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1. RESUMEN

La educacion virtual a lo largo de los Ultimos afios, ha tenido un gran
crecimiento, y es por eso que la mayor cantidad de personas, incluyendo aquellas
gue pueden tener algun tipo de discapacidad, tienen la oportunidad de este tipo de
educacion, por lo tanto, e-Learning, busca establecer formas y estructuras para tener
contenidos accesibles para los estudiantes, implementando de esta manera la
universalidad que es el propdésito de alcanzarse.

Los recursos multimedia, deben ser accesibles, dentro del &mbito educativo,
ofreciendo de esta manera a las personas con discapacidad sea esta auditiva,
visual, baja visiobn e incluso para personas de tercera edad una alternativa de
aprendizaje.

De acuerdo al requisito de los usuarios, para los documentos de aprendizaje,
se aplicara ciertas decisiones de accesibilidad para generar materiales
audiovisuales, con el objetivo de que dichos contenidos multimedia sean entendibles
para el aprendizaje.

En el presente proyecto se pretende contribuir con el desarrollo de una
herramienta que permita la accesibilidad en videos, es decir se realizara un texto
resumen a través de algoritmos inteligentes, que nos permitan tener orientaciéon y
relevancia dentro de la estructura semantica, de igual manera se realizara una
sincronizacién entre el texto de subtitulado y el video, todos estos procedimientos
nos llevan a realizar acciones investigativas dentro del planteamiento y evaluacion
gue nos ayudara en la aplicacion y validacion de ciertos estandares para mejoras de
videos dentro de un ambiente virtual.

Se obtuvieron como resultados, la sincronizacién de los videos con sus
respectivos subtitulados, incorporando dentro de esta sincronizacién una marcacién
de lectura, al igual que archivos de resiimenes en los pardmetros establecidos que
son el 30, 60 y 90 %, dentro del plugin podemos también encontrar dichos
resumenes transformados a formato mp3, para aquellas personas que poseen
discapacidad visual.



2. ABSTRACT

The virtual education throughout the last years, has had a great growth, and
that is why the greater quantity of people, including those that can have some type of
disability, have the opportunity of this type of education, therefore, e-Learning, seeks
to establish ways and structures to have content accessible to students, thus
implementing the universality that is the purpose of achieving.

Multimedia resources must be accessible within the educational environment,
thus offering people with disabilities, whether they are auditory, visual, low vision and
even for the elderly, a learning alternative.

According to the requirement of the users, for the learning documents, certain
accessibility decisions will be applied to generate audiovisual materials, with the
objective that said multimedia contents are understandable for learning.

This project aims to contribute to the development of a tool that allows
accessibility in videos, that is, a summary text will be made through intelligent
algorithms that allow us to have orientation and relevance within the semantic
structure, in the same way will make a synchronization between the subtitling text
and the video, all these procedures lead us to carry out investigative actions within
the approach and evaluation that will help us in the application and validation of
certain standards for video improvements within a virtual environment.

The results were obtained, the synchronization of the videos with their
respective subtitles, incorporating within this synchronization a reading mark, as well
as summaries files in the established parameters that are 30, 60 and 90%, within the
plugin we can also find these summaries transformed to mp3 format, for those
people who have visual disabilities.



3. INTRODUCCION

El uso 6ptimo de herramientas multimedia para promover el acceso y la
adaptabilidad en la interaccion de estudiantes con discapacidades es un desafio
constante.

Actualmente, los videos se consideran estrategias pedagdgicas para lograr
un aprendizaje significativo, ya que interactlan varios elementos en sus modos de
acceso, como leer, capturar informacion visual, textual, auditiva, descripcion de
entornos, entre otros [1].

En el dmbito educativo y de discapacidad, se ha logrado varios avances,
pero aun es dificil evaluar la aplicacion exitosa de herramientas accesibles que
fortalezcan la interaccion del estudiante con su entorno educativo virtual. La
investigacion sobre tecnologias de aprendizaje para estudiantes con discapacidades
en Ecuador demanda resultados de investigacion constantemente actualizados que
estén en linea con una realidad cambiante.

La constante evolucibn en el area de la educacion por parte de la
incorporacion de las tecnologias en la Informacién y la Comunicacion (TIC), obliga a
que las instituciones que se dedican al ambito educativo propongan nuevas
metodologias de aprendizaje, con el fin de proporcionar contenidos educativos
accesibles que se ajusten a cada una de las necesidades del estudiante dentro de
un ambiente o entorno virtual [1].

Al abordar sobre discapacidad hay que tener en cuenta las cifras de la
tendencia mundial, ya que alrededor de 1000 millones, o el 15% de la poblacion
mundial, posee algun tipo de discapacidad, y su indice es mucho mayor en aquellos
paises que se encuentran en desarrollo [2].

Es importante destacar que los ambientes virtuales de aprendizaje no solo
requieren de contextos fisicos ni de recursos materiales, sino de un entorno de
aprendizaje, en donde los estudiantes puedan conseguir materiales informativos y
didacticos, que implican la presencia de aspectos psicolégicos muy importantes para
el estudiante, ya que le ayudan en la interaccién y la realizacion de actividades [3].

Incorporar dentro de la sociedad y de la educacion las tecnologias de la
informacion y la comunicacion es transformar las relaciones y los procedimientos
tradicionales de la ensefianza. Es por eso que es hecesario incorporar nuevos roles
y responsabilidades a los docentes con el objetivo de conseguir nuevas formas de
ensefianza. Actualmente los videos son parte de nuestras vidas, ya que YouTube
aloja una gran cantidad de videos educativos, que sirven como auto ensefianza para
ciertos estudiantes, por lo que una buena préactica seria incorporar a nuestros videos
subtitulos, con el objetivo de que sean accesibles para personas con discapacidad
auditiva, aunque no solo dichas personas seran beneficiadas, también otros usuarios
como los nifios o las personas mayores [4] .



4. OBJETIVOS

4.1. General

Disefiar y desarrollar un plugin para soporte en videos accesibles dentro de
la plataforma MOODLE.

4.2. Especificos

e Investigar y conocer los fundamentos basicos de la accesibilidad en objetos de
aprendizaje relacionados con subtitulado en contenidos multimedia.
e Investigar y estudiar las pautas, herramientas para el desarrollo de plugin en
MOODLE
o Disefar y desarrollar un plugin para MOODLE que permita realizar las siguientes
actividades:
o Subtitulado de videos
o Sincronizacion con audio para la generacion de un marcador de lectura.
o Generacion de resumenes de videos.
o Descarga del resumen.
e Disefiar y ejecutar un plan de experimentacion que permita validar la herramienta

desarrollada.



5. MARCO TEORICO

5.1. Accesibilidad.

En el Ecuador se tiene una poblaciéon de 16.703.004 [5] de los cuales
447,294 poseen algun tipo de discapacidad, registradas en CONADIS de la siguiente
manera: “46,68% corresponde a fisica, 22,43% a intelectual, 14,13% a auditiva,
11.87% a visual, 4,90% a psicosocial, 1,30% lenguaje. El 63.1% pertenece a un
grupo etario entre 18 a 65 afios” [6], la privacién de accesibilidad en los distintos
ambientes virtuales, articulos y trabajos generan una supresion de barreras, la
accesibilidad es para todos, ya sea para personas que poseen discapacidad o
aquellas de edad avanzada, como para los demds, promoviendo asi una mejor
relacion entre la persona y el ambiente virtual.

Tipos de Discapacidad
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Figura 1. Porcentaje por tipo de Discapacidad [6].

La accesibilidad es mucho mas que un concepto, es un método o proceso
asociado a discapacidad, la usabilidad y el disefio universal es la capacidad de
imaginacién y creatividad humana al momento de entender que significa la
usabilidad. La definicion completa de accesibilidad segun [7] se describe como:
“Accesibilidad es el conjunto de caracteristicas que debe disponer un entorno,
producto o servicio para ser utilizable en condiciones de confort, seguridad e
igualdad por todas las personas y, en particular, por aquellas que tienen alguna
discapacidad”. Segun lo mencionado anteriormente decimos que la accesibilidad es
una forma amigable, respetuosa y segura que permite a la persona relacionarse con
el ambiente [8].

5.1.1.Accesibilidad en multimedia

Los recursos digitales son de gran importancia hoy en dia debido a que es
una alternativa para apoyar en los procesos de ensefianza y aprendizaje, es por ello
gue es necesario que dicho material cuente con las caracteristicas necesarias de
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accesibilidad, que permitan la interaccion de cada uno de los usuarios
independientemente de sus condiciones y preferencias.

La constante busqueda por mejorar los medios que ayuden en los procesos
de aprendizaje y ensefianza, han llevado a comprender que los objetos de
aprendizaje, se pueden utilizar como contenidos educativos que contengan
metadatos que permitan la descripcion, para la reutilizacién y la adaptacién a
diferentes ambientes educativos [9], por lo que los objetos de aprendizaje no deben
ser planos si no hay que incorporar todo tipo de medios que puedan ayudar en el
aprendizaje, en base a esto surgen los recursos educativos multimedia (imagenes,
videos, audio, ilustraciones, animaciones, etc.), sin embargo no todos los recursos
multimedia son accesibles para los usuarios, independientemente de sus
condiciones o preferencias, por tal motivo es importante que se cumpla con todos los
estandares y normas de accesibilidad.

5.1.1.1. Pautas de accesibilidad para recursos multimedia

Los recursos multimedia segun [10] se define como: “la presentacion de
material verbal y pictorico, en donde el material verbal se refiere a las palabras,
como texto impreso o texto hablado y el material pictoérico que abarca imagenes
estaticas (ilustraciones, graficas, diagramas, mapas, fotografias) y también
imagenes dinamicas como animaciones, simulaciones y videos. ”

Video: “sistema de captacion y reproduccién instantanea de la imagen, es
aguel que presenta una serie de caracteristicas, como es su bajo coste y la facilidad
de manejo, que permiten la incorporacion en el proceso educativo ya sea como un
medio de observacién, medio de expresion, medio de autoaprendizaje y un medio de
ayuda a la ensefianza” [10].

Para el contenido solo audio o solo video la alternativa que se propone es
gue se presente informacién equivalente al mismo es por eso que es necesario
incorporar lo siguiente [11]:

e Subtitulos sincronizados, esto quiere decir que los subtitulos se muestren al
mismo ritmo del video, por lo tanto, es primordial que una pagina web
contenga una transcripcién asociada ya sea al audio o video.

e Auto descripcion asociada al video.

e Audio sea fluido, claro y conciso.

e El tiempo suficiente de visualizacion del subtitulado, para que el usuario lea
con comodidad.

e La letra del subtitulado debe tener un tamafio adecuado al igual que el color y
el contraste de las imagenes.

e Subtitulado en lenguaje de sefias.

¢ Incorporar la descripcion del audio.

De acuerdo con las pautas anteriores, los elementos que deben incluirse en
la interfaz de usuario son las siguientes:



e Controles basicos:
o Controles que permiten a los usuarios reproducir o detener el video.
o Controles que permiten a los usuarios cambiar el tamafio de las
vistas.
o Controles que permiten a los usuarios ajustar el volumen.
e Controles adicionales:
o Controles que permiten a los usuarios habilitar o deshabilitar
subtitulos.
o Controles que permiten a los usuarios habilitar o deshabilitar la
descripcion de audio.
o Controles que permiten a los usuarios reenviar o retrasar segundos
dentro de una reproduccion.

5.1.2.Accesibilidad y Educacién web

La UNESCO pone a conocimiento que las personas con discapacidad,
diariamente se enfrentan gran cantidad de obstaculos, entre ellos esta el acceso a la
informacion, educacién, atencion médica y la falta de oportunidades de empleo,
también sefiala que la aplicacion exitosa de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion "puede hacer que las aulas sean mas inclusivas, los entornos fisicos
sean mas accesibles, que el contenido y las técnicas de ensefianza y aprendizaje
estén mas en sintonia con las necesidades de los estudiantes" [12].

Hacer que el proceso educativo sea mas flexible y adaptable es solo una de
las formas en que internet hace que la educacion sea mas accesible. También ha
abierto nuevas posibilidades para los educadores, al permitir alternativas nuevas e
innovadoras para las practicas educativas, como el aprendizaje basada en la web,
las bibliotecas en linea y los sitios web con materiales y recursos para clases
individuales se estan convirtiendo parte de las mallas educativas.

Los estudiantes con discapacidades enfrentan desafios en los cursos en
linea. Las instituciones educativas estan obligadas a hacer que el contenido de las
clases en linea sea accesible para todos los estudiantes, pero la mayoria de los
estudiantes con discapacidades no dan a conocer que tienen una discapacidad,
incluso si se presentan los materiales del curso en un formato inaccesible, lo que
hace alin mas importante garantizar que los materiales educativos en la web sean
accesibles, independientemente de la condicion del usuario.

El objetivo de garantizar la accesibilidad puede interpretarse en el sentido de
gue los usuarios no se enfrentan a ningun obstaculo que les impida usar la
tecnologia, interactuar con el contenido web u obtener el beneficio completo de
experimentar el recurso. En términos mas generales, con respecto al e-learning,
debe entenderse que la accesibilidad se aplica al entorno de aprendizaje en general.
Esto significa que los elementos que componen el entorno de aprendizaje, como
aulas virtuales, repositorios digitales, wikis, blogs, recursos multimedia (videos,
archivos de Word o PDF), portales web y foros de discusion deben ser adaptables



para satisfacer las necesidades de cada individuo, independientemente de la
discapacidad.

La aparicién del Disefio Universal para el Aprendizaje en el &mbito educativo,
en la actualidad se ha convertido de gran interés, y que [13] lo define como “un
marco cientificamente valido para guiar la practica educativa que:

e Proporciona flexibilidad en las formas de presentar la informacion al
estudiante, las formas de responder o demostrar conocimientos y
habilidades, y en las formas en las que los estudiantes se pueden
implicar en este proceso.

e Reduce las barreras en la ensefianza, ofrece adaptaciones
apropiadas, apoyo, retos y mantiene altas expectativas de logro para
todos los estudiantes, incluyendo los estudiantes con discapacidad.”

5.2. Accesibilidad en objetos de aprendizaje

“Los objetos de aprendizaje (O.A) es un material de apoyo al docente,
constituidas por paquetes de informaciéon multiformato y con caracter interactivo,
orientado a presentar informacion para lograr un Unico objetivo educativo a través de
micro- unidades didacticas que contemplen: contenidos, recursos, actividades y
evaluacién” [14].

Los objetos de aprendizaje son uno de los elementos claves dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje en la sociedad del conocimiento, para lo cual
es recomendable que los objetos de aprendizaje estén almacenados en una base de
datos y organizados en un sistema de gestion para de esta manera facilitar a la
sociedad del conocimiento la busqueda y la recuperacion.

Los objetos de aprendizaje son elementos que facilitan el aprendizaje del
usuario al que va dirigido, para lo cual no hay que olvidar de incorporar los
estandares actuales, que son importantes para respaldar la reusabilidad de sus
diversos entornos de aprendizaje, la accesibilidad e interoperabilidad que existe
entre las diferentes plataformas de e-Learning, que permitan la incorporacién con la
web semantica [14].

Las tecnologias semanticas pueden ser aplicados en diferentes ambitos, y
dentro de los metadatos cabe mencionar lo siguiente [15]:

e Que para mejorar la interoperabilidad es necesario aplicar ontologias
multimedia que permiten la conversion de los metadatos existentes a
Resources Description Framework o Web Ontology Language, creando
de esta manera metadatos en un nivel superior.

La accesibilidad dentro de los objetos de aprendizaje, estd asociado con la
probabilidad de que cualquier persona ya sea con algun tipo de restriccion personal
pueda acceder a una plataforma e-Learning, comprenda su contexto y lo utilice, por
otro lado la accesibilidad puede ser comprendido como la capacidad que tienen los
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sistemas para ajustar la interfaz de usuario, el ambiente de aprendizaje o ubicar los
recursos con la finalidad de proporcionar las necesidades y preferencias al usuario,
para ello hay que basarse un ciertos estandares que proporcionan la accesibilidad a
los objetos de aprendizaje.

5.3. Ambientes Virtuales de Aprendizaje

El Comité Directivo del Sistema de Informacion Conjunta Managed Learning
Environment [16] ha dicho que los VLE (Virtual Learning Environment) se refieren a
"los componentes en los que los alumnos y tutores participan en interacciones" en
linea "de diversos tipos, incluido el aprendizaje en linea. Los entornos de
aprendizaje virtual permiten a los profesores crear recursos rapidamente y sin la
necesidad de desarrollar habilidades técnicas. Tipicamente basados en la web,
dichos entornos brindan un conjunto integrado de herramientas de Internet, permiten
una carga sencilla de materiales y ofrecen un aspecto y una sensacion coherentes
gue el usuario puede personalizar.

Los entornos de aprendizaje virtual estan comprendidos por las siguientes

herramientas y caracteristicas:

o Comunicacion entre tutores y estudiantes.
Autoevaluacion y evaluacion sumativa.
Entrega de recursos y materiales de aprendizaje.
Areas de grupos de trabajo compartidas.
Apoyo para los estudiantes.
Gestién y seguimiento de los estudiantes.
Herramientas para estudiantes.
Estructura de navegacion.

O O O 0O O O O

Para [17] existen 4 caracteristicas basicas, e indispensables, que un
ambiente virtual de aprendizaje debe tomar en cuenta:

o Interactividad: que la persona que esta dando uso a la plataforma
este consiente de que es la intérprete de su formacion.

o Flexibilidad: hace referencia a que tenga facil adaptacién de los
contenidos y estilos pedagdégicos de la organizacion.

o Escalabilidad: es la capacidad que tenga la plataforma para la
concurrencia de usuarios

o Estandarizacion: que la plataforma tenga la posibilidad de soportar
diferentes formatos estandar como por ejemplo SCORM.
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5.4.

MOODLE

Moodle es un acronimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment, es una plataforma de aprendizaje, de software libre con una
comunidad de soporte y desarrollo. Implementado como una aplicacién web que
requiere de un servidor web y una base de datos, desarrollado en el lenguaje de
programacion PHP, en la Figura 2 podemos apreciar la arquitectura de Moodle.
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Figura 2. Arquitectura de MOODLE.

Moodle es una plataforma que controla todos los permisos en los que estan
inscritos los alumnos y las actividades que se van a realizar a través de un sistema
de usuarios y roles, los docentes son los encargados de generar o crear los cursos,
el rol administrador cuenta con todos los permisos sobre cursos y manejo de
usuarios, mientras que el rol de estudiante solo al curso que estén inscritos.

5.4.1.Accesibilidad en Moodle.

Moodle tiene un desarrollo complejo debido a que su ndcleo crece
continuamente ya sea en extensiones y aspectos de presentacion que se van
incorporando, que permiten la configuracién de los distintos elementos, lo que hace
dificil determinar la accesibilidad, sin embargo, Moodle tiene como objetivo la
accesibilidad, y establece que:

“La accesibilidad no es un estado, es un proceso de mejora continua en
respuesta a los usuarios y al ambiente técnico [18].”

10



Como directiva se adhiere a los estandares de accesibilidad:
*WCAG 207
*ATAG 2.08
*ARIA1.09

Especificamente Moodle adhiere a la Web Accessibility Initiative.
5.4.2. Arquitectura general de un plugin en Moodle.
La arquitectura de Moodle para un plugin estd compuesta por moédulos que

tienen una funcionalidad especifica dentro de la plataforma, en la Figura 3 podremos
apreciar dicha arquitectura.

Librenas A
- > Archivos
Archivos
Planos
unciones
PHP
A X Archivos iogicos
inerfaz de Noica de |
e > (Haic a
Usuano o | funcones PHP
AR S
Librenas A
-+ > SOl Base de
Datos

Figura 3. Arquitectura de alto nivel de Moodle [19].

Dentro de la capa de base de datos, encontraremos las diferentes bases de
datos relacionales que Moodle proporciona para sus desarrolladores, de igual
manera existe un apartado para el almacenamiento de archivos planos propios de la
plataforma como reportes.

En la capa logica es donde se encuentra el motor de la aplicacion, es decir
los archivos vy librerias escritas en PHP, en dicha capa es donde se almacenara
todas las extensiones, cada una de estas extensiones que se le vaya agregando a la
plataforma debe seguir los estandares de programacion y disefio determinados por
la plataforma, dentro de los principales tipos de extensiones estan: moédulos de
actividad, blogues, tipos de preguntas, exportacion de notas, plugins de plagio,
temas, plugins locales entre otros.

La capa de interfaz o capa de presentacién, es desarrollada en una
plataforma web, por lo que Moodle utiliza tecnologias estandar de programacion
web, como son JavaScript y HTML5, pero desde la version 3.2 Moodle migra sus
librerias de JavaScript a Bootstrap que permiten crear interfaces ubicuas al entorno
en donde se despliegue.

5.4.2.1. Estructura detallada del plugin.
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Para la construccion de un plugin dentro de Moodle, es necesario el
desarrollo del mismo bajo directrices arquitectonicas modulares de la plataforma,
para ello Moodle tiene una estructura de archivos, los archivos que se visualizaran a
continuacién son los que la plataforma Moodle lo considera como prerrequisitos para
su creacion [20]:

¢ mod_form.php: son elementos que permite la creacion y la instalacion.

e version.php: contiene una lista de atributos que permiten saber si el
plugin es compatible con la versién instalada de Moodle, dicho archivo
contiene las siguientes propiedades:

o 9$plugin->versién que indica la fecha de desarrollo

o $plugin->requires especifica la version minima de Moodle que el
plugin requiere.

o $plugin->cron nos indica si la funcion cron esta deshabilitada

o $plugin->maturity indica la estabilidad del modulo dentro de
Moodle

o 9$plugin->reléase especifica la version del plugin.

e Lang.php: se especifica todos los archivos de idioma.

o Carpeta db: es aquella carpeta que contiene todos los archivos
necesarios para la instalacion de la base de datos.

o access.php: se define los permisos del médulo.

o install.xml: se define las tablas que necesita el plugin, para su
modificacion y creacion de datos.

o upgrade.php: acciones que permiten la actualizacion del plugin a
una version anterior.

o events.php: fichero que permite la visualizacion de los eventos de
supervisién que se evidencia en el curso para luego informar a la
plataforma Moodle.

o uninstall.php: fichero que permite la desinstalacion del plugin.

e index.php: es un fichero que permite a la plataforma listar todas las
solicitudes del plugin.

e view.php: es el fichero que contiene todas las actividades del plugin.

e lib.php: fichero que nos indica todas las funciones y procedimientos del
plugin

e settings.php (opcional): es un fichero que permite la configuracién del
modulo y sus valores.

5.5. Normativas
5.5.1. La World Wide Web Consortium (W3C)

El Consorcio WWW, en inglés: World Wide Web Consortium (W3C), es un
consorcio internacional que genera recomendaciones y estandares que aseguran el
crecimiento de la World Wide Web a largo plazo [7].

Este consorcio fue creado en octubre de 1994,4 y esta dirigido por Tim
Berners-Lee, el creador original del URL (Uniform Resource Locator, Localizador
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Uniforme de Recursos), del HTTP (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de
Transferencia de HiperTexto) y del HTML (Hyper Text Markup Language, Lenguaje
de Marcado de HiperTexto), que son las principales tecnologias sobre las que se
basa la Web.

e Accessible Rich Internet Applications Vers. 1.0 (WAl ARIA). — es una
normativa que permite facilitar el ingreso a las personas con discapacidad a los
diferentes entornos web que contenga contenidos de forma dinamica [21].

e Authoring Tool Accessibility Guidelines. Vers. 1.0 (WAl ATAG). — es la
herramienta que ayuda a los programadores web a generar un ambiente o
entorno virtual accesible para las personas con discapacidad, generando de esta
manera contenidos con todas las pautas de Accesibilidad [22].

e Web Content Accessibility Guidelines (WAl WCAG). — proporciona una guia
de recomendaciones de como realizar contenidos web accesibles para las
personas con discapacidad, esto incluye imagenes, texto, audio, video y
formularios [23].

5.5.2.NTE 1SO 40500 (WCAG 2.0)

“Esta norma técnica ecuatoriana NTE INEN ISO/IEC 40500:2012” es una
norma que nos permite llevar a cabo un contenido web accesible para las personas
con discapacidad ya se auditiva, visual, intelectual y de lenguaje, al utilizar esta
normativa creamos un contenido web mas usable tanto para los usuarios con
discapacidad como para los usuarios en general [24].

5.5.3. IMS Guidelines for Developing Accessible Learning Applications

Estdndar que proporciona recomendaciones, con el objetivo de dar a conocer
cudles serian las posibles soluciones a los problemas de accesibilidad que pueden
tener las personas con discapacidad, asi también buscar asegurar una educacion
accesible para todo tipo de usuario, independientemente del momento y el lugar, por
lo cual dicho estandar proporciona varias recomendaciones para lograr contenidos
accesibles dentro de un aprendizaje virtual [25].

5.5.4. ISO/IEC 24751

Normativa que busca satisfacer cada una de las exigencias del usuario, sea
este con algun tipo de discapacidad o que posea algun tipo de limitaciones, consta
de 3 partes:

o (ISO/IEC 24751-1). — “que establece el marco de trabajo de la normativa
y ofrece un modelo de referencia; la segunda, que describe las
necesidades y preferencias de los alumnos; y una tercera, que se
encarga de la descripcién de los diferentes recursos digitales de los que
constara el entorno de aprendizaje “ [26].

e (ISO/IEC 24751-2). — “establece un modelo comun para la descripcion
de las necesidades y preferencias del alumno cuando éste accede a
recursos o servicios digitales” [26].
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e (ISO/IEC 24751-3). — “proporciona un lenguaje comun para describir los
recursos de aprendizaje digital que facilite la adecuacion de los recursos
a los alumnos segun sus necesidades y preferencias de accesibilidad
establecidas” [26].

5.6. Metadatos

La dificultad que se presenta, en los contenidos o en las estructuras de los
recursos de aprendizaje, nos lleva a la obtencidon necesaria de la informacion que
contienen dichos recursos [27].

En el mundo del e-learning, “los metadatos permiten crear una serie de
etiquetas que describan las caracteristicas mas importantes de los recursos
educativos a los que se apliquen, haciendo mas eficiente su busqueda vy utilizacién,
todo esto hace imprescindible la aparicibn de metadatos en e-learning, y con ella la
aparicion de estandares que normalicen el modo de definirlos y gestionarlos” [27].

La especificacion LRMI (Learning Resource Metadata Initiative) es una
coleccion de clases y propiedades para el marcado y la descripcion de los recursos
educativos. La especificacién se basa en el extenso vocabulario proporcionado por
Schema.org y otros estandares. Sin embargo, los términos de LRMI no incluidos en
schema.org se pueden usar para aumentar y enriquecer el marcado de Schema.org
[28].

Propiedad Valores Esperados
accessibilityFeature captions
synchronizedAudioText
| accessMode auditory Schema.org
abla tgxtual
visual
Mle.ta alignmentType textComplexity IMS AFA

datos Implementados dentro de la herramienta en desarrollo.

5.6.1.accessibilityFeature

La propiedad accessibilityFeature admite muchos valores diferentes y, cuando
se alfabetizan, muchos de ellos tendran una relacion tenue, para ello hay que tomar
en cuenta algunas caracteristicas como [29], por ejemplo:

¢ La manipulacién del contenido por parte del usuario para que se ajuste
a sus necesidades personales.
e Ayudas de navegacion que se proporcionan para simplificar el
movimiento dentro de los medios.
e Funciones de control identifican contenido y caracteristicas que son
totalmente controlables por el usuario

5.6.1.1. captions
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Indica que los subtitulos sincronizados estan disponibles para contenido de
audio y video.

5.6.1.2. synchronizedAudioText

Describe un recurso que ofrece tanto audio como texto, con informacién que
les permite representarse simultaneamente. La granularidad de la sincronizacion no
estd especificada. Este término no se recomienda cuando el Unico material que se
sincroniza son los titulos de los documentos.

5.6.2.accessMode

El Modelo de Informacién de Especificacion de Descripcion de Recursos
Digitales para Acceso de Todos de IMS Global define una propiedad de modo de
acceso que describe "un modo de acceso a través del cual se comunica el contenido
intelectual de un recurso o adaptacion descrito". Los valores permitidos para la
propiedad incluyen textual, visual, auditiva, tactil. La propiedad accessMode de un
Gnico recurso digital puede tener multiples valores [29].

5.6.3.alignmentType
Una categoria de alineacion entre el recurso de aprendizaje y el nodo del
marco. Los valores recomendados incluyen: 'assesses', 'teaches', 'requires’,
‘textComplexity', 'readingLevel', 'educationalSubject’, and 'educationalLevel' [30].
5.7. Learning Object Metadata (LOM)
Learning object metadata (LOM) es un esquema de metadatos especificos

aplicados para el sistema educativo, actualmente es el estandar con mayor
aceptacion, es un estandar adoptado en Learning Resource Metadata.
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Este esquema es muy amplio, por lo que se le divide en categorias como:
“general, ciclo de vida, meta-metadatos, educativas, técnicos, derechos, relaciones,
anotaciones y clasificacion” [31] como se puede observar en la figura 4, dicho
esquema es desarrollable y también es aquel que nos facilita la oportunidad de
comenzar con definiciones precisas a través de taxonomias, que nos ayudan en el
caso de la accesibilidad.

Estado Contribucion
identificador
¢ i Identificador
Titulo
Esquema de Metadatos
Idioma Versivn .
Idioma
Descripeion Tipo
Descripeian
Palabra Clave
Tiemps Tipico de Aprendizaje
Ambito R o
Estructure :
) Tipo de inteactividad
T
e Tipo de Recurss Educativo
Formato Nivel de Interactividad
Tamaho Densidad Semantica
Requisitos Destinatario
Derecho de Autor y otra restricciones 4 Contexts
Recurso
Enticad Ruta Taxondmica . gango Tipico de Edad
Cont 1 - Aeeeee T
Descripodn
Descripelon Descripeion
Fecha

Propdsito

Figura 4. Mapa mental LOM [31].

Dentro de LOM (Learning object metadata) el elemento que IMS sefiala como
modo de acceso y que se divide en dos elementos:

Presentacion de la informacién en el momento del acceso, para ello hay que
tomar en consideracién los siguientes valores:

e Auditivo
e TActil

e Textual
e Visual

Presentacion de la informacion cuando el usuario este dentro del objeto, para
lo cual se toma en consideracion los siguientes valores:

e Auditivo
e TActil

e Textual
e Visual
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6. ARQUITECTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

6.1.

Disefio y Construccion del Plugin.

6.1.1.Requerimientos para el Desarrollo.

Este plugin esta enfocado para usuarios que utilicen entornos virtuales como
MOODLE, ya sea usuarios con algun tipo de discapacidad o no, el objetivo principal
es proporcionar ayuda dentro del ambito educativo multimedia.

Es por eso que al principio del proyecto se interactué con personas con
discapacidad auditiva, las cuales fueron de gran ayuda, debido a que nos
proporcionaron las pautas necesarias para poder ajustarse a la necesidad
planteada, el hecho de trabajar con la comunidad sorda del Azuay al comienzo de
este proyecto, permitié establecer los parametros y las métricas para el desarrollo de
la herramienta, y a la vez fue un pilar importante para establecer que la herramienta
a desarrollarse no estaba destinado solo para personas con discapacidad, si no
proporcionar universalidad dentro de MOODLE, de manera que el resultado a
obtener sea el mas preciso y adecuado para el aprendizaje.

6.1.2.Disefio y construccion de la arquitectura tecnolégica.

El plugin estd desarrollado como una herramienta para la plataforma
MOODLE, debido a que es un ambiente virtual libre y de facil acceso para los
usuarios destinados, ya que lo Unico que se requiere es un computador y un
navegador web.

En la parte del servidor se tiene como base un sistema compilador de video
inteligente desarrollado en Python que es “un lenguaje de programacion potente, con
estructuras de datos eficaces y de alto nivel, que maneja programacion orientada a
objetos, ademas de una escritura simple y dindmica” [32].

Para la conexion entre el servidor y el cliente se utilizé6 Django un Framework
a base de Python de cédigo abierto y de alto nivel [33].

Por ultimo, para la parte web que se va a incorporar dentro de la plataforma
MOODLE y que es con la que interactuara el usuario se utilizé angular que “combina
plantillas declarativas, inyeccion de dependencia, herramientas de extremo a
extremo y mejores practicas integradas para resolver los desafios de desarrollo.
Angular permite a los desarrolladores crear aplicaciones que se ejecutan en la web,
el dispositivo movil o en escritorio” [34].

La base de datos que almacenard toda la informaciébn que provee la

herramienta ser& MySQL que es un sistema de gestion de base de datos relacional y
de cddigo abierto [35].

17



6.1.3. Requerimientos técnicos del plugin.
6.1.3.1. Requerimiento de hardware

e Procesador: Intel Core 15
¢ RAM: es necesario contar con 1GB minimo de memoria.
e Disco Duro: 100 GB

6.1.3.2. Requerimiento de software

El software que se utilizé para la programacion y para el despliegue de la
aplicacion es el siguiente:

e Sistema operativo: Ubuntu 16.04
Que es una plataforma estable y open source, que permite la facil gestion
de paguetes y recursos de hardware.

6.1.4.Recursos de software

Para el desarrollo del plugin es necesario contar con la ayuda de las
siguientes herramientas, que ayudaron al aprendizaje durante el desarrollo del
mismo.

Herramientas Version | Sitio de Descarga

Tabl | ybuntu | 16.04 | https://www.ubuntu.com/download/desktop
al. | Python 35 Gestor de paquetes Ubuntu
Rec Django | 2.0.1 | Gestor de paquetes Ubuntu para python3
urso | Angular 2 https://angular.io/guide/quickstart

S Apache 1 24.18 | Gestor de paquetes Ubuntu
utiliz | MySQL ' 5.7.23 | https://dev.mysql.com/downloads/mysql/
ado | Gensim Gestor de paquetes Ubuntu para python3

s. Youtube-dl 2018.09.18 | Gestor de paquetes Ubuntu para python3

6.1.4.1. Python

Python, “lenguaje de programacion que le permite trabajar rapidamente e
integrar sistemas de manera mas efectiva” [32], proporciona una gran cantidad
de paquetes y librerias que facilitan a los desarrolladores en las diversas tareas
de programacion [32].

Se ha seleccionado a Python para ser medio o sistema que implemente
toda la l6gica del plugin, es el encargado de procesar todas las peticiones del
usuario.
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6.1.4.2. Django

Es un framework para desarrollo web, disefiado para Python, “creado por
desarrolladores experimentados, se encarga de gran parte de la molestia del
desarrollo web, por lo que puede centrarse en escribir su aplicacién sin
necesidad de reinventar la rueda.” Es gratis y de codigo abierto [33].

Se utilizé Django como el sistema intermediario entre Python en donde se
implementd la légica de desarrollo del plugin y el cliente web desarrollado en
angular 2, debido a que Django proporciona un servidor web robusto.

6.1.4.3. youtube-dl.

Programa de linea de comandos para descarga de videos de YouTube,
asi también informacion relacionada con el video como son: lista de subtitulados,
formato de video, escribir subtitulados, etc [36].

Se utilizé6 youtube-dl en Python para la extraccién de la informacion del
video, con el objetivo de analizar dicha informacion para la obtencién de
resumen.

6.1.4.4. Gensim.

“Disefiada para extraer automaticamente los temas semanticos de los
documentos”, de la forma mas eficiente posible (computacional) e indolora
(humana), gensim esta disefiado para procesar textos digitales sin estructura

(texto sin formato) [37].

Se utilizé esta libreria para la obtencion de resimenes de acuerdo al
porcentaje que requiera el usuario.
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6.2.

Disefio e Implementacion del modulo Inteligente.

En este médulo se realizé todas las acciones que nos proporciona analizar la
informacion que se manipulara dentro de la herramienta, permitiendo brindar el
acceso a las funciones que cuenta la herramienta con el fin de obtener el andlisis y
el proceso de la informacion, asi como también la obtencion de resultados.

Dentro de la organizacién del modulo inteligente, se podra encontrar las 3
capas por las que esta compuesta la herramienta, como se visualiza en la figura 5,
esta estructura nos permitira administrar los parametros de entrada y datos de la
herramienta, al igual que la interaccion que tendra el usuario.
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Figura 5. Diagrama del Sistema.
6.2.1. Capa Interfaz de Usuario.

Para que se pueda dar uso del plugin dentro de MOODLE, se cuenta con la
capa de interfaz, la cual esta desarrollada sobre Angular que es una plataforma web,
esta capa es aquella que permite la interaccién entre el plugin desarrollado y el
usuario, de manera que pueda ingresar la url del video que va a ser analizado,
proporcionando de esta manera el resumen, subtitulado y la sincronizacién de dicho
video ingresado.
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Figura 6. Interfaz del plugin dentro de Moodle

6.2.2. Capa de Servicios.

La capa de servicios es aquella que ayuda como intermediaria entre la capa
de datos y la interfaz de usuario, es aquella que recibe las peticiones por parte de
los usuarios para luego ser analizada y procesada, y proceder a enviar una
respuesta. Esta capa estd compuesta por algunos modulos que permiten la
ejecucion e integracién del sistema.

6.2.2.1. Mobdulo de Extraccion de Informacion de video

En este médulo, el sistema recupera el video educativo de YouTube y extrae
la siguiente informaciéon como él: titulo, formato (MP4), subtitulos (srt, vtt). Esta
informacion se indexa y se almacena en un servidor. Los subtitulos seran utilizados
mas adelante para extraer las palabras claves y para generar los resiumenes del
video de acuerdo al porcentaje, en la Figura 7 se observa el pseudocdédigo y el
diagrama de flujo del modulo.

Funcion youtubedl <- youtubedl (videoID) Algoritmo extraccionInformacion

ydlextractInfo <- (videoID)
FinFuncien | i
url
Funcion video <- getInformacion (videolID) |
videoInfo <- youtubedl(videoID) porcentgj?f
FinFuncion = o
Algeritme extraccionInformacien videoID < getId[url]
Leer url l
Leer porcentaje videoInfo < getInformacion(videoID)
videoID <- getId[url]
. videnIJInfo <- getInformacion(videoID) FinAlgdritmo
FinAlgoritmo e ——

Figura 7. Pseudocédigo y diagrama de flujo
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6.2.2.2. Mobdulo de Procesamiento de Lenguaje Natural

En este méddulo, el sistema obtiene el subtitulado del video que se aloja en el
servidor, en donde se hace un andlisis semantico del mismo, con el objetivo de
generar un nuevo archivo de texto plano, que posteriormente serd analizado para la
generacién de resimenes.

Algerites 0P

- o«
Nt oo

extorcion « aetractimindsl flcsers

L
At oeF it « et ract Sonlsfolfichers
mctenciae ' art

ACHTIFT « rontiref Lctwrmentorcian

s b v

. » - »
M seirts nitituhak O

v 0
ALy

Litwre

lime i
1alen RSO wrerlves oo g ol o

Limo<ped Lorefaw ros
Linemos SERTT B Lo ot

L A58 Wt ! Lirwers Laguage

vadun. tat Lorguaje « rarip]|inee

corrar < “aldes, DY

o

0.‘»\.;’:11:-

Figura 8. Diagrama de Flujo NLP

Funcion eliminarEspacio <- rstrip (1)
FinFuncion

Funcion infoExtencion <- extractionInfo (fichero)
FinFuncion

Algoritmo NLP
Leer rutaInfoVideo
Para fichero<-inicio Hasta archivos Con Paso PASO Hacer
extencion <- extractionInfo(fichero)
nombreFichero <- extractionInfo(fichero)
Si extencion='.srt' Entonces
: archivoSRT <- nombreFichero+extencion
FinSi
Si existearchivoSRT Entonces
Escribir ‘video.txt'
Leer archivoSRT
Para srt<-1 Hasta srt Con Paso PASO Hacer
linea <- rstrip(l)
Si linea<>contieneNumeros Entonces
: Si linea<>'WEBVTT' 0 linea<>'Kind' Entonces
i Si linea=='Language' Entonces
i lenguaje <- rstrip(linea)

SiNo
i Escribir 'video.txt'
i FinSi
i FinSi
FinSi
cerrar <- ‘'video.txt'
FinPara
SiNo
i Escribir 'No existe subtitulado’
FinSi
FinPara
FinAlgoritmo

Figura 9. Pseudocédigo NLP
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6.2.2.3. Médulo de obtencién de Resumen de Video

En este mddulo, se obtiene el resumen del texto (a través de las técnicas LDA
y LSA) [8] de acuerdo con un nivel especifico que se puede establecer en el sistema
(pardmetro de entrada).

Para la aplicacion de la tecnologia LDA, se especifica un corpus como
entrada, y generamos una lista de palabras que definen un conjunto de temas en un
proceso compuesto por dos etapas:

e Elija aleatoriamente una distribucibn en los temas
especificados.

e Relacionamos el tema de la distribucion elegida en el paso 1
con el parametro de entrada mostramos las palabras sobre el
tema seleccionado, esta lista de palabras se considera como
palabras clave.

Para la tecnologia LSA, el texto se presenta como una matriz donde los
términos se convierten en filas y cada unidad de texto como una columna, lo que da
como resultado una matriz con elementos Xij, cada elemento de esta matriz se
puede interpretar como el nimero de veces que presenta un término i dentro de una
unidad de texto j.

Una vez que se define la matriz, se realiza la descomposiciébn de sus
elementos en valores singulares, y luego se procede a calcular las distancias de
Coseno sobre ellos y luego extrapolar las distancias mas pequefas entre los
elementos. Con esto, habremos obtenido los elementos con mayor similitud en sus
contextos.

6.2.3. Capa de Datos.

En este modulo, lo que el sistema hace es ensamblar un contenido educativo
accesible, que sera almacenado en una base de datos, este contenido educativo
accesible estd compuesto por:

¢ Un texto simplificado que describe los aspectos principales de
los contenidos educativos abordados en el video, es decir
archivo texto del resumen obtenido en el médulo de obtencion
de resumen.

e Los subtitulados ya sea en formato srt o vit.

e El audio del resumen.

e Elvideo
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6.3.
6.3.1. Base de Datos.

Componentes Principales para el Desarrollo

La base de datos que se eligié6 es MySQL debido a que es muy utilizado en
aplicaciones web, y de facil lectura, también se consideré esta base de datos debido
a que MOODLE maneja MySQL, para todos sus almacenamientos, en dicha base se
almacenara toda la informacién del contenido educativo accesible.

"] django_migrations ¥

i INTE1) "] auth_user v

id INT(11)

] django_session ¥

~] auth_group_permissions ¥

app VARCHAR(255)
name VARCHAR(255)
applied DATETIME(6)

password VARCHAR{128)
last_login DATETIME(6)

|
session_key VARCHAR(40)
session_data LONGTEXT
expire_date DATETIME(8)

id INT(11) > is_superuser TINYINT(1) >
@ group_id INT(11) usemame VARCHAR(150)
» permission_id INT(11) s 4y v first_name VARCHAR(30) |y _ .
» j django_content_type ¥ last_name VARCHAR(150)
id INT(11) email VARCHAR(254)

l—_'!

is_staff TINYINT(1
,__“J app_label VARCHAR(100) I QatTINYINT()

Ty
|
l ’ model VARCHAR(100)

is_active TINYINT(1)

|
+ | = date_joined DATETIME(6) N
| auth_permission ¥ > ] auth_user_user_permissions ¥

id INT(11) # id INT(11)

» user_id INT(11)

 content_type_id INT(11) » permission_id INT(11)

name VARCHAR(255) L( | | !
—————————— —
I b
codename VARCHAR(100)

|

|

: [ ] auth_group ¥
| | id INT(11)

| analizadorVideos_video ¥ N

"] django_admin_log ¥ i >
id INT(11)
id INT(11) * 5
idURL LONGTEXT R T
action_time )
st LONGTEXT i R ] auth_user_groups ¥ :
ject_i .
resumen LONGTEXT i A id INT(11) L :
ject_repr ) %
titulo LONGTEXT A —— & user_id INT(11) i b
action_flag ) ; ‘
resumenAudio LONGTEXT  group_id INT(11)
change_message LONGTEXT >

video LONGTEXT
content_type_id INT(11)

keywords LONGTEXT
o user_id INT(11)

porcVideo LONGTEXT

Figura 10. Modelo Base de Datos relacional creada con Django.

En la Figura 10, se puede visualizar el esqueleto de la base de datos que
maneja Django, estas tablas son creadas y manejadas por el médulo de seguridad
del mismo, en donde se almacena toda la informacién sobre el inicio de sesion,
permisos y roles, en nuestro caso lo que se hizo es mantener las tablas y afadir
nuestra propia tabla llamada video, en donde se almacenara todo lo especificado
anteriormente, dicha estructura de base de datos serd creada dentro de nuestro
MOODLE.
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6.3.2. Web Service

CLIENTE SERVIDOR i BASE DF
DATOS

Extraccios .
Recibis URIL ’ PN esumen v
Pagina web Hizp Server =T Informacsan Texsu Plano Almacenaowento
. Poctentaje Video

{wrt_yout e, porcentaje)
- . - get subtulado from
urt_youtobe
- et exioPlano

Trom WSURL

-

-

Resumen,

sulxitulos, videy

Usuanio
Usiric got resimnen

from porcenta e

Comenitlo Educativo Resumen, subtitulado, video
Cosible -

Figura 11. Secuencia del Web Service

En Figura 11, se puede observar como se estructuro el intercambio de datos
entre las aplicaciones, en la parte del cliente tenemos las pagina de web la cual es
encargada de recibir los pardmetros que seran enviados al servidor mediante
intercambio de mensajes REST, que son trasmitidos a través de archivos JSON
sobre HTTP junto con otros estandares web.

El servidor recibe estos parametros mediante una consulta POST, estos
pardmetros son la url de YouTube y el porcentaje de resumen que desea hacer el
usuario, con la url de YouTube se extrae toda la informacion del video, para dicha
extraccion utilizamos la libreria youtube-dl que es aquella que nos proporciona la
descarga del video, id del video proporcionado por YouTube, subtitulado, titulo,
formato del video y del subtitulado, esta informacion sera almacenada dentro del
servidor. Para la obtencion del texto plano se pasa como parametro el archivo de
subtitulado, al cual se le elimina las etiquetas de tiempo, dejando un texto plano para
el andlisis semantico, en la obtencion del resumen se obtiene como parametro el
texto plano del subtitulado y el porcentaje, para la conversion de texto-audio del
resumen como parametro de entrada esté el archivo de resumen.

El almacenamiento en la base de datos se hara una vez finalizado todos los
procedimientos que hace el servidor, es decir cuando ya se obtenga la descarga del
video, los subtitulado, el resumen texto, resumen audio, dentro de la base de datos
se almacena el id del video y el porcentaje de resumen, con el objetivo de que si el
usuario vuelve a ingresar el mismo video, el sistema reconozca que ya existe dicha
informacion dentro del servidor y no tenga la necesidad de realizar todo el proceso
nuevamente, haciendo de esta manera al servidor mas eficaz a la hora de responder
con la informacion.
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6.3.3. Servidor Apache

El servidor Apache es aquel que recibe las peticiones de la pagina web y el
gue va a proporcionar la informacion de las peticiones hechas por el usuario, para
ello se tiene que configurar apache, debido a que se utilizé Django para los servicios
web, en la Figura 12, podremos apreciar la configuraciébn realizada, esta
configuracion hace que Django procese las peticiones recibidas por parte de
Apache, dicha configuracién permite poner a Django en produccion.

GNU nano 2.5.3 Archivo: /etc/apache2/sites-available/000-default.conf

SVirtualHost *:80>
Alias /analizadorvideos /var/www/html/analizadorvideos

<Directory /var/www/html/analizadorVideos>
Oorder Allow,Deny
Allow from all
AllowOverride all
Header set Access-Control-Allow-Origin "*"
Require all granted
</Directory>

<Directory /home/ade/PycharmProjects/djangoTesis/serverTesis/serverTesis>
<Files wsgi.py>
Require all granted
</Files>
</Directory>

WSGIDaemonProcess serverTesis python-home=/home/ade/PycharmProjects/djangoTesis/ven$

WSGIProcessGroup serverTesis

WSGIScriptAlias / /home/ade/PycharmProjects/djangoTesis/serverTesis/serverTesis/wsg$
/VirtualHost>

b vim: syntax=apache ts=4 sw=4 sts=4 sr noet

Figura 12. Configuracion de Apache-Django

Esta configuracion es necesario realizarse debido a que Django no se
encarga de servir los archivos, por lo tanto, este trabajo lo debe realizar algin
servidor Web.

6.3.4. Sincronizacion de subtitulado.

Para la sincronizacion de los subtitulos con el audio del video, lo primero
hacemos es recuperar el srt 0 vtt que se encuentra almacenado en nuestro servidor,
dicho archivo es analizado, en donde se compara el tiempo inicial del srt con el
tiempo inicial de video, para obtener dicho tiempo del audio del video, utilizamos la
propiedad time current dentro de nuestro método, dicho procedimiento esta
programado en un lenguaje de programacion typescript propio de Angular, en la
Figura 13 observaremos el método propuesto para dicho sincronizacion.

26



Algoritmo Sincronizacion
Srt < recuperarSRT()
video < recuperarVideo!()
tie’npoInicialSR‘Jf < timeSRT(srt)

|
tiempoInicialVideo < timeVideo(video)
.
tiempoInicial=SRTtimeVideo

video < sincronizaSubtitulado()
al

!
FinAlgoritmo

Funcion sincronizaSubtitulado <- sincronizaSubtitulado ()

FinFuncion

Funcion timeVideo =- timeVideo (wvideo)

FinFuncion

Funcion timeSRT =- timeSRT (srt)

FinFuncion

Funcion video <- recuperarVideo ()

FinFuncion

Funcion srt <- recuperarSRT ()

FinFuncion|

Algoritme Sincronizacion
srt =- recuperarSRT()
video =- recuperarVideo()
tiempoInicialSRT <=- timeSRT(srt)
tiempoInicialVideo =<- timeVideo({video)
Si tiempoInicial=SRTtimeVideo Entonces
: video =- sincronizaSubtitulado()
Finsi

FinAlgoritmo

Figura 13. Método de Sincronizacion.

6.3.5. Especificacion del plugin dentro de Moodle.

Para el funcionamiento de dicho plugin dentro de la plataforma, se utilizé h5p
gue es un espacio para crear contenidos interactivos, mediante esta herramienta se
puede publicar cualquier sitio web dentro de Moodle, generando de esta manera un
plugin hibrido, es por ello que es necesario la instalacion de h5p dentro de Moodle,
pero antes de poner la herramienta desarrollada en funcionamiento dentro de la
plataforma, se realiz6 un despliegue de la aplicacibn en un servidor, como lo
podemos ver la Figura 14.
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Una vez realizado dicho procedimiento hacemos uso de la herramienta h5p,
para crear un plugin hibrido dentro de la plataforma, como se aprecia en la Figura

Figura 14. Aplicacion desplegada en el servidor.

15, en el parametro source colocamos la url de nuestra aplicacién.

HPe Iframe Embedder

@ Example

Width *

Width of iFrame in C55 compliant format. Default: "S00px”

500px

Minimum width *

Minimum width of iFrame in C55 compliant format. Default

300px

Height *

Height of iFrame in C55 compliant format. Default: "500px"

500px

Source *

: "300px"

URI to external document, or path to document found inside H5P {under /content)

http:/fvideosummarizer. accesibilidadecuador.com/flogicalvideoSummarizer/c

# Resize supported

If enabled, fullscreen button will be displayed, and H5P will
surroundings

be resized to fitit's

Figura 15. Configuraciones para el plugin hibrido.
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7. EXPERIMENTACION Y RESULTADOS

En los experimentos realizados se prueban las funcionalidades especificas en
el Plugin, como tiempo de ejecucion, en cada una de las etapas de la aplicacion ya
gue estos datos pueden ser de gran utilidad para la optimizacion de procesos para
las siguientes versiones del sistema.

En la figura 16, se muestra una gréfica acerca del tiempo de ejecucion de un
video de 15 minutos de duracién, en donde se puede observar que la extraccion de
informacién y el resumen audio son los procesos con mas duracion, siguiendo con el
proceso de obtencion del titulo con un tiempo de 4,01 segundos debido a que en
dicho proceso no solo obtenemos el titulo del video, si no que dicho titulo es enviado
mediante un web service a nuestro reproductor en la pagina web, los procesos con
menos duracion de tiempo son el procesamiento de lenguaje natural con un tiempo
de 0,006 y el resumen con un tiempo de 0,23.

Tiempo de ejecucidn de procesos

50 45,6
__ 40 35,86
(2)
O 30
o
E 20
= 1
10 0,006 0,23 4,0
0
Extraccion de Texto Plano  Resumen Texto Resumen Audio Obtener titulo
Informacion de video
video
PROCESOS

Figura 16. Tiempo de ejecucion de procesos

En la Figura 17, podemos observar el mismo estudio estadistico que se
realiz6 en la Figura 16, con la diferencia de que el video que se utilizo tiene una
duracién de 7 minutos, obteniendo como resultado, que la extraccion de informacién
y resumen audio son procesos con un tiempo menor al video anterior, hay que tomar
en consideracion que el proceso de extraccion de informacién de video puede variar
de acuerdo al ancho de banda del internet, de igual manera mientras menor es la
duracion del video mas rapidos y eficaces seran los procesos.

Una vez almacenados los videos y la informacién dentro de la base de datos,
al momento en que el usuario vuelve a realizar una peticion con el mismo video, ya
sea este de larga o corta duracion el tiempo de respuesta es inmediata, por ende se
puede decir que el tiempo de ejecucién de los procesos son demorados cuando
dicho video a procesar no se encuentre almacenado en la base de datos.
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Figura 17. Tiempo de Ejecucion de procesos

Para la determinar la precision real del sistema para obtener los resimenes
de video, se seleccion6 10 videos aleatorios del total de 20 registrados en la base de
datos, y se fue comparando con la herramienta de resumen linguakit, ya que dicha
herramienta nos proporciona seleccionar el porcentaje de resumen, se compararon
10 resimenes generados por la plataforma, cada uno de los resimenes fueron
evaluados de acuerdo con los siguientes criterios:

e Comprensibilidad del contenido. - determina que tan comprensible es el
resumen del video teniendo en cuenta el contenido total del mismo.

e Concordancia de Contenido. — especifica si las oraciones resumidas
tienen concordancia con respecto al video.

o Contexto apropiado del contenido. - determina si las palabras y
oraciones en el resumen llevan el mismo contexto de contenido del video

Cada uno de los criterios expuestos anteriormente se evalud en la escala de
Likert (5= muy de acuerdo, 4= de acuerdo, 3 = indeciso, 2 = en desacuerdo y 1 =
totalmente en desacuerdo), como se puede observar en la figura 14, los resultados
alcanzados son alentadores ya los resimenes de las herramientas son similares, en
la Figura 18 podremos observar los puntajes obtenidos para los respectivos criterios.

Dicha evaluacién se realizé conjuntamente con los investigadores de la
catedra UNESCO, en donde cada uno de ellos fue calificando en base a los criterios
planteados, con el objetivo de verificar si los resimenes eran 6ptimos para el
aprendizaje dentro de la plataforma Moodle.
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Puntuaciones alcanzadas

4,12 4,1 41

4,1
4,08
4,06
4,04
4,02

Escala de Likert

3,98
3,96
3,94

1
Criterios

B Comprensiéon  H Concordancia ® Contexto

Figura 18. Puntuaciones alcanzadas segun los criterios de comprension,
concordancia y contexto.

8. Funcionamiento en MOODLE
8.1. Requerimientos técnicos para el uso.
e Navegador web

e Contar con acceso a internet
e Encontrarse registrado en un curso en MOODLE

8.2. Interfaz

Para dar uso a la herramienta dentro de MOODLE, el usuario indicado para la
instalacion es el administrador del entorno virtual, ya que los docentes como los
estudiantes no tienen los privilegio de instalar una herramienta.

Para la instalacion de la herramienta, se instal6 en un servidor la Ultima

version de MOODLE que es la 3.5.2, sin embargo, si se posee una version anterior a
la mencionada, no habra ningun problema en dar uso de la herramienta.
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Figura 19. Interfaz de Login

Posterior a la pantalla de login, el usuario seréa dirigido a su entorno educativo
donde encontrara los cursos disponibles para su educacion, cuando ingrese a su
curso el podra dar uso de la herramienta, en caso de que el docente haya adjuntado
la url del video.

[ C Q sccestilidadecuador com -~ 2 09 nWwoomn

N ome @ Davhooord M tvem B My Courses o This course I vide biocks A Full soreen
B coune Vadeo Nesuman & prueta » Topic | » vdeo
video «h Navigation

Yourbeo URL Forcamys do Resaman m —

Figura 20. Interfaz para andlisis del video

En la Figura 20, tenemos la interfaz para el andlisis del video, en la cual el
usuario tiene la potestad de colocar la url del video de YouTube y el porcentaje de
resumen que desea, al dar clic en procesar el usuario podra observar el video y el
resumen del mismo.
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Figura 21. Implementacion de loader.

En la Figura 21, se puede visualizar el loader, que indica al usuario que su
video se esta procesando y que su contenido educativo se visualizara pronto, en la
Figura 22 se visualiza el contenido educativo.
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Figura 22. Contenido Educativo con sincronizacion de subtitulos.
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9. CONCLUSIONES

El haber construido dicha herramienta como una ayuda para los usuarios ya
sea con discapacidad o usuario en general, es un avance para la educacion virtual
en el Ecuador, ya que permite que los contenidos educativos multimedia sean
accesibles no solo para usuarios estandares, si no para aquellas personas que
poseen algun tipo de discapacidad, es por ello que se llevé a cabo un gran estudio
sobre los metadatos que debe contener un contenido educativo accesible, es
importante recalcar que para llegar a este producto se vino trabajando mucho tiempo
atras, con personas que tenian discapacidad auditiva, al principio se planteé hacer
un reproductor con subtitulado en lengua de sefias, se logré realizar este prototipo,
pero al momento que se realizé las pruebas sobre el subtitulado en lenguaje de
sefas, la sociedad de sordos del Azuay nos hizo una observacion de que no
estdbamos realizando un subtitulado si no una traduccion de ciertas palabras del
video, a partir de estas sugerencias es que se planted desarrollar una herramienta
no solo enfocada en las personas con discapacidad auditiva, la cual pueda ayudar a
gue la educacion virtual a tener contenidos que ayuden en el aprendizaje de sus
alumnos.

Centrarse en las personas con discapacidad es abordar en una amplia gama
de estudios, esfuerzos, percepciones y busqueda de soluciones, ya que hay que
tomar en cuenta muchas consideraciones para que una persona con discapacidad
pueda tener acceso a los ambientes virtuales de aprendizaje, debido a que en
muchos casos las expresiones verbales ocasionan que no se pueda comprender. Un
recurso auditivo que este desarrollado dentro de un contenido multimedia de larga
duracion, podria disminuir el interés y la falta de relevancia, es por eso que hemos
realizado este proyecto con la intenciéon de que el usuario no pierda interés en temas
educativos, ya que es necesario desarrollar herramientas que diversifiquen las
opciones de acceso a los recursos educativos, de manera que proporcionen un
fortalecimiento en la accesibilidad y disefio universal.

Hoy en dia, la demanda de una educacion inclusiva hace que sea necesario
tener acceso y entornos universales que permiten el acceso a todas las personas,
independientemente de si 0 no tienen discapacidades. Por lo tanto, es importante
mencionar que los videos son objetos de aprendizaje muy valiosos, dando opciones
gue permiten la comunicacion sincrénica o0 asincrona con personas con
discapacidad fortalecera la construccién colectiva del conocimiento.

Durante el proceso de desarrollo de dicho proyecto, se realiz6 un articulo
cientifico titulado “An interactive system to automatically generate video summaries
and perform subtitles synchronization for persons with hearing loss” presentado en el
congreso 2018 IEEE INTERCON, en Lima-Peru del 08 al 10 de agosto de 2018
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10. RECOMENDACIONES

A continuacién, se citan algunas recomendaciones importantes que durante el desarrollo de
este trabajo fueron muy utiles, y que para trabajos futuros similares seran de gran utilidad.

Es recomendable desplegar la herramienta dentro de un servidor que brinde respuestas
rapidas, de igual manera es recomendable implementarse un servidor exclusivo para el
almacenamiento de videos, con el objetivo de optimizar recursos.

Dentro del entorno web hay que considerar todas las posibles acciones que el usuario
podria tener dentro del mismo, como modificar las barras de direcciones, ejecutar acciones
involuntarias, entre otros, limitando de esta manera a que el usuario siga una secuencia, de
tal modo que se evite algin problema durante la ejecucion del sistema.

En cuanto a las tecnologias utilizadas durante el proceso de desarrollo, es recomendable
utilizar herramientas livianas, que permitan brindar respuestas rapidas y precisas, en cuanto
al desarrollo de herramientas dentro de MOODLE, se recomienda utilizar el propio lenguaje
de desarrollo que en este caso es PHP, sin embargo, se puede utilizar embebedores de
cbdigo dentro de la plataforma.
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11.TRABAJO FUTURO

Desarrollar un moédulo basado en andlisis de imagenes con el objetivo de determinar el
contenido semantico de diferentes grupos de cuadros de video.

Desarrollar un modulo inteligente para realizar la transcripcion de textos (leyendas) al
lenguaje de sefia centrada en el analisis semantico de los sordos estructura gramatical de
las personas, ya que la interpretacién va mas alla de una traduccién, requiere considerar 3
componentes asociados con la expresion facial, movimiento del cuerpo y el signo en si,
para lo cual es necesario analizar patrones de comportamiento y generar un avatar que
transmite la comunicacién completa. Mediante el uso de tecnologias de interaccion como
Leap Motion y Kinect, puede controlar adecuadamente un avatar para generar expresiones
relacionadas con el Lengua de sefias ecuatoriana, del mismo modo, este proceso
enriquecera los subtitulos de video.

Desarrollar un modulo inteligente, que permita que los resumenes obtenidos sean
transcritos a lenguaje braille, con el objetivo de la persona con discapacidad visual pueda
descargar e imprimir para su facil aprendizaje.

Desarrollar un médulo inteligente, que permita cargar videos y subtitulos sin la necesidad de
gue se incorpore dentro de la plataforma YouTube, asi como también incorporar un método
en el que permita consumir el video precargado en YouTube, para de esta manera mejorar
el rendimiento del servidor.
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