LA HOLONICA COMO MARCO PARADIGMATICO PARA EL DISENO
DE INTERFACES

Francisco Aguayo Gonzdlez"”, Juan R. Lama Ruiz", Mariano Marcos
Barcena®, Manuel Sanchez Carrilero®, Victor Soltero Sanchez™.

(1) Escuela Universitaria Politécnica de Sevilla.

(2) Escuela Superior de Ingenieria de Cadiz.

SUMMARY

Initially we propose the principles that constitute the holonics system and how these
satisfy the law of required variety proposed by Ashby, for its projection in the
formalization of the usability engineering, as well as for the design and development
of holonic interfaces that satisfy the principles of autonomy, autoasertivity and
cooperation, from their identification of collaboration’s domain and the establishment
of their competences that it has to integrate in their cooperation’s domain.

RESUMEN

Inicialmente proponemos los principios que constituyen los sistemas holdnicos y
cémo estos satisfacen la ley de variedad requerida propuesta por Ashby, para su
proyeccidén en la formalizacion de la ingenieria de la usabilidad, asi como para el
diseno y desarrollo de interfaces holdnicas que satisfagan los principios de
autonomia, autoasertividad y cooperacion, desde la identificacién de su dominio de
colaboracion y el establecimientos de la competencias que ha de integrar en sus
dominios de cooperacion.

1. INTRODUCCION

La disciplina de Human Computer Interaction como la define la ACM (Association for
Computer Machine) es un subcampo de la ergonomia del disefio de interfaces que
se ocupa del disefo, evaluacion e implementacién de sistemas interactivos para el
uso por los humanos, desde la consideracién de los distintos aspectos que son
relevantes para una optimizacién global.

Al ser la interface un concepto focal en la interacciéon persona computador, veamos
algunas definiciones de la misma:

e Definicion 1. Interface como medio fisico interpuesto. Superficie de contacto
qgue trasmite o recibe las acciones efectoras y mensajes multisensoriales entre
los agentes interactuantes (naturales y/o artificiales). Sobre la misma se tienen
que intuir las funciones a realizar y constituye un balance de poder y control entre
las agencias implicadas en los procesos de uso.
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o Definicion 2. Interface como lenguaje. Esta constituye un medio expresivo y
comunicacional (semiético) comun entre los interactuantes en una tarea o
procesos de uso, en el que es posible identificar un lenguaje caracterizado por su
alfabeto, sintaxis, semantica, pragmatica y aprobética.

e Definicion 3. Interface como modelo compartido. Es un modelo compartido
que representa el conocimiento, cultura, valores, etc., que deben poseer los
interactuantes en procesos y tareas de uso para poder utilizar satisfactoriamente
un sistema, entorno artificial o constituir un todo optimizado de un conjunto de
entidades interactuantes en régimen dinamico.

e Definicion 4. Interface como recurso adaptativo. La interface es un medio
(entre-cara) de naturaleza fisico, organizacional, légico, etc. interpuesta entre las
entidades que interactian en la obtencién objetivo a través de la realizacion de
un proceso o tarea, posibilitando a las entidades naturales o artificiales de
cualquier variedad alcanzar un modelo mental compartido, comunicar y expresar
dichos modelos y estados de conocimiento, asi como mejorar, autoregularse,
optimizar los procesos y las tareas a través del aprendizaje, todo ello con la
minima carga cognitiva, biomecanica y con los limites de poder y control
requeridos por la variedad de los usuarios.

La metodologia de diseno y desarrollo de interfaces que hasta el momento se ha
desplegado ha recibido la denominacion de Ingenieria de la Usabilidad [2], ésta ha
realizado esfuerzos importantes para que las interfaces obtenidas a través del
proceso de disefio y desarrollo dé respuesta a la diversidad de los usuarios
potenciales. Fruto de ello son los trabajos sobre disefio para la internacionalizacién y
los estudios etnograficos que se integran en la fase de analisis de requisitos, entre
otros.

El paradigma que subyace al enfoque de Ingenieria de la Usabilidad es el paradigma
de la Teoria de Sistemas o de la Teoria de Sistema Situacional [3]. Este paradigma
comporta una serie de limitaciones en atencién a contemplar la diversidad de
usuarios, sus requerimientos expresivos y de aprendizaje, entre los que cabe
considerar:

a) La falta de un marco que permita conceptualizar el concepto de variedad
requerida de un usuario o perfil de usuario (estilos cognitivos, aspectos
etnograficos, etc.) establecido a partir de un analisis de uso.

b) La conexién de la variedad requerida por un perfil de usuario y los limites de
control que ésta ha de imponer para atender la diversidad, a través de filtros,
amplificadores y reguladores de variedad [4].

c) La ausencia de un marco para conceptuar e integrar funciones en el disefio de
interfaces, que permitan a los agentes inteligentes interactuantes (artificiales o
naturales) la optimizacién global (sincrénica y diacronica) en atencion al
aprendizaje, experiencia, creatividad, diferencias individuales, estilos cognitivos,
etc., confiriendo a la interface adaptabilidad y flexibilidad.

d) El establecimiento de un enfoque de la Ingenieria de la Usabilidad que permita
desplegar la variedad requerida en todo el ciclo de vida de una interface y para los
distintos niveles de detalle de un disefo. De este modo se garantiza que soporta
la variedad requerida, facilitando las tareas de evaluacion (verificacién y
validacion).
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En el presente trabajo se propone una interpretacién holénica de la Ingenieria de la
Usabilidad, desde la perspectiva del ciclo de vida, la cual esta articulada como un
proceso [2] consistente en una serie de fases que son:

e Andlisis de requisitos: Analisis etnografico, Perfil de usuario, Analisis contextual
de tareas. Actores, Roles y Organizacion, Lista de tareas, Objetos, Plataforma,
Perfil del entorno, Objetivos de usabilidad, Objetivos de la aplicacion.

e Diseno.
¢ Implementacion.
e | anzamiento.

2. MARCO PARA CONCEPTUAR Y CARACTERIZAR LA VARIEDAD
REQUERIDA

El marco que proponemos para caracterizar la variedad requerida se basa en la
teoria de la variedad. El concepto de variedad es introducido por Ashby [4], sin que
hasta el momento se haya considerado en el ambito de investigacién que nos ocupa,
éste autor demuestra que sélo desde una variedad igual o superior del sistema
controlador a la del sistema controlado, es posible su control de forma estabilizada.

Bajo la teoria de Ashby [4] puede decirse que sb6lo desde la variedad de respuesta
(capacidad de captar requerimientos de la variedad de los usuarios) puede
neutralizarse la variedad de problemas (en la sintesis y mejora de interfaces, asi
como en su uso). Para que un sistema Persona/s-Maquina/s (Ps-Ms) logre
resultados eficaces e incluso para que pueda mantenerse como tal, y evolucionar
con identidad es necesario que la variedad de las respuestas en el disefio y
construccién de la interface sea, al menos, tan amplia como la variedad de
acontecimientos significativos del ambiente y de las entidades interactuantes que
operan en este ultimo (uso, mejora, personalizacion, etc.).

La manifestacion de esta variedad se expresa por términos o parametros como
flexibilidad, agilidad, reconfigurabilidad, etc. de la interface que constituye el cuello
de botella de la eficiencia del sistema Ps-Ms.

e Definicion 5. Variedad. La variedad es la expresién cuantitativa o cualitativa de
la complejidad de la Maquina, Persona/s o de ambas como sistema en
interaccién derivada del conjunto de elementos, interacciones, estados,
funciones, acciones o competencias, visiones, que posee cada uno, o de las
emergentes derivadas de la interaccion.

e Definicion 6. Identidad. La identidad de una entidad o de entidades
interactuantes se adquiere por la gestion de la variedad en su construccién como
unidad existencial (natural o artificial) distinta y diversa de las demas, asi como
del entorno. Este procesos se lleva a cabo a través de la autogestién de las
modificaciones y experiencias que se producen en el curso de su ciclo de vida.
La interface debe permitir la expresion y gestion de la identidad de los agentes
interactuantes en un sistema Ps/Ms.

e Definicion 7. Clase de variedad. La clase de variedad son el tipo de elementos,
interacciones, estados, competencias y comportamientos que encapsula una
entidad en su ciclo de vida y esta determinada en su puesta en practica por los
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filtros o amplificadores de variedad que se encuentran en sus interfaces, tanto
internas como externas.

e Proposicion 1. La variedad como concepto dinamico. La variedad es un
concepto dinamico consecuencia de la relacién e intercambios de un sistema o
entidad con el ambiente (entorno) a través de sus interfaces y de la evolucién por
procesos internos.

e Proposicion 2. La construccion de identidad. La Unica posibilidad de relacion
entre un sistema o entidad y el ambiente para una existencia diferencial, implica
que el primero debe absorber selectivamente variedad de éste, para mantener o
construir su identidad.

e Proposicion 3. La capacidad de reaccién. La absorcién selectiva de variedad del
ambiente (mediante filtros y amplificadores de variedad) implica la
especializacién de selectividad del sistema o entidad respecto del ambiente, lo
que disminuye la capacidad de reaccidbn frente a cambios externos
comprometiendo la agilidad, adaptabilidad y resiliencia.

e Proposicion 4. Conservacion de la identidad. La variedad de un sistema o
entidad nunca puede igualarse con la del ambiente y seguir conservando su
identidad.

e Proposicion 5. Disefio éptimo. Los disefios de entidades naturales representan
el 6ptimo, al maximizar la identidad y capacidad de reaccién con minima variedad
(obtener lo maximo de lo minimo).

De lo anteriormente expuesto es posible enunciar que:

Sdlo desde una variedad de la Ingenieria de la Usabilidad (entendida como
conjunto de recursos para el modelado, disefio y desarrollo de interfaces) igual o
superior a la variedad de acontecimientos significativos del ambiente en que
operan (interno y externo) los sistemas que crea, es posible concebirlos para que
desarrollen los requerimientos determinados por la variedad de usuarios y que se
adapten evolutivamente a los mismos.

Los tipos de variedad en los que la interface de productos debe mantener
adaptativamente su funcionalidad son:

a) Variedad ambiental Va: iluminacién, temperatura, vibraciones, etc.

b) Variedad de Maquina Ms: funcionalidad, estructura, etc

c) Variedad de Persona Ps: Biol6gica, cognitiva, estilos de aprendizaje, cultura,
lenguaje, etc.

d) Espacio de variedad requerido Evr = Va x Ms x Ps

2.1. Recursos para el analisis y sintesis de la variedad

Dentro de los recursos que se articulan en el proceso de disefio y desarrollo de una
interface se encuentran los filtros y los amplificadores de variedad, mediante los que
es posible la regulacion de variedad y el analisis de los limites de poder y control que
se establecen en el disefio de una interface.

e Definicion 8. Filtro de variedad. Un filtro de variedad es el conjunto de recursos
de que dispone el elemento regulador (la interface) de un sistema interactivo,
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para adecuar la variedad total de que dispone a los requerimientos de variedad
de uno de los interactuantes. En este caso la variedad resultante es un
subconjunto de los tipos de variedad establecidos en las condiciones iniciales de
interaccion en el espacio de estado inicial de variedad. Estos filtros de variedad
seran propios de la clase de variedad.

e Definicion 9. Amplificadores de variedad. Estos son los recursos de que
dispone el elementos regulador (interface) de la relacién Ps/Ms, a través del cual
es posible adecuar la variedad de un estado de interaccién por modificacion de
las clases de variedad presentes o de amplificacién de alguno de los tipos de
variedad. En este caso la variedad requerida para atender a los interactuantes
implica ampliar el estado de variedad de la interface establecido en el inicio.

e Definicion 10. Regulacion de variedad. La regulacion de variedad se
corresponde con las trayectorias en el espacio de estado de variedad total o
requerida de la interface, las mismas se obtienen por la articulacion de filtros y
amplificadores de variedad en los distintos episodios de uso.

Dominio de
Colaboracién

Reglas
Canon
Especificaciones

ompromisos
ontratos
unciones

Dominio de
Cooperacién

Figura 1. Representacién de holén como parte y como todo de una holarquia multinivel.

3. FUNDAMENTOS DE LA INGENIERIA DE LA USABILIDAD HOLONICA
La propuesta de interpretacién de la Ingenieria de la Usabilidad desde la teoria de la

variedad permite instanciar ésta en el contexto de disefio y desarrollo holonico,
dicho contexto supera las limitaciones expuestas en los parrafos precedentes.
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Vamos a exponer los rasgos mas caracteristicos de la holonica [5] y del disefio
holénico.

Un Sistema Holénico (SH), referido a un sistema Ps-Ms en sus distintos niveles de
concrecion y aspectos de la complejidad, es conceptualizado a partir de una serie de
entidades abstractas, denominadas holones, que tienen su origen en trabajos de
Koestler orientados a obtener una ontologia de la organizacion de los objetos
naturales y de los procesos de su evolucién, que este autor denomina Sistema de
Jerarquia Abierta Autorregulado (SJAA). Entre los elementos de la ontologia
holénica de objetos naturales figuran los de holén, holarquia y otros conceptos que
tratan de modelar las estructuras y procesos que son comunes a los sistemas bio-
psico-sociologicos. En el caso de un sistema Ps-Ms, la ontologia de Koestler [6-9]
tiene interés para su proyeccion en la sintesis y analisis del sistema sociotécnico que
constituye desde una fabrica virtual o extendida en sus distintos niveles de
agregacion hasta una aplicacién para PC o su interface y, de este modo, potenciar
sus caracteristicas con las tecnologias holénicas de la informacion.

e Definicion 11. Sistema Holonico. Un Sistema Hol6énico (SH) es una tripla
(Conjunto de tres elementos) evolutivamente estable en un entorno determinado,
que presenta una estructura recursiva en cualquier nivel de analisis y
dimensiones de la complejidad:

<SH> ::= <<<Holdén >/<Holarquia>> <Entorno>> (1)

# Holdn. Entidad basica de andlisis y sintesis como un todo y como parte
(proceso y producto) con capacidad operacional sobre la materia, energia. e
informacién, desde la cooperacion, autonomia, holonomia y autoasertividad.
Obtenido por inspiracion en entidades biolégicas, psicoldgicas, sociales o en
una ontologia derivada de las mismas. Tipos de holones basicos en un
sistema Ps-Ms son: Holén Persona, Hol6n Interface y Holén Maquina.

# Holarquia. Organizacion de la sociedad de holones que se orientan a un
objetivo mediante la autonomia, cooperacion, holonomia y el ejercicio de la
asertividad. Se estructura en base a un canon o conjunto de reglas fijas y
unas estrategias flexibles basadas en éste, que constituyen los procesos, los
objetos y holones coexistentes. La holarquia basica de un holén de Ps-Ms
esta formado por los holones Ps, Ms e Is. Estos a su vez se descomponen
recursivamente y desde principios fractales en su correspondientes
holarquias.

# Entorno. Variables ambientales internas y externas, que configuran las
contingencias en las que el holén opera y es evolutivamente estable.

3.1. Los recursos para el analisis y sintesis de la variedad

e Definicion 12. Holon. Un holén es una entidad orientada a un fin como un todo,
autbnoma, cooperativa, con capacidad de reconfiguracion, en la que se integran
propiedades de holisticidad y atomicidad como son ser Todo y Parte, Contenido y
Continente, Subordinante y Subordinado, Controlador y Controlado, en equilibrio
dinamico con el medio ambiente a través del balanceado de la: autonomia,
cooperacidén, mecanismos evolutivos de integracidn, asertividad y autoafirmacion.

Todo holdn es una entidad dual caracterizada al menos por los siguientes atributos:
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a) Ser todo y parte.

- Como todo muestra: autonomia, separacion, identidad y coherencia, asi como
el soporte a la integracién en armonia social de las entidades que lo forman.

- Como parte muestra: capacidad de cooperacion, cohesién, asi como el soporte
de interaccion con el medio externo.

b) Interdependencia e integracion jerarquica:
- Capacidad de integrar en un todo a partes distintas.

- Capacidad de integrarse como parte en un todo mayor.
¢) Coordinacion en el todo y de las partes:

- Autocoordinacién y autocontrol como parte en el todo.
- Coordinacién y control de las partes locales que lo integran.

Un modelo abstracto de holén debe posibilitar su descripcién como todo y parte, en
los distintos niveles holénicos de forma recursiva. El modelo propuesto permite la
descripcidn de cualquier holdén en su doble vertiente “janica” y puede ser formalizado
como una dupla:

<HOLONS ::= <<HOLON/T> <HOLON/P>> (3)

# HOLON/T. Constituye un todo integrador y resultante de las relaciones de
supraordenacion o coordinacion entre los holones de los niveles n y/o n-1 como
se observa en la Figura 1, las cuales constituyen su holarquia interna. Un
ejemplo de este tipo de holén es el de establecimientos de las interfaces para un
proyecto de ingenieria concurrente de primer nivel, que integra un conjunto de
holones de interface de ingenieria concurrente de segundo nivel. Este puede ser
modelado ontolégicamente como una quintupla integrada por los siguientes
elementos:

<HOLON/T> ::= <<Entradas> <Salidas> <Conjunto de estados de
variedad> <Funcidén de evolucion de variedad> <Funcién operacional>(4)
<Dominios de Cooperacion>>

# HOLON/P. Hace referencia al holon como parte integrante de una o varias
holarquias u holones, a través de relaciones de coor-subordinacién con las
entidades holdnicas de nivel n y/o n+1. El conjunto de holones u holarquias en
las que se integra el holon como parte constituye su dominio de colaboracion
DColab.

Un caso de holén como parte se corresponde con un holdén de interface
fabricacion del sector metal-mecanico que participa como subcontratista de los
holones de desarrollo de un nuevo: satélite espacial, modelo de automévil y
modelo de tren de alta velocidad, estos tres ultimos holones constituyen su
dominio de colaboracién. Para una interface de una aplicaciéon informética el
dominio de colaboracion esta constituido por los distintos perfiles de usuario,
cuya variedad ha de soportar y regular mediante filtros y reguladores de variedad.

Este se refiere a la especificacion del holén desde la perspectiva de parte que se
integra en distintos holones/holarquias, se puede modelar como una tripla:
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<HOLON/P>::= <<Holén/P> <Dominio de Colaboraciéon> <Roles>> (5)

Partiendo de lo propuesto por Koestler sobre OJAA y de las proposiciones relativas
a la holarquia, podemos formular a modo de sintesis, y para su proyeccién en disefo
de sistemas holonicos, la siguiente definicidén y formalizacidén de holarquia:

e Definicion 13. Holarquia. Una holarquia es un conjunto de holones que pueden
cooperar para obtener un objetivo, la misma se obtiene por una estructura
arborescente y/o reticular de holones y de procesos que constituyen su canon y
su estrategia publica y privada, la cual impone limites a cada uno de los holones.
Esta esta presente en cualquier nivel de analisis, que va desde el universo a la
particula mas elemental.

Una holarquia es por tanto:

a) Un modelo de organizacion de entidades holénicas y de los procesos
asociados.

b) Un ecosistema de flujos informacionales, matéricos, energéticos, etc.

c) Una estructura recursiva que se encuentra presente en cualquier nivel de
analisis.

d) Un sistema abierto con comportamiento propio de los sistemas alejados del
equilibrio.

Una holarquia puede ser especificada a efecto de analisis o sintesis por una tripla
del siguiente modo:

<HOLARQUIAS> ::= << Hs> < OHg> <OH_>> (6)

# Hs: Conjunto de holones como todo (HOLON/T) o entidad basica dual y
autosimilar, que puede ser descompuesta recursivamente en una nueva
holarquia.

# OHg: Conjunto de relaciones entre los holones como parte (HOLON/P) que
constituye la estructura arborescente y reticular de toda holarquia, es decir su
arquitectura fisica y que aparece recursivamente en todo nivel de analisis de
una holarquia.

# OH_L: Conjunto de reglas y estrategias de comportamiento que constituyen el
canon y la estrategia de toda holarquia, es decir su arquitectura l6gica, y que
aparece recursivamente en todo nivel de andlisis de una holarquia.

Como se observa tanto el HOLON/T como el HOLON/P se relacionan con otros
holones de nivel n, n-1 y n+1, esta matriz de relaciones segun Koestler tiene una
estructura arborescente vy reticular, que hemos denominado arquitectura fisica, que
modula las caracteristicas basicas de todo holén como son: la autonomia,
cooperacién, autoasertividad, holonomia, etc. Otro aspecto complementario es el
relativo a la estructura l6gica o arquitectura de procesos (canon y estrategia) que se
soporta o implementa sobre la arquitectura fisica, ambos aspectos constituyen el
concepto de holarquia que hemos definido.

4. HOLARQUIAS DE INPUT Y OUTPUT
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En una fase o instante determinado de su ciclo de vida el holén al que pertenecen
los agentes interactuantes Ps/Ms, por ejemplo la unidad de fabricacién a la que
pertenecen un operario y una maquina de CNC, podréa ser caracterizado por:

a) Su dominio de colaboracion Dcolb. Que estara definido por los holones de nivel
“‘n+1” que lo forman, y mas concretamente, por los “compromisos” (reglas,
canones, especificaciones, contratos, etc.) que tiene o adquiere el Hol6n unidad
de fabricacion con cada uno de estos holones.

b) Sus diversas competencias o funciones en su propio nivel de interaccién con el
resto de holones en el nivel “n”, viniendo estas a satisfacer los requisitos de
DColab o para sostener su DCoop, prolongando asi su ciclo de vida.

c) Su dominio de cooperacion, constituido este por el conjunto de relaciones con
los holones de nivel “n-1” que lo forman. En realidad el holén de nivel “n” también
constituye o forma parte de dominios de cooperacién que soportan a cada holén
del nivel “n+1”.

Holén Interface

Figura 2. Pie de la figura.

En el DCoop del holén unidad de fabricacion en el nivel “n” (h" en la Figura 2)
aparecen, en general, un conjunto de holones que podrian ser: holén operario y
holén maquina de CNC.

El holon unidad de fabricacién, desde la perspectiva de su cara como “Todo”, fija
una serie de especificaciones o reglas que les requiere a los holones de nivel
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inferior, y estos deben satisfacerlas, para el caso especifico del disefio de interfaces
adquiere una especial relevancia el conjunto de tareas desplegadas mediante un
analisis jerarquico de tareas y que seran asignadas mediante un reparto de las
mismas a los holones de nivel inferior.

En este DCoop emergen las relaciones (R1.s"") entre los holones de nivel “n-1”, que
son, en general, consecuencia de las relaciones estructurales/holarquicas de los
niveles inferiores (hgi2""', hgs2""'), apareciendo en su extremo inferior el que
denominamos “holén interfaz” (en la figura: ho"?) que es comun a las holarquias de
input y de output.

5. INGENIERIA DE LA USABILIDAD HOLONICA

La propuesta de la ingenieria de la usabilidad holdonica se estructura en una
secuencia de fases desde la perspectiva del ciclo de vida, entre las que cabe
considerar:

a) Andlisis de los holones usuarios de la interface y caracterizacion de la
variedad de holarquias de input y ouput, asi como de su holarquia de
variedad interna, variedad del ambiente, de la Maquina o tecnologia y objetos
coexistentes . A partir de la misma se establece el Dominio de colaboracion
Dcolb del holén interface.

b) Heuristica para identificar y especificar el holén de interface como todo y
como parte y su holarquia.

c) Aplicar modelos de disefio y desarrollo de la interface basada en el ciclo de
vida, para las distintas vistas y grado de concrecion.
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Complejidad
Funcional
Recursos 'o°
5
Informacion 7
Grado de &
Generalidad Organizacién o o°°®Q o
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Figura 3. Metodologia de disefio y desarrollo de interfaces desde la perspectiva del ciclo de vida.
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Esta heuristica se articula sobre la base de lo representado en la Figura 3, del
siguiente modo:

a) Para el caso del holén de interface como parte, el dominio de colaboracién y
los roles constituyen el andlisis de requisitos previos de la ingenieria de la
usabilidad.

b) Para el holén de interface como todo, se procede a la especificacion de
requerimientos de variedad de entrada y salida y de condiciones de contorno
operacional, asi como el establecimiento de los dominios de cooperacién que
integra la interface para satisfacer la variedad requerida.

5.1 Diseno y desarrollo de interfaces holonicas basadas en el ciclo de vida

Una vez identificado y caracterizado el holén interface, su dominio de colaboracion y
de cooperacidon, para todo holén que integra un dominio de cooperacion de dicha
interface, se propone el proceso de disefo y desarrollo de su holarquia que aparece
en la Figura 4, que nos permite explorar los ambitos de variedad requerida y su
posterior analisis y sintesis (etnografica, semibtica, gestaltica, organizacional, etc).
La variedad de sintesis se explora a través de la dimension de las vistas del modelo,
la perspectiva del ciclo de vida (fases de disefio y desarrollo), permite contemplar la
variedad en sentido sincrdnico y por ultimo la vista de niveles de analisis nos permite
contemplar los niveles de analisis en el diseno de la interface.

Holdn: 1d Holdn: Id

- / g Holon de célula de fabricacion
nivel n+1

Holén como todo

Identidad 1d-CM814

Optimizar tiempo
e mecanizado

Holén: Id

Fines y metas

nivel n
Medio externo CRAé%%%\‘ ’241195

AID_Gooperaciond Entradas / Piezas: Refrigerante:
1D. C: A |
e : Salidas Virutas:
nivel n-1
Interfaces Protocolos:  Palet:
Holon: Id Holon: Id Lo Estado: Competencias:
Hol . Tipo de acabado: Ruido:
olonomia__{ vbracti Tangho._—_
. . roveedor:  Calibracion:
- Vg JOONES = Ciclo de vida | Tolerancia’ Mantenimiento:

M.1.D. Cooperacidr

Holén como parte
Id Id-CM814

Dominio de
colaboracion Id-L24, 1d-L28, Id-L30

Rol Mecanizado de familia de piezas:
O P1 en Id-L24, P2 en Id-L28, etc.

Holon: Id

'M.LD. Gooperacio 'M.LD. Gooperacion,

Figura 4. Disefo de interfaz de maquina herramienta.

6. APLICACION AL DISENO DE INTERFACES DE MAQUINAS HERRAMIENTA

En la Figura 4 aparece una representacién de la aplicacion de la heuristica que
permite la identificaién del holon de célula de fabricacién flexible, que constituye un
sistema productivo, cuyas interfaces han de ser disefadas posteriormente,
constituyendo un holén del sistema sociotécnico que forma la misma, junto al
conjunto de operarios que se integraran en el proceso.
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Una vez identificados los holones como todo y parte bajo el esquema de la Figura 2,
se procede al disefio detallado del modelo de disefo y desarrollo representado en la
Figura 3, que integra la perspectiva del ciclo de vida, vista de la complejidad
(variedad requerida) y los niveles de disefio. Para el caso especifico del disefio y
desarrollo del Hol6n interface se debera poner una especial atenciéon a la correcta
caracterizacion de las holaquias de output y holarquias de input en los diferentes
dominios de colaboracion y dominios de cooperacién, las cuales deberan desplegar
la variedad requerida en cada nivel holénico considerado.

En el caso de aplicacion desarrollado se ha implementado el holén interface
mediante Agentes Inteligentes Distribuidos, con una estructura interna que responde
a los requerimientos de interface con otros holones interface, con los holdnes
humanos y con los holones maquinas y entorno.
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