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Abstract. Actualmente los sistemas de información operan bajo contextos 
complejos y dinámicos, lo que a menudo provoca cambios en la estructura or-
ganizativa de sus usuarios. La especificación de esta dinámica organizativa 
ayuda a entender mejor el dominio del problema y, por consiguiente, a propor-
cionar soluciones capaces de satisfacer sus requisitos de usabilidad. Bajo esta 
perspectiva, consideramos que una buena forma de plantear el análisis y mode-
lado de un sistema consiste en describirlo como una estructura social, cuyos 
miembros evolucionan dinámicamente a lo largo del tiempo. La metodología 
AMENITIES, creada para el desarrollo de sistemas colaborativos, nos permite 
abordar esta aproximación a partir del modelado de la vista organizacional del 
sistema. No obstante, durante el modelado encontramos estructuras organiza-
cionales que se repiten una y otra vez en contextos diferentes. Encapsular dicho 
conocimiento en forma de patrones conceptuales, facilita la reutilización de di-
chas estructuras, agiliza la construcción de los modelos y los hace más com-
prensibles y fáciles de mantener. En este trabajo ponemos de manifiesto la ca-
pacidad expresiva de AMENITIES para el modelado y aplicación de patrones 
de organización, mostramos un formato uniforme de descripción y, usando este 
esquema, describimos el patrón de organización Joint Venture. 

1   Introducción 

La aplicación de un proceso de desarrollo centrado en el usuario [1,2] está cada día 
más aceptado entre los desarrolladores de software, ya que facilita la obtención de 
sistemas con un grado más alto de usabilidad [3]. El análisis y modelado de los usua-
rios permite, entre otras cosas, obtener y derivar el conjunto de objetivos que los 
usuarios pretenden alcanzar en el sistema y, por consiguiente, analizar y diseñar las 
actividades necesarias para llevarlos a cabo.. 

El avance y la expansión de las tecnologías de la comunicación e información, así 
como la existencia de una sociedad cada vez más consciente de sus posibilidades, 
demanda el desarrollo de sistemas que soporten la comunicación, coordinación y 



colaboración de grupos de personas que participan en la realización de tareas en co-
mún (aprendizaje colaborativo, sistemas de decisión, empresas virtuales, etc.). 

Cuando un grupo de personas realiza una actividad compartida persiguiendo un 
objetivo común, cada individuo (o agrupación de éstos) suele asumir determinadas 
responsabilidades, estableciéndose diferentes relaciones y dependencias entre ellos. 
Sin embargo, dicha estructura organizativa a menudo cambia a lo largo del tiempo (se 
modifican sus responsabilidades, dependencias, etc.) produciéndose una constante 
evolución del sistema. 

El análisis y modelado de los usuarios que interactúan con este tipo de sistemas no 
puede plantearse desde el punto de vista individual, claramente, es necesario hacerlo 
desde la perspectiva del grupo y con la importante inclusión de las relaciones sociales 
existentes entre los distintos miembros del mismo.  

El proceso de desarrollo tiene que proporcionar herramientas y técnicas para facili-
tar la descripción de los distintos usuarios y de las múltiples y complejas relaciones 
existentes entre ellos a la hora de realizar actividades conjuntas. 

Nuestro trabajo parte de la idea de que una buena forma de analizar y modelar un 
sistema consiste en describirlo como una estructura social [4] que evoluciona dinámi-
camente a lo largo del tiempo y en la que cada  miembro de dicha estructura se encar-
ga de realizar una serie de actividades productivas para el negocio del sistema.  

La inclusión de estos elementos en el estudio de un sistema nos va a permitir des-
cribir de una forma más precisa las responsabilidades a asignar a cada uno de los 
miembros del sistema y, por tanto, facilitar y guiar el posterior proceso de análisis y 
diseño del software. Esta aproximación tiene una clara relación con las metodologías 
de diseño centradas en el usuario en las que uno de los aspectos centrales es el estudio 
del contexto [5] en el que se incluye el sistema. 

En la sección siguiente mostramos un modelo conceptual que incluye los principa-
les elementos que permiten definir una estructura organizativa y sus relaciones. Des-
pués, en la sección 3, exponemos brevemente cómo la metodología AMENITIES 
facilita el modelado de organizaciones. En la sección 4 explicamos sucintamente la 
notación que usa dicha  metodología para el modelado de patrones de organización y 
su aplicación en contextos concretos. A continuación, en la sección 5, definimos el 
formato que vamos a utilizar para la descripción de nuestros patrones y describimos 
un patrón concreto como ejemplo. Por último, presentamos las principales 
conclusiones y trabajos futuros. 

2   Modelo conceptual de organización 

Para modelar una organización es preciso contemplar tanto sus aspectos estáticos 
como dinámicos. Por ejemplo, si centramos nuestra atención en conocer cuáles son 
las suborganizaciones o unidades organizativas que componen el sistema que estamos 
estudiando, cuáles son sus dependencias, cuántos miembros forman parte, qué catego-
rías hay establecidas, etc., nos estamos centrando únicamente en su componente está-
tico. En cambio, si tenemos en cuenta, por ejemplo, cómo sus miembros llegan a 
formar parte de la organización o cuál es el comportamiento de éstos a lo largo del 
tiempo en virtud de la adquisición de nuevas capacidades, leyes impuestas, sucesión 



de determinados eventos, etc., estaremos reflejando las propiedades dinámicas de la 
organización. 

Una pieza clave para poder modelar la estructura social subyacente a un sistema de 
información es el concepto de “Rol”. Un “Rol” es una abstracción de las actividades 
que un conjunto de usuarios del sistema puede realizar en un instante determinado. 

En la figura 1 puede verse un diagrama de clases de UML que describe un modelo 
conceptual de organización. En él se reflejan los elementos más importantes que 
aparecen en cualquier organización. Este modelo es similar a los que se han utilizado 
tradicionalmente para el modelado de sistemas colaborativos [6,7,8]. 

 

 

Figura 1 Modelo conceptual de una organización 

En el anterior diagrama podemos observar que una organización está formada por 
un conjunto de actores. Dentro del concepto “Actor” se engloban tanto usuarios indi-
viduales del sistema como suborganizaciones o unidades organizativas de rango infe-
rior a la organización. 

Como ejemplo de suborganización podemos introducir el concepto de “grupo” (ti-
po de UnidadOrganizativa). Un grupo se define como un conjunto de usuarios que, de 
forma esporádica, se reúnen para la realización de una o más actividades. Otro ejem-
plo puede ser el concepto de “departamento”, definido como una división estructural 
de la organización. Si analizamos los ejemplos anteriores, observamos que existen 
dos tipos de suborganizaciones: las suborganizaciones estáticas, que describen la 
estructura general de la organización y las suborganizaciones dinámicas, que modelan 
agrupaciones de usuarios que se crean para la realización de una tarea concreta. 

En cada instante, un actor, ya sea un usuario o uno de los elementos de la unidad 
organizativa,  desempeña un rol determinado en el sistema. Jugar un rol implica la 
posibilidad o capacidad de poder realizar el conjunto de actividades asociadas al 
mismo. 

Por último, podemos observar cómo entre roles o unidades organizativas se refleja 
una o más relaciones denominadas dependencias organizativas. Con estas asignacio-
nes se modelan las relaciones del tipo: posibilidad de pasar de un rol a otro, inclusión 
de una  suborganización en otra, etc., en general, relaciones que describen restriccio-
nes sobre la posible estructura organizativa del sistema. 



3   Metodología AMENITIES: Vista Organizacional 

AMENITIES [9,10,11] (A MEthodology for ANalysis and DesIgn of CooperaTI-
ve SystEmS) es una metodología basada en modelos de comportamiento y de tareas 
para el análisis, diseño y desarrollo de sistemas cooperativos.  

A nivel conceptual, la notación COMO-UML [11] propuesta por AMENITIES, in-
corpora un conjunto de elementos que permiten describir la estructura organizativa de 
un sistema. Entre ellos cabe destacar: el grupo, el rol, los actores, la organización y el 
contexto entendido como la situación de la organización ubicada en una dimensión 
espacial y temporal. 

Las organizaciones se articulan bajo el concepto de rol, que determina la relación 
entre los miembros del grupo y las tareas que deben llevar a cabo.  

A menudo esta relación está condicionada por un conjunto de restricciones debidas 
a leyes impuestas por la propia organización. Estas leyes interrogan estados internos 
del sistema como pueden ser las diferentes capacidades adquiridas por cada uno de 
los miembros del sistema. .  

De esta forma, los participantes podrían adquirir nuevas capacidades, variar el nú-
mero de miembros que conforman un grupo de trabajo, aplicar nuevas estrategias de 
trabajo, etc., pero siempre cumpliendo con las leyes que establecen las normas que 
rigen el comportamiento general del sistema. 

Así pues, la vista organizacional, una de las cuatro vistas [11] del sistema propor-
cionadas por AMENITIES, permite la descripción de todos los elementos que apare-
cen en el modelo propuesto anteriormente. Para modelar esta vista, AMENITIES 
utiliza los denominados Diagramas de Organización.  

Un diagrama de organización representa la estructura organizativa de un conjunto 
de actores (unidades organizativas o individuos), en base a los roles que pueden des-
empeñar dentro de un sistema, y su evolución a través de dicha estructura en virtud de 
las restricciones (leyes o capacidades) que la organización impone. 

Estos diagramas están basados en los diagramas de estados de UML. Los estados 
representan los diferentes roles que los actores pueden asumir en la organización y las 
transiciones los posibles cambios de rol en función del cumplimiento de ciertas leyes 
o capacidades que etiquetan las transiciones. 

No obstante, para enriquecer, simplificar y adaptar la expresividad de los diagra-
mas de estado, se han introducido una serie de elementos (véase la tabla 1) como son 
dos nuevos tipos de transiciones (aditiva y de cambio), multiplicidad en los estados y 
palabras reservadas. Como ejemplo de diagrama de organización véase la sección 
“ejemplo” del patrón Joint Venture descrito en la tabla 4. 

 

Tabla 1 Notación utilizada en los diagramas de organización 

Símbolo Semántica 
Organización 

 
 

Representa la organización de un conjunto de actores cuyo 
cardinal está delimitado por la expresión de multiplicidad. Es un 
estado de submáquina que referencia una máquina de estados 
aparte y que puede ser reutilizada como una subrutina. Los 
estados de esta submáquina son los distintos roles que estructu-



Símbolo Semántica 
ran la organización. 

Rol 

 

Representa un rol que puede ser desempeñado por un conjunto 
de actores en un instante dado dentro de la organización. El 
número de actores se indica mediante la expresión de multipli-
cidad. 

Transición aditiva 

 
 

Un actor que está jugando el rol “Inicial” puede además desem-
peñar el rol “Final”. En caso de que dicha transición esté etique-
tada por una restricción (ley o capacidad) ésta deberá cumplirse. 

Transición de cambio 

 
 

Un actor que está jugando el rol “Inicial” abandona éste y adop-
ta el rol “Final”. En caso de que dicha transición esté etiquetada 
por una restricción (ley o capacidad) ésta deberá cumplirse. 

Caja de decisión 

 
 

Determina, mediante restricciones que etiquetan sus transicio-
nes de salida, las distintas alternativas con respecto a los roles 
que puede desempeñar un actor. Cuando varias alternativas se 
cumplen, es decisión propia del actor o del sistema la elección 
de una de las alternativas posibles (no-determinismo)  

  
Teniendo en cuenta el modelo conceptual de organización presentado anteriormen-

te (figura 1), podemos observar que los diagramas de organización reflejan los usua-
rios y las unidades organizativas mediante el rol que pueden desempeñar y las depen-
dencias organizativas se ven reflejadas por medio de las leyes y las capacidades. El 
conjunto de las actividades asociadas a un rol se describirán en otra vista denominada 
vista cognitiva [11] mediante los diagramas de rol. Podemos concluir, por tanto, que 
la notación COMO-UML facilita la representación de todos los aspectos que hemos 
visto necesarios para la descripción completa de una organización. 

4   Modelado de patrones de organización con AMENITIES 

Desde su introducción en el ámbito de la ingeniería del software [12,13], los pa-
trones se han erigido como un valioso instrumento para la descripción y reutilización 
del conocimiento empírico empleado a través de las distintas fases que componen el 
ciclo de vida del software. No obstante, la mayor parte del esfuerzo realizado se ha 
centrado en la utilización de éstos durante la etapa de diseño de software. Sin embar-
go, teniendo en cuenta que las decisiones tomadas durante las etapas de análisis de 
requerimientos y modelado conceptual del sistema influyen decisivamente en las 
características del producto final y en las restantes etapas del ciclo de vida, la aplica-
ción de patrones, conocidos como patrones de análisis o conceptuales [14,15], duran-
te estas etapas es de una importancia crucial. Su uso facilita la toma de decisiones, 
acelera la creación de la especificación y la hace más comprensible y fácil de mante-
ner. 

Uno de los aspectos que se deberían tener en cuenta durante la etapa de modelado 
conceptual de un sistema es cómo se organizan sus usuarios. Su estudio facilita la 



construcción y estructuración de los diagramas de casos de uso correspondientes [23]. 
Esto es especialmente importante durante el modelado de sistemas para trabajo co-
operativo debido a las dependencias sociales que surgen entre sus usuarios como 
consecuencia de las actividades colaborativas.  

Diferentes estudios realizados [16, 17] han propuesto estructuras organizativas 
que, por sus cualidades, a menudo rigen el contexto organizativo de un sistema. Este 
es el caso de estilos organizativos como estructura-en-5, joint venture, integración 
vertical, pirámide, etc., los cuales dotan a toda la organización de una estructura que 
distribuye a sus integrantes (unidades organizativas o individuos) para conseguir 
objetivos globales. No obstante, también existen otras  estructuras sociales, a priori de 
grano más fino que las anteriores, que suceden a menudo en el seno de las propias 
organizaciones. En la mayoría de los casos, éstas describen cómo se organizan un 
conjunto de actores que persiguen un objetivo particular. De este tipo son por ejemplo 
la estructura de broker, mediador, embajador, etc. 

Nuestra intención es encapsular dichas estructuras organizativas en forma de “pa-
trones de organización”, con objeto de favorecer su reutilización en diferentes situa-
ciones y facilitar la especificación y comprensión del contexto organizativo de un 
sistema. 

En la siguiente tabla se comentan los elementos necesarios para poder describir es-
te tipo de patrones y que complementan la notación utilizada en los diagramas de 
organización. 

Tabla 2 Notación específica para el modelado de patrones de organización 

Símbolo Semántica 
Ligadura 

 
 

Los actores que desempeñan el rol “NombreRol”, dentro de 
un sistema particular, asumen el rol “Parámetro” en el con-
texto de la estructura organizativa del patrón “NombrePa-
trón”. Las responsabilidades características del rol “Paráme-
tro” tendrán que estar contenidas, posiblemente junto a otras 
necesarias para otros cometidos, en el rol “NombreRol”. 

Vista externa de un patrón 

 

Permite representar una instancia del patrón “NombrePa-
trón” dentro de un modelo. Sus parámetros especifican los 
roles (u otros elementos) del patrón que deberán ligarse a 
elementos concretos de un sistema. 

 
Rol múltiple 

 

Define un rol que puede ligarse a una cantidad indetermina-
da de roles concretos. En este caso, la expresión de multipli-
cidad indica la cantidad de actores que podrán desempeñar 
cada uno de los roles ligados. 

Rol destacado 

 

Destaca un rol esencial para el patrón ignorando parte del 
diagrama. El patrón no indica las transiciones y estados 
intermedios para poder alcanzar el rol “NombreRol”. 



5   Formato de descripción de patrones. Aplicación al patrón Joint 
Venture 

Con objeto de reflejar uniformemente los aspectos que definen un patrón, su des-
cripción se suele estructurar en secciones que facilitan su aprendizaje, comparación y 
uso.  

Entre los formatos más utilizados se encuentra el llamado formato Alejandrino, 
también conocido como formato canónico, empleado por Alexander en sus trabajos. 
Otro formato ampliamente usado es el denominado formato del GoF (Group of Four, 
haciendo alusión a los cuatro autores del famoso libro [12]). No obstante, tal y como 
sostiene Vlissides [18], los autores deberían adaptar el formato de descripción al 
dominio concreto de aplicación. Siguiendo su consejo, pensamos que la siguiente 
plantilla puede ser útil para describir los patrones que pretendemos modelar. 

Tabla 3 Plantilla de descripción 

Nombre Debe ser significativo y reflejar la esencia del patrón en pocas palabras. Lo 
indicamos en español e inglés. 

Alias Otro nombre por el cual es conocido. 
Clasificación Según alguna taxonomía previamente establecida.  
Problema ¿Cuál es el escenario que pretendemos describir? 
Contexto Responde a preguntas tales como, ¿en qué situaciones se puede aplicar?, ¿có-

mo reconocer dichos escenarios?. Muestra las precondiciones bajo las cuales el 
problema y su solución pueden ocurrir. 

Participantes Descripción de los elementos participantes y sus responsabilidades. 
Solución Mediante la notación COMO-UML, propia de la metodología AMENITIES, se 

especifica el modelo que describe los elementos participantes, su estructura y 
comportamiento. Puede incluir variantes. 

Explicación Descripción de la solución que se propone. 
Ejemplo Aparición del patrón durante el modelado de algún sistema real. 
Patrones 
relacionados 

Otros patrones que forman parte del mismo catálogo y con los cuales se rela-
ciona. Por ejemplo, patrones que han podido aplicarse antes o que podrían 
aplicarse después, aquellos que son alternativos, etc. 

 
A continuación mostramos a modo de ejemplo cómo se describe el patrón de orga-

nización Joint Venture empleando el formato propuesto: 

Tabla 4 Descripción del patrón Joint Venture 

Nombre Alianza entre Empresas (Joint Venture) 
Alias  
Clasificación Organización 
Problema Describir la organización de un grupo de actores (socios), cada uno especiali-

zado en la realización de una tarea concreta, que unen sus capacidades y recur-
sos para alcanzar objetivos más ambiciosos y así obtener una serie de ventajas
colectivamente (inversión parcial, costes de mantenimiento más bajos, mayo-



res beneficios, recursos compartidos, etc.).  
Contexto  El objetivo común se descompone en varios subobjetivos. 

 Cada socio está especializado y es responsable de llevar a cabo alguno de
los subobjetivos. 

 Existe un actor que se encarga de dirigir y representar la asociación. 
 Existe un actor que se ocupa de coordinar las actividades entre los distintos 

socios.  
Participantes  Rol Socio 

 Ejecuta las tareas necesarias para lograr alguno de los subobjetivos marca-
dos (tarea AlcanzarSubobjetivo) 

 Comparte sus recursos con los demás socios (tarea CompartirRecurso) 
 Rol Administrador 

 Se encarga de las relaciones con el exterior (tarea RepresentarAlianza) 
 Rol Administrador::Director 

 Decide la estrategia de la alianza (tarea TomarDecisiónEstratégica) 
 Rol Administrador::Coordinador 

 Convoca reuniones con los socios de la alianza (tarea ConvocarSocios) 
 Realiza reuniones de coordinación con los socios (tarea

ReuniónCoordinación) 
 Toma decisiones de coordinación (tarea CoordinarSocios) 
 Rol Socio::Representante 

 Se reúne con el coordinador de la alianza cuando es convocado (tarea
ReuniónCoordinación) 

Solución 

 

 
Explicación Cuando un actor posee la capacidad para poder realizar una de las actividades

necesarias para conseguir el objetivo común ([RealizaActividad?]), por ejem-
plo fabricar una de las piezas de un avión cuando el objetivo es construir un 



avión, éste puede desempeñar el papel de socio (obsérvese que el cardinal del 
rol indica que debería haber al menos un par de socios). Dentro de este estado
un socio puede desempeñar además otros roles cuando realiza tareas determi-
nadas. En el diagrama se destaca el rol de representante para indicar que este 
rol es imprescindible dentro del patrón, ya que una tarea clave dentro de esta
organización va a consistir en la realización de reuniones entre los represen-
tantes y el coordinador de los socios. 
La sección role-pattern tasks del patrón especifica las tareas esenciales que
cada uno de los roles debería desempeñar bajo el contexto del patrón. Por
supuesto, un rol podrá desarrollar además otros tipos de actividades, pero
como mínimo debería realizar esas. Tal y como se puede observar, el rol socio 
tiene que realizar al menos las tareas CompartirRecurso (los socios deben 
poder compartir recursos entre ellos) y AlcanzarSubobjetivo (cada socio debe 
cubrir una parte específica del objetivo global de la organización, por ejemplo 
construir alguno de los elementos que componen el producto que se va a fabri-
car). Por otro lado, tal y como se puede advertir en el diagrama de organiza-
ción del rol socio, debe haber un actor que desempeñe el rol de representante 
si éste resulta elegido por el resto de socios. El representante tiene la obliga-
ción de reunirse con el coordinador cuando sea preciso (ReuniónCoordina-
ción). Esta actividad será colaborativa, es común para el coordinador y el
representante. 
Cuando un actor tenga la capacidad necesaria para poder administrar el Joint
Venture podrá participar como administrador (obsérvese que solamente puede 
haber uno o dos actores que actúen como tales). En ese estado, un actor debe-
ría desempeñar al menos la tarea RepresentarAlianza, encargándose de las 
relaciones externas de la alianza. Si además tiene capacidad para coordinar los 
socios, podrá desempeñar el rol de coordinador (éste podrá desempeñarlo un 
único actor) y, por consiguiente, tendrá que reunirse con los representantes de 
los socios cuando sea necesario (tareas ConvocarSocios y ReuniónCoordina-
ción) además de realizar labores de coordinación de éstos (tarea CoordinarSo-
cios). Si tiene capacidad para dirigir la estrategia de la alianza podrá desempe-
ñar el rol de director (obsérvese que podrá ser desempeñado también por un 
único actor) cuya principal misión es la de tomar decisiones estratégicas para
la alianza (tarea TomarDecisiónEstratégica). En este mismo diagrama se 
describe, mediante una transición aditiva, bajo qué ley un actor que desempeña 
el rol de coordinador podrá asumir además el rol de director. Tal y como se
puede advertir, esto podrá suceder cuando el coordinador tenga capacidad de
dirección y la unidad de dirección no esté disponible (el coordinador actúa en 
sustitución del director). 

Ejemplo Este patrón describe una estructura organizativa bastante habitual en el ámbito 
de la alianza estratégica entre empresas, las cuales se agrupan para alcanzar un 
objetivo común y obtener una serie de ventajas de manera colectiva (inversión 
parcial, costes de mantenimiento más bajos, mayores beneficios, etc.).  
Un ejemplo real de este tipo de organización es la que posee la empresa Air-
bus, la cual coordina las actividades entre varias empresas que se han asociado
para construir y vender aeronaves: Aerospatiale (desarrolla y fabrica princi-
palmente la cabina), DASA (el fuselaje), British Aerospace (las alas), CASA
(la cola) y finalmente el ensamblaje se hace en Aerospatiale. En este caso,
todas las operaciones estratégicas, venta, postventa y marketing son realizadas 
por Airbus Industrie. 
Otro ejemplo, a menor escala, se puede dar durante el modelado de  la estruc-



tura organizativa de un proyecto de investigación que es dividido en subpro-
yectos asignados a diferentes grupos de investigación. Las labores de coordi-
nación de todos los grupos suelen estar realizadas por alguien que mantiene
contactos con representantes de los distintos subproyectos. Además, debe
existir una cabeza visible con capacidad para dirigir todo el proyecto. 

 

 
Patrones 
relacionados 

Cadena de trabajo: Los socios pueden estar organizados según este patrón si 
existe secuencialidad entre los subobjetivos específicos. 

6   Conclusiones y trabajo futuro 

En este trabajo hemos mostrado cómo se pueden describir y utilizar patrones de 
organización que ayudan a modelar la vista organizacional de un sistema con la me-
todología AMENITIES. 

Partiendo de un modelo conceptual de organización, el cual permite analizar un 
sistema de información como una estructura social bajo una organización dinámica, 
hemos comprobado cómo la metodología AMENITIES permite modelar estática y 
dinámicamente la estructura organizativa de los usuarios que interactúan con un sis-
tema. 

Una aproximación cercana a la nuestra es la realizada por Kolp y otros [19,20,21] 
en la que, utilizando la metodología propuesta por Yu i* [22], se  realiza una descrip-
ción de un conjunto de patrones de organización clásicos y se propone una forma de 
guiar el análisis de requisitos en base a la estructura organizativa del sistema. El ma-
yor problema de esta aproximación es que la representación del sistema se realiza 
bajo un único nivel de abstracción, mezclándose elementos organizativos (grupos, 



roles,...) con elementos funcionales (actividades, objetivos, recursos usados,...). Por 
otro lado, no es posible representar el dinamismo de la organización. 

Este trabajo se enmarca en uno más amplio cuyo principal objetivo es la especifi-
cación y utilización de patrones dentro de una metodología de desarrollo de sistemas 
colaborativos, en concreto en la metodología AMENITIES. En este momento estamos 
definiendo la nomenclatura necesaria para la representación de patrones a nivel con-
ceptual y su aplicación en aspectos como los protocolos de comunicación y coordina-
ción existentes en el sistema, la utilización de información por parte de un conjunto 
de actividades, etc.  

Una posible ampliación de este trabajo sería la construcción de un catálogo de pa-
trones organizativos que pueda ser utilizado como punto de partida a la hora de mo-
delar un sistema de información. 
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