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RESUMEN: En la actualidad, la necesidad de soportar tareas colaborativas a través de una computadora
genera la aparicién de un tipo de sistemas software especificos para dicha tarea denominados sistemas
groupware Estos sistemas buscan proveer un entorno adecuado para soportar la realizacién de tareas
colaborativas y/o cooperativas a sus usuarios mediando las interacciones a través de un computador.
Deben soportar importantes flujos de interaccién y por consiguiente, resolver todos los problemas
relacionadas con ello. Diferentes estudios en el area de los sistemas groupware han encontrado una clara
relacién entre un eficiente soporte de la colaboracidn y la interaccidn, aspecto crucial para cualquier ser
vivo conocido como la conciencia de grupo o Awareness. Con el propésito de generar un contexto
compartido propicio para el trabajo grupal se implementan en el groupware los mecanismos de awareness
es decir contar con modos de proveer la informacion necesaria para que el usuario sepa o conozca lo que
esta pasando a su alrededor. Estos mecanismos permiten mejorar la usabilidad de un sistema, es decir, que
el mismo cuente con los atributos facil de operar, facil de aprender, eficiente, eficaz y efectivo.

Se puede decir que la importancia de los sistemas
groupware radica en su capacidad de ofrecer un
entorno virtual para el trabajo en grupo,
permitiendo a los usuarios realizar sus actividades
La disciplina CSCW (Computer Supported desde cualquier lugar fisico conectandose a la red
Cooperative ~ Work Trabajo  Cooperativo Via Internet, ya sea en tiempo real o de forma
soportado por Computadpse centra en el trabajo asincrona (Figueroa Martinez, 2012). A través de
grupal colaborativo, y estan orientados a facilitar
la obtencién de productos o completar las taredgs actividades que se realizan mediadas por el
para alcanzar un objetivo comun al grupo. Lagroupware los usuarios pueden combinar sus
disciplina CSCWse orienta al andlisis y estudio capacidades y trabajo para conseguir un
del comportamiento humano en los contextos ddeterminado objetivo.
trabajo grupal, en cdmo mejorar los procesos dal tener que dar soporte al trabajo de un grupo de
comunicacion, colaboracion, cooperacion yusuarios, los groupware adquieren una gran
coordinacién de los equipos de trabajo. Lasomplejidad que se ve reflejada en el proceso de
aplicaciones tecnoldgicas productos del campsgu desarrollo, ademas tienen mas requerimientos
CSCW se denominagroupware.El groupware es de informacion que otro sistema que no soporta el
un tipo concreto de software que permite a grupdsabajo grupal. Por ejemplo, como requerimiento
de usuarios con objetivos comunes, comunicarspara soportar la colaboracion y la interaccion el
coordinar y colaborar para llevar a cabosistema debe contar con mecanismos de awareness
actividades en forma colectiva, en busca de la conciencia. Es decir, contar con modos de
consecucién de objetivos comunes (Lopeproveer la informacion necesaria para que el
Antonaya, 2009). usuario sepa o conozca lo que esta pasando a su
alrededor. Esta caracteristica de awareness o
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conciencia es especialmente subjetiva y v&. ASPECTOS DE GROUPWARE:
asociada a la capacidad para responder a las USABILIDAD Y AWARENESS
preguntasqué actividades se realizanqué roles

estan involucrados, cuando se producen 2.1.Usabilidad

determinados eventoguando se perciben sus
efectos ycuanto tiempo permanecenjénde se

desarrollan las actividadespmo se interactiia y El término usabilidad se refiere a la facilidad de

cn est presete yuién no al realzar s 150 02 a2 Splcaciones, beramienias o product
actividades. La idea subyacente es que l4e Y . .
calidad de los productos interactivos que mayor

informacion  sobre el - conocimiento - de otrosm acto tienen en la satisfaccién del usuario y la
miembros del grupo, asi como de otrag™P y

dimensiones que permiten tomar conciencia de @ceptacion social del producto. La usabilidad es un

propia actividad y de la actividad de los otros, e§oncepto empirico, lo que significa que puede ser
un factor relevante en los procesos de trabaj'fS'edlday evaluada, y por tanto no ere entenderse
colaborativo grupal Como un concepto abstracto, subjetivo o carente de

Diversas investigaciones han demostrado que 'gnifiqado. Es decir, la us.abilidad es un a_tributo
espacio de trabajo fisico compartido y los e calidad que puede medwse en ba_se a diferentes
artefactos o accesorios en ese espacio, apoyan %nponentes o var |_ables menuonadps . por
rica interaccion cara a cara. La informacion _|§Iser}, 2007). dcilidad  de  aprendizaje
disponible a través del espacio fisico de trabajgf'c.'enc""_l, capaC|dad_ de ser recordadoy
permite a las personas mantener una conciencia Egusfacmon del usuario " o

los demas lugares, actividades, y las intenciores O 9241-11 _estgblece_ que _,Usablhdad es la
sus colegas en relacion con las tareas, lo que ISI:ECt'V'dald eflCl_enC|ay sat|sfac<_:|o_rx:0n la que un
permite trabajar juntos de una manera més eficaz roducto permite alcanzar objetivos especificos a

tomar decisiones en un instante dado (L6pe suan:_s "esle_ecn:ljc?_s_ _e,n unt,contetxtod de usi)
Antonaya,2009). especifico". La definicion esta centrada en e

De igual forma los entornos para el trabajoC(,)nceptO de calidad en el uso, es decir, se rediere

colaborativo mediado por computador oComo el usuario realiza tareas especificas en

groupware necesitan _implementar formas - dESEEO9 08 SEEPLITER RSN (o refere
soportar la conciencia o awareness de Io 4

miembros del grupo sobre lo que se hace, quien 8 capa}udad de un softwar(_a de semprendldp
hace y como lo hace. Es decir proveer efxprend|do usadoy seratractivo para el usuario,

conocimiento sobre el propio grupo y su estad n condiciones especificas de uso". Esta definicion

general, de manera que el usuario tenga concien gfe ?ggauséfoenkl)gs 23:3;05(:'2;?;%3583:1 eﬁergas
o conocimiento de las actividades del resto d P ! Y

grupo, incluidas las actividades pasadas, presentlé§abilidad’ funcionalidad 'y eficiencia. La

y futuras, mejoraria las interacciones entre lo sabilidad depende no solo del producto sino

miembros. Diferentes estudios en este camp mbién del usuario. Por ello un producto no es en
reconoceﬁ que en la conciencia de grupo ingun caso intrinsecamente usable, solo tendra la
awareness se centra una clara relacion entre ﬁﬁpaudad_ de ser usado en un contexto pgrtlcular y
eficiente soporte de la colaboracién y un aspectBOf usuarios concretos. Por ello, la usabilidad no
de la interaccion puede ser valorada estudiando un producto de

Los mecanismos de soporte a la conciencia %anera aislada (Bevan & Macleod, 1994).

awareness son de vital importancia para el disef Togr?gﬁfooc?ns%f}g?nﬁa qﬂgébiﬁ;\ q codngo Iaess
de sistemas de apoyo de colaboracién. La razén porta o . .
que ser conscientes de los pares y de licaciones para un uanico usuario, del mismo

actividades es muy importante para hacer que eor?]?it;ns nesaag)eﬁg?&:gigﬁ%eh?;rﬁgsmgaj q c(qjuee
trabajo sea mas natural y fluido. P Y9

La clave para resizer un disefio spropado ofpiCacones desarroledas pare @ uabelo de
aplicaciones groupware es tener en cuenta Ics;’%Iar\)boraciépn cor’nunicacién ue se esliablece
requisitos no  funcionales adecuados f y q

concretamente el requisito no funcional porlmld""mte la interaccion  persona-computador-

excelencia que determina el desarrollo ungersona. Para este tipo de sistemas  se define
sabilidad colaborativa, atendiendo al proceso,

aplicacion colaborativa usable es el awarene L U . -
; : como la efectividad, eficiencia y satisfaccidn con
(Ruiz Penichet, 2007). . L
la que un producto permite alcanzar objetivos
especificos a un grupo de usuarios concretos, en

un contexto de uso especifico



cooperativo/colaborativo 0, en su caso atendiendespecialmente con otros individuos, ya sea para
al producto, como la capacidad de un software deomunicarse entre si o para realizar una tarea
ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivonjunta, es decir, las necesidades de interaccion
para un grupo de usuarios, en condicionesrecen cuando se realiza una tarea colaborativa o
especificas de uso y cooperativas/colaborativasuando coopera con otros individuos. En la
Finalmente (Tobarra, 2008) divide la usabilidad emolaboracion es importante contar con awareness
cinco atributos:facil de entenderes decir, la sobre quiénes estan realizando una tarea en
capacidad del producto software para permitir atonjunto o quienes trabajan bien juntos; en la
usuario que entienda si el software es adecuadocgoperaciéon podra ser relevante saber quien
cémo debe utilizarse para determinadas tareasdgsarrolla cada tarea, ya que las responsabilidades
condiciones de usdécil de aprenderteferido ala son dinamicas y quien realiza una tarea ahora
capacidad del producto para permitir al usuaripuede hacer otra la vez siguiente.

aprender su aplicacién;facil de operay Estos conceptos pueden trasladarse al plano
relacionado con la capacidad del producto pareomputacional y ser considerados en el disefio y
permitir que el usuario opere con €l y lo controlegesarrollo de sistemas interactivos. En los sissema
atractivo, o sea,la capacidad del producto interactivos, la conciencia dehtornoo awareness
software para atraer al usuario; y por Ultimoyesponde a la necesidad de proporcionar
conformidad la capacidad del producto pararetroalimentacion o “feedback” a los usuarios del
adaptarse a estandares, convenciones, guias gsigtema, ya que la relacion  usuario-
estilo y regulaciones relacionadas con laetroalimentacion es la base de la interaccion. En

usabilidad. base a esta premisa, se considera que mejorando el
soporte del awareness es posible mejorar el
2.2. Awareness soporte de la interaccién persona-computador

fuertemente requerida en los sistemas interactivos

- especialmente en el caso de los groupware.
En general, se puede definir el Awareness com% P group

“el entendimiento de las actividades de los otyos”
lo cual proporciona el contexto para la realizaciéon ()

de las actividades (Dourish & Bellotti, 1992). El H

awareness es un estado mental implicito en los 5| Awareness o

seres vivos, que les permite interactuar con el ) ,

entorno en tiempo presente. Se refiere al A e niasEn Q
conocimiento actualizado de un ente con IFSTacai5 = )
caracteristicas o atributos cambiantes, ya sea el . 4

entorno, una situacién, un objeto, una idea o rr-ra

pensamiento, etc., y esta ligado al tiempo y al

espaciO, y su desarrollo es en el tiempo presente_ Figura 1. El awareness en un sistema monousuario
El awareness se diferencia del conocimiento, en el

sentido que este se refiere a algo que ya esta ® , S

asimilado en la memoria de largo plazo, en 8 @ i

cambio, el awareness es el conocimiento \ Awarenessé

actualizado, que se encuentra en la memoria de \ . .
trabajo, lo cual apunta al tiempo presente. ; y ~

Un aspecto importante a considerar es que la
primera necesidad para poder interactuar con el
entorno es el awareness, y la primera necesidad del
awareness es lgercepcion que implica la
capacidad sensorial para adquirir informacién del
exterior a través de los sentidos para soportar la
interaccién entre una entidad y su entorno préximo
y perceptible. Sin la percepcion, la construccién Figura 2. El awareness en un sistema groupware
del estado mental asociado al awareness no es ] ]

posible (Figueroa Martinez, 2012). La flgur:.;\,l. (Figueroa Martinez, 2012) representa
Otro aspecto a considerar es la incidencia dé® relacion entre el usuario, el awareness y la
awareness en la colaboracién y la cooperaciof€troalimentacion proporcionada por el sistema
(Figueroa Martinez,2012) establece que tanto en gpftwarg., El usuario utiliza ehwarenessen la
proceso de colaboracion como cooperacion dBteraccion con el compu_tfador, lo que requiere una
requiere una mayor cantidad de interaccionconstante retroalimentacion.

Interaccién




En la figura 2 se muestra el awareness comgue favorezca los atributos de usabilidad que
requerimiento y paso previo a la toma deueda reunir la interfaz, caracteristica
decisiones; también existe la influencia de otrogmprescindible para mejorar el trabajo entre los
elementos como son los factores individuales y logsuarios y la obtencién de objetivos comunes.
factores del sistema o tarea, los cuales afectan En este trabajo se han determinado los aspectos de
generacion y mantenimiento del awareness juntawareness que requieren ser reflejados en la
con la retroalimentacibn de las accionesnterfaz de usuario y la incidencia que estos
ejecutadas. Si bien el awareness es un proceaspectos tienen sobre los atributos de usabilidad.
individual, sin embargo, es un componentePor tanto, a continuacion siescribe cada tipo de
esencial en la colaboracion entre individuosawareness, sus aspectos y caracteristicas mas
siendo necesario para su proceso de interaccidrelevantes que cuentan y con los cuales se dan
Es decir, el trabajo ejecutado dentro de un grup@spuesta a los interrogant&g)é actividades se
produce mejores resultados cuando hay unealizan yquéroles estan involucradosyandose
interaccién entre todos los miembros del grupogproducen determinados eventoguando se
Esta interaccidon depende dmitendimientoentre perciben sus efectoscpantotiempo permanecen,
estos miembros. Para llegar a este entendimientddnde se desarrollan las actividadespmo se

el grupo necesita cuatro actividades: (1) lanteractia yquién est4 presente guién no, al
comunicacién entre los participantes, (2) larealizar las actividades.

coordinacion de las actividades, (3) una "memorid- Workspace Awareness: se refiere al
grupal”, que registra el conocimiento comin deAwareness creado durante la interaccién de varios
grupo, tales como la interacciébn entre losndividuos en un espacio de trabajo compartido,
participantes y los productos desarrollados pdimitandose a los eventos ocurridos en dicho
ellos, y (4) el soporte a la conciencia 0 awarenessespacio, ya sea asincronos o sincronos. Implica el
Por lo tanto, el soporte de la conciencia grupatonocimiento acerca de donde estan trabajando los
facilita la comprension necesaria para alcanzar sgemas, qué estan haciendo en el momento, y qué
objetivos con la calidad y la eficiencia deseadavan a hacer a continuacién. (Gutwin & Greenberg,
Esta comprension evitara interaccione2002) ha presentado un marco conceptual que
contradictorias entre los miembros del grupo establece que el tipo de informacion del workspace
permitira mejorar las contribuciones individualesawarenesse obtiene respondiendo las preguntas
y, como consecuencia, mejorar el trabajo grupal. “quién, qué y donde”. Asi, cuando varios usuarios
se encuentran trabajando conjuntamente en un
espacio fisico compartido, saben con quién estan
trabajando, qué estdn haciendo, donde estan
trabajando y cuando y cémo se producen
determinados eventos. El workspace awareness
Una de las principales funciones del groupware gscluye awareness mas sencillos que responden a
facilitar la colaboracion, cooperacion e interanci6 cada interrogante:

entre los miembros del grupo. Por eso, cada ¢Qué&? (Activity awarness) se relaciona con la
miembro debe ser consciente de lo que sus parigdormacion que debe proveer el sistema a los
hacen y como lo hacen; ese conocimiento aceresuarios sobre laactividadesy roles para cada

de las actividades grupales es muy importante pamiembro del grupo, es decir informacion relativa a
hacer que el trabajo sea mas natural y fluido; pda estructura de grupo.

otra parte, mantener a los usuarios actualizaddsis actividades son la base del trabajo
sobre lo que esta sucediendo reduciria el riesgo deoperativo, ya que el objetivo a alcanzar se suele
doble esfuerzo e integracion de actividades. dividir en actividades mas pequefias, distribuidas
Para proveer esa informacion, el sistema necesigtre los miembros del grupo. Se refiere a la
contar con mecanismos que den un soport@formacion sobre la distribucion de las
adecuado a los aspectos de awareness o concieraidividades entre los roles, lo que implica
en sus diversas formas, que podrian resultaielevancia en el avance del trabajo grupal. En
similares en muchos casos, pero nunca iguales, gatorno sincrénicos, es importante conocer los
gue cada sistema y cada dominio presentatietalles acerca de las actividades que se llevan a
necesidades diferentes (Figueroa Martinez,2012).cabo en un tiempo, para tener una percepcion de
En el sistema groupware la informacién dellas actividades de los otros roles.rél representa
awareness se refleja en un componente clave gl&nocion de jerarquia dentro del grupo; indica la
es la interfaz de usuario, en ella se muestra osibilidad y responsabilidad de los miembros en
informacion de las actividades realizadas y detl trabajo.

contexto necesario para los wusuarios. Esalncidencia en la usabilidad: contar con
informacién debe ser representada de tal maneigformacion sobre las actividades y roles mejoraria
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la usabilidad en términos de tiempo de realizaciéproporcionar la informacion especifica y resumida
de tareas grupales, eficiencia comunicativa w fin de evitar la sobrecarga de los miembros y
aumento de la satisfaccion. permitir una asimilacién rapida. Una interfaz mal

e (Quiér? (Member Awareness) relacionado cordisefiada puede causar mucha sobrecarga de
el “quién esta trabajand@tentoy cuando”. En trabajo o la pérdida de contenido significativor Po
entornos sincronos, los participantes requierele tanto, estos componentes deben hacer un
estar al tanto de la presencia de otras persomas pfiltrado o una agrupacion de la informacion,
hacer el trabajo y obtener resultados satisfacpriomostrando so6lo lo que es mas Uutil e interesante a
de no ser asi se dificultaria la realizaciéon de lasada participante. Estos procesos de filtrado y
tareas comunes de un grupo de personas. Bgrupacion puede utilizar distintos criterios desde
ambientes asincronos, el concepto de “presencig! rol hasta las preferencias personales de cada
implica como una oportunidad de cooperaciérmiembro.

para el intercambio de ideas, experiencias y Incidencia en la usabilidad: Por ejemplo iconos o
preguntas. colores asociados con informacion especifica,
- Incidencia en la usabilidad: este es uno de losomo los roles y participantes, o graficos que
conocimientos necesarios para el buen desarroltepresenten el avance de los trabajos.

de las actividades del grupo, ya que actia como ¢Cuant® (Workspace Awareness) pone de
facilitador de cooperacion, favorece la interacciémelieve una caracteristica clave que debe ser
y la comunicacion informal entre los miembros. observada en el apoyo a la percepcién, que se
« (Donde (Workspace Awareness) sefiere al refiere a la cantidad 6ptima de informacion que
conocimiento e informacién sobre el espacio @lebe ser presentada al usuario con el fin de
area de trabajo compartido donde los miembrosfrecerle una vision sobre el grupo y sus
del grupo trabajan con un conjunto de objetosctividades.

dispuestos en esa éarea de trabajo. Es El punto clave es proporcionar la cantidad correcta
conocimiento de lo que esta sucediendo en @e informacién para contextualizar las actividades,
espacio de trabajo compartido en el momentsin perjudicar a los participantes, interrumpir su
presente, y las interacciones con los elementos defbajo, ni requerir una atencién excesiva para
espacio que proporcionan informacién sobre ldiltrar la informacién de interés. Este awarness
naturaleza y progreso de las actividades. afecta a todos los deméas (qué, cuando, cémo,
- Incidencia en la usabilidad: es conocimiento tidénde), y se caracteriza como una dimension
para que los usuarios tengan una percepciéon masgralela, que influyen en cada pregunta de forma
clara de lo que el grupo hace, enfatizando en kislada, y también en la toda la informacion
cooperacién y aporta a los usuarios la sensacién estraida de los otros aspectos.

estar trabajando realmente en grupo, lo quelncidencia en la usabilidad: Un widget que
aumenta la satisfaccion de los mismos comuestre la cantidad optima de informacion que
respecto al trabajo. debe ser presentada al usuario con el fin de
+ (Cuand® (Workspace Awareness) relacionadgofrecerle una vision sobre el grupo y sus
a los eventos que ocurren durante la interacciorctividades.

los que son generadores de informacion. L&- Knowledge Awareness: se basa en el uso de un
ocurrencia de eventos se da en cuatro periodos,aginocimiento compartido entre un grupo de
“pasadd, referido a hechos ocurridos en unindividuos. Se usa principalmente en entornos de
intervalo de tiempo pasado; gldsado continub ~aprendizaje, en donde saber quien esta usando,
relacionado a los acontecimientos que se iniciaropambiando o buscando un  determinado
en el pasado, pero que siguen siendo validos en@gnocimiento compartido puede llevar a la
presente; el presentd relacionado a los colaboracion no planeada, a la vez que la misma
acontecimientos que estan sucediendo en eplaboracion puede llevar a la generacion de mas
momento; y el futuro’ representan opciones de conocimiento.

futuro para el grupo. -Incidencia en la usabilidad: Para formar el
- Incidencia en la usabilidad: Por ejemplo contaknowledge Awareness se requieren percibir
con una alarma que advierta sobre la aproximacidglementos que identifiquen la relacion entre
de plazos para las actividades. La llegada de Kksuarios de un determinado conocimiento y el tipo
fecha limite es el generador de eventos y solde uso de ese conocimiento.

ocurrira en el futuro, pero la alarma, queC- Shared Knowledge Awarenese define como
proporciona la percepcion de un evento se produdd awareness del conocimiento compartido y de su
antes. construccion, aunque  este  conocimiento
«  ¢COM® (Workspace Awareness) Indica comocompartido no solo incluye el conocimiento que
se presenta la informacién a los usuarios pd?bjetivo de la aplicacion en particular, sino
medio de la interfaz. La interfaz de usuario deb&mbién el conocimiento de otros procesos



colaborativos como la coordinacion, las estrategiass la usabilidad de un sistema, mggpido” es el

de comunicacidn, la comprension compartida dalsuario al utilizarlo, y el trabajo se realiza con
problema, etc. mayor rapidez. Este atributo se podria mejorar si
—-Incidencia en la usabilidad: se basa en Ilae incluyen mecanismos de awareness como los
construccion del Conocimiento compartido, el cuaindicadores de accién, que indican que accién esta
se forma de la combinacién del conocimientchaciendo el usuario, cudles son sus actividades y
individual de cada individuo. tareas actuales. Esto permite obtener un porcentaje
D- ContextAwareness: El contexto puede incluirde las actividades realizadas por cada usuario. El
las entidades fuentes de datos, o las entidadesibuto retencion en el tiempo o capacidad de ser
receptoras de datos, o la plataforma que soparta leecordado, para usuarios que no utilizan el sistema
interfaces de usuario, de escritorio, etc. Laegularmente, es importante que sean capaces de
importante es que el contexto juega un papel en sbar el sistema sin tener que aprender cémo
proceso de la generacion del awareness, afectanflmciona partiendo de cero cada vez que sea usado.
la informacion, las fuentes o las interfaces dé&efleja el recuerdo acerca de como funciona el
usuario. En la tabla 1 se describen los tipos daistema que mantiene el usuario, cuando vuelve a
awareness, los mecanismos que le dan soporteutilizarlo tras un periodo de no utilizacién; este
cada uno y con los que son representados en df&ributo se mejora con awareness del tipo
interfaz del groupware y los atributos deworkspace awarenesque permite que las
usabilidad que se mejorarian. En algunos casogersonas puedan sostener un conocimiento de
los mismos mecanismos de soporte sirven para lggupo efectivo cuando trabajan sobre un espacio

diferentes awareness y contribuyen con las misma trabajo compartidoy utiliza mecanismos tales
caracteristicas de usabilidad. como una vista histérica con una nomenclatura
La usabilidad de un sistema esta ligadgasada en iconos para sefialar a través de una linea
principalmente a la forma de interaccion entreje tiempo todas las acciones que se registran de un
usuario y sistema y al modo en que se realizan Iagyario.

operaciones con el sistema. La interaccion es{g tasa de errores o capacidad de recuperar los
definida en el codigo que implementa lagrrores producidos durante la realizacion de las
funcionalidad del sistema y se representa en lreas grupales, se refiere al nimero de errores
interfaz de usuario, que es la parte visible de t&lometidos por el usuario mientras realiza una
interaccion. determinada tarea. Un buen nivel de usabilidad
Por ejemplo en la tabla, el atribftil de operar  jmplica una tasa de errores baja. Los errores
mejora con los mecanismos de awareness qygducen la eficiencia y satisfaccion del usuario, y
posibilita una mayor facilidad para que el usuarigueden verse como un fracaso en la transmision al
opere con él sistema y lo controle. El atributqsyario del modo de hacer las cosas con el
facilidad de aprendizajemejorala comprension sjstema, esto se mejora incluyendo el tipo de
del usuario para realizar correctamente la tar@qember awareness el cual presenta la
mediada por el sistema, es decir, la facilidad pafgformacion de identificacion de los miembros de
aprender la funcionalidad basica del sistema, comgh grupo, hasta elementos mas especificos a la
para ser capaz de realizar correctamente la targgjicacion, como es el conocimiento o capacidades
que desea realizar el usuario. Se midge| miembro, rol en el proyecto, entre otros.
normalmente por el tiempo empleado con e{tiiza mecanismos tales como  lista de
sistema hasta ser capaz de realizar ciertas t@reasparticipantes, colores por autores, ya que ambos
un tiempo determinado, por tal razon utilizapermiten establecer con claridad quién esta

mecanismos como el participometro, que realizgealizando determinada tarea, o en qué momento
una estadistica de la participacion de los usuarigg produjo el error, etc.

en las distintas actividades del sistema. Utilima u por (jitimo la satisfaccion del usuario es el atobu

tabla donde se ordenan los distintos usuarios 'mas subjetivo, muestra el “agrado” que el usuario
funcién de su participacion de las actividadestiene al usar el sistema. Este tipo de atributo
determinando cuales son las mas faciles, las Mengloba muchos mecanismos de awareness pero el
complejas, y el tiempo que lleva en resolver unque mas agrada a un usuario es el chat, ya que
determinada tarea. Leficienciase refiere a que el permite una comunicacién sincrona, es decir,
usuario pueda alcanzar un alto nivel dtambos usuarios deben estar conectados para poder
productividad al saber usar un sistema, PCentablar una conversacion, situacion que le
ejemplo el nimero de transacciones por unidad (permite al usuario obtener respuestas instantaneas,

tiempo que el usuario puede realizar usando y poder trabajar en forma colaborativa para
sistema. Lo que se busca es la maxima velocid gbtener resultados positivos.

de realizacion de tareas del usuario. Cuanto mayor



Tabla 1. Relacién entre awareness, mecanismo ytsile usabilidad

TIPO DE AWARNESS MECANISMO DE AWARNESS USABILIDAD
A. Workspace Awareness
A.1l. Que? Lista de participantes, Videoconferencia, Eficiencia
Activity awarness Chat Eficacia
Facil de operar
A.2. Quien? Lista de participantes , Indicadores de acc Satisfaccion del usuario
Member Awareness y animacion, Chat Capacidad de ser recordado
Colores por autores Féacil recuperacion de error
F&cil de operar/usado
A.3. Donde? Lista de participantes, Satisfaccion del usuario
Workspace Awareness Videoconferencia, Chat Atractivo
Facil de operar/usado
A.4. Cuando? Participémetro Efectividad,
Rithm Awareness Vista histérica Eficiencia

Facil de operar/usado
Facilidad de aprendizaje,

A.5. Como? Indicadores de modos, Efectividad,
Workspace Awareness Iméagenes (de video etc), Eficiencia
Sonidos en el espacio de trabajo Satisfaccion del usuario
Capacidad de ser recordado
A.6. Cuanto? Indicadores de modos, . ., .
Workspace Awareness Imagenes (de video etc), Satisfaccion del usuario
Sonidos en el espacio de trabajo Capacidad de ser recordado
B. Knowledge Awareness Indicadores de modos, Colareaytores, Satisfaccion del usuario
Sonidos en el espacio de trabajo Capacidad de ser recordado
Facilidad de aprendizaje,
F&cil de operar/usado
C.Shared Knowledge Awareness Scroll bar multiusuario, Atractivo
Lista de participantes, Facilidad de aprendizaje,
Pantallas compartidas Féacil recuperacion de error
Facil de operar/usado
D.Context Awareness Telepunteros, Indicadores de sjodo -
Avatares, Efectividad,
Eficiencia

[

Sonidos en el espacio de trabajo, Vista d
radar, Scroll bar multiusuario, Indicadorg
de artefactos, Marcado de artefactos

Satisfaccién del usuario

[

4. CONCLUSIONES

Los diferentes awareness representados en medir en diferentes aspectos que constituyen los
interfaz de usuario como requisitos no funcionaleatributos de la usabilidad.

del sistema, adecuadamente implementadiPor lo tanto, se considera que la integracion de
mejoran las caracteristicas de usabilidad. Prove aspectos de awareness al desarrollo de sistemas
modos de responder a los requerimientos cgroupware es un proceso necesario para mejorar la
informacion que los usuarios requieren para logricalidad del software actual y permitir sistemas
los objetivos grupales: el usuario necesiticada vez mas usables.

visualizar las actividades y los roles de los otrcEste trabajo recién se inicia y sirve para una
integrantes del grupo; el sistema debiniciativa futura donde se plantea el disefio de una
proporcionar informaciéon sobre los recursotherramienta mas formal que guien el desarrollo y
disponibles y dar a conocer si estan siendque permitan la evaluacion de la usabilidad de los
utilizados por otros usuarios 0 no; y por Ultimo groupware centrandose en requisitos no
todos el grupo cuenta con la misma informaciérfuncionales como el awareness, y especificando
de acuerdo a las posibilidades asignados a llas condiciones dependiendo del tipo de trabajo
distintos usuarios. Es por esto, que para podasincrénico o sincronico realizado por el sistema.
soportar la actividad colaborativa se necesita ¢

mecanismos awareness que permitan a |

usuarios establecer una comunicacion

interaccion entre los miembros de un equipo €

forma optima. Ya que tanto interaccion como I

comunicacion y colaboracion se puede reflejar o
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