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Resumen: Al mejorar la tecnologia, surgen nuevas posibilidades de conducir investigaciones. Este
articulo se enfoca en el uso del software Adobe Premiere que permite editar videos en una
investigacion cualitativa. Ejemplos de nuestro estudio de las relaciones entre madres e hijos seran
usados para destacar algunas de las ventajas y desventajas de esta nueva herramienta en la
investigacion cualitativa observacional. Los mayores beneficios de usar el software de edicion de
videos en la computadora son que hacen posible el re-arreglar, presentar y navegar por el video en
una forma nunca antes posible. Capturando segmentos del video con los tipos de
comportamientos mas relevantes para el estudio, y luego ordenando los segmentos
cronoloégicamente en un archivo de computadora o en un nuevo video, es posible crear una
pelicula condensada y facil de estudiar. Esto proporciona una nueva manera de visualizar y
analizar el cambio en el desarrollo. Este articulo también discute brevemente los beneficios
potenciales y temas éticos al usar videos digitales en diarios de la RED.
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1. Introduccién

En la investigacion cualitativa, el observador es el instrumento mas importante
(ELY, ANZUL, FRIEDMAN, GARNER, & STEINMETZ, 1991). Sin embargo, las
nuevas tecnologias incrementan de manera significativa nuestras habilidades y
oportunidades para la investigacion. El que equipos de alta tecnologia estén mas
disponibles y al alcance del usuario, hace que todo, desde los negocios hasta la
ciencia y la vida cotidiana esté afectado por el rapido cambio tecnolégico. En
esta era, los investigadores cualitativos ya no estan restringidos a un simple
lapicero, una libreta de notas y un ojo entusiasta. Tal como cada uno de nosotros
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lo ha experimentado durante el curso de su carrera, solamente grabar videos ha
mostrado ser un recurso indispensable para el microandlisis intensivo (e.g.,
FOGEL, 1977). Trevarthen (1997, en HENDRIKS-JANSEN, 1996) incluso ha
dicho que estudiar los movimientos y acciones antes del uso de la pelicula fue
tan dificil como estudiar los planetas antes de la invencion del telescopio. Sin
embargo, con tantos nuevos desarrollos, es dificil adivinar lo que sera "la
préxima gran cosa" y decidir cuales tecnologias seran las mas efectivas para
realizar investigaciones cualitativas. [1]

En este articulo, discutiremos uno de los programas pioneros en esta nueva area
de la edicion digital de videos digitales (Adobe Premiere, version 5.1, 1998).
Explicaremos como funciona Premiere, cémo lo hemos estado usando en
nuestros propios estudios, y como se puede aplicar a la investigacion cualitativa
en general. Comenzaremos con una breve revision de algunas de las cuestiones
basicas de la investigacion cualitativa relevantes a estos nuevos avances
tecnoldgicos. Luego, describiremos como hacemos investigaciones cualitativas
escribiendo detalladas narrativas sobre los comportamientos grabados en los
videos. Después, proveeremos una descripcion del software Adobe Premiere.
Luego, discutiremos algunas de las formas en las que estamos usando el
software. Concluiremos discutiendo las ventajas y desventajas potenciales de
utilizar el software de edicion de videos en la investigacion cualitativa y haremos
algunas sugerencias para el uso adicional del software edita -videos. [2]

2. Temas Sobre la Investigacion Cualitativa

La investigacion cualitativa tiende a concentrarse en el proceso, mas que en el
resultado, enfatizando la apertura y el descubrimiento. Su acercamiento inductivo
no comienza con una hipétesis especifica preconcebida, sino con preguntas
preliminares y abiertas y con intensas observaciones. Con la investigacion
naturalista, el investigador estudia fendmenos del mundo real sin manipularlos
(PATTON, 1990). Como Patton describe, "el compromiso del investigador es
entender el mundo como es, ser fiel a las complejidades y multiples perspectivas
tal como emergen, y ser equilibrado en el reporte de evidencia confirmatoria y
disconfirmatoria" (1990, p.55). A través del compromiso prolongado y la
exploracion de los datos, el investigador comienza a reconocer los patrones y no
es hasta entonces que comienzan a entenderse las particularidades del estudio.
El proceso investigativo también puede traer sorpresas. Como McCORMICK
STEINMETZ dice, "Uno de los grandes placeres en la metodologia es no recibir
lo que esperabas vy si lo que necesitabas" (ELY et al., 1991, p.52). [3]

3. Nuestra Investigacion Sobre las Relaciones entre Madre y Infante

En nuestro trabajo, un foco importante es el cambio en las relaciones (FOGEL,
1993). Especificamente, estamos interesados en el cambio en el desarrollo, tal
como sucede en la relacion madre-infante. Para estudiar estos procesos con
mayor precision, grabamos las interacciones entre las madres y sus infantes en
video. Anteriormente nuestro trabajo se concentré en estudiar el cambio en el
tiempo actual. Secuencias microscoépicas de comportamientos interactivos
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materno infantil, como sonrisas y miradas fijas, fueron estudiadas
cuidadosamente a fin de revelar los patrones de comportamientos interactivos
(e.g., FOGEL, 1977, 1982; KAYE & FOGEL, 1980). Recientemente, nuestro
enfoque ha cambiado hacia el desarrollo de un modelo tedrico en largos periodos
de tiempo, principalmente en el primer afo de vida (FOGEL, HSU, PANTOJA, &
WEST-STROMING, en preparacion; PANTOJA, 1999, 2001). [4]

Tedricamente, nuestro trabajo se basa en el supuesto de que toda experiencia
psicoldgica es relacional, cambiante y corpéreo (FOGEL, 1993, 2001 Creemos
también que la creatividad es una fuerza impulsora en el cambio en el desarrollo.
Una caracteristica definitoria de la creatividad es que no se puede predecir de
antemano. Algunas situaciones, como el juego libre, pueden aumentar la
probabilidad de la aparicion de la novedad y la creatividad. Sin embargo, la
misma naturaleza de la creatividad impide de que sea planeada antes de tiempo.
Esto es por lo que investigamos cambio y creatividad dentro de las relaciones
madre-infante en forma cualitativa, lo cual nos provee oportunidades para
descubrir novedades. [5]

Para estudiar los procesos de cambio, adoptamos un disefio micro genético en
nuestros estudios durante un determinado periodo de desarrollo. Segundo, los
procesos antes, mientras, y después de esta transicion son estudiados
intensamente. Finalmente, el analisis implica establecer un compromiso
prolongado con los datos, mientras se esta enfocando los procesos de cambio
(LAVELLI, PANTOJA, HSU, MESSINGER, y FOGEL, en prensa). Uno de
nuestros grupos de datos, por ejemplo, consiste en una muestra de 13 diadas
madre-infante que fueron traidas a nuestro laboratorio y grabadas semanalmente
durante el primer afio de vida del infante y dos veces a la semana durante el
segundo afo. Dado que deseamos estudiar el desarrollo como ocurre
naturalmente, nos concentramos en las interacciones de juego al estilo libre.
Pedimos a las madres jugar con sus infantes, tal como normalmente lo harian en
su hogar. La naturaleza relativamente no estructurada del juego libre permite la
creatividad y variabilidad, factores que consideramos vitales para el cambio en el
desarrollo (FOGEL, 1993; FOGEL et al. En preparacion). [6]

Las grabaciones en video nos ayudan a acercarnos a los acontecimientos de la
vida real tal como ocurren naturalmente. Dado que todo queda grabado en la
cinta, podemos observar la misma situacién en varias ocasiones. Lo que se
graba es un compuesto de dos tomas de camaras, una enfocando el cuerpo y la
cara del bebe y la otra enfocando el cuerpo y la cara de la madre. En la pantalla,
se exhibe un codigo de tiempo que muestra las horas, minutos, segundos y
centésimas de segundo. Este codigo de tiempo ayuda a marcar los inicios y
finales de los comportamientos que observamos. [7]

Nos damos cuenta que el método de filmar en video no es totalmente no
obstrusivo. Los participantes en la investigaciéon pueden ser influenciados por la
presencia de las camaras. En nuestra experiencia, algunas madres aparentan
ser mas timidas al ser filmadas que otras madres. Los infantes usualmente
aparentan estar menos consientes de las cdmaras, aunque algunos infantes
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mayores algunas veces estan mas interesados en ellas y tratan de explorarlas.
Ademas, como todas nuestras grabaciones son realizadas en nuestro
laboratorio, los participantes se encuentran en ambientes carentes de la
comodidad y familiaridad que tendrian si fueran filmados en sus hogares. Sin
embargo, estar en un laboratorio controlado proporciona un ambiente constante
entre los participantes y puede reducir cantidad de extra distracciones, como
llamadas de teléfono o mascotas ruidosas, que podrian interrumpir la interaccion
entre la madre y él bebe. En esta manera de trabajar, es inevitable que el
ambiente que es filmado se convierta en parte del contexto bajo estudio, tal
como el observador se convierte en parte del contexto en la observacion
participante (PATTON, 1990). Sin embargo, intentamos reducir la influencia del
cuarto de grabacién tanto como sea posible. Por ejemplo, proporcionamos un
ambiente que sea lo mas cémodo posible, poniendo alfombra en el piso, un sofa
y papel de pared agradable. También controlamos remotamente las camaras
desde otro cuarto de modo de poder enfocar solo la interaccion entre la madre y
el infante. Ademas, con el tiempo y la repeticion de grabaciones la madre y el
infante se acostumbran a la presencia de las camaras y a actuar mas
naturalmente. [8]

4. Un Enfoque Narrativo para Estudiar las Relaciones Madre-Infante

En nuestro trabajo cualitativo, nuestro enfoque ha sido escribir narrativas
detalladas de lo que es observado en el video. Por ejemplo, un estudio hecho
recientemente para una disertacion se concentrd en el desarrollo emocional en
una diada madre-infante comenzando cuando el infante tenia 10 semanas de
edad (PANTOJA, 1999). Esta pareja visitaba el cuarto de juego en el laboratorio
tres veces a la semana. El primer paso en este estudio fue observar y re-
observar los patrones de interaccién que se desarrollaban en la pareja en cada
una de las 48 visitas. El segundo paso fue escribir narrativas de secuencias de
las video-sesiones seleccionadas. Estas fueron descripciones altamente
detalladas de las interacciones (observadas segundo por segundo) entre la
madre y él bebe, hechas posibles usando un video (VCR) con un control de
camara lenta requerido para analizar cuidadosamente el video. Los llamamos
narrativas de secuencias en lugar de simplemente descripciones, porque
queremos dibujarle al lector una imagen de los eventos no verbales que
ocurrieron en el tiempo entre la madre y el infante. Al hacer estas narrativas de
secuencias, el investigador también comenzé a desarrollar interpretaciones de
los datos. En tercer lugar, se escribieron narrativas histéricas. Estas fueron
escritas con la intencién de interpretar los videos y las narrativas de secuencias a
fin de crear una historia coherente a largo plazo, historia de desarrollo de la
diada madre-infante asociada con el desarrollo de las emociones. Este
cuidadoso proceso de investigacion del analisis narrativo, requiere observaciones
repetidas de las sesiones de video y de las narrativas de secuencias con la
continua revision tanto de las narrativas de secuencias como de las narrativas
historicas, usando el método comparativo constante. En este método, las
observaciones previas son revisadas multiples veces a los fines de su precision
(LAVELLI et al., En prensa). Los analisis narrativos de las parejas madre-infante
son algo diferente de los andlisis narrativos de los adultos, ya que la mayoria de

© 2002 FQS http://www.qualitative-research.net/fqs/



FQS 3(2), Art. 24, Cory Secrist, lise de Koeyer, Holly Bell, & Alan Fogel:
Combinando tecnologia video digital y métodos narrativos para comprender el desarrollo infantil

la historia establecida esta contada no verbalmente. Para una discusion mas
detallada del uso del analisis narrativo en la infancia, vea PANTOJA (1999). [9]

También hemos aplicado el trabajo narrativo en un estudio de caso cualitativo
para observar una pareja de madre e infante y explorar la aparicion de la
conciencia en la infancia durante los primero 6 meses de vida. Una pareja de
madre e hija, Susan (seudénimo) y su madre, fue elegida dentro de 13 parejas
que fueron descritas antes. Video-sesiones grabadas semanalmente de esta
pareja fueron observadas entre las edades de 4 a 28 semanas. Por cada sesion,
comportamientos dirigidos a si mismos (por ejemplo, tocar la mano, tocar la cara,
etc.) fueron primero codificados cuantitativamente. Luego se construyeron
narrativas de secuencias para proveer un esquema contextual a los datos
cuantitativos. Un ejemplo es proporcionado abajo:

5:28-5:30 Susan esta acostada sobre su espalda con sus pies descansando sobre
las piernas de su Madre. Ella esta mirado a su lado. Su mano derecha esta
sostenida cerca de su torso con su pufio apretado. Su mano izquierda esta tocando
su boca. La madre esta agarrando ambas manos juntas sobre Susan. Ella mira
hacia la direccion que su hija esta mirando y dice, "; Ves el espejo?" Susan quita la
mano de su boca y comienza a bostezar. [10]

75 paginas de narrativas de secuencia fueron grabadas y guardadas en un
archivo Microsoft Word ademas de gran cantidad de datos cuantitativos que
también se habia acumulado para esta pareja en particular. Cada extracto de la
narrativa en secuencia asemejaba el ejemplo previo en claridad y descripcion. El
proceso arduo de interpretar esta cantidad de datos requiere frecuente reexamen
del material en el video, acompanado por un cuidadoso analisis de las narrativas
de secuencias para crear narrativas historicas. Este proceso permite al
observador concentrarse en los detalles del cambio al minuto, a través del
tiempo. La narrativa en secuencia proporciona una descripcion contextual de
cada interaccion, pero es insuficiente para describir completamente las
dindmicas de las interacciones sociales en el tiempo actual. El tiempo rapido y la
coordinacion simultanea de la actividad comun a la interaccion social se pierde
en un mar de detalles tediosos. Esto se hace especialmente evidente con los
lectores que no estan familiarizados con los datos del video original. Nuestro
intento al estudiar el proceso de cambio dinamico usando un analisis narrativo ha
establecido la necesidad obvia de un instrumento adicional que capture la
complejidad de la interaccion social sin socavar la atencién a los detalles. [11]

Actualmente, varios estudios en nuestro laboratorio han comenzado a usar
Adobe Premiere (version 5.1, 1998) como instrumento cualitativo. La forma
primaria en que hemos estado usando este programa es escoger en primer lugar
comportamientos especificos, luego digitalizar los video clips que contienen sélo
estas conductas de interés y finalmente hacer una pelicula del desarrollo con
estos video clips. Esto reduce la cantidad de datos grabados que necesitamos
para hacer andlisis en detalle y facilita la navegacion por la totalidad de los datos.
Ahora veremos lo que es Adobe Premiere y lo que es capaz de hacer. [12]
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5. Sobre Adobe Premiere

Adobe Premiere es relativamente asequible y facil de usar en PC y
computadoras Macintosh. Como esta basado en Windows, el ambiente
interactivo resultara bastante familiar e intuitivo para mucha gente con su menu
usual de "Archivo" y "Edicion" . Este espacio de trabajo esta dividido en cuatro
ventanas basicas que son las comunmente usadas: la ventana Project la ventana
Monitor, la ventana Transitions, y la ventana Timeline (ver figura 1).
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Figura 1: Un ejemplo de una toma de la pantalla con Adobe Premiere [13]

Cuando comenzamos un nuevo proyecto en Adobe Premiere, comenzamos
tomando clips seleccionados de videos existentes. Para hacer esto, hemos
instalado una tarjeta para capturar video (video capture card, Pinchale DC-1000)
en nuestra computadora que se conecta a un VCR (Panasonic AG-7350).
Alternativamente, eso también podria ser posible usando una camara de video
digital en lugar de un VCR. También, la tarjeta captura-video no es necesaria,
aunque si muy util. Con nuestra configuracion, primero tomamos clips
directamente del VCR con el dispositivo Premiere's Movie Capture. Con Movie
Capture, es posible convertir clips de la cinta de video actual a archivos de video
electrénicos sin ninguna degradacion de la calidad, dando por hecho que una
alta resolucion es usada (el video NTSC usa una resolucion de 640 x 480 y
29097fps, mientras el video PAL usa una resolucion de 768 x 576 y 25fps). El
usuario define los tiempos para comenzar y parar las grabaciones y luego el
programa automaticamente digitaliza los fragmentos seleccionados del video.
Estos son, por supuesto, limites de la duracion de los clips que pueden ser
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tomados. Estos limites dependen de la capacidad de memoria del disco duro de
la computadora asi como del tipo de compresiéon de datos usado por ambos, la
tarjeta captura-video o la compresién de software instalado. En nuestros estudios
sobre infantes, el video clip normalmente no dura mas de 1 minuto. Sin embargo,
nosotros podemos imaginar estudios con nifios mayores o adultos en los cuales
los fragmentos de video de interés podrian tener duraciones mas largas y los
limites de memoria podrian ser un problema. Un minuto de video comprimido
ocupa casi 50 MB de espacio en el disco duro, dado que una resolucién alta fue
usada para prevenir la perdida de calidad o reduccion del tamafo. [14]

Al grabar video clips en Premiere, es crucial darle nombres a los archivos de la
pelicula de manera que puedan ser recuperados facilmente. Después de algun
ensayo Y error, nuestra experiencia nos dice que es mejor usar las siguientes
caracteristicas cuando se le da nombre a un archivo: Numero del participante;
edad del participante; tipo de comportamiento; y ocurrencia cronologica. Estas
caracteristicas pueden presentarse de varias formas, depende de la preferencia
personal y de las necesidades de organizacion. El sistema operativo de Windows
(Windows Operating System) puede organizar archivos secuencialmente o
alfabéticamente, de modo que es deseable denominar de manera similar a todos
los video clips con conductas semejantes, a fin de que la computadora pueda
organizarlos en el orden de ocurrencia. Por ejemplo, un archivo puede ser
etiquetado como "Pareja012_Semana29_Comportamiento04_Ocurrencia07.avi"
0 una version mas corta como "012290407.avi". Cuando se les da nombre
secuencialmente, todos los comportamientos de tipo 04 durante la semana 29 de
la pareja 12, seran organizados en el orden correcto si son numerados del 01 al
99. También es util organizar y nombrar las carpetas de la computadora de
manera que los clips pueden recuperarse facilmente. Por ejemplo, cada pareja
de madre e infante pueden tener una carpeta diferente. [15]

Una vez que todos los fragmentos del video han sido capturados, es tiempo de
preparar la edicidon. Premiere esta organizado en "proyectos". El investigador
importa todos los video clips de interés al Proyect Window. Premiere también
puede ser usado para crear titulos que presentaran texto importarse y colocarse
en la lista del Proyect Window. Es mas util organizar Proyect Window con dos
carpetas: una para el video clips, y otra para los titulos. En el caso del uso de voz
en la narracion u otro archivo de audio externo, es mejor tener una tercera
carpeta dedicada al audio. Para la organizacién optima del proyecto, usualmente
es mejor tener proyectos separados para cada sujeto, pareja, o grupo, teniendo
cada proyecto carpetas separadas para el video, el audio y los titulos. [16]

Al simplemente hacer clic y arrastrar, el video clip puede ser transportado de
Proyect Window a cualquier linea de tiempo (Timeline) o a una de las ventanillas
Monitor. La ventanilla de la linea de tiempo (The Timeline Window) es la interfaz
central para montar el video. Esta muestra pistas horizontales designadas para
audio, video, titulos, transiciones y otros efectos. Cuando los clips o los titulos
son arrastrados del Proyect Window a la Timeline Window, éstos
inmediatamente toman una forma rectangular y una longitud fisica
correspondiente a la duracién. En la linea de tiempo (Timeline) los video clips
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pueden ser editados en varias formas, tales como acortarlos y ampliarlos. La
linea de tiempo (Timeline) también tiene un marcador de posicién que puede ser
quitado con el ratén de la computadora. Este marcador separa un cuadro de
video por vez. Asi que, moviéndolo con el raton, uno puede moverse
manualmente por la linea de tiempo (Timeline) con gran precision. Uno solo tiene
que hacer clic en una punta de la linea de tiempo (Timeline) y el marcador se
mudara hacia alli y sefalara el botdn de retroceso hacia ese punto, que puede
ser observado en el monitor. Esto permite, por ejemplo, navegar a traves de
grandes cantidades de video, lo cual es uno de los mayores beneficios cuando
se trabaja con el software video-editor. Es posible saltar instantaneamente de un
punto en el archivo del video hacia el proximo, algo que no es posible con el
material de video analdgico. [17]

Los archivos de video digitales pueden ser presentados en una pantalla de
television estandar, que es generalmente preferible por su tamafio grande. Sin
embargo, Premiere también provee un Monitor Window para ver video clips. El
Monitor Window tiene dos pantallas. Una puede ser usada para presentaciones
preliminares de archivos individuales de pelicula y para editarla, la otra muestra
el proyecto editado tal como aparece en la linea de tiempo (Timeline). Al final de
cada pantalla hay un conjunto de controles (ejecutar, adelantar, etc.) para
navegar a través del video. [18]

Una vez que los video clips son organizados en la linea de tiempo (Timeline), es
posible hacer faciles transiciones entre varios video clips y entre video clips y
titulos, que se encuentran en la ventana de Transicion. Esta ventana cataloga
todas las sefiales de pantalla y efectos de transicién que pueden ser usadas
entre clips. Al simplemente arrastrar una transicion fuera de la ventana de
Transicion y hacia el lugar apropiado de la linea de tiempo, es posible demostrar
facilmente que el tiempo ha transcurrido o que se esta presentando un nuevo
segmento de video. Algunos ejemplos de esto son: tener la primera imagen
disuelta en la segunda o tener un reloj de mano recorriendo la pantalla para
borrar las imagenes antiguas mientras revela la nueva. Depende de la
creatividad de quien edita el video, decidir como va usar estas transiciones para
mostrar el transcurso del tiempo. Siempre encontramos que es una buena idea
usar las transiciones para mostrar el cambio de tiempo dentro de una sesion,
pero siempre use un titulo en la pantalla para explicar cuanto tiempo ha pasado
cada vez que el video-proyecto se extiende mas de una sesién. [19]

6. Aplicaciones de Adobe Premiere en la Investigacion Cualitativa

Como se ha descrito previamente, mucho de nuestro trabajo cualitativo ha sido
tradicionalmente hecho con andlisis narrativo intenso en el cual los
investigadores escriben con cuidadoso detalle a fin de dar al lector una imagen
de lo que observan y como lo interpretan. Aun con esta descripcion detallada
muchos escritores de narrativa sienten que las palabras no son suficiente para
comunicar las complejidades que presencian en las interacciones. Con
programas como Adobe Premiere, es posible tener un video clip que acompafie
un texto narrativo escrito de modo que los datos estén facilmente disponibles
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para ser vistos junto con sus descripciones verbales. Esto puede ser util cuando
se esta analizando los datos, cuando se muestran los videos en las
presentaciones o cuando se incluyen en las revistas electronicas que
proporcionan video. [20]

Actualmente estamos experimentando con el rol que las técnicas de edicion de
video pueden jugar en nuestros estudios cualitativos. Especificamente, estamos
explorando el rol que Adobe Premiere puede desempefiar en combinacion con la
escritura narrativa y el analisis narrativo. Generalmente comenzamos con una
pregunta muy abierta. Por ejemplo, en un estudio sobre el desarrollo de juegos
tactiles, preguntamos " como los patrones de comunicacién en el juego cambian
durante el transcurso del tiempo?" En un estudio sobre el desarrollo del "si
mismo" preguntamos " como el infante mismo se destaca en la interaccion con
la madre?" Con tales preguntas generales en mente, observamos todos nuestros
videos y tomamos nota de cualquier informacion relevante que vemos. Después,
comenzamos a constituir algunas ideas basicas de lo que parece ser interesante,
basados en los comportamientos que parecieron particularmente relevantes
respeto a las preguntas generales. Por ejemplo, en el estudio de los juegos, los
juegos tactiles aparentaban ser los mas prometedores. En el estudio del "si
mismo", golpear parecio ser una actividad importante para el desarrollo personal
del infante. Una vez que tenemos algunas ideas basicas de lo que queremos
estudiar, observamos los videos de nuevo, pero esta vez prestamos mas
atencion a lo que hemos decidido focalizar. Al ver de nuevo las cintas,
confirmamos que hemos seleccionado una area apropiada de foco observando si
hay suficiente material y variedad. Una vez alcanzada una decision final
tomamos las peliculas de los videocasetes y las convertimos en archivos
digitales. Estos archivos son mas tarde editados con Adobe Premiere y
organizados cronolégica o tematicamente. Con un video-proyecto terminado,
comenzamos entonces un analisis intensivo del video, mirando momento a
momento dinamicas microscopicas y observando las extensiones del tiempo
largos del tiempo para buscar cambios macroscépicos del desarrollo. [21]

7. Ejemplos de la Edicion de Video en Nuestra Investigacion

En el estudio acerca del desarrollo de los juegos madre-infante, estamos
observando 13 parejas de madres e hijos que fueron filmados semanalmente
(como se menciond previamente). De interés particular son los procesos de
cambio que ocurren a medida que los juegos se desarrollan en el tiempo.
Después de algun tiempo observando los datos, se hizo aparente que los juegos
tactiles, como las cosquillas o aplaudir, fueron los juegos mas observados en
este grupo de edad. Asi que decidimos concentrarnos solamente en los juegos
tactiles. Todos los juegos tactiles desde la 5 semana hasta la 25 semana de
edad fueron puestos en Adobe Premiere y compilados en un video proyecto
consistente unicamente de los momentos en que un juego tactil aparecia
naturalmente en el juego libre de la madre y el hijo. El proceso de edicion
disminuyo muchas de las horas de video de la sesién completa de una pareja
(madre e infante) a casi una hora de secuencias condensadas de solo los juegos
tactiles que fueron jugados. Todos los ejemplos son organizados
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cronolégicamente en un proyecto editado, en orden de su ocurrencia. Los titulos
en la pantalla exhiben la edad del nifio en semanas. Esto facilita ver cada juego
tactil que las parejas jugaron en el cuarto de juego del laboratorio en el curso de
aproximadamente 5 meses y observar la dinamica de la relacion y los procesos a
través de los cuales los juegos cambiaron. [22]

En comparacién con nuestros estudios previos en los cuales escribimos varias
paginas de narrativas sobre las horas del video, la habilidad de condensar las
secuencias en solo una hora de video nos representa una diferencia drastica
respecto a la habilidad de los investigadores para buscar rapidamente procesos
de cambio en el desarrollo. Cuando aparece que un patrén podria haberse
desarrollado en la comunicacion durante un juego tactil, es posible retroceder
inmediatamente a la linea de tiempo y comparar el ejemplo actual con ejemplos
previos para verificar si el patron es consistente con el pasar el tiempo. En el
proceso de buscar interrelaciones entre los comportamientos observados, el ser
capaz de hacer estos saltos no lineales para comparaciones A-B, es
inmensamente Util en construir un foco y en el reconocimiento de patrones en la
riqueza de datos que el video nos ofrece. La habilidad para navegar a través d la
linea de tiempo del video nos proporciona maneras adicionales para confirmar o
no las posibles interpretaciones de los procesos de cambio implicados en el
desarrollo del juego. Esta etapa de la investigacion cualitativa es comparable a la
etapa de escribir narrativas histéricas en estudios previos donde el investigador
analiza las narrativas de secuencias para crear un relato sobre la historia del
desarrollo de la pareja madre-infante (PANTOJA, 1999). Sin embargo, en lugar
de comparar las narrativas de secuencias en el transcurso del tiempo ahora
podemos facilmente comparar fragmentos del video sobre los mismos eventos,
usando proyectos editados. De esa manera, los procesos de estabilidad y de
cambio puede llegar a ser mas aparentes. Podemos simplemente navegar a
través del proyecto editado digitalmente para comparar el ejemplo actual con
ejemplos previos. Antes solamente podiamos comparar narrativas de esa
manera. [23]

Mientras un video editado cuidadosamente proporciona una deliciosa pieza de
informacion para que el investigador se focalice, también puede dejar fuera
importante informacion si no es construido cuidadosamente. Por lo tanto decidir
gué borrar exactamente del proyecto de manera temprana es importante y un
poco de preparacion va en tomar las decisiones para el "corte final" del video
condensado. Cuando hay sélo un tipo de comportamiento basico para observar,
como en nuestro estudio de juegos tactiles, estas decisiones no son tan dificiles
de hacer. Sin embargo, en otros estudios, como el estudio actual sobre el
desarrollo del si mismo, decidir cual video clips escoger y cual descartar, puede
ser un proceso dificil. [24]

En este estudio del desarrollo del si mismo, nos concentramos en el desarrollo
del si mismo entre las edades de 6 a 10 meses. Estamos realizando un estudio
de caso con la misma nifia (Susan) y su madre que estudiamos en el estudio
narrativo mencionado anteriormente (DE KOEYER & FOGEL, en prensa;
FOGEL, DE KOEYER, BELLAGAMBA, & BELL 2002). Un desarrollo en el que
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nosotros estamos interesados durante este periodo es la aparicién de un sentido
subjetivo del si mismo (STERN, 1985). En este estudio, Susan estaba sentada
en una silla alta y su madre sentada opuestamente a ella, interactuando
semanalmente durante aproximadamente 10 minutos. En este periodo, Susan y
su madre hicieron 11 visitas al cuarto de juego del laboratorio. Inicialmente, todas
estas sesiones fueron observadas varias veces para encontrar momentos en los
cuales el si mismo del infante se destacase. Tales casos se caracterizaron por la
atencion intensa de la infante hacia un aspecto de ella misma. Por ejemplo, una
mirada prolongada a sus propias manos. En este proceso de observacién
repetida, varios casos de saliencia del si mismo fueron observados. Uno de los
que sobresalié fue el infante pegandole a la mesa y mirando a sus manos. [25]

A las 37 semanas, se observé un episodio en el cual el infante estaba golpeando
mientras la madre golpeaba ligeramente la mesa. El infante claramente compara
sus propias manos en movimiento con las de su madre. Este evento fue
relevante respecto al sentido emergente de un si mismo subjetivo. Por lo tanto,
todos las sesiones de video anteriores y posteriores fueron revisadas para ver si
la conducta de golpear parecia suficientemente importante para merecer estudio
adicional. De estas observaciones se hizo aparente que el infante llegé a estar
crecientemente consciente de si misma mientras golpeaba. Esto fue sugerido por
las miradas prolongadas hacia sus manos, mirando a su madre y sonriendo
mientras golpeaba, etc. Por lo tanto, se decididé concentrarnos en este tipo de
comportamiento. [26]

El proximo paso fue revisar todas las cintas de las sesiones para encontrar casos
de golpeteo. Como se menciond previamente, el proceso del elegir estos tipos de
comportamiento no fue siempre facil. Por ejemplo, como nos interesaba como el
infante desarrolla el sentido de si mismo con relacién a su madre, el
comportamiento de la madre cuando golpeaba la mesa también parecio
significante. Sin embargo, el golpeteo ligero de la madre casi siempre evolucion6
a hacerle cosquillas al infante y no fue claro si el hacer cosquillas era relevante o
no para el estudio. Por lo tanto, fue dificil decidir si deberiamos tomar
digitalmente toda la secuencia del golpeteo mas las cosquillas, o enfocar
solamente el golpeteo. Uno de los objetivos de las grabaciones fue, por
supuesto, reducir la cantidad de material de video a ver. Nosotros no queriamos
grabar mucho. Al final, sin embargo, decidimos grabar cada comportamiento que
parecia estar relacionada con el golpeteo. La razon principal por la que hicimos
esto fue porque todavia seguia siendo una pregunta abierta, qué rol pueden
tener comportamientos aparentemente poco importantes en el desarrollo de la
conciencia de si misma mientras golpeaba. Asi, utilizando Adobe Premiere,
decidimos grabar cada instante del infante golpeando la mesa, no importaba
cuan sutil aparentaba ser el comportamiento y sin importar el nivel de atencion
que el infante prestara a su propio golpeteo. Ademas, cada momento de la
madre golpeando ligeramente la mesa fue grabado, incluyendo las cosquillas si
ocurrian mientras golpeaban las mesas. Tres segundos de secuencias fueron
grabados antes y después de estos comportamientos. De esa manera, podria-
mos ver todavia el contexto en el cual estos comportamientos emergian. [27]
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El proximo paso en este estudio fue organizar los video clips cronolégicamente,
por semana. Las peliculas de cada semana fueron combinadas luego en una
sola pelicula sobre el desarrollo en las semanas. Para cada clip de pelicula, se
hizo una narracién descriptiva. También se escribié un resumen sobre lo que
paso6 cada semana. Después de esto, las peliculas y las narrativas fueron
utilizadas en combinacién para aclarar mas el proceso de desarrollo de la
conciencia de si mismo del infante mientras golpeaba. Esto fue un proceso de
investigacion iterativo. Las peliculas fueron observadas y re-observadas y las
narrativas fueron revisadas para chequear su precision y para ver si habian
patrones en los datos. [28]

Procediendo de esta manera, aparecieron varios temas. Por ejemplo, la madre
vocalizé durante el golpeteo del infante en varias ocasiones del periodo de entre
27 y de 40 semanas de edad observado (por ejemplo, "Bang! Bang!"). Para
aclarar mas como estos temas se desarrollaron en la relacion madre-infante
°durante el tiempo, ambas, se usaron tanto las narrativas de secuencias como el
video editado. Pareciese que el mérito relativo de las narrativas de secuencias
radica en la clarificacion de los cambios microscépicos, segundo a segundo, en
el transcurso del tiempo. Cuando se observan videos en tiempo actual, muchas
cosas pasan practicamente en el mismo tiempo. Esto dificulta decir en qué forma
los ejemplos previos son similares o diferentes a los que les anteceden. Cuando
se escriben las narrativas de secuencia el observador es forzado a reducir la
velocidad del video y a observar y a escribir con mucha atencién los detalles que
son mas salientes. Por ejemplo, la madre vocaliza durante las primeras dos
sesiones, cuando el infante tenia 27 y 28 semanas y luego otra vez cuando el
infante tiene 33 semanas. En ambos eventos el infante miré a su madre después
de escuchar estas vocalizaciones. El infante, sin embargo, sonrio ligeramente a
la madre después de mirarla cuando tenia 33 semanas, pero no cuando tenia 27
y 28 semanas. Aun cuando la sonrisa puede ser observada en el tiempo actual,
puede ser dificil observar la secuencia exacta de los eventos. Por ejemplo, puede
ser muy significativo si el infante que golpea sonrie primero y luego mira hacia su
madre, porque esto sugeriria que el infante espera la reaccién de la madre antes
que la madre responda. [29]

Las narrativas de secuencias son vitales para ayudar a enfocar la atencién en
estos detalles. Los video clips pueden ayudar de otra manera.. Por ejemplo, clips
especialmente seleccionados pueden colocarse en orden secuencial en la linea
de tiempo de Premiere. De esta manera, el observador puede mirar
repetidamente, por ejemplo, solo los eventos en los cuales la madre vocaliza con
el golpeteo del infante (sin otros casos de golpeteo que ocurran en el medio). De
esta manera, el desarrollo de este evento particular del infante, golpeando
mientras la madre vocaliza, puede interpretarse aun mas. Los cambios que
ocurren en el tiempo pueden ser observados, escuchados, y sentidos
directamente por el observador. En combinacion con las narrativas descriptivas,
el equipo de edicion de videos provee herramientas mas versatiles para estudiar
las mismas preguntas. [30]
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8. Méritos Relativos de la Edicion de Video y de la Escritura Narrativa

Las peliculas son muy utiles para conseguir un sentido general de las lineas del
desarrollo. En cierta forma, es la materia prima que esta siendo estudiada y asi
no son diferentes de los estudios que usaron grabaciones de video de sesiones
enteras de interacciones madre-hijo. Una gran ventaja, sin embargo, de usar el
material de video editado es que no hay necesidad de estar adelantando o
retrocediendo la cinta por largos periodos de tiempo. Ademas, es posible saltar
atras y adelante a través de la linea de tiempo, de modo que un evento a las 27
semanas de edad, por ejemplo, puede ser comparado instantdneamente con un
caso similar 10 semanas después. Alternativamente, una pelicula puede ser
hecha con eventos que se diferencian en tiempo, pero que son similares en
contenido, por ejemplo, los juegos de cosquillas (con exclusién de otros juegos
fisicos.) De esta manera, se hace muy facil determinar las diferencias y
semejanzas de comportamientos particulares de interés que ocurren en
diferentes puntos de tiempo. Estas técnicas de ediciéon permiten al investigador
hacer facilmente observaciones macroscopicas en la historia de la diada. [31]

Por otra parte, las narrativas de secuencias siguen siendo esenciales por varias
razones. Primero, el material de video en tiempo actual es tan rico en
informacion que es facil perderse con relacion a los eventos que son
psicologicamente significativos. Aunque estas totalidades significativas son
nuestro foco de interés, su analisis con el detalle necesario para crear una
narrativa de la secuencia, fortalece grandemente nuestro entendimiento de ellas.
Aunque la totalidad no puede ser reducida a sus partes, puede ser heurisitico
describir todos los comportamientos que son parte de eventos significativos.
Tome como ejemplo de la siguiente narracion las observaciones de un nifio de
52 semanas de edad:

01"08:00-01:25:11

Madre e infante estan ocupados jugando un juego de 'escondidas'. El infante esta
sentado en el piso al frente de la madre. La madre pone la cobija sobre el infante,
cubriendo su cabeza. La madre dice. ";Ddnde esta Laura?" El infante jala la cobija
ligeramente y la quita de su cabeza con un movimiento rapido. Su expresion de
anticipacion y placer acompana la intensa exclamacién verbal de la madre. "Te
encontré!" [21:04] Laura sonrie y trata de poner la cobija sobre su propia cabeza. Su
cabeza solamente esta cubierta parcialmente. Su madre comienza a decir " Dénde
esta Laura?", pero se rie antes de terminar de decirlo. Ella se acerca hacia adelante,
posiblemente para ayudar al infante. Bajo la cobija se puede ver que Laura tiene una
sonrisa a toda boca. Antes que la madre la alcance, Laura se quita la cobija de su
cabeza y mira a su madre de una manera expectante. La Madre exclama "Te
encontré!" [32]

Es claro que muchos de los comportamientos ocurren simultaneamente: el retiro
rapido de la cobija de la cabeza del infante, su sonrisa y su anticipacion junto con
la direccidn de la postura de la madre, expresiones faciales, el gritar "Te
encontré!", etc. Todo esto sucede en segundos. Mirar este fragmento de video
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seguro toma menos tiempo que leer su descripcion, aun cuando la descripcién
no puede registrar todo lo que puede ser observado en el clip de video. Hay
ritmos, contornos del movimiento y acciones complementarias que es dificil, si no
imposible, describir correctamente en una narrativa de secuencias, pero que son
facilmente presentados en el ejemplo del video. El lector que desea experimentar
las contribuciones relativas del material del video y las narrativas de secuencias
pueden hacer clic aqui para ver el clip de video que es descrito anteriormente.’
[33]

El lector notara que los detalles en el video pueden ser faciimente pasados por
alto sin el foco y la observacion cuidadosa que proporciona el texto de las
narrativas de secuencias. La edicion del video no suprime la necesidad de
escribir acerca de las observaciones. El proceso de escribir narraciones en
secuencia requiere que el observador observe al material del video con un alto
nivel de atencion. Al realizar las observaciones cuidadosas que sean necesarias
para producir una narrativa bien escrita, el investigador también se familiariza
mas con los datos. Asi mismo, escribir las narraciones en secuencia también
ayuda al investigador a entender mejor los datos, especialmente en un nivel
microscopico. [34]

Hay varias formas en que el trabajo narrativo y la edicion del video pueden
complementarse entre si. Como ya se menciond, las narrativas de secuencias
pueden usarse como un instrumento de son observados en el video. Por otro
lado, detallar demasiado en el texto podria alejar de lo que esta pasando como
totalidad en el video. Para el propésito de presentar los datos, una ventaja
grande de editar el video es que ya no es necesario hacer descripciones finas del
contexto inmediato, como la forma como luce el cuarto, las posiciones fisicas de
la madre y el infante, etc. El video puede decir muchas de estas
especificaciones. En su lugar, las narrativas de secuencias necesitan
explicitamente atraer la atencion a los eventos y detalles que son relevantes a la
pregunta del estudio. Muestras del video pueden registrar muchas de las
dindmicas sutiles que ocurren en las interacciones de los componentes del
sistema mientras se mantengan las caracteristicas holisticas del sistema. Las
narrativas de secuencias luego sirven para que el espectador preste atencién a
las piezas mas criticas. Esto permite al investigador que dedique mas tiempo a
mirar los videos y menos a escribir sobre ellos. [35]

En suma, parece ser que la técnica de edicion del video puede ser util para la
clarificacién de eventos mas macroscopicos, mientras que el escribir las
narrativas de secuencias hace consciente al investigador de los eventos
microscopicos. Las peliculas dan una idea general del significado de los eventos
y de su desarrollo en el tiempo. En comparacion al uso tradicional del video,
estas peliculas permiten ahorrar tiempo y dan al investigador flexibilidad para
combinar ciertas grabaciones de video. Las narrativas de secuencias dan una

1 Para ver este video-archivo requiere el uso de Apple Quicktime media player. Si usted no tiene
este programa, puede descargarlo gratuitamente yendo a
http://www.apple.com/quicktime/download/. Debido a las limitaciones de la RED, este clip es de
mas baja calidad que el video digital que normalmente usamos en nuestro laboratorio. Este
archivo es exactamente 8.61 MB.
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vision mas detallada de los cambios que pueden constituir a los grandes
patrones de cambio a través del tiempo. Cuando son usados en combinacion,
ambos instrumentos de investigacion fortalecen el entendimiento de los procesos
del cambio que son el foco de nuestras investigaciones. [36]

9. Otras Aplicaciones del Software Video-Montaje

Aparte de servir como instrumento para entender los comportamientos a través
del tiempo, Adobe Premiere también puede ser usado para presentaciones. Esto
aplica a presentaciones orales de colegas o estudiantes cuando Premiere es
usado para crear un video casete editado o un video en CD. Sin embargo, con
tantas revistas electrénicas que aparecen ahora, la capacidad para poner
muestras de audio o video en la red es otro uso potencial de Adobe Premiere.
Antes no ha sido posible sino incluir cuando mas un diagrama sencillo o una foto
en un articulo de investigacion, pero como las revistas estan cambiando al
mundo digital, el incluir extractos de video o audio en articulos podria llegar a ser
algo comun. Aunque no es necesario usar el software de edicion de video para
hacer el video disponible en la RED, Premiere supera las presentaciones en la
RED vy en la vida real porque tiene muchas opciones para editar el video de una
manera atractiva y légica. Usando multiple pistas de audio la voz grabada de un
narrador puede explicar las acciones que aparecen en pantalla. Es posible hacer
una transicion entre los clips para darle un aspecto profesional usando los
borradores de la pantalla y los atenuadores de audio. Pueden incorporarse titulos
entre clips del video o sobreponerse en el video. La imagen del video puede ser
dado vuelta, rotada, magnificada, o contraida de diferentes maneras. Con los
efectos especiales de Premiere, es posible mejorar la presentacion de muchas
formas, aunque el colocar videos en la RED todavia es limitado y puede
degradar la calidad de la imagen y del sonido. [37]

En este sentido, usar secuencias del video en la RED podria ser de gran ayuda
para ilustrar puntos importantes en las revistas electronicas; sin embargo, esto
también plantea nuevas cuestiones éticas. Cuando las secuencias del video
estan disponibles en la RED, cualquiera podria tener acceso a las grabaciones.
Las formas tradicionales de consentimiento no mencionan la posibilidad de las
presentaciones de video en la RED. Es posible que algunos de los participantes
en la investigacion solo permitan el uso del material con propoésitos de
investigacion, pero sin exhibicion publica. Obviamente, los participantes tendrian
que ser notificados sobre la posibilidad de la presentacién de sus videos en la
RED. Hay que realizar cambios en las formas de consentimiento de modo de
informar a los sujetos de la probabilidad de la exhibicién del video en la RED. De
esta manera, ellos pueden decidir si sus datos pueden ser usado de esta
manera. [38]
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10. Limitaciones

Aunque creemos que hay muchos beneficios con el uso de Adobe Premiere para
estudiar los procesos de cambios en el desarrollo, el programa no es una
solucion magica. Este tipo de investigacion es todavia muy dificil y laboriosa.
Hemos experimentado problemas al tratar de establecer un balance entre
observar interacciones y escribir sobre ellas. Aun con el uso de Adobe Premiere
en nuestros estudios, todavia tenemos que dedicar una cantidad significativa de
tiempo y esfuerzo a escribir la narrativa de las secuencias. Esto es en adicién al
tiempo que consume tomar los clips del video y editarlos para proyectos de
pelicula. Aparentemente la edicién de videos y la escritura de narrativas se
complementan muy bien entre si, pero no es siempre claro que su combinacién
disminuira significativamente la cantidad de tiempo empleado en realizar la
investigacion. [39]

Hay también otros limitaciones. Como esta basado en la computadora esta
sujeto a los problemas usuales de las computadoras, como el dafarse, las
cuestiones de compatibilidad, y el envejecimiento del equipo.. Para disminuir
estos problemas, es necesario tener una cantidad adecuada de conocimiento
sobre computacién para instalar apropiadamente el hardware y software
necesario para que todo funcione bien. Nosotros tuvimos profesionales de
computacion que instalaron nuestro sistema, lo cual es recomendado para
aquellos que no tienen un conocimiento extenso sobre las computadoras.
Premiere tiene una lista minima de requisitos que se pueden encontrar en la
pagina de Adobe (http://www.adobe.com), pero estos puede que no sean
suficientes para lograr lo éptimo. Este programa puede ser muy exigente en la
computadora, por lo cual es necesario contar con equipos de alta calidad para
que todo corra sin problemas. Por ejemplo, un minuto de secuencia del video
puede tomar tanto como 50-60MB de espacio en el disco duro; también requiere
un procesador rapido y una cantidad justa de RAM para que el video corra sin
problemas después de usarlo para varias ediciones. También, con archivos de
este tamano, el almacenaje en el disco duro puede tomar mucho espacio. En
nuestra experiencia fue necesario quemar CD-RW's con copias de nuestras
peliculas con los datos para almacenarlos por largos periodos de tiempo. [40]

También deberia considerarse que probablemente no vale la pena invertir dinero
en programa, computador y sistema de videos aunque el estudio esté disefado
de tal manera que pueda utilizar el programa. Esta herramienta puede ser usada
solo en tipos especificos de proyectos de investigacion. En nuestros estudios
cualitativos, observacionales, que se focalizan en los procesos de cambio en el
desarrollo, hemos encontrado que la edicidn electrénica del video es muy buena
para el estudio. Sin embargo, podemos imaginar proyectos en los cuales los
beneficios potenciales del programa podrian no igualar los costos. Ademas,
puede se que algunos datos no sean adecuados para su uso en la edicion de
videos. Por ejemplo, si los video clips a ser tomados son muy largos, como
puede ser el caso de los estudios sobre adultos, habria un gran riesgo de encon-
trarse con problemas de memoria en la computadora o en el almacenaje. [41]
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11. Conclusion

En este articulo hemos resumido los usos potenciales del equipo de edicion de
videos en el estudio cualitativo de los procesos de cambio. El interés en el tema
del cambio en el desarrollo no es nuevo. Al comienzo del siglo anterior,
VYGOTSKY vio como la tarea del cientifico, "... reconstruir el origen y curso del
desarrollo de la conducta y la conciencia. No sélo cada fendmeno tiene su
historia, sino que esta historia esta caracterizada por cambios cualitativos
(cambios en la forma, en la estructura y en las caracteristicas basicas) y
cuantitativos" (COLE & SCRIBNER, 1987, p.7). Aunque el interés en los
procesos de cambio ha existido durante largo tiempo, no ha habido una gran
cantidad de investigaciones especificamente dirigida a entender este proceso.
Unas de las razones para esta carencia de investigacion puede ser que los
académicos no tenian instrumentos avanzados para estudiar el cambio. Adobe
Premiere ha abierto nuevas oportunidades. Estas no solo pueden hacer avanzar
la forma en que pueden hacerse investigaciones cualitativas sobre el proceso del
cambio, sino que ademas podria conducir a innovaciones tedricas. Asi como
podemos ver la vida de varias formas, podemos posiblemente llegar a nuevos
descubrimientos, asi como el telescopio nos ha ofrecido nuevas perspectivas
sobre el cosmo (TREVARTHEN, 1997 en HENDRIKS-JANSEN, 1996). [42]

Adobe Premiere ha demostrado ser una herramienta valiosa en la forma en que
hacemos investigaciones cualitativas. Nos proporciona una manera facil para
almacenar, organizar, y navegar por grandes cantidades de videos de larga
duracion. Esto tiene la ventaja basica de que puede dedicarse mas tiempo a
observar el video y menos tiempo a escribir sobre él. Ademas, la capacidad para
de saltar a través de la linea del tiempo de un video digital nos ha permitido
también estudiar el proceso del cambio de una nueva manera. Ahora que
sabemos de lo que el equpo es capaz puede se que algun dia incluso
modifiquemos la forma de plantearnos preguntas acerca del cambio en el
desarrollo. El programa Adobe Premiere puede también transformar la forma de
como vemos y hablamos acerca de nuestros datos de observacion. Usando
segmentos de video en presentaciones y en revistas electrénicas es posible
mostrar ejemplos visuales que afiaden descripciones cualitativas. La edicion de
videos es una herramienta invalorable para el investigador cualitativo que estudia
datos longitudinales sobre los procesos de cambio. [43]
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