, etc. El manejador de datos de RTP (player)
serd creado para este tipo especifico de datos.
El player es construido y conectado al primer flujo en la sesién. Si hay multiples
flujos en la sesién que se quieran presentar, es necesario utilizar un manejador de sesion,
como se muestra en la siguiente figura:
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Figura 32. Elementos que intervienen en la recepcion de datos dentro de una sesion de
RTP.
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B.1.1.4 Transmisién de datos en el protocolo RTP

Un manejador de sesién puede también ser utilizado para inicializar y controlar una
sesion de tal manera que se puedan enviar datos a través de la red. Los datos que serdn
enviados son tomados de un procesador (processor), el cual se puede definir como un
reproductor que toma una fuente de datos (DataSource) como entrada, ejecuta algunos
procesamientos definidos por el usuario sobre los datos mu]timédios y entonces envia la
salida procesada de dichos datos.

Por ejemplo, para crear un flujo transmisor para enviar datos de una fuente de
captura en vivo, se deberfa:

e Crear, inicializar y comenzar un manejador de sesién (SessionManager) para la
sesion.

e Construir un procesador utilizando la fuente de datos de captura
(captureDataSource) apropiado.

e Asignar el formato de salida del procesador a un formato especifico RTP. Debe
estar disponible un empaquetador RTP codificador-decodificador apropiado para el
formato de los datos que se quiera transmitir.

e Recuperar la fuente de datos de salida (outputDataSource)del procesador.

e Invocar un método para el envio de datos (createSendStream) en el administrador

de 1a sesién y pasarlo en la fuente de datos (DataSource).

La figura 33 muestra la relaci6n entre los diferentes componentes de una transmision de

RTP para poder enviar los datos.
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Figura 33. Elementos que intervienen en la transmisién de datos dentro de una sesién de
RTP.



101

Apéndice C. Cuestionario de evaluacion.

CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL SISTEMA ICABIDI

Nombre:
Fecha:

1. ;Qué tan dificil resulté familiarizarte con el funcionamiento del sistema?

2. (Consideras 6ptimo el disefio de la interfaz para el sistema de Biblioteca Digital?
SI NO

Por qué?

3. ;Cdémo consideras el disefio de la interfaz para el sistema de Videoconferencia?

4. ;Crees que los componentes grficos de las ventanas son suficientes para permitir un
uso mds facil de los sistemas?.
SI NO

. Por qué?

5. (Cémo evalidas el desempefio de la comunicacién con otro usuario en el sistema de
videoconferencia ?
BUENO SUFICIENTE DEFICIENTE MALO

. Por qué?
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El tiempo de espera para que se estableciera la comunicécién con el otro usuario fue:
ADECUADO NORMAL DEMASIADO

¢ Tuviste algin problema para iniciar y/o terminar la sesién de videoconferencia con la
otra persona?

SI NO

. De qué tipo?

(Enriquecié tu aprendizaje el interactuar con otra persona por medio de una
videoconferencia?

;De qué manera influyé en ti saber quien més estaba accesando al sistema al mismo
tiempo que ti?

. Crees que se deberia de dar una capacitacién o explicacién un poco mas amplia a los
usuarios del sistema?

. Qué sugerencias o comentarios harfas para mejorar el sistema?



