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    «Ninguno de nosotros puede saberlo todo,

    cada uno de nosotros sabe algo,

    podemos poner las piezas juntas si unimos nuestros recursos

    y combinamos nuestras habilidades»


    Henry Jenkins

  


  Introducción


  El mashup como combinación de datos y elementos de más de una fuente en una sola herramienta integrada, bien podría simbolizar el puente de la creatividad y de la innovación hacia la tecnología que el usuario puede recorrer para hacerla suya.


  Un puente de encuentro con la intersección, entendida como el punto donde conceptos establecidos se encuentran, conectan, chocan y combinan. La intersección es un estado deseable que permite crear notables innovaciones y el surgimiento de ideas que abren nuevas posibilidades.


  Si Internet tiene mucho más que ver con la experiencia que se le da al consumidor que con la tecnología, lo interesante es lo que la gente puede hacer: comunicarse, crear comunidades, intercambiar ideas, crear contenido…


  Una formación creativa a través de mashups abarca combinaciones y mezclas de aplicaciones web, metodologías, dispositivos y recursos de los que ya disponemos en la actualidad. La clave reside en diseñar actividades de aprendizaje que se convertirán en experiencias formativas únicas, motivadoras y significativas, remezclando, combinando (mashups) medios, contenidos, herramientas, formatos… y, esto es lo que Sloodle ejemplifica, la interconexión a través de actividades de aprendizaje de varias herramientas tecnológicas en el contexto web y en los mundos virtuales 3D.


  Capítulo I


  Mashups


  La web ha evolucionado de lo estático y solo lectura (web 1.0) a una «lectura-escritura» del modelo (web 2.0), en la que es posible editar páginas web de forma colaborativa, como wikis, blogs, a estar conectado a través de redes sociales (Facebook, LinkedIn), a ofrecer la posibilidad de obtener contenido de diversas fuentes, filtrarlo, recombinarlo y volver a utilizarlo de manera totalmente innovadora (figura 1).


  Web 2.0 es un término acuñado por O’Reilly (2005) que identifica la segunda generación de Internet, caracterizada por colocar al usuario en el centro de todos los procesos y por su apertura a cualquier usuario gracias a la democratización del acceso, a la simplificación del uso y a la publicación de contenidos.


  ¿Sabías que…? El término web 2.0 ya había sido utilizado antes de que lo hiciera O’Reilly, concretamente en junio de 2002, en el libro Web 2.0: The Future of the Internet and Technology Economy and How Entrepreneurs, Investors, Executives & Consumers Can Take Ad (Execenablers), editado por Aspatore Books, de Dermot A. McCormack. En octubre de 2002, el libro cambió de título Web 2.0: 2003-2008 AC (After Crash).


  Para Campos (2008) mientras que en la web 1.0 los usuarios eran meros receptores de servicios, en la web 2.0 producen contenidos (blogosfera), participan del valor (intercambio) y colaboran en el desarrollo de la tecnología.


  
  Figura 1. Adaptado de “Evolution of Web Technologies”
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  La web 2.0 tiene como característica principal el empleo de aplicaciones abiertas para permitir la interacción y el intercambio de conocimientos entre usuarios. Con las herramientas de la web 2.0 el usuario desarrolla sus propias aplicaciones. La web 2.0 no hace más que apoyar la construcción de un saber colectivo y colaborativo cada vez mayor a través de todas sus herramientas abiertas y universales que han cambiado el modelo de comunicación tradicional, en que solo unos pocos comunicaban, hacia uno más participativo, que permite a los ciudadanos ser comunicadores, creadores y protagonistas visibles de su interacción en la red.


  Esta transformación la ha posibilitado el mashup, que ofrece un canal más de expresión de la creatividad.


  La tendencia futura es la web semántica, en la cual se añaden a los datos codificados y representados en las páginas web 1.0 una serie de metadatos que habilitan a las propias máquinas para extraer información y ofrecerla al usuario en contexto (Fumeiro y cols., 2007).


  La web semántica, según la definición que proporciona World Wide Web Consortium1, proporciona un marco común que permite que los datos sean compartidos y reutilizados a través de la aplicación, la empresa, y los límites de la comunidad.


  Esta web semántica, según Fumeiro y cols., evolucionaría a una concepción eventual de la web 3.0, enriquecida con la integración de cierta dosis de «inteligencia artificial», a partir de la explotación sistemática y consistente de los nuevos patrones generados por el usuario cada vez más (inter)activo, a partir del registro de sus interacciones por la infociudad (smart cities), así como de los procesos de «inteligencia colectiva» que emergen de la dinámica propia de la web social.


  ¿Sabías que...? John Markoff, del New York Times, sugirió en 2006 nombrar esta tercera generación de la web, web 3.0, lo que provocó cierto debate en la industria entre los que no veían tal diferencia con respecto a la web 2.0.


  En la llamada web 3.0, el objetivo que se plantea es el de dotar de significado a los contenidos, con buscadores que abarquen funciones más completas y complejas, sobre el acceso a la información y dónde esta información encontrará a los usuarios, en función de sus intereses y preferencias.


  Existe mucha controversia sobre el significado de web 3.0. La web 3.0 se refiere a la capacidad de la web para entender e interpretar los contenidos publicados en ella. Una nueva forma de utilizar la web, sacándola de los ordenadores y los móviles y llevándola a casi cualquier objeto cotidiano. A menudo se identifica la web 3.0 con la web semántica, pero aunque están asociados, no es correcto identificar estos términos.


  La evolución de los sistemas tecnológicos y los relacionados con la red, posibilitan nuevos desarrollos en el ámbito de la comunicación, es en este ámbito donde se engloban los sistemas y entornos 3D, que enriquecen la interacción.


  La web 3D, liderada por el Web 3D Consortium2, ofrece nuevas formas de conectar y colaborar, utilizando espacios tridimensionales. El usuario, a través de representaciones de estos, puede sumergirse e interactuar en espacios tridimensionales inmersivos, conectándose e interactuando a través de entornos colaborativos en 3D.


  En septiembre de 2006, Blanc apuntaba a una ruptura de la web en 3D, en noviembre escribía en «Le 3D est le futur du web» y aportaba argumentos económicos y los eventos llevados a cabo en mayo de 2006 por Metaverse Roadmap Summit3, organizados por la Acceleration Studies Foundation4, cuyo objetivo es trazar las bases del desarrollo de la web 3D.


  Wallace (2006) definía «The 3PointD World» como la intersección de los mundos 3D online y la web 2.0 en un espacio que llama Web 3pointD, que además es el término que utiliza en su blog (3pointD.com) refiriéndose a todas aquellas tecnologías que están ofreciéndonos un nuevo sentido de expresión, presencia y lugar en Internet.


  Otras clasificaciones de la web, como la proporcionada en 2007 por Radar Networks y Nova Spivack (figura 2), ignoran la web 3D, centrándose en una web 3.0 de búsquedas y bases de datos semánticas, y visualizan otra evolución de la web hacía agentes personales inteligentes. Lo cierto es que el modelo remezcla de los mashups nos acerca a la visión original del hipertexto, propuesto por Vannevar Bush, en 1940, y desarrollado por Tim Berners-Lee en el CERN, en 1980.


  
  Figura 2. Clasificación de la Web en 2007. Fuente: Radar Networks & Nova Spivack
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  Los mashups fueron considerados una tecnología emergente de la web 2.0 (Huang y Yang, 2009). La web 2.0, también conocida como web social y colaborativa, web híbrida (mashup o remezcla), fomenta la participación online, la personalización y la interoperatividad, cambiando la forma en que nos interconectamos e interactuamos. Los mashups son una parte de una tendencia más amplia en la web 2.0 respecto a la portabilidad de datos: una fuente de datos con derecho a remezclarse (O’Reilly, 2005).


  El informe Horizon (2008) define el mashup como una aplicación web que combina datos de más de una fuente a través de una herramienta única y unificada. Esta definición se limita a los datos e ignora la funcionalidad y el diseño. En un mashup la integración y la combinación de diferentes fuentes no se limita a los datos, también abarca la funcionalidad y el diseño de estilos.


  La definición proporcionada por Weiss y Gangadharan (2010) define los mashups como aplicaciones que combinan datos y servicios proporcionadas por terceros a través de las API5 abiertas para los datos suministrados por los usuarios, se centra en el formato API, e ignora las web feeds6, por ejemplo.


  Una definición más completa, aunque genérica, es la proporcionada por Koschmider y cols. (2009), que conceptualiza el mashup como una aplicación basada en web que se crea por combinación y procesamiento de recursos en línea de terceros con datos, la presentación o la funcionalidad. En esta definición, los recursos en línea de terceros se refieren a cualquier tipo de recurso disponible en Internet, independientemente del formato en el que este se proporciona (por medio de una API, web feeds o técnicas de raspado de pantalla7), tiene en cuenta el aspecto de la heterogeneidad de la fuente, y el hecho de que un mashup ofrece un nuevo recurso basándose en el conjunto original de recursos pero no concebido por estos.


  ¿Sabías que...? El término mashup tiene su origen en la industria musical, en relación con la combinación de los productos musicales, clips y películas variadas.


  Ejemplos:


  La web Mashups-charts8 ofrece varios ejemplos de mashups musicales y vídeos y la posibilidad de publicar nuestro propio mashup.


  Game Theory9 es un vídeo creado por Ithaca Audio que utiliza pistas de audio de videojuegos clásicos mezclada con canciones de éxitos del pop.


  El mashup fue utilizado originalmente para describir las canciones que mezclaban dos estilos diferentes de música en una canción. Por ejemplo, una canción de rock clásico con ritmo de hip-hop. También se utiliza para crear vídeos compilados utilizando diferentes clips de múltiples fuentes.


  Es muy conocida y relevante la aplicación de mashups en visualización de datos, que permiten navegar, y comprender las conexiones entre las diferentes dimensiones como el tiempo, la distancia y ubicación; yuxtaponiendo datos de diferentes fuentes para revelar nuevas relaciones, y para otros fines (Horizon Report, 2008). En las aplicaciones de mashups en mapas, es decir para la visualización de datos, las bases de datos son visualizadas con un programa de mapeo, o los datos de un lugar son combinados con una aplicación de mapas.


  ¿Sabías que…? En 2005, Paul Rademacher creó, con tecnología inversa ya que Google Maps no disponía de API, Housing maps10, en el que ofrecía información y localización de los pisos que se alquilaban o vendían en Craiglist11, sobre Google Maps.


  Ejemplos:


  La web de Panoramio12 permite ver fotos superpuestas a los mapas de Google. Los usuarios pueden publicar fotografías de lugares o paisajes y georreferenciarlas.


  Gasolineras baratas13, una aplicación móvil (app) de Android14 (disponible en Google Play), se basa en Google Maps y en el GPS para buscar las gasolineras más baratas próximas a nosotros.


  Si un mashup permite la creación de nuevos contenidos mediante la reutilización y combinación de contenido existente de fuentes heterogéneas, las herramientas de edición posibilitan que usuarios sin perfil técnico puedan crear sofisticados servicios sin necesidad de programar.


  Ejemplos de herramientas de edición:


  Pipes15, de Yahoo, es una herramienta para agregar, manipular y mezclar contenido de la web.


  MapBuilder16 permite construir mapas de Google y Yahoo personalizados y no requiere ningún conocimiento de la API de Google Maps / Yahoo y JavaScript. Permite etiquetar las ubicaciones de los usuarios en sus mapas, y luego publicar el mapa, ya sea en MapBuilder.net o en su propio sitio web.


  Algunas herramientas de edición incluyen herramientas habilitadoras, es decir, conectoras e integradoras. Una herramienta de mashup habilitadora sirve para transformar los recursos no compatibles en un formulario que permite combinarlos fácilmente con el fin de crear un mashup. Los mashup facilitadores ofrecen técnicas de gran alcance y herramientas (por ejemplo, plataformas de mashup) para combinar los datos y los servicios que se aplicarán a los nuevos tipos de recursos. Un ejemplo de mashup facilitador es Convertigo17.


  En la actualidad, con Internet móvil, la combinación del concepto de mashups con dispositivos móviles es una tendencia real. Una de las mayores ventajas del uso de teléfonos inteligentes (smartphones) es que proporcionan información contextual adicional, tales como la ubicación, por lo que es posible el desarrollo de aplicaciones web híbridas innovadoras (Viedma C y cols., 2010). Además, la posibilidad de interactuar con nuestras redes sociales trae otra dimensión de mash up.


  El smartphone es un término comercial para denominar a un teléfono móvil que ofrece más funciones que un teléfono móvil común. Mediante la conexión a servicios inalámbricos de Internet, los teléfonos inteligentes se han convertido en una forma rápida de acceder a más información que lo que inicialmente está almacenado en el dispositivo, así mismo con la integración del dispositivo de posicionamiento global, el teléfono inteligente indica dónde te encuentras y cómo llegar a donde quieres ir.


  Una característica destacable de los teléfonos inteligentes es que permiten la instalación de programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. Tecnologías como los teléfonos inteligentes han abaratado el coste de creación, producción y distribución de contenidos, y continúan desarrollándose, e incluso posibilitan la creación de aplicaciones de software por parte de los usuarios. Así estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por un tercero.


  Estas aplicaciones configuran los teléfonos inteligentes como un mashup final en el que los usuarios pueden descargar software para múltiples actividades: realizar fotografías, editarlas, compartirlas en Twitter18, crear vídeos y publicarlos en YouTube, hacer un seguimiento de su plan de dieta, reproducir música, etc.


  La proliferación de propuestas de marcos de desarrollo de mashups móviles para los usuarios finales (Zhang y cols., 2010; Viedma C, 2010; Cappiello y cols., 2012; Ghiani y cols., 2011; Mahmud, 2012), puede fomentar el surgimiento de nuevas aplicaciones web híbridas, mashups móviles, satisfaciendo las necesidades de nichos basados en la teoría de la larga cola y la creación de valores empresariales extraordinarios (Viedma, 2010), dado que los sistemas de agregación, comparación e integración online permiten ofrecer contenido de valor y utilidad a sus usuarios y aumentar el tiempo de visita/utilización, enriqueciendo su experiencia y aumentando su fidelización.


  ¿Sabías que…? El desarrollo de usuario final, en inglés, End User Development (EUD), según la EUD Net Network of Excellence19, es un conjunto de actividades o técnicas que permiten a personas, que no son desarrolladores profesionales, crear o modificar un artefacto de software.


  Pero, también y dado que el paradigma de la web mashup presenta un nuevo escenario que fomenta el interés de los usuarios por crear y desarrollar sus propias aplicaciones de mashup móviles, es capaz de adaptarse a la larga cola de necesidades específicas de los usuarios (Daniel y cols., 2011).


  En los nuevos paradigmas y modelos de negocio que han materializado la teoría de la larga cola (Anderson, 2006), el usuario está en el centro de la cadena de valor, permitiendo a individuos sin grandes conocimientos técnicos crear, gestionar, compartir y ejecutar sus propios servicios.


  ¿Sabías que…? La teoría de la larga cola de Anderson se basa en la venta de más por menos, cuando el canal de distribución es lo suficientemente grande, tal como Internet, y el costo marginal es bajo, como ocurre en la industria del software. Esta teoría describe una estrategia de negocio basada en la venta de muchos artículos en lugar de un puñado de grandes volúmenes de artículos populares.


  En relación con los proveedores de soluciones móviles, siguiendo el mismo enfoque que la comunidad de Internet, al proporcionar las API para acceder a servicios y plataformas para desarrollar aplicaciones, los operadores han empezado a abrir sus plataformas y sus redes para, por ejemplo, enviar o recibir SMS, realizar llamadas a terceros o permitir localizar a sus clientes. BT Web21C20 y Orange Partner21 son dos ejemplos de cómo los operadores tratan de construir una comunidad de desarrolladores alrededor de sus redes, proporcionándoles acceso controlado a los servicios de su red.


  El artículo de Trapero y cols. (2009, p. 2) nos permite introducirnos en esta tendencia:


  Las iniciativas que se están llevando a cabo suponen una evolución hacia el desarrollo de mashups. Sin embargo, ninguna de ellas está realmente dirigida a la creación de servicios por parte de los propios usuarios finales. Por el contrario, sí se han llevado hacia el dominio móvil varios portales en los que, si bien los usuarios no pueden contribuir con nuevos servicios, sí que son los responsables de actualizar y dotar de contenido a los mismos (Flickr, YouTube o Google Maps). Muchos de ellos se han ido integrando en motores de widgets como Webmag mobile22, Nokia Widsets23, mobile Opera framework24 o Yahoo! Go25


  En su análisis, Trapero y cols., indican que los operadores de telefonía móvil, BT Web21C26 y Orange Partner27, por ejemplo, han imitado el modelo de desarrollo de Internet, que proporciona las API para acceder a servicios y plataformas para desarrollar aplicaciones, abriendo sus plataformas y redes para el envío de SMS o recibirlos, realizar llamadas a terceros o permitir localizar a sus clientes. Estos operadores de telefonía móvil proporcionan acceso controlado a sus servicios invitando a una comunidad de desarrolladores alrededor de sus redes.


  Este enfoque está siendo también adoptado por empresas nativas del mundo de Internet, como Google con Android28 y su Open Handset Alliance29. Con los mashups el usuario ha adoptado un nuevo rol en el que no solo es consumidor de servicios, sino que ha pasado a ser creador y proveedor de herramientas. La intersección y la relación de las tendencias tecnológicas y sociales de los mashups web y la innovación del usuario conducen a un nuevo paradigma de desarrollo en el que los usuarios finales y desarrolladores codesarrollan aplicaciones (Daniel y cols., 2011).


  Una revisión de las tendencias actuales en el ámbito de las mashups empresariales centradas en el usuario (Fesak y cols., 2013) identifica el uso creciente de la computación en la nube y los servicios de las redes sociales, con la convergencia empresarial y SOA, la creación de mashups de proceso, la agregación a través de API, y la utilización de servicios de telecomunicaciones, entre otros.


  Aunque inicialmente empresas de consumo como Google+, Twitter, Netflix ofrecían sus API para el desarrollo de terceros, en la actualidad se han vuelto más restrictivas con el fin de centrar los programas de los desarrolladores de API con su estrategia de negocio (Wilfrid, 2013).


  Mashup de aprendizajes


  Al igual que clasificamos la web estableciendo una (r)evolución de la web 1.0 a la web «X», podemos arriesgarnos a establecer un paralelismo con el aprendizaje a través de las tecnologías (figura 3), y así vislumbrar una división en estadios que podría abarcar de un aprendizaje presencial a un aprendizaje distribuido facilitado por las plataformas e-learning, a un aprendizaje colaborativo que potencian las herramientas web 2.0, y lo que podríamos denominar aprendizaje inmersivo, que se realiza a través de entornos tridimensionales. ¿Es una división real?


  
    Figura 3. Aprendizaje a través de las Tecnologías de la Web.
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    Fuente: Elaboración propia.

  


  Con las herramientas que ofrece la web 2.0 el alumno, de forma individual o colaborativa, puede realizar actividades como publicar en Facebook30, postear en un blog o crear uno a través de WordPress31 o Blogger32, publicar en YouTube33 o en Flickr34, Twitter, etc.


  Los nuevos medios, según Jenkins (2006) ofrecen grandes posibilidades de prácticas de conocimiento que habilitan «permisibilidades», es decir, acciones y procedimientos que permiten nuevas formas de interacción con la cultura, más participativas, más creativas, con apropiaciones originales:


  
    	
Juego: permite experimentar diversos caminos para resolver problemas.


    	
Performance/Desempeño: posibilita adoptar identidades alternativas, improvisar y descubrir.


    	
Simulación: permite interpretar y construir modelos dinámicos de procesos del mundo real.


    	
Apropiación: fomenta el remixar («samplear») contenidos de los medios.


    	
Multitarea: estimula la observación y el cambio de perspectiva.


    	
Cognición distribuida: se puede sumar conocimiento y comparar con el de otros.


    	
Juicio: permite evaluar la fiabilidad de distintos tipos de información.


    	
Navegación transmediática: se sigue el flujo de historias e información entre múltiples modalidades.


    	
Redes: se puede buscar, sintetizar y diseminar información.


    	
Negociación: permite conocer comunidades diversas, captar y seguir normas distintas y discernir perspectivas múltiples.

  


  Pero, como señala Cerezo (2008) el interés de las redes sociales no radica tanto en los contenidos como en su capacidad para establecer conexiones y relaciones de valor. Es la importancia creciente de los nodos interconectados frente al conocimiento individualizado.


  El término e-learning 2.0 (Downes, 2005) se utiliza para referirse a un nuevo enfoque sobre el e-learning. Básicamente, el aprendizaje se comparte y se construye por los propios alumnos que mezclan y reorganizan la distribución de este contenido, adquiriendo competencias digitales y la consecución de los objetivos formativos.


  En relación con el e-learning, centralizado en un sistema de gestión del aprendizaje o plataforma (LMS)35, en el que seguro que hemos invertido mucho esfuerzo y dinero, puede abrirse al ecosistema digital adoptando características de conectividad, estableciendo conexiones con sistemas externos, ya existentes, vía mashups.


  Una aplicación práctica de mashup en una plataforma e-learning (LMS) en un curso de 2008 sobre «Second Life36 y otros metaversos. Aplicaciones educativas de los mundos virtuales. Palma/Eivissa» sobre la plataforma e-learning Moodle37, consistió en la sustitución de la utilización del foro de discusión para realizar las presentaciones en un curso online, por la herramienta Frappr, la cual ya no está disponible, que utilizaba los datos cartográficos de Google Maps para añadir información de los usuarios, visualizar e interactuar unos con otros.


  
  Figura 4. Ejemplo de Mapa Social utilizado para la presentación de los alumnos del curso “SECOND LIFE y otros metaversos. Aplicaciones educativas de los Mundos virtuales. Palma/Eivissa” sobre la plataforma elearning Moodle.
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  Los alumnos podían añadir su nombre, su foto y un mensaje directamente en una página web del LMS incrustada con Frappr y disponer de su propio mapa social (figura 4). Moodle, además, permite a través de los bloques insertar widgets y código html embebido, así como herramientas como ComicLife38, RSS39, blog, podcast, slideshare40, entre otras.


  Otra interacción posible es entre un LMS como Moodle y mundos virtuales como Open Simulator o Second Life. Dentro del mundo virtual, se pueden crear objetos digitales que representan las actividades en el LMS. La interacción de los jugadores en el mundo virtual es registrada por el LMS, esta integración está disponible en el software llamado Sloodle. Sloodle permite a los usuarios de Open Simulator o Second Life acceder a Moodle desde el mundo virtual en 3D, sustituyendo así las páginas de texto. También permite a los profesores utilizar Moodle como base de datos back-end para las actividades de aprendizaje en mundos virtuales (Livingstone, 2009).


  Otra tendencia que corrobora la mezcla de herramientas y tecnologías en el contexto del aprendizaje es el PLE (entorno de aprendizaje personalizado), desarrollado a partir de otros términos y conceptos que lo han amplificado y en algunos casos concretado para una acción delimitada en el campus universitario: Cloud Learning Environment, Social Learning Environment y Open Learning Networks (Santamaría, 2010).


  PLE es un sistema que ayuda a los estudiantes a tomar el control de su propio aprendizaje y a gestionarlo. Esto incluye proporcionar apoyo a los estudiantes para establecer sus propias metas de aprendizaje, gestionarlo, la gestión de los contenidos y el proceso, comunicarse con otros durante el proceso, y de ese modo lograr sus metas de aprendizaje. Un PLE puede estar compuesto de uno o más subsistemas. Como tal, puede ser una aplicación de escritorio, o compuesto de uno o más servicios basados en la web. (Harmelen, 2006).
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