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Quick Video Studio v1.0
Generador de material audiovisual para profesores con conocimientos básicos en informática
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Resumen

Quick Video Studio es un software con la finalidad de proveer una vía sencilla para crear material audiovisual con fines didácticos. Permite generar videos a partir de fragmentos de información que pueden ser: imágenes, textos o clips de audio o video. En la fase de edición también se pueden insertar diferentes efectos visuales que dotarán al material creado de una elegancia especial. La aplicación integra la mayoría de las funciones que puede necesitar el autor para el completamiento de su trabajo (utilidades para escanear, grabar a CD o DVD, extraer una pista de audio de un disco, etc). Luego de preparados los materiales pueden ser grabados como archivo o a un CD o DVD para su visualización en cualquier reproductor que soporte estos formatos. La aplicación permite además depositar los videos creados en un repositorio de audiovisuales para su futura utilización y para permitir la utilización remota de este recurso a través de Internet. La herramienta está orientada a profesores con conocimientos básicos en informática y se integra fácilmente con plataformas de eLearning con el objetivo de fomentar la utilización de material audiovisual como parte de los contenidos didácticos dentro de sus cursos.
Palabras Claves

Material audiovisual
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Introducción
Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) están transformando la sociedad de tal manera que hoy se habla de una sociedad de la información y el conocimiento. Esta nueva sociedad se caracteriza por un predominio de la gestión de la información, un cambio en las relaciones laborales, económicas, culturales y sociales, y un cambio en la forma de pensar de los individuos. La educación constituye un pilar fundamental dentro del nuevo entramado social en el que vivimos y sobre la cual será necesario hacer reformas para resolver muchos de los problemas que nos propone la nueva sociedad, teniendo como premisa que los sistemas educativos deben ser lo suficientemente abarcadores y flexibles a fin de permitir a las personas acudir a ellos tantas veces como los necesiten, pues un mejor acceso a las oportunidades educacionales por parte de individuos y colectividades, contribuirá a una mejor comprensión del mundo propio y el de los demás. 

En Cuba, se está viviendo una nueva revolución educativa que tiene como objetivo final formar una cultura general integral en toda la sociedad. Esta revolución ha potenciado significativamente la aplicación de las TIC, garantizándose en estos momentos que todas las escuelas del nivel primario, secundario y preuniversitario cuenten con laboratorios de computación y con materiales educativos en formato multimedia. En la universidad también se han hecho profundos cambios estructurales. Con la creación de las Sedes Universitarias Municipales (SUM), se ha dado un salto de gigante en las opciones de superación para nuestro pueblo y las matrículas universitarias han crecido a ritmo exponencial. Además, son varios los programas de postgrado de amplio acceso que se están desarrollando en el país, tales como la Maestría “Nuevas Tecnologías para la Educación” con más de 1900 estudiantes graduados el pasado curso, la Maestría de Educación Superior y la Maestría en Dirección que se están implementando en estos momentos. Todos estos centros educativos y programas de estudio necesitan proporcionar vías alternativas que motiven a los estudiantes y les permita manejar grandes volúmenes de información de una forma más fácil y amena, pues se desarrollan en gran medida por la modalidad semipresencial. En este sentido, los materiales audiovisuales pueden venir a apoyar la adquisición de conocimientos al ofrecer una vía mucho más eficaz de procesar el contenido, involucrando varios sentidos en el proceso y convirtiendo en realidad la máxima: “una imagen vale por mil palabras”.

En la Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas, desde hace algún tiempo, se viene desarrollando una plataforma de elearning soportada en las TIC con el objetivo de ofrecer cursos a distancia o semipresenciales que tiene en cuenta la realidad de nuestro país en lo que se refiere a aspectos de conectividad y ancho de banda de las redes y sobre todo de Internet. Esta plataforma lleva por nombre Sistema de Enseñanza Personalizado a Distancia (SEPAD) y ha sido seleccionada para dar apoyo a muchos de los procesos introducidos en el sistema de educación cubano. Específicamente uno de sus módulos, el SEPADMedia, ha sido seleccionado para montar muchos de los cursos de estos programas de amplio acceso que se desarrollan a lo largo y ancho del país. Las razones principales de esta selección fueron la facilidad de creación de los cursos y la posibilidad de grabarlos en un CD o DVD para su distribución y posterior consulta. Cómo toda herramienta, SEPADMedia no está exenta de limitaciones, estando orientada esencialmente a la organización de los contenidos de los cursos, por lo cual la creación de los materiales audiovisuales, que pudieran utilizarse como parte de los contenidos, no está cubierta. Por esta razón, los profesores y diseñadores de cursos tienen que acudir a otras herramientas, en su mayoría comerciales y sujetas a licencias bastante caras para crear los clips de video que requiera utilizar. Adicionalmente las herramientas disponibles están orientadas a profesionales en el campo de la edición de video y requieren bastante tiempo para su aprendizaje pues poseen interfaces muy complejas. De la situación problémica anteriormente expuesta se derivó el siguiente:
Problema de investigación

¿Cómo facilitar a los docentes el enriquecimiento multimedial de los contenidos didácticos soportados en plataformas de eLearning?

Este problema tiene sus bases directas en la carencia de una herramienta informática que permita la creación de material audiovisual que no demande de los profesores una inversión grande de tiempo para su aprendizaje y a la vez facilite el enriquecimiento de los contenidos didácticos soportados en las plataformas de eLearning dentro de las cuales se encuentra SEPAD.
Del enunciado del problema se derivaron las siguientes:

Preguntas de investigación

1.
¿Cuáles son los beneficios que aporta la inserción de material audiovisual en los procesos de enseñanza-aprendizaje?

2.
¿Cuáles son las dificultades y limitaciones que presentan los profesores para preparar videos digitales con fines docentes?

3.
¿Cómo facilitar a los profesores la elaboración de videos digitales para uso docente a través de la utilización de una herramienta informática de fácil aprendizaje?

4.
¿Qué características debe tener una herramienta de edición de videos para ser utilizada por docentes, no expertos en informática, para la confección de videos digitales con fines didácticos?

5.
¿Qué criterios permitirían evaluar la efectividad de  una herramienta con las características identificadas en la creación de material audiovisual que pueda ser utilizado en sus clases o en cursos soportados sobre plataformas de e-Learning?
Objetivo general 

•
Desarrollar una herramienta que facilite la creación de materiales didácticos audiovisuales que resulte efectiva y de fácil manejo.

Objetivos específicos

•
Revisar las experiencias teóricas y prácticas reportadas en la literatura sobre la integración del material audiovisual como parte de los contenidos didácticos ubicados en plataformas de e-Learning.

•
Analizar las necesidades de aprendizaje de los desarrolladores de materiales didácticos audiovisuales acerca de la utilización eficaz de estos recursos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los alumnos.

•
Identificar las ventajas y limitaciones de varias herramientas informáticas existentes para la creación, edición y procesamiento de material audiovisual que puedan utilizarse con fines didácticos.

•
Desarrollar una herramienta informática que permita dar respuesta a las necesidades anteriormente identificadas y que pueda ser utilizada tanto de manera independiente como integrada a una plataforma de eLearning como SEPAD.
Desarrollo

Describiendo a grandes rasgos la metodología de trabajo utilizada en la presente investigación podemos citar varios momentos esenciales en su desarrollo: 

· Se analiza un gran número de artículos y libros dentro de los cuales se destacan [ (Aguaded Gómez, 1996,1999 y 2001), (Alonso & Matilla, 1990), (Aparaci, 1987,1992 y 1996), (Ballestero, García, Hiniesto, Navidad, Rojas, & Ventas, 2004), (Bartolomé, 1991 y 1999), (Cabero Almenara J. , 1989, 1995, 1996 y 1998), (Campuzano, 1992), (Chion, 1990), (Coppen, 1982), (Ferrés, 2000), (García, 2007) y (Macías, Martín, Quintero, & Martínez, 2006)  ] que proponen ideas claras de cómo utilizar el video didáctico en la escuela así como sus potencialidades al insertarlo en un ambiente de enseñanza-aprendizaje. Además se revisan experiencias tanto nacionales como internacionales en el uso de estos medios para tomar los aspectos positivos que pudieran ser de utilidad para nuestra investigación. Dentro de estas experiencias analizadas se destaca la Universidad Libre de Bruselas donde a través del proyecto VLIR se ha contado con la posibilidad de becas de intercambio en este sentido.

· Se sigue la secuencia del desarrollo de las herramientas de edición de video en el tiempo, así como su inserción en la docencia, revisando sus generalizaciones y su tendencia general hasta la actualidad. 

· Se realiza una observación detallada de varias herramientas existentes para la edición de material audiovisual a fin de percibir los fenómenos de la realidad objetiva acerca  de los avances y dificultades en la consecución del propósito de desarrollar la herramienta informática comparándola con el modelo ideal formado a partir de las características positivas de todas las experiencias encontradas. 

· Con la finalidad de diagnosticar y/o constatar las necesidades de de los usuarios así como los logros y dificultades en la obtención del conocimiento. Se incluye en la propia aplicación un modelo peculiar de encuesta donde el usuario podrá constantemente estar en contacto con el grupo de desarrollo intercambiando opiniones y sugerencias las cuales permitirán el mejoramiento sistemático de la herramienta. Adicionalmente a esto se realizan encuestas a especialistas en la utilización de material audiovisual en procesos de enseñanza-aprendizaje para evaluar la efectividad de la herramienta propuesta.

· Se toma la experiencia acumulada en la Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas a partir de los talleres sobre la plataforma SEPAD, que se imparten desde hace más de 5 años para las pruebas de conocimiento.
La determinación de las características de la herramienta que se propone se basa primeramente en un estudio acerca de las personas a las que va dirigida la aplicación. En este caso la aplicación está dirigida a los docentes de la universidad cubana. Después de realizada una valoración se pudo afirmar que un porciento elevado de los profesores universitarios actuales provienen de carreras humanísticas por lo cual tienen solamente un nivel básico de conocimientos en temas de informática y a la vez están inmersos en una diversidad de tareas como la atención a las Sedes Universitarias Municipales, programas especiales y programas de postgrado de amplio acceso. Esta situación hace que la facilidad de utilización juegue un papel fundamental en el diseño de la herramienta, siendo un objetivo fundamental en su desarrollo la simplicidad para propiciar una curva de aprendizaje relativamente corta y con pocas complicaciones. 
Por tal razón se ha realizado un estudio sobre las principales aplicaciones de este tipo que existen en el mundo actualmente, se han analizado críticamente y se ha realizado una selección de las características que esencialmente dan respuesta a la situación actual de los docentes universitarios en Cuba. Otro aspecto fundamental de esta aplicación es su nivel de compatibilidad con la plataforma de e-learning SEPAD, siendo otro de sus objetivos desempeñar un papel complementario de las limitaciones que presenta esta plataforma con respecto a la manipulación y creación de contenido didáctico multimedial. A continuación se muestra el listado de las herramientas analizadas:
· Avid Xpress
· Adobe Premiere
· Sony Vegas Video
· Ulead VideoStudio Plus
· Pinnacle Studio
· Windows Movie Maker
· Camtasia Studio
El estudio arrojó como resultado que todas las herramientas poseen alguna característica deseable en una herramienta orientada a la creación de materiales didácticos pero se ven afectadas por su complejidad dado que están orientadas a profesionales en el campo de la edición del video, manejan muchos conceptos técnicos y procesos que solo un especialista debería tener acceso a ellos. Por esta razón y otras que no abordaremos en el presente artículo se puede afirmar que si se tomaran de estas herramientas las características fundamentales y se ocultaran muchos de los detalles técnicos de edición predeterminando estos con valores estándares para el tipo de personas que utilizará la herramienta entonces esta tendría un mayor éxito.

Luego del estudio de las aplicaciones para la edición de video se realizó un análisis de la incorporación de recursos multimedia, específicamente del uso del video, en muchas de las plataformas de eLearning existentes. Para el análisis se seleccionaron 18 plataformas de las más utilizadas en el mundo y en Cuba, encontrándose  que algunas permiten incorporar videos compatibles con la Web. A continuación se presenta un listado de las plataformas analizadas con una descripción de cómo hacen la integración de los materiales audiovisuales dentro de ellas.

Tabla 1Modo de utilización de material audiovisual por parte de las plataformas de e-Learning
	Forma de integración de materiales audiovisuales
	Plataformas

	Posee la capacidad para introducir recursos multimedia integrados en las unidades de aprendizaje.
	Atutor, Bolinos, Ilias, Lon-CAPA, WBT-Master



	La plataforma puede incorporar archivos de cualquier tipo pero es el navegador el que tiene la capacidad de visualizarlos.
	CHEF, Claroline, Dokeos, PointCarré, COSE, Eledge, Fle3, Manhattan, Moodle, Aprendist, Microcampus, SEPAD, Aulanet


Sin embargo no se encontró ninguna plataforma que tuviera una aplicación capaz de crear sus materiales en video sino que suponen que el usuario puede utilizar alguno de los programas comerciales existentes para este fin, o en última instancia alguna de las aplicaciones libres que, por cierto, no todas son lo suficientemente estables para estos fines.
Características para una buena integración

Después de hacer un análisis del personal que supuestamente utilizará la aplicación y evaluar su nivel técnico se concluyó que la mejor solución sería un desarrollo gradual de la herramienta, creando un núcleo básico con las opciones prioritarias en una primera fase, la que básicamente sería formativa, y posteriormente atendiendo a las opiniones y recomendaciones de los usuarios ir agregando las funcionalidades que se consideren necesarias.

Dentro del núcleo básico de opciones se decidió que debía estar las siguientes funcionalidades:

•
Crear pequeños videos a partir de un conjunto de imágenes con un estilo de presentación o como se le denomina en inglés: “slide show”.

Estas imágenes pueden proceder de las siguientes fuentes:

1. Un archivo local en la computadora

2. Un archivo que se digitalice con ayuda de un escáner.

3. Un archivo que se importe desde una cámara fotográfica digital.

•
Posibilidad de integrar entre estas imágenes, fragmentos de video.

Estos fragmentos de video pueden ser importados de las siguientes fuentes:

1. Un archivo que esté disponible en la computadora del usuario. 

2. Una grabación que se realiza en vivo en el momento de la edición del proyecto.

3. Un archivo que esté compartido en un repositorio en línea. 

•
Posibilidad de insertar textos sobre las imágenes.

•
Posibilidad de insertar transiciones y efectos a cada elemento.

•
Posibilidad de agregar audio al proyecto.

•
Permitir hacer una previsualización del proyecto en cada momento que el usuario desee.

•
Permitir exportar el proyecto hacia un archivo de video que pueda ser utilizado independientemente.

•
Permitir exportar el proyecto a un CD o DVD, preferiblemente en formatos estándares y de esta manera aprovechar el aumento de dispositivos de reproducción de CD y DVD que tiene lugar en Cuba.

•
Permitir exportar el proyecto a un repositorio Web donde otros usuarios también puedan  utilizar los materiales previamente creados y listos para ser compartidos.

Diseño de la primera fase de la herramienta.
La aplicación cuenta con dos subsistemas los cuales se describen en la Figura 1 a partir de un diagrama de componentes que muestra la arquitectura básica de manera global. En el caso del subsistema “Generador de material audiovisual” recoge todo lo referente a la creación, edición y exportación de los videos. El subsistema “Sistema de control online” se encarga de la gestión de los recursos que pueden ser accedidos por la herramienta de creación de videos de manera remota, es decir, a través de la red. En este último subsistema se agregó un módulo para la recolección de sugerencias, deficiencias y necesidades que van surgiendo en los docentes que comienzen a utilizar la aplicación así como para brindar soporte a las encuestas de evaluación que se planifiquen. Esta información se recoge con dos finalidades: poder dar soporte técnico a los usuarios y tener algún método de retroalimentación que guie el futuro desarrollo de la herramienta.
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Figura 1 Subsistemas de la herramienta
Diagramas de casos de uso del subsistema “Generador de material audiovisual”

En la Figura 2 se puede apreciar la descomposición en casos de uso del subsistema “Generador de material audiovisual” donde se identificó el actor (profesor) aunque la herramienta permite ser usada por cualquier tipo de usuario se decidió llamar a este actor como profesor por la orientación hacia los docentes que posee la aplicación.  
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Figura 2 Diagrama de casos de uso general del subsistema “Generador de material audiovisual”
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Figura 3 Dependencias del caso de uso “Editar proyecto”
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Figura 4 Dependencias del caso de uso “Insertar elementos visuales”
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Figura 5 Dependencias del caso de uso “Seleccionar audio”
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Figura 6 Caso de uso “Exportar proyecto”
Diagramas de casos de uso del subsistema “Sistema de control online”

De este subsistema solo se muestra en este artículo la parte que está estrechamente relacionada con la información que maneja el subsistema “Generador de material audiovisual”. 
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Figure 7 Sistema de control online

Algunas imágenes de la aplicación.
Para tener una mejor idea del funcionamiento de la herramienta se muestran las siguientes imágenes que ejemplifican algunas de las funcionalidades de la aplicación.
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Figure 8 Interfaz principal de la herramienta
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Figure 9Ventanas de grabación y previsualización del proyecto

Requerimientos del sistema

Microsoft Windows 2000 o superior 

Procesador PIII a 333 megahertz (MHz) o superior o equivalente 

64 megabytes (MB) de Memoria RAM o superior 

1 gigabyte (GB) de espacio en disco o más

Dispositivos de captura de audio y video 

Se recomienda acceso a Internet o a la Intranet del Ministerio de Educación Superior de Cuba
Conclusiones
Durante el desarrollo de la presente investigación se le da cumplimiento a los objetivos planteados
· Se revisaron las experiencias teóricas y prácticas reportadas en la literatura sobre la integración del material audiovisual como parte de los contenidos didácticos ubicados en plataformas de e-Learning quedando recogidas toda esta información en la tesis en opción al título de máster del propio autor.

· Se analizaron las necesidades de aprendizaje de los desarrolladores de materiales didácticos audiovisuales acerca de la utilización eficaz de estos recursos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los alumnos. En este objetivo además se resumieron varios modelos existentes que se le proponen al profesor como guía básica para el trabajo.
· Se identificaron las ventajas y limitaciones de varias herramientas informáticas existentes para la creación, edición y procesamiento de material audiovisual que puedan utilizarse con fines didácticos y se determinaron que propiedades debía tener la herramienta en desarrollo a partir de este análisis.

· Se desarrolló una primera versión de la herramienta informática que permite dar respuesta a las necesidades anteriormente identificadas y que pueda ser utilizada tanto de manera independiente como integrada a una plataforma de eLearning como SEPAD. 
· Además existen las bases creadas para la retroalimentación sobre la utilización de la herramienta lo cual permitirá un mejor mantenimiento y futuro desarrollo de esta.
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