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Abstract. This paper deals with the construction of a repository of learning
objects (LOs) in the social network Facebook. The research aims to store,
organize and share LOs to understand the limits and possibilities of the social
network as a support for construction of a repository. Were defined metadata
objects from the Facebook APIs and raised in a separate database. The
application has a module for cataloging and other in the form of an App.
Could be observed interactional resources use of Facebook to minimize effort
and more efficient development. However, there are limits due to the
instability of the APIs according the application technology.

Resumo. Este trabalho trata da construgdo de um repositorio de objetos de
aprendizagem (OAs) na rede social Facebook. A pesquisa tem como objetivo
armazenar, organizar e compartilhar OAs, visando compreender limites e
possibilidades da rede social como suporte para constru¢do de um repositorio.
Foram definidos metadados dos objetos a partir das APIs do Facebook,
criados em um banco de dados separado. A aplicagdo tem um modulo para
catalogacdo dos objetos e outro na forma de um App. Pode-se observar
aproveitamento de recursos interacionais do Facebook para minimizar esfor¢o
e tornar mais eficiente o desenvolvimento. Contudo, hd limites em rela¢do a
instabilidade das APls conforme a escolha da tecnologia do aplicativo.

1. Introducao

H4a uma grande quantidade de material didatico digital disponivel na Internet no formato
de objetos de aprendizagem. Também had uma quantidade grande de repositorios desses
materiais, mas muitos nem sdo bem aproveitados. Por outro lado, hd um uso intenso de
redes sociais hoje em dia. Considerando que hd necessidade de um maior
aproveitamento dos objetos e que as redes sociais sdo um canal de alta interacdo, nota-
se que a jun¢do dos dois pode trazer maior visibilidade e compartilhamento para os
materiais educacionais. Nesta pesquisa, foi construido e foram analisadas as
possibilidades de uso de um repositorio de objetos de aprendizagem, tendo como base
materiais produzidos em um nucleo da nossa institui¢ao.

2. Objetos, repositorios, Facebook e trabalhos relacionados

De acordo com Spinelli (2007), “um objeto virtual de aprendizagem ¢ um recurso
digital reutilizavel que auxilie na aprendizagem de algum conceito €, a0 mesmo tempo,
estimule o desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginagdo e
criatividade”. Exemplos de Objetos de Aprendizagem incluem conteido multimidia,
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conteudos instrucionais, objetivos de ensino e software em geral [Willey 2002].
Repositorios de objetos de aprendizagem (ROAs) existem como um tipo especifico de
repositorio institucional (RI), que sdo ambientes online nos quais as institui¢des de
pesquisa mantém e compartilham sua producdo intelectual em formato digital,
funcionando como bibliotecas, conforme Balbino (2007).

De acordo com Facebook (2012), a plataforma do Facebook ¢ uma extensao da
propria rede social, que da suporte a websites, aplicagdes web e aplicativos moveis,
além de possibilitar a publicagdo de dentro do Facebook. O acesso aos recursos da
plataforma se d4 mediante um conjunto de APIs disponiveis, através de SDKs (Software
Development Kit), para diversas linguagens de programacao e plataformas. No contexto
das redes sociais, APIs sdo interfaces de programacao padronizadas, que permitem
integracdo e interatividade entre uma aplicagdo e uma rede social ou entre redes.

Aplicativos do Facebook sdo aplicagdes web carregadas em uma Canvas Page.
O contetdo exibido nela depende de um parametro Canvas URL, configuravel através
do painel de cadastro de aplicativo no Facebook, o qual consiste no caminho para todo o
contetdo HTML, CSS e Javascript da aplicagdo web. Assim, quando um usuario
solicita a Canvas Page, o Canvas URL ¢ carregado dentro de um iframe na pagina. Isso
faz com que o aplicativo seja exibido dentro da tela padrao do Facebook que € o que se
vai querer com o repositorio aqui desenvolvido.

3. Metodologia da pesquisa: levantamento de metadados, questionario e
prototipagem com storyboards

Para o desenvolvimento do repositdrio, foram analisados os padrdes dos metadados
anteriormente adotados no desenvolvimento dos objetos de aprendizagem do nosso
nucleo de pesquisa. Havia alguns metadados catalogados em documentos, mas ndo um
repositorio. Foi feito um questiondrio com professores, através do qual se procurou
refinar requisitos, aproveitando os dados sociais integrados a partir do Facebook.

Sobre possiveis parametros de pesquisa dos objetos de aprendizagem, os
professores tiveram mais concordancia em relagdo a: autor, titulo, tipo de material, area
de conhecimento e marcadores com nimero de votos acima da média. Dos pesquisados,
80% responderam que se sentiriam seguros, confortaveis e concordariam em autenticar-
se através do Facebook. Mais de 75% responderam que se increveriam em um Servigo
de newsletter e notificagdes sobre o repositorio. Outros resultados foram registrados em
artefatos com maiores detalhes.

Como conclusdes sobre os requisitos funcionais, foram identificadas as
seguintes fun¢des: Manter usudrios, Manter tipos de usuarios, Manter objetos de
aprendizagem, Manter tipos de objetos de aprendizagem, Manter autores de objetos de
aprendizagem, Manter areas de conhecimento, ¢ Pesquisar objetos de aprendizagem.
Também foram levantados os seguintes requisitos de saida: Listar os objetos de
aprendizagem que correspondam a uma pesquisa feita pelo usuario, Exibir um perfil
detalhado do usuario, Exibir um perfil detalhado do autor, Exibir um perfil detalhado do
objeto de aprendizagem, Exibir estatisticas do usuario, Exibir estatisticas do objeto de
aprendizagem, e Exibir estatisticas do autor.

No desenvolvimento do modulo de consulta, o App propriamente dito, foi
utilizada prototipagem evolutiva baseada em storyboards, de acordo com Falkembach
(2005). Foram analisadas outras alternativas de desenvolvimento, conforme Braga

2135



(2012). Através deste método, pode-se especificar o layout e as possiveis agodes
executadas pelo usuario no aplicativo do médulo de consulta. No storyboard ¢
apresentada uma ou mais telas, cujos elementos sao descritos, €, em seguida, apresenta-
se uma explicacdo sobre o contexto e as acdes que o usudrio pode executar em cada tela.

Levando em conta a proposta inicial do projeto, a Graph API foi a mais 1til. Isso
porque a aplicacao, a priori, apenas fard uso da autenticagdo de usudrios do Facebook. A
Graph API (literalmente, API de grafo) ¢ o centro da plataforma Facebook, sendo a
mais importante, consistindo em um meio simples de acessar o grafo social,
representando uniformemente os objetos (e.g., pessoas, fotos, eventos e paginas) no
grafo e as conexdes entre eles (e.g., relacionamentos entre amigos, conteudo
compartilhado, marcacdes em fotos).

4. O repositorio ROANAYVi

O projeto foi implementado em dois moddulos. O primeiro, chamado modulo
administrativo, € a ferramenta de cadastro de OAs; e o segundo, chamado mddulo de
consulta, ¢ a ferramenta de consulta ao catdlogo do OAs, sendo esta um aplicativo do
Facebook. Utilizamos PHP com o framework Yii e MySQL para toda a implementagao.

O modulo administrativo do ROANAVi, que ndo ¢ integrado ao Facebook,
consiste na implementagdo da maior parte das funcionalidades especificadas nos casos
de uso, mas envolveu menor esforco de codificagdo, por contar com o uso de um
framework em seu desenvolvimento. A pagina inicial do modulo administrativo possui
um menu horizontal, abaixo do cabegalho, que exibe as seguintes opgdes: Home: pagina
com mensagem de boas vindas e uma apresentagdo geral do sistema; Sobre: pagina com
texto explicativo sobre o projeto; Contato: pagina com formulario de contato, para envio
de duvidas e sugestdes; Login: contendo as opg¢des de login via Facebook e login
padrao. O modulo 2 do ROANAVi (figura 1) implementa os casos de uso referentes ao
ator usuario (ndo administrador), e consiste no aplicativo a ser acessado via Facebook.

ROANAVi bet2 B

Top 5 OAs

Consulta ao catalogo de OAs

Palavra-chave
Digite o termo pelo qual dessja buscar
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Figura 1. Modulo de consulta App
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Foram cadastrados inicialmente 50 objetos das disciplinas de Introducao a
Programacao, Interagio Humano-Computador e Andlise e projeto de Sistemas. Foi feito
um conjunto de testes de aceitagdo com usuarios, de acordo com orientagdes de Preece
(2011), especialmente com cendrios em teste de usabilidade para realizagdo de
consultas, com professores de trés institui¢des diferentes, ja4 que um dos objetivos ¢
compartilhar com outras institui¢des. Os cendrios incluiam o cruzamento de cinco agdes
para realizagdo de uma suposta atividade, como “procure um objeto da area de
informatica para a disciplina de Algoritmos e verifique se pode fazer o download dele
para seu computador”. Apds o teste, foi feita uma pequena entrevista com o0s
participantes, que o consideraram eficiente, mas ndo totalmente eficaz (isso ocorreu
porque o servidor esteve fora do ar, devido a problemas de energia) e bastante
satisfatorio (apenas algumas mudangas de layout — cor e disposi¢ao dos objetos — foram
sugeridas).

5. Conclusoes

Durante a execucdo do projeto, foram observados alguns problemas proprios do
desenvolvimento dependente de integragdo com plataformas de redes sociais, como o de
constantes modificacdes da API. Contudo, para os desenvolvedores, foi observada uma
curta curva de aprendizado do uso das APIs e boa disponibilidade de SDKs oficiais para
plataformas de desenvolvimento. Nao foram observados muitos problemas na aplicacao
com os professores e as modificagdes sugeridas foram feitas. Agora, o repositorio esta
sendo divulgado para outras instituicdes € com outros professores de modo a dividir
nossa experiéncia.
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