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Resumen

Dos son las premisas de partida de este trabajo. En primer lugar, la
constatacién irrefutable del cambio de interaccion maquina-usuario
favorecido por la Web 2.0 y el Internet de las cosas. En segundo lugar, el
hecho de que, afio tras afio, el uso de dispositivos mdviles —-en especial,
los teléfonos inteligentes y las tabletas- haya visto incrementarse su
extension e intensidad.

La combinacion de estos dos factores ha llevado, entre otras
consecuencias, a favorecer un nuevo perfil de usuario final de
dispositivos moviles que exige no ya solo aplicaciones que le
proporcionen acceso a datos, sino que les proporcionen mecanismos
agiles y accesibles para generar nuevo contenido con aplicacién tanto en
su vida profesional como privada. Consideramos que aun no ha habido
una respuesta satisfactoria a esta demanda.

Atendiendo a este diagnostico, este trabajo propone una herramienta
que permita al wusuario final componer servicios, apoyandose
principalmente en la interaccion que proporciona el Internet de las
cosas. El objetivo concreto perseguido consiste en posibilitar a usuarios
finales, sin experiencia en programaciéon o modelado de procesos,

generar un modelo completo con interaccion activa en servicios.
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Composicion de servicios, Internet de las cosas (IoT), Herramienta de

desarrollo para usuario final.
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1. INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema
La idea de la Web 2.0 ha supuesto desde su aparicion un cambio
significativo en las estructuras de interaccion entre el usuario y las
herramientas digitales. Quedé atras la figura pasiva del usuario en la
Web o Internet, en tanto que se ha impuesto la necesidad de considerar
al usuario como un protagonista activo, como un contribuidor mas en el
contenido de la red, siendo, por tanto, capaces de proponer y fomentar,
con esa aportacion diversa, una nueva concepcién de la sociedad, que al
tiempo que se informa y se comunica, genera conocimiento de forma
desregulada y autonoma.
No es de extrafar, por tanto, el surgimiento masivo de herramientas que
propicien este nuevo tipo de intercambio. Casos como las numerosas
redes sociales, las wikis, las CMS’s, etc. han puesto en evidencia este
cambio de paradigma que no puede ya ser eludido. Se requieren nuevas
formas de promover el uso de lo digital desde una nueva concepcién del
usuario con el fin de facilitar tanto el acceso como el desarrollo de
nuevos contenidos y nuevas formas de interaccion.
A esto se suman nuevos modelos de interconexiéon que van mas alla de
la interaccion humano-maquina. En efecto, con el Internet de las cosas
(IoT), se ha superado el diagrama convencional de la revolucién digital,
integrando asi a lo real en la estructura misma. Con la interconexion
digital de objetos cotidianos con Internet, fundamento este de la [oT, un
nuevo cambio se suma a la idea de Web 2.0.

A este respecto, Gartner estima que existiran casi 26 billones de



dispositivos en IoT en 20201. Si, por ejemplo, los aparatos de medicion
de temperatura, prediccion de tormentas..., toda clase de productos de
consumo, pudieran estar monitorizados permanentemente se evitaria el
factor riesgo que toda interaccibon humana suma a lo real Yy,
consecuentemente, se podrian realizar predicciones mucho mas
certeras. El caso de las predicciones meteoroldgicas es sintomatico de
ello. Habitualmente todos los pardametros involucrados en las
mediciones meteoroldgicas se realizan gracias a maultiples aparatos:
termometros, detectores de saltos voltaicos, barémetros,
audiémetros,.. Toda la informacién que estos proporcionan queda
compilada usualmente en servicios web que, no obstante, en raras
ocasiones permite un uso global y simultaneo de las diferentes fuentes
de informacidén y sus respectivos servicios web. En cambio, es evidente
que un uso compartido aumentaria considerablemente la capacidad
predictiva y, en general, el valor afiadido de esta informacion basica.

Dicho esto, se presenta un problema de acuciante actualidad. Habida
cuenta de la revolucion en los medios de interaccidn digital ocasionados
por la Web 2.0 y el Internet de las cosas, se requieren nuevos entornos
de composicion que satisfagan las necesidades de este nuevo perfil de
usuario, que por lo general no tiene conocimientos expertos en
programacion. Entornos ampliamente extendidos como son Intalio,
Activiti, Signavio o Bonita BPM, o lenguajes de composicion de servicios
y notaciones como Petri nets, EPC, YAWL, BPMN o UML Activity
Diagrams distan mucho de cumplir con este nuevo orden. No estan, en

definitiva, al alcance del nuevo usuario.

1 http://www.gartner.com/newsroom/id/2636073
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Adicionalmente, hasta la fecha, ordenadores y portatiles han acaparado
mayormente los nuevos disefios de entornos para este tipo de
composiciones, no cumpliendo con los nuevos requisitos de los usuarios
tipo. Los datos constatables, a este respecto, no dejan lugar a duda
alguna. Como defiende Gartner, en el segundo cuarto de 2013 la
cantidad de teléfonos inteligentes vendidos a los usuarios finales
alcanz6 un total de 225 millones de unidades. Comparado con el
segundo cuarto de 2012, significa un incremento del 46,5 por cien.
Ademas, las ventas en el mundo de teléfonos moviles inteligentes han
superado por primera vez las perspectivas de ventas de teléfonos
convencionales, constituyendo el 51,8 por ciento de las ventas de
teléfonos moviles.2 Es cierto que hasta la fecha, los usuarios finales de
estos terminales son fundamentalmente consumidores de informacion y
servicios, pero a la vista de este masivo incremento en la adquisicién de
los nuevos dispositivos, y atendiendo a su disponibilidad, cabe suponer
que en un futuro inmediato los teléfonos inteligentes y las tabletas
puedan a su vez proporcionar medios para la creacién de nuevas

composiciones de servicios o informacion.

1.2 Solucion propuesta
Por una parte, queda clara la transformacién de las estructuras de
interaccion entre el usuario y la red, fundamentalmente advenida a raiz
de la implantacién de la Web 2.0 y del Internet de las cosas: ha de

atenderse a una nueva figura de usuario final, que exige facilidad e

2 http://www.gartner.com/document/2573119
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inmediatez en la composicién de nuevos servicios o informaciéon. Por
otra parte, el soporte de esta nueva demanda esta cambiando a pasos
agigantados. Asi como pocos afos atras, el mercado estaba
monopolizado por dispositivos como los ordenadores o los portatiles,
recientemente ha quedado puesto de manifiesto el protagonismo que en
breve (si no ya mismo) van a alcanzar los dispositivos moviles
(fundamentalmente teléfonos y tabletas). En tal contexto, este trabajo
pretende presentar una herramienta de wusuario final para Ia
construccion de composicidon de servicios para dispositivos méviles. Con
este fin, el disefio de esta herramienta esta inspirado por los cambios de
patrones y técnicas para el desarrollo de aplicaciones de usuario final.
Este trabajo ha sido generado en el contexto de la SITAC (Social Internet
of Things, Apps by and for the Crowd), un proyecto ITEA 3 que tiene
como objetivo hacer converger el Internet de las cosas y las redes
sociales, dando lugar asi a una mejor interacciéon entre humanos y

dispositivos.

1.3 Estructura del trabajo
Este trabajo esta estructurado como sigue:
* Sect.1 introduce el contexto en el que se enmarca esta propuesta.
* Sect.2 presenta un escenario que ilustra una aplicacién practica de
la herramienta de usuario.
e Sect.3 introduce los fundamentos de la herramienta, cuales son los
patrones de cambio y el desarrollo usuario final.

* Sect.4 explica en detalle el disefio y la implementacién de la
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herramienta de usuario final.
Sect.5 presenta algunos trabajos relacionados.
Sect.6 cierra el texto a modo de conclusidon y provee algunas

recomendaciones para trabajos futuros.
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2 FUNDAMENTOS

En la presente seccion, se describen someramente los dos ambitos de
investigacion en los que nos hemos basado para el desarrollo de este
trabajo. En primer lugar, se presentan las técnicas de las que se puede
hacer uso para el desarrollo de propuestas para usuarios finales. En
segundo lugar, se evalian los pros y los contras de las mismas en la
creacion de modelado de procesos. Es de destacar el hecho de que los
cambios de patrones y las ventajas que estas introducen permiten

describir servicios de composicion con un alto grado de abstraccion.

2.1 Desarrollo orientado a usuario final
Dada esta gran proliferacion de dispositivos méviles y tabletas se
accede a una gran cantidad de nuevos usuarios que demandan unas
nuevas caracteristicas para sus dispositivos que atiendan a las nuevas
necesidades. De esta forma, se ven obligados a introducirse en el mundo
del desarrollo que hasta hace no mucho estaba restringido a una
reducida cantidad de especialistas con los suficientes conocimientos
para la programacion. Para suplir este problema, desde hace unos afios
se ha estado activamente investigando sobre este tema, desarrollando
las técnicas necesarias para crear el mejor entorno posible. Lieberman

lo define asi:

El desarrollo orientado a usuarios finales puede ser definido como
un conjunto de métodos, técnicas y herramientas que permite a los
usuarios de software, que sin actuar como profesionales de
desarrollo software, puedan de la misma manera crear, modificar y
extender artefactos de software.[1]
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Se entiende por “artefactos” cualquier comportamiento automatico o
secuencia de control (como peticibn a base de datos o reglas
gramaticas) que puedan ser descritos como paradigmas de
programacion. Adicionalmente, puede entenderse por “artefactos”
parametros o cambios realizados en el comportamiento de una
aplicacion, o incluso puede referirse a la creacién de nuevo contenido,
no necesariamente computacional.

Asi pues, el desarrollo orientado a usuarios finales no s6lo debe permitir
a profesionales realizar sus sofisticadas y completas creaciones sino que
debe ser lo suficiente amigable, familiar y rapidamente comprensible
para que un usuario sin conocimiento alguno de programacion pueda
generar y manipular sus propios contenidos con la suficiente confianza

para su uso.

De entre las técnicas empleadas para el desarrollo orientado a usuarios

finales, cabe desatacar:

* Programacion por demostracion
Es una técnica que permite al usuario ensefiar al robot u
ordenador una serie de tareas a realizar, en lugar de escribir una serie
de comandos necesarios para su interpretacién por la maquina. Este, a
su vez, lo repite tantas veces como sea necesario mientras el usuario

corrige los posibles errores y lo refina, dando una solucién completa.
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* Programacion por ejemplos
Es una técnica de programacion gracias a la cual el usuario crea
una aplicacion realizando distintas tareas. El ordenador registra y crea
el codigo necesario para poder realizarlo repetidamente. Se diferencia
principalmente de PbD en que en este tipo de programacion el usuario
entrega una solucién prototipada, mientras que el PbD es un conjunto

de tareas que no tienen por qué estar definidas con anterioridad.

* Programacion visual
Es una técnica de programacion que se basa en la manipulacion
por parte del usuario de elementos graficos o iconos que, con unas
ciertas reglas (que incluye sintaxis, expresiones visuales, simbolos
matematicos...), se ordenan y dan lugar a una secuencia de tareas que
internamente crearia el programa deseado (por ejemplo, Blockly, Kawa,

Cimple o UML Generator).

* Generacién de cédigo
Mediante la utilizacion de macros o comandos, el usuario es capaz
de generar una aplicaciéon sin la necesidad de poseer grandes
conocimientos de programacién, la maquina utiliza las
macroinstrucciones ordenadas previamente para la construccion del
codigo completo (por ejemplo, Visual Basic for Aplications o Microsoft

Macro Assembler).

Estas técnicas pueden ser utilizadas individualmente o en combinacion,

haciendo que ciertas debilidades que poseen algunas puedan ser
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suplidas por otra(s) y hacer asi mas facil la interacciéon con el usuario.
Recuérdese que este, probablemente, no sea capaz de testear, revisar o
depurar la solucidn. En este sentido, es habitual utilizar la técnica de
programacion combinada, por ejemplo, con lenguajes visuales o de
texto. En efecto, la técnica de programacidn visual simplifica mucho el
desarrollo de aplicaciones, ya que aporta una interfaz amigable y
sencilla de utilizar por el usuario con un nivel alto de abstraccion,
ocultando la parte mas tediosa de generacion de cédigo. No obstante,
esto no quita para que a veces lleve a confusiones o errores de
funcionamiento, motivados por el mal entendimiento de lo que realiza
cada componente. De ahi que con frecuencia se utilice en combinacién
con la técnica de comandos para dar un soporte superior y simplificado
de lo que el usuario realmente esta haciendo. Esta linea de investigacion
—que se conoce como “lenguaje visual de informacion en cascada”- es
utilizado por muchos, como en Yahoo! Pipes, donde proporciona un
entorno capaz de agregar, manipular y mezclar el contenido desde la

web.

Existe una gran cantidad de lineas de investigacion a través de las cuales
se intenta buscar una serie de recomendaciones y guias de disefio que
ayuden al desarrollo de este tipo de herramientas. En [2], los autores
REPENNING y IOANNIDOU afirman que, independientemente de la

técnica usada para el EUD, ha de prestarse atencidn a lo siguiente:

* Jlos diferentes tipos de habilidades del usuario y los desafios con

los que tienen que enfrentarse para generar un desarrollo y
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* lograr o conseguir que un desarrollador usuario final pueda
adquirir gradualmente las habilidades necesarias para abordar

los desafios del desarrollo.

También nos aportan unas guias de disefio usando una herramienta de
simulacion para usuarios finales llamada AgentSheets, dando
sugerencias sobre la sintaxis, semantica y aspectos pragmaticos que hay
que tener en consideraciéon para el desarrollo efectivo de una
herramienta para usuario final.

Adicionalmente hay que tener en cuenta las barreras que se le
presentan al usuario final cuando usa este tipo de herramientas.
Andrew Ko, Brad Myers y Htet Htet Aung en [3] proponen un desglose
detallado de las mismas en caso concreto de wunos nuevos
programadores que aprenden a usar el Visual Basic.NET.

Identifican seis tipos:

* Barreras de Disefio: “No sé qué quiero que haga el ordenador...”

* Barreras de Seleccién: “Creo que sé lo que quiero que haga el
ordenador, pero no sé qué utilizar para ello...”

* Barreras de Coordinacién: “Creo que sé qué cosas usar, pero no
conozco como hacer que funcionen juntas...”

* Barreras de Uso: “Sé qué puedo usar, pero no sé como usarlo...”

* Barreras de Comprensiéon: “Pensaba que sabia cémo usarlo, pero
no realiza lo que yo esperaba...”

* Barreras de Informacién: “Creo que sé por qué no realiza lo que

yo esperaba, pero no sé como comprobarlo...”
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De ahi que, al realizar cualquier tipo de desarrollo para usuarios finales,
haya que prestar atencién a que todos estos tipos de barreras sean
solventados o intentar, en la medida de lo posible, minimizar su impacto
para que los usuarios no se estanquen en el desarrollo que desean
hacer. De lo contrario, podrian frustrarse y dejar de utilizar la
herramienta.

En cuanto a la interaccion del wusuario, existen diferentes
recomendaciones de patrones de interfaces para solventar este tipo de
barreras, tal y como muestra el estudio que realizaron Martijn van Welie
y Hallvard Trzetteberg en [4] sobre distintos tipos de interfaces con sus
pros y contras detalladamente. Una lista de los mismos queda reflejada

en su articulo y la transcribimos a continuacién:

* Asistentes o instrucciones paso a paso (wizards): permite al
usuario realizar tareas complejas siguiendo un camino ya
determinado paso a paso (por ejemplo, el asistente de instalacion
de aplicaciones Installshield).

* Diseno en cuadricula (Grid layout): presenta las opciones que el
usuario puede configurar en forma de cuadricula (por ejemplo, el
Microsoft Word Frame Options).

* Progreso (progress): panel que, mediante una barra dinamica,
indica al usuario que esta realizando las tareas deseadas (por
ejemplo, Netscape's Download box).

* Shield: cuadro de didlogo que alerta al usuario de la realizacién de

una tarea critica o de un posible error (por ejemplo, las alertas de
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Microsoft Explorer).

Configuracion (preferences): panel completo, usualmente con
menu en forma de arbol, donde el usuario puede configurar todas
las opciones que se ofrecen (por ejemplo, Configuracion Internet
Explorer).

Menu Contextual (Contextual Menu): menu facilmente accesible
(por ejemplo, el botéon derecho del ratén) en el que acceder a
distintas opciones inmediatas. (por ejemplo, los menus del boton
derecho del ratén).

Focus: ofrecer algtun tipo de marca en la interfaz para ayudar al
usuario a saber en qué lugar esta trabajando o el siguiente punto a
realizar (por ejemplo, resaltar cuadro de texto con un marco de
distinto color).

Formato no ambiguo (Unambiguous Format): panel donde el
usuario s6lo puede insertar los datos necesarios (por ejemplo, el
Calendario Microsoft Windows).

Navegacion entre espacios (Navigating between Spaces): ventana
donde se permite al usuario navegar por distintos paneles para
cambiar opciones o datos (por ejemplo, MS PowerPoint).

Como en la vida real (Like in the real world): se muestra al
usuario el objeto en el que se esté trabajando como en la vida real
(por ejemplo, The Worldbeat system).

Vista previa (Preview): permite al usuario ver como quedarian las
tareas en las que esta trabajando al terminar (por ejemplo, la
Vista previa MS Word).

Favoritos (Favourites): permite al usuario crear una lista de
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opciones o datos favoritos para su posterior reutilizaciéon (por
ejemplo, Favoritos Internet Explorer).

e Area de comandos (Command Area): zona habilitada donde el
usuario pueda escribir los comandos a realizar.

* Contenedor de navegacion (Container Navigation): ventana
partida en tres o mas areas donde se muestra la localizacién de la
informaciéon y, en la udltima, la informacién seleccionada (por
ejemplo, Microsoft Outlook).

* Modo de cursor (Mode Cursor): muestra al usuario el modo de
trabajo que esta realizando, cambiando el icono del cursor (por
ejemplo, Photoshop).

* Filtros (Continuous Filter): permite al usuario generar filtros para
acceder mas rapido a la informacién que esta buscando. (por

ejemplo, IntelliSense).

Todas estas interfaces recomendadas son muy simples para mejorar el
aprendizaje, la memorizacion de los pasos a seguir y protege al usuario
final de posibles errores ocasionados por razones tan diversas como
olvidarse de introducir pasos importantes. Ademas, se recomienda
afladir descripciones textuales de los movimientos del usuario e
intentar que todas las interfaces posean una estructura similar para
ayudar al usuario final a la interpretacion adecuada de la informacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos y recomendaciones ya explicados
que una herramienta para usuario final deberia tener, se ha elegido para
nuestra herramienta la interfaz apoyada en asistentes, por ser la mas

aceptada debido a la comunidad de desarrollo para usuarios finales. En
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esta, los asistentes guiaran al usuario por un proceso particular con el

objetivo de crear la composicion de servicios.

2.2 Patrones de Cambio

Los patrones de cambio pueden ser definidos como las
manipulaciones que el usuario puede realizar a las actividades y
fragmentos. Estos son genéricos y con un alto nivel de abstraccion,
permitiendo asi un acceso flexible y de facil adaptacion para los
procesos de negocios. Han sido definidos y ordenados por Barbara

Weber, Stefanie Rinderle y Manfred Reichert en [5] como sigue:

* Anadir/Borrar Fragmentos
> AP2: Proceso de borrado de fragmentos

> AP1: Proceso de afiadido de fragmentos

* Desplazamiento/Reemplazamiento de fragmentos
> AP5: Proceso de sustitucion de fragmentos
> AP14: Proceso de copiado de fragmentos
> AP4: Proceso de Reemplazamiento de fragmentos

> AP3: Proceso de Desplazamiento de fragmentos

* Afiadido/Borrado de niveles
> AP7: Proceso de cambio de nivel

> AP6: Proceso de Extracciéon de subordinado
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* Control de adaptacién de dependencias
> AP8: Proceso de Inclusion de fragmentos en bucles
> AP9: Actividades en Paralelo
> AP10: Proceso de Inclusién de fragmentos en rama condicional
> AP11: Anadir control de dependencias

> AP12: Eliminar control de dependencias

e (Cambio de condiciones de transiciéon

> AP13: Actualizar Condiciéon

Ademas, los patrones de cambio quedan separados por su grado de
complejidad. Asi, en primer lugar, los cambios de operaciones a alto
nivel son cambios que requieren de varias acciones para ser
completadas (por ejemplo, afnadir una actividad en paralelo a otra),
requiriendo un alto nivel de experiencia por parte del usuario final para
llevarlas a cabo. En segundo lugar, los cambios primitivos son las
acciones mas elementales que se pueden realizar sobre los elementos
(por ejemplo, afiadir o borrar un elemento o eliminar un nodo como un
fragmento paralelo). Gracias a la aplicacion de este tipo de patrones se
garantiza un resultado valido en los procesos de negocio.

La mayoria de las herramientas de creacion de composicién de servicios
estdn basadas en la uniéon de maultiples cambios primitivos en la
aplicacién (por ejemplo, afiadir/borrar actividades o fragmentos). Al
utilizar cambios primitivos es necesario comprobar detalladamente el
modelo de procesos después de cada transformacién, ya que al no ser

cambios de alto nivel pueden generar errores creando un modelo sin
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garantias de uso. Como alternativa, se pueden usar los patrones de
cambios puesto que trabajan a alto nivel y permiten, por lo tanto, un
control sobre el modelo mas garantista por parte de la herramienta (por
ejemplo, se realizarian transformaciones o creaciones del tipo de
fragmentos de procesos, agrupaciones en ramas o incrustamiento de
actividades en fragmentos condicionales; si estos cambios tuviesen que
ser realizados por cambios primitivos, se multiplicarian las acciones a
realizar, por lo que la posibilidad de error irfa en aumento).

Para la realizacidon de este trabajo se escogera una de las sub-listas de
cambio de patrones presentada anteriormente. Estos cambios de
patrones permitirdn a los usuarios crear construcciones de control de
flujo (por ejemplo, secuencias, distintas ramas de ejecucion en paralelo,
lineas condicionales o bucles), ademas de la insercién, borrado y ediciéon
de actividades y fragmentos. Los siguientes patrones constituyen el

grupo seleccionado:

* AP1: Proceso de afladido de fragmentos (en dos variantes: para
actividades y fragmentos)

* AP2: Proceso de borrado de fragmentos

* AP8: Proceso de Inclusion de fragmentos en bucles

* AP10: Proceso de Inclusion de fragmentos en rama condicional
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A modo de aclaracion, la Fig. 1 nos muestra los cambios de patrones de
inclusion de actividades en fragmentos en bucle en un proceso original
que hemos llamado S. Al realizar la transformacion, la actividad llamada

B queda dentro de un fragmento en bucle:

S cond

Embed S cond
“: iL in loop ’
Ab={sl(c)i—)>(a }—»é—ﬁ B }—K&—h C

Fig. 1- Patrén AP8 Proceso de Inclusion de fragmentos en bucles
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3 CASO DE ESTUDIO

Para llevar a cabo el desarrollo de la herramienta y la explicacion de la
misma se va a emplear un ejemplo ficticio cotidiano en el cual la
herramienta pueda servir de ayuda al usuario. Este usuario ficticio, que
llamaremos John, es un estudiante universitario que actualmente se
encuentra realizando los estudios de cuarto afio en una Escuela de
Arquitectura. La universidad donde John estudia ofrece servicios en
internet que proveen a los estudiantes de informacién actualizada sobre
los servicios de la universidad como, por ejemplo, informacidn relativa a
las bibliotecas, las plazas de aparcamiento disponibles, los nuevos
cursos, los eventos celebrados y su calendario concreto, etc.

Durante el periodo de examenes, John acostumbra a ir a una de las
bibliotecas de la universidad para estudiar y, a ser posible, ir con mas
compaferos. Para ello, John utiliza los servicios de la universidad en la
nube para conocer la ubicacion de las bibliotecas donde todavia tengan
plazas de estudio disponibles y que estén préximas a plazas de
aparcamiento disponibles para bicicletas. John se desplaza en bicicleta,
huelga decir. Basandose en los resultados de la busca que realiza, John
elige una biblioteca y un aparcamiento para bici, pudiendo reservar una
plaza en ambos casos. Mientras realiza la reserva de las plazas, John
notifica a sus compaifieros via una red social (podria ser Facebook) la
informaciéon de las mismas, para que ellos a su vez puedan realizar la
reserva y poder ir todos a la misma biblioteca.

Este ejemplo se puede simplificar mediante un proceso BPMN como en

la Fig. 2, que describe las tareas que realiza John cada mafiana durante
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el periodo de exdmenes para reservarse las plazas y notificar a sus
compaferos su asignacién. John desearia automatizarlo para poder
definir una composicién de servicios que enlace adecuadamente todas
las actividades a realizar y los servicios de la universidad que tiene que

usar.

&

Tell to friends via

=)
X

© B & ® )

Ask User for Search Librarips [ Search Bke parks b goiact | prary and Book a bike-park [——
campus with free places wih free places bike-park place

&
Book a lbrary seat
R

Fig. 2 - Composicion de servicios del caso de estudio en BPMN
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3. PROPUESTA

3.1 Ambito Tecnolégico

Para realizar la implementacion de este trabajo se ha escogido
utilizar la plataforma web, trabajando en HTML, con el fin de permitir a
una gran cantidad de dispositivos utilizar esta herramienta, dado que se
trata de un estandar ampliamente extendido.
Para poder desarrollarlo en esta plataforma utilizaremos Jquery Mobile,
que es un framework optimizado para dispositivos tactiles creado por el
equipo de desarrollo de Jquery.
Este framework nos permite crear la interfaz necesaria para la
herramienta sin tener que preocuparnos del dispositivo con el que se va
a usar, ya que en un mercado tan heterogéneo de tabletas y
smartphones es realmente complicado optimizar las interfaces para
cada uno de ellos. Jquery Mobile trabaja con temas de CSS que no soélo
permiten esta optimizacion, sino que genera una tematica estdndar que
se mantiene en toda la aplicacién y que ayuda a no desconcertar al
usuario final. Al trabajar sobre la base de Javascript, podemos utilizarlo
para crear el motor de la herramienta y generar asi las distintas paginas
dindmicas necesarias para que el usuario final pueda realizar, manipular

y guardar en XML su composicion de servicios sin problemas.
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3.2 Descripcion detallada

previousElement

ServiceElements
_ - o &Mceaement

name

description [0 .J

_— o [0..%]
inputs outputs [f

service

(0..%] [0..1)

Fragment fragmentElements

ii?

condition condition

Fig. 3 - Metamodelo

Para crear la arquitectura de la herramienta de composicion de
servicios, nos hemos inspirado en los conjuntos de patrones ya
presentados en la sect 2.2 creando el metamodelo de la Fig. 3 con un
nivel alto de abstracciéon. El metamodelo posee dos conceptos
principales: las actividades y los fragmentos. Al reducirse s6lo a dos,
permite que sea mas entendible para los usuarios finales. Las
actividades se definen como la tarea que el usuario especifica que hay
que realizar y los fragmentos son actividades o conjunto de actividades

englobados en grupos con caracteristicas especiales. Paralelos serian un
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conjunto de actividades que se realizarian en orden en distintas ramas
de ejecucién; condicionales serian un conjunto de actividades que se
realizarian si se cumpliese la condicién especificada; y, por ultimo, los
bucles serian un conjunto de actividades donde se realizarian hasta que
se cumpliese la condicion especificada.

Las actividades y los fragmentos son ServiceElements definidos como
patrones compuestos. Esto facilita la creacién de interfaces de usuario
por parte del usuario final para permitir definir, manipular o borrar
cada fragmento individualmente. El previousElement, que esta
relacionado con ServiceElement, permite establecer el orden de
secuencia de entre las actividades y fragmentos para ayudar a los
usuarios finales sin nociones de modelado de procesos. Habida cuenta la
creacion de un nuevo elemento, este definiria simplemente cudl es el
elemento anterior y, asi, no tendria que especificar elementos de flujo.
Ademas, este orden de secuencias define el principio y el final de la
composicion, siendo el primero y el Ultimo una actividad o fragmento
respectivamente. Finalmente quedaria por definir y enlazar los
servicios, a los que la herramienta tendria acceso, a las actividades
correspondientes, permitiendo a los usuarios finales definir los
parametros de los servicios para poder hacer uso de los mismos. Se
complementara con una descripcion textual para ayudar a entender a

los usuarios finales de la semdantica de los servicios o parametros.
Para poder entender mejor el concepto del metamodelo, en la Fig. 4 se

muestra el proceso en el caso de estudio. Este proceso estd compuesto

por una secuencia de cuatro actividades, seguido de un fragmento
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paralelo que contiene dos actividades en distintas ramas de ejecucion y,
en otra rama, un fragmento condicional conteniendo otra actividad. Esto
significa que al terminar la actividad namero 4 se iniciarian tres lineas
de ejecucién diferentes, donde se ejecutarian simultdneamente las dos
actividades y la actividad del fragmento condicional si cumple los

requisitos establecidos por el usuario en la condicién.

[ Activity ® )
> Tolto fiends va |
4 Facabook \

[ 1 Conditional Fragment | S

¥\ Previous Node L (50>
N |
@ @ e e ® ) e
— Ul Rt R Tl e S [ 5 o™ ';' —0
S ¥ Book a orary seat [ —

Fig. 4 - proceso del caso de estudio en el metamodelo

3.3 Herramienta de usuario final

En esta seccién se explicara la sintaxis concreta de la herramienta
para usuario final basandose en las tecnologias anteriormente
mencionadas y centrado para su uso en entornos de smartphone y
tabletas. En estos casos, la aplicacion detecta el dispositivo que esta en
uso y, segun cudl sea, utiliza los estilos y disefios mas &ptimos,

generando asi en la tableta un marco de trabajo mas agil y rapido para
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la creacion de composiciones. La interfaz utiliza para la interaccién con
el usuario final la utilizacion de asistentes, cuadros de dialogo para la
creacion de elementos en tabletas, un apoyo textual de ubicacion del
usuario en forma de migas de pan, ayuda textual para el apoyo a la
creacion de nuevas actividades y una seccion de ayuda en cada panel
con una descripcion detallada de las opciones que pueden realizar; todo
ello siguiendo las recomendaciones, conocimientos previos y patrones

anteriormente explicados.

Catalogo de patrones: La herramienta ofrece un catalogo de patrones
para dar una lista predefinida al usuario final con el fin de proveerle de
las posibles tareas que puede realizar:

1. ofrece la posibilidad de crear nuevas composiciones de servicios
creandolo desde la base o utilizando uno ya existente como base.
Mostrado en Fig. 5A.

2. facilita la seleccién de una composicion de servicios ya existente y
poder manipularlo cambiando los parametros o descripcion.
Mostrado en Fig. 5B.

3. ayuda a la seleccién de los elementos que ya existen para poder
borrarlos o, si es un fragmento, para poder editarlos. Mostrado en

Fig. 5C

Para mejorar el entendimiento por parte del usuario final cada tipo de
elemento, ya sea actividad o fragmento, posee tres componentes
graficos mostrados en Fig. 6:

1. un icono identificativo del tipo de elemento del que se trata. Cada
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uno de ellos posee uno distinto.
2. el nombre del elemento.
3. el numero de elementos que incluye el fragmento. En caso de ser

un fragmento paralelo, mostraria el nimero de ramas que posee.

Todos los elementos que se presentan en cada uno de los paneles
estaran ordenados de arriba a abajo. Esto indica la secuencia en la que
los elementos serdn ejecutados, previamente definido por el usuario,
dado que en la creacion de los elementos debe indicar siempre el

elemento previo.

Service Creation Tool

* Back Select a Service O Help

Book a Library Seat and a Bike

Book vacations

Ask user for campus

a
-
&
@
pd
@,.:

Share restaurant with friends Search libraries with free places

Get a car insurance

Search bike parks with free places

Salact library and hike park

Book and notification

From Scratch

From Existing Service *
SITAC project SITAC project Insert Emb, Condit Emb. | cop Save Model

Fig. 5 - Primeros pasos: creacion de un nuevo modelo
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Book and notification
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End Task
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Fig. 6 - Detalles de una composicion de servicios en smartphone
© Ruk List of Elements Q Hip

sl sk

Ask uzer for campus

Search librarles with free places

Search blke parks with free places

Select library and bike park

Book and Notification

11810 1y

i Task

@L00800

oot Puesdsdl

Fig. 6C - Detalles de una composicion de servicios en tabletas
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Paneles: El usuario esta siempre guiado gracias a estos paneles. Se
accede a estos mediante botones situados en la cabecera de la pagina.
En la parte de la izquierda se encuentra el boton de Help (ayuda) donde
el usuario puede saber las acciones que acaba de realizar para llegar
donde esta y las acciones que puede realizar en la pagina actual.
Mostrado en Fig. 6B.

En la parte de la derecha se encuentra el boton de Map donde el usuario
puede saber donde se encuentra en todo momento con un simple
vistazo y navegar por los elementos padre desde la posicidon en la que se
encuentra. Mostrado en Fig. 7.

Waln Model l

QOrlentationMap

Book and notifcation &3 .

wnt
tell to Mends via faceboo...

ATuzlElzmzee
tbaak

bed In Lo, lack

Fig. 7 - Mapa de orientacion
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Patrones de cambio. Para poder crear los usuarios finales su
composicion de servicios pueden hacer uso de cualquier patrén de
cambio, tal y como expusimos anteriormente en la Sec. 2.2. El acceso a
estos patrones de cambio se encuentra en distintas posiciones de la
interfaz y son siempre facilmente identificables. Ocupan
prioritariamente la parte inferior de la interfaz, en forma de botones.
Aqui es donde se encuentran siempre para la version de smartphones
de la herramienta, mostrados en la Fig. 6A. En cambio, en la versién
para tabletas se amplia la cantidad de botones para el acceso mas
inmediato, como se muestra en la Fig. 6C. Se han posicionado en un
cuadro de dialogo para agilizar su uso a la hora de crear fragmentos.
Mas adelante se daran cuenta de los motivos que lo justifican.

Desde estas posiciones, el usuario puede acceder a los patrones de
cambio: Insertar (AP1: Proceso de afiadido de fragmentos), Inclusién en
Condicional (AP10: Proceso de Inclusion de fragmentos en rama
condicional) e inclusién en bucles (AP8: Proceso de Inclusion de
fragmentos en bucles). Para poder acceder al patron de borrado (AP2:
Proceso de borrado de fragmentos), a diferencia de los demas, este se
encuentra en forma de botén X en la parte derecha de cada uno de los
elementos, como se muestra en la Fig. 6.

Cuando el usuario selecciona uno de los botones de inclusién en rama
condicional o inclusion en bucle accedera a una nueva pagina, tal y como
se muestra en las Fig. 8A y Fig. 8B, para smartphone y tabletas
respectivamente. En ambos casos, el usuario debera seleccionar el
primer y ultimo elemento del grupo que desea agregar al fragmento,

ademas de su nombre y la condicién. En el caso de que sea para un
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fragmento condicional, los elementos seleccionados seran ejecutados si

la condicion es cumplida. En caso de ser un fragmento en bucle, los

elementos seleccionados seran procesados hasta que la condicion sea

cumplida. A su vez, al crearlos, los elementos seleccionados pasaran de

donde se encuentren al interior del fragmento, borrandose de donde

pertenezcan. El fragmento condicional o en bucle se posicionara en el

lugar que ocupaba el primero de los elementos seleccionados. Ambas

paginas muestran una descripcion textual del resultado al final de la

pagina.

New Conditional Frag...

Mams Pleify Tricenneze
2onzihon e user nas e tacetockaccourt
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Ask user for campus
Search libraries with free places
Search blke parke with free places
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WIll be executed If: 1heLserkas 3
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Cancel Save

=S New Loop Fragment O Hulp

MHame Firel T pleneinescd ke pen ks
2onzibon free slacefcurd or 3l parks tul
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Ask user for campus
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Search blke parke with free places
Selectlibrary and bike park
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Element: Fons fizee sl i
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Fig. 8 - Inclusion de elementos en rama condicional o bucle



Si el usuario final desea insertar un nuevo elemento desde su movil,
puede hacerlo usando el botdn de insertar y se abrira la pagina de
transicién mostrada en la Fig. 9. Desde alli puede acceder a los distintos
tipos de creacion de actividades o de creacion de cualquiera de los
distintos fragmentos ofrecidos. Si selecciona la primera opcion,
accedera a la pagina de creacion de la nueva actividad, tal y como se
muestra en la Fig. 9B. Ha de indicar el nombre, el elemento previo y un
servicio predefinido de los ya existentes soportados por la herramienta.
Una vez cumplimentado esto, puede acceder a otra pagina, tal y como se
muestra en la Fig. 9C, desde donde cambiar los parametros del servicio
o, si estuviesen definidos de antemano, elegir los datos externos del
servicio que seran usados como datos internos. En las tabletas, el
usuario final puede acceder a las distintas paginas de creacion
directamente desde los botones que estan ubicados en la parte inferior
de la interfaz sin necesidad de entrar en la pagina de transicion, como se

puede apreciar en la Fig. 6C.
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Fig. 9 - Insertar nueva actividad en smartphone

Si los usuarios seleccionasen la creacidn de un fragmento en paralelo se

mostraria la pagina de la Fig. 10B. En este caso, deberia indicar el

nombre del fragmento y su elemento previo. Con la barra elegiria la

cantidad de ramas que ha de asignarse al fragmento —con un maximo de

5- y automaticamente se mostrarian las ramas que posee el nuevo

fragmento. El usuario puede acceder a editarlas para agregar nuevas

actividades o fragmentos en su interior. Ademas se da la posibilidad de

utilizar los cambios de patrones de inclusion en condicional o en bucle,

tal y como se muestra en la Fig. 10C.
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Fig. 10 - Insertar un fragmento paralelo en smartphone

En la version para tabletas la creacion de fragmentos paralelos,
mostrado en Fig. 11, se vuelve mas dinamica. Cada una de las ramas da
acceso desde un boton en su parte superior al cuadro de didlogo, donde
se podran insertar cualquier tipo de elemento en esa rama, mostrando
posteriormente la nueva insercion en el orden especificado.
Posteriormente, el usuario tiene la posibilidad de acceder a cada una de

ellas con el fin de editarlas y agregar los elementos necesarios.
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Fig. 11 - Insertar un fragmento paralelo en tabletas

La herramienta permite al usuario final agregar dentro de un fragmento
nuevos fragmentos por lo que se pueden realizar composiciones
realmente complejas, concediéndole asi multiples posibilidades. Los
fragmentos en paralelo pueden crearse en el interior de otros o
fragmentos condicionales que, a su vez, contienen otros fragmentos

condicionales en su interior.

Descripciones textuales: Todas las acciones realizadas por el usuario
final estdn complementadas con descripciones textuales que muestran

el resultado de la insercion para facilitar su entendimiento.

Estructuras similares. Todas las paginas de la herramienta comparten
una estructura similar que facilita la interpretacion y el uso por parte

del usuario final de las mismas. Por razones ya mentadas, ambas
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versiones de la herramienta difieren en la manera cémo se insertan los
elementos en los fragmentos, pero mantienen la coherencia dentro de la
misma versién y la coherencia a nivel de aplicacién, como las posiciones

de los botones de ayuda, mapa y cambio de patrones.

Cuadro de didlogo. Como hemos explicado anteriormente, la insercion
en fragmentos para la version para tabletas es distinta a la forma de
inserciéon para smartphone. Para ello se utilizan cuadros de dialogos
accesibles mediante los botones que se encuentran encima de las listas
de elementos. El objetivo que se persigue con ello es aprovechar la
mayor resolucion de estos dispositivos para lograr una mayor agilidad
en cuanto a la insercion de los elementos en fragmentos. Cuando se
presiona el boton de “add element” se abre un cuadro de dialogo en el
centro de la pantalla donde se debera insertar el nombre del elemento y
el tipo. Al cambiar el tipo, la interfaz cambiara dinamicamente,
afiadiendo los huecos necesarios para que el usuario pueda agregar la
informacién especifica para cada tipo de elemento escogido.

Como se muestra en la Fig. 16, al elegir el tipo de actividad el usuario
puede escoger el servicio entre los ya predefinidos (Fig. 12A); al elegir el
tipo paralelo podra introducir la cantidad de ramas de las que consta el
fragmento (Fig. 12B); y, por ultimo, el tipo inclusién en condicional (Fig.
12C) o inclusion en bucle (Fig. 12D) permitira crear un fragmento de
este tipo eligiendo el primer y ultimo elemento de un grupo en la rama
paralela que formaran el nuevo fragmento. En el momento en el que son
creados, se mostraran automaticamente en la lista de elementos. Asi, si

es un fragmento, se podra crear su propia lista de elementos internos.
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Fig. 12 - Cuadro de didlogo de insercion en fragmentos para tabletas

Persistencia. Al finalizar el usuario el modelo, la herramienta permite

guardarlo para poder posteriormente retomarlo y continuar trabajando



en él. El usuario puede acceder desde la pagina principal del modelo a la
“pagina de salvar”, utilizando el botén Save Model de la parte inferior,
tal y como se muestra en la Fig. 6A para smartphones y Fig. 6C para
tabletas. En ella se debera introducir el nombre del servicio y su
descripcién, quedando asi guardado en un xml en el servidor. Véase la

Fig. 17.
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Fig. 17 - Pdgina de persistencia
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4 CONCLUSIONES

Con este trabajo se ha querido mostrar que es posible acercar, mediante
una herramienta de desarrollo, la posibilidad de la creaciéon de
composiciones propias de servicios utilizado dispositivos moéviles como
smartphones o tabletas, servicios que seran suministrados para su
utilizacion por la plataforma SITAC. La herramienta ha sido disefiada
gracias a los conocimientos adquiridos para el desarrollo de usuarios
finales como cambios de patrones y recomendaciones para la creacion
de una interfaz suficientemente amigable para que cualquier usuario,
sea cual sea su bagaje de conocimientos previos, pueda utilizarla sin
problemas.

Quedan muchos detalles que abordar para que los usuarios finales
puedan procesar sus composiciones de servicios. Para ello se requiere la
creacién de las distintas partes tecnologicas (por ejemplo, BPMN, REST,
XML) necesarias para su interpretacion y ejecucién. De ahi que la
herramienta de usuario final sea completada con una lista de
componentes como data mappings and transformations, invocacion de
servicios REST, etc., que son necesarios para su ejecucién en una
maquina de procesos con el objetivo final de automatizar lo mas posible
las tareas necesarias para la ejecucion de los procesos creados por el
usuario final y permitir transparencia en la forma de ejecutarlos. Se ha
puesto especial atencién en no descuidar la herramienta para su
creacion, intentando mejorar las interfaces de una manera que permita
al usuario interpretar mejor lo que esta realizando e intentar reducir al
maximo, sin mermar la facilidad de uso de la interfaz, las interacciones

requeridas para realizar sus propias composiciones de servicios.
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