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ABSTRACT

With the evolution of Facebook into a platform, the objective of this work was to evaluate how
reliable is it to build a Facebook application for managing learning objects in social media. The paper
provides a description of the design and implementation of the proposal, and the analysis of the main
contributions. The results of the study are twofold: The flexibility of the Facebook was demonstrated
and the convergence of both, data and programming languages, was corroborated. The developed
application is easily integratable in the canvas of Facebook and implemented using JavaScript as data
and programming language in the client and server layers of the software architecture. The developed
application enhances the management of learning objects in the environment of Facebook, providing
the benefits of the creation of interest groups and the social actions enhancing the usability of
learning objects.
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RESUMEN

Con Facebook convertido en plataforma, el objetivo de este trabajo fue evaluar la posibilidad de
implementar una aplicacién Facebook para la gestion de objetos de aprendizaje a través de las redes
sociales. En este articulo se describe el disefio e implementacion de la solucién propuesta y se
analizan las implicaciones fundamentales de su uso. Como resultado del trabajo, se comprobd la
flexibilidad y extensibilidad de la plataforma Facebook y el grado de convergencia que han sufrido
los lenguajes de programacion y de datos. Fue posible desarrollar una aplicacién que se integra
satisfactoriamente al canvas de Facebook y dicha aplicacion fue implementada haciendo uso de
JavaScript como lenguaje de datos y para la programacion en la capa cliente y servidor. La
herramienta desarrollada potencia la creacion y fortalecimiento de un espacio reservado para la
gestién de objetos de aprendizaje dentro de Facebook, con los beneficios de la creacion de grupos de
interés y de que dichos objetos de aprendizaje se valoren de acuerdo a las acciones sociales que se
realicen sobre ellos.
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1. INTRODUCCION

Entre los desarrollos mas recientes en la creacion y comunicacion de informaciéon en formato
electronico, la web social es un término que se refiere al conjunto de tecnologias web que permiten la
creacion e intercambio de contenido generado por los usuarios (Nandez, 2013). Estas tecnologias son
caracterizadas como centradas en el usuario, abiertas, participativas, interactivas y permiten
compartir el conocimiento (Puhl et al., 2015a).
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Teniendo en cuenta que la creacion y diseminacion del conocimiento es un aspecto clave en el
proceso de ensefianza, no es de extrafiar que multiples iniciativas hayan estudiado el uso de la web
social en el dmbito académico. Como resultado, se reconoce que Facebook es la red social por
excelencia en el contexto universitario (Junco & Clem, 2015; Puhl et al., 2015a; Kirschner, 2015;
Chen & Wu, 2015).

Facebook permite compartir ficheros, formar grupos de trabajo e intercambiar opiniones con
relacién a determinado proyecto desarrollado en equipo (Howison et al., 2010, Yunus & Salehi,
2012; Chen & Wu, 2015). También se ha reportado que, lejos de ayudar, puede convertirse en un
distractor del proceso de aprendizaje (Junco, 2012; Abdulahi, 2014). Mdltiples son los estudios sobre
la influencia de Facebook en la comunidad universitaria (Bouadjenek, 2015). Sin embargo,
ciertamente no existe un consenso con relacion a si Facebook deberia o no utilizarse en el ambito
académico (Kirschner, 2015).

Con multiples estudios realizados a favor y en contra del uso de Facebook en el &mbito
académico, una dificultad que enfrenta el estudio cientifico de la usabilidad de Facebook en el
aprendizaje esta relacionada con que: las actuales politicas de confidencialidad del uso de las redes
sociales dificultan cuantificar su uso en actividades académicas en las que participan los usuarios a
través de la plataforma de Facebook.

El presente trabajo describe el disefio e implementacion de una aplicacién Facebook para la
colaboracion en el entorno de la gestion académica, que permite censar (de forma directa y
transparente al usuario) el nivel de actividad de los usuarios en la red. Ademas de aportarle un
componente ladico al modelo educativo universitario, esta herramienta permite 1) analizar el proceso
académico desde “dentro” de la propia red, 2) apoyar la toma de decisiones en la gestion académica
desde una perspectiva social, y 3) generar influencia en el uso de los medios sociales con fin
académico. Con el uso de la herramienta implementada se fortalecen los mecanismos de
comunicacion estudiante-estudiante y estudiante-profesor.

A continuacién, se describe la arquitectura de la aplicacion desarrollada, los marcos de trabajo
ocupados para la programacion JavaScript y la forma en que se integraron, asi como el mecanismo
utilizado para la comunicacion con la plataforma Facebook. Posteriormente, se realiza un analisis de
los resultados alcanzados con la propuesta para, finalmente, arribar a conclusiones.

2. MATERIALES Y METODOS

Para la implementacion de la propuesta en cuestion, nombrada Proyecto “Sigma”, se decidid utilizar
JavaScript como lenguaje de programacion y como lenguaje de datos. La apuesta por este lenguaje se
debe a su versatilidad y las implicaciones del desarrollo con codigo abierto y gratuito. El interés por
JavaScript en entornos distribuidos ha crecido exponencialmente en los Gltimos afios, con propuestas
de arquitecturas que revolucionan la forma en que se programa (Ashrov et al., 2015).

La fuerte convergencia de la tecnologia web hacia este lenguaje permite actualmente su uso
tanto en el cliente como en el servidor. Esto trae consigo la ventaja de que el programador hace uso
de un unico lenguaje, independientemente del contexto (cliente o servidor) en que esté programando.

2.1. Arquitectura

Con la aparicién y el soporte a plataformas como Node.js, JavaScript, que surgié como lenguaje de
programacion dindmica en el cliente web, ha sido llevado a la programacién en el servidor,
permitiendo la generacion dinamica de contenido, la consulta a bases de datos y la implementacion
de una APl REST para exponer servicios de l6gica de negocio. Apache es actualmente el servidor
web de mayor uso a nivel internacional (w3Tech, 2016). Sin embargo, se ha demostrado que un
servicio web desplegado con Node.js llega a tener un rendimiento superior al servicio equivalente
desplegado en Apache cuando son sometidos a grandes volimenes de solicitudes concurrentes.

El uso de JavaScript como Unico lenguaje de programacion garantiza el despliegue de una
arquitectura full-stack, caracterizada por la convergencia del lenguaje y la implementacion modular
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de las funcionalidades requeridas en el cliente y el servidor (cada una con sus particularidades).
Bibliotecas desarrolladas por terceras partes, para la solucién de cada problema especifico, son
utilizadas en dependencia de los requisitos de la I6gica de negocio. La Figura 1 muestra el despliegue
del concepto full-stack en lo que constituye la arquitectura de la aplicacion propuesta.
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Figura 1. Arquitectura de la Aplicacion Sigma.

A continuacion, se describen los elementos que componen la arquitectura de Sigma, tanto en la
capa cliente como en la capa servidor.

Capa servidor

Node.js constituye un entorno de ejecucion cédigo abierto y multiplataforma para la creacion de
aplicaciones en el servidor. EI mismo esta soportado por la maquinaria de interpretacion de cédigo
JavaScript V8, de Google; es orientado a eventos, asincrono y no bloqueante, lo que lo hace eficaz
para la atencion de eventos en tiempo real. Actualmente existe una fuerte comunidad que potencia el
desarrollo de médulos de terceros que extienden sus funcionalidades. Node.js incluye ademas soporte
para el mimificado de codigo script, preprocesamiento CSS y la optimizacién del despliegue de
aplicaciones script en el servidor.

Sails.js es un marco de desarrollo que implementa el patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador
(MVC) para construir aplicaciones Node.js empresariales personalizadas. Constituye la base sobre la
que se implementd la aplicacion Sigma. Sails.js facilita el despliegue de una APl REST para la
gestién del flujo de datos cliente-servidor. Como consecuencia, se incrementa la flexibilidad y
escalabilidad de la aplicacion desarrollada. Entre las implicaciones de esta decision de disefio esta el
hecho de que implementaciones futuras de la capa cliente (diferentes a la de la propuesta actual)
podran hacer uso de la capa servidor de Sigma sin necesidad de cambios en el codigo desplegado con
Node.js. Sobre Sails.js se decidi6 utilizar Express, marco de desarrollo que facilita el procesamiento
de las solicitudes HTTP y la gestion de rutas en la aplicacion.

Waterline es el Mapeo Objeto Relacional (ORM, del inglés Object Relational Mapping) que se utiliza
por defecto al trabajar con Sails.js; proporciona una API uniforme para acceder a diversas bases de
datos. En el desarrollo de Sigma, fue utilizado para la gestion de la base de datos MySQL que se
utilizd. En la Figura 2 se muestra el disefio de la base de datos utilizada. EI elemento central de dicho
disefio es la clase article, que gestiona informacién referente a los objetos de aprendizaje que se
publican por los usuarios (clase user) en la aplicacion Facebook creada. A partir de esta entrada, se
gestionan las acciones sociales (like, share, visit) realizadas por los usuarios que interactan con
dichos objetos de aprendizaje. De cada objeto de aprendizaje se almacena informacion de objetos de
aprendizaje relacionados por la clase article_related y las categorias a las que pertenece (clase
article_category_category_article) del conjunto de categorias definidas por el personal de
administracion de la aplicacion.
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Capa cliente

Angular es el marco de desarrollo JavaScript de mayor uso en la actualidad para programacion en el
cliente. Su uso permite el desarrollo de aplicaciones web que se ejecutan en el navegador web
utilizando un patron MVC. Angular fue elegido para el desarrollo de Sigma, teniendo en cuenta la
modularidad y eficiencia que se logra con su uso. La experiencia de usuario mejora al soportar el
modelo One-Single-Page.

eSSt DATE TR

Figura 2. Arquitectura de la aplicacion Sigma.

El modelo One-Single-Page se caracteriza por la carga dindmica de las vistas de usuario sin
recargar el contenido de una Unica pagina web sobre la que se recomponen las vistas, segln el estado
de la aplicacion. La latencia de la aplicacion disminuye y el enriquecimiento de la misma aumenta,
acercandola a niveles de rendimiento comparables con aplicaciones de escritorio.

Otras caracteristicas importantes de Angujar abarcan 1) el uso del patrén de inyeccion de
dependencias, 2) la implementacién de un sistema de enlace de datos Vista-Modelo bidireccional,
controlado por el propio marco de trabajo, lo que hace que el desarrollador se desentienda de la
sincronizacion de datos y componentes de interfaz y 3) la separacion de codigo por responsabilidades
(modularidad en las clases controladoras). El cddigo de Sigma constituye una implementacion cross-
browser, adaptativo a maltiples dispositivos e interoperable.

2.2. Integracion con la plataforma Facebook

La aplicacion Sigma se integra a lo que se conoce como el canvas de Facebook, lo que hace que los
usuarios la identifiquen como una interfaz que extiende las funcionalidades de la red social. En la
Figura 3 se puede apreciar la interfaz de la aplicacién totalmente integrada al entorno de Facebook. En
dicha figura se resalta la ubicacion de componentes especificos del funcionamiento de Sigma.

La comunicacion entre la aplicacién implementada y la plataforma Facebook tiene lugar a través
de la API de Facebook conocida como el Facebook Graph. Esto implica que lo primero que ocurre al
querer usar Sigma es un proceso de instalacion a través del cual el usuario confiere autorizacion para
que la aplicacion pueda registrar acciones sociales que el usuario lleve a cabo en el &mbito de la
aplicacion (por ejemplo, cuando se hace like sobre determinado objeto de aprendizaje). Este
procedimiento garantiza que la aplicacion reciba el token de acceso a la plataforma (como aplicacién
Facebook registrada) pero nunca manejara informacion relacionada con las contrasefias de usuario para
la autenticacion en la plataforma.
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FIRST THOUCHTS AND A QUICK SETUP CUIDE ON BASH FOR WINDO..

Figura 3. Interfaz de Sigma. 1) Identificacion de aplicacion en Facebook. 2) Opciones de filtrado de
objetos de aprendizaje. 3) Metadatos de objeto de aprendizaje. 4) Acciones sociales disponibles.

El Facebook Graph se utiliza para hacer consultas y para actualizar las estructuras de datos que
maneja la red social. Sigma hace uso de recursos como el de acceso a la informacion baésica,
informacién de amigos del usuario y la publicacion de acciones sociales en el muro del usuario.

La consulta al Facebook Graph “/me” realizada a través de la API REST de Facebook permite
recuperar informacion basica del usuario en la sesion de usuario Facebook activa. A partir de los
datos recuperados se realizan, en determinados momentos de la ejecucién del cddigo de la aplicacion,
otras consultas mas especificas. La Figura 4 muestra el resultado de lo que seria solicitar el listado de
amigos del usuario activo.

Graph API Explorer Master Sigma ¥
Access Token EAASBBULkOesBAGK30OZCNZAKZCM3I60telLntgLe SZBRIN60LD3I2YmbaYXqq1zPaRHoQXakJOgq10ZAZAQVksFv7GbHNomRdgQj = GetToken ™
ER | | GETv - /v2.5v/meltriends Debug Enabled ¥ m
Learn more about the Graph API syntax
Edge: me/friends {
“data": [
{
“name" :Alfa,
"id":147893456874258245687
+
{
“name" :Beta,
"id":345269525554568742582
} N

“name"” :Delta,
"id":147893456874258245687

"summary”: {
“total_count": 337

1
}

Figura 4. Consulta de amigos en la interfaz del Graph API Explorer.
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Es importante hacer notar que la respuesta recibida incluye el total de amigos, pero solo permite
gue Sigma acceda a datos especificos de amigos del usuario que esta usando la aplicacion que, a su
vez, sean usuarios que hayan instalado la aplicacién y hayan autorizado el acceso de Sigma a su perfil
de usuario. Estas reglas de seguridad garantizan el respeto de la privacidad de los usuarios de la red
social.

return

Figura 5. Segmento de cddigo referente a la invocacién de un share en Facebook.

El conjunto de acciones sociales que utiliza Sigma implica 1) invocar asincrénicamente la
interfaz correspondiente del Facebook Graph, pasandole los datos requeridos y, 2) tratar, de forma
adecuada, la respuesta que Sigma recibe de Facebook. Para ilustrar el tipo de programacion
requerida, en la Figura 5 se muestra un segmento de codigo que se corresponde con la invocacién de
un share en la aplicacion.

La caja de dialogo para completar los datos requeridos para un share es generada por la
plataforma en el propio canvas de Facebook. La responsabilidad de Sigma se restringe a pasar los
datos adecuados a la solicitud y tratar, segin corresponda, los diferentes tipos de respuesta que
genera la accion social.

Este procedimiento, en general, es similar al de otras acciones sociales. Detalles especificos no
se incluyen por restricciones de espacio. Para mayor informacion se sugiere consultar la
documentacion del Facebook Graph (Facebook, 2016).

Para el envio y recepcion de los datos se utiliza JSON, cuyo formato se hered6 del de la sintaxis
de arreglos en JavaScript. JavaScript como lenguaje de datos se ha impuesto ante XML, el estandar
de facto en la industria para la interoperabilidad entre aplicaciones dispares por razones de eficiencia
y facilidad de uso. En el desarrollo de Sigma se corroboré que al trabajar con JavaScript, el consumo
y envio de datos en formato JSON no requiere la invocacién de funciones de adecuacion de formato
de los datos.

3. RESULTADOS

Como resultado del presente trabajo se implement6 una aplicacién Facebook que permite la gestion
de objetos de aprendizaje dentro del canvas de la plataforma. Al ser programada en JavaScript se
demostro las capacidades de este lenguaje y se garantizé el uso de la aplicacion por parte de la
comunidad universitaria como software libre. Como parte de la evaluacion de resultados se llevo a
cabo una evaluacion cualitativa y experimental de las capacidades de la aplicacion.

Se convoco a estudiantes para evaluar la propuesta. Del total de 120 estudiantes contactados, 3
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no estuvieron dispuestos en participar; uno de ellos por no contar con una cuenta en redes sociales.
La respuesta de los estudiantes a la convocatoria evidencia el nivel de aceptacién del uso de las redes
sociales en el entorno universitario, especificamente en la UTA. A los estudiantes que participaron en
la evaluacion se les aplicé la encuesta de Gomez et al. (2006) obteniendo los siguientes resultados:

— Las actividades académicas para las que mas utilizan Facebook son “Hacer trabajo de curso” y
“Mantenerse actualizado sobre lo que sucede en determinada tematica”, con un 30% por
encima del resto de las posibles respuestas. Este resultado reafirma la aplicabilidad de Sigma.

— Al preguntarles por las actividades a las que les han dejado de dedicar tiempo desde que hacen
uso de Facebook, la respuesta mas comun fue, preocupantemente, “leer”, lo que aumenta el
impacto potencial de una herramienta que acerca objetos de aprendizaje (muchos de los cuales
demandan la lectura) a la herramienta que, segun ellos, les quita tiempo de lectura.

— En cuanto al tiempo dedicado a diferentes servicios de Facebook, el servicio mas comun en las
respuestas fue “la consulta del muro/noticias™, lo que se tuvo en cuenta en la forma en que se
despliegan los objetos de aprendizaje en la interfaz de la aplicacion.

Posteriormente, se llevo a cabo un experimento en el que se les pidié llevar a cabo 13 acciones
de recuperacidon de recursos de informacion, filtrado y anotacidon, y se midi6 el tiempo que les tomé
concluir cada accion. El tiempo promedio fue de 13,8s (se midi6 el tiempo en milisegundos), con una
desviacion estandar de 2,76s. Este resultado evidencia la facilidad de uso de la aplicacion y la
capacidad de respuesta de la misma por cuanto el tiempo se midié desde que se le dio la orden al
estudiante hasta que obtuvo el resultado final esperado. Los tiempos de respuesta de la aplicacion
fueron altamente competitivos, sobre todo si se tiene en cuenta que la experimentacion se hizo con
codigo de desarrollo y no de despliegue.

Finalmente, se solicitd a los estudiantes que completaran una encuesta en la que valoraron la
usabilidad de la aplicacién utilizando los principios de usabilidad de Nielsen (2016). El resultado
evidencid que los criterios mejor valorados fueron la “estética y simplicidad en el disefio”, la
“flexibilidad y eficiencia de uso” y la “visibilidad en lugar de rellamadas”. El criterio de disefio con
evaluacion menos favorable fue el de “ayuda y documentacion”, tal y como se puede observar en la
tabla a continuacion (Tabla 1).

Tabla 1. Resultado de la valoracidn de criterios de usabilidad en Sigma.

No. Criterios de Nielsen Satisfaccion (%)
1 Visibilidad del estado del sistema 94
2 Igualdad entre sistema y mundo real 92
3 Control y libertad del usuario 95
4 Consistencia y estandarizacion 93
5 Ayuda al usuario 91
6 Prevencion de errores 94
7 Visibilidad en lugar de rellamadas 97
8 Flexibilidad y eficiencia de uso 98
9 Estética y simplicidad en el disefio 98
10 Ayuda y documentacion 88

En opinién de docentes y estudiantes entrevistados para conocer su opinion sobre Sigma, la
caracteristica que mas se destaca en el disefio de la aplicacion es el haber integrado la gestion de
objetos de aprendizaje en la red social y no la gestion social en un entorno de aprendizaje especifico.
De esta forma, se cred un espacio sui generis para el compartir social en lo que se sigue un proceso
de aprendizaje que cuenta con una valoracion positiva de sus usuarios potenciales.

Por otro lado, el uso de Sigma por la comunidad universitaria facilita el estudio del uso de las
redes sociales con fines académicos puesto que registra, en base de datos, las acciones sociales que se
realizan sobre los objetos de aprendizaje. La precision y confiabilidad de estudios futuros en esta area
es indudablemente superior que la de estudios basados en encuestas de opinion.

Tras un andlisis de los resultados se consider6 que la aplicacion responde de forma favorable a
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las expectativas para la que fue disefiada y que indudablemente se pueden incluir notificaciones que
favorezcan la usabilidad de la aplicacion, aspectos que no generan ninguna complejidad desde el
punto de vista de implementacién y que seran introducidos a la herramienta préximamente.

4. CONCLUSIONES

Con este trabajo se abordd el disefio e implementacion de una aplicacién Facebook para la gestion de
objetos de aprendizaje en redes sociales. El trabajo realizado permitié evaluar satisfactoriamente la
flexibilidad y extensibilidad de la plataforma Facebook asi como el grado de convergencia que han
sufrido los lenguajes de programacion y de datos en la evolucion de JavaScript. La aplicacién
desarrollada constituye una propuesta sin precedentes en la deseada integracion de las redes sociales
al proceso de aprendizaje que tiene lugar en las instituciones educativas. ElI impacto potencial de su
uso en la comunidad universitaria es mayor por el uso de cddigo abierto y gratuito en su
implementacion.

La herramienta desarrollada constituye un espacio para la gestion de objetos de aprendizaje
dentro de Facebook, que facilita la creacion de grupos de interés, de trabajo en equipo, de
colaboracion y de facilitacion del proceso de aprendizaje. Esta herramienta utiliza el registro de
acciones sociales sobre los objetos de aprendizaje para evaluar la relevancia de cada uno de estos y es
la opinién de docentes y estudiantes que la usabilidad del producto obtenido hace factible su uso. No
obstante, se requiere llevar a cabo una evaluacion mas exhaustiva del impacto de la herramienta en el
ambito académico, lo que constituira trabajo futuro de investigacion.
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