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Abstract

Purpose - The purpose of this investigation was the intervention of the loss of connection of the spectators with scenic works in particular with dance
works. This is because current performing arts companies tend to ignore the importance of those factors that maximize attention and that in the same
way direct the emotions of their viewers. Based on this, different experiments were carried out in which four variables that directly affect the creation
of a choreography and that have a direct relationship with the excitement of the public observing a dance work were evaluated. This was very useful
to obtain important results that allowed the construction of an effective solution.

Design/methodology/approach - To face this problem, various experiments were carried out. The patterns that exist at the time of expressing
different emotions with 18 participants were studied and how dancers usually express them from different dance styles. The emotional responses that
various dance stagings cause in the audience were also studied, using the space of Arousal and Valencia. Finally, various dance techniques and their
mechanisms for projecting and stimulating the spectator's excitement were analyzed. During the investigation, a corpus of 10 dance pieces was
created, noting the essential structural variables that impact the level of public interest: number of scenes, duration, number of dancers per scene,
location of dancers on stage, pulses per minute (BPM) of music per scene.

Findings - Based on the study and testing with users, a generative system was built as a solution where all the findings obtained from the research were
implemented, thus achieving that the user obtains predictions of the different variables studied, which after being evaluated, proved to be effective in
creating a choreography. The users who participated in the validation were choreographers who after using DancE stated that they would use it again,
as it was a very useful tool for planning their choreographies and the results they obtained were significant.

Practical implications - Making use of the research methods used in this study and the system obtained as a solution, the performing art companies
and in general those who wish to carry out a choreographic montage, will be able to obtain favorable results in relation to the excitement of the public,
they will also have a tool that will support your ideation and creation process.

Originality/Value — The system that was obtained as a result of this research supports the creation of a dance work, based on different predictions of
variables that have been investigated, this in order to create a choreography that intervenes excitement of the public and maintains the attention of this.
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Design, Emotions, Experience, Choreography, Spectators, Dancers, Excitement, Music, Scene.
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. INTRODUCCION

La danza como arte es una herramienta que han usado los

humanos para transmitir emociones a través de los movimientos
corporales. Sin embargo, las compafiias de 6pera, teatro o danza
actuales suelen ignorar la importancia de elementos y factores
que pueden maximizar la atencién y dirigir las emociones de
sus espectadores. A razon de esto, en Colombia, el 81% de los
colombianos no asisten a eventos culturales como teatro, 6pera
o danza, (DANE.gov.co, 2017). A esto debe sumarse el déficit
de atencion del puablico actual, que establece nueve segundos
como ventana promedio para decidir prestarle atenciéon a un
estimulo (Microsoft, 2015). También, la influencia del nivel
socioeconémico y educativo en el interés por eventos de danza
y de teatro, al que solo asiste un 41,7% del publico potencial y
que es conformado por personas con un nivel socioeconémico
y de educacién altos (Vanguardia,L, 2018). Es por esto que el
artista en escena debe maximizar la relacion con el espectador,
reforzando la exhibicion de la representacion teatral, y
estimulando la escasa atencion del espectador (Brook, 2001).
Este proyecto estudia las obras de danza y su relacién con el
publico, investigando e interviniendo la pérdida de conexion de
los espectadores de obras escénicas, especificamente las obras
de danza.
Existen diferentes plataformas que no intervienen el problema
que se aborda en esta investigacion, pero si que estan
relacionadas con las obras de danza y en la creacion y ensefianza
de coreografias ya existentes, estas son:

A. StageKeep

Esta es una plataforma web que permite que coreografos,
bailarines y cualquier persona con conocimiento de distribucién
de posiciones en un escenario, pueda crear y organizar su propia
planimetria, esto también con la opcién de sincronizar musica
en relacion a las ubicaciones de los bailarines y una
visualizacién de las transiciones y cambio de posiciones durante
el desarrollo de la coreografia.
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B. Steezy

Esta plataforma web estd orientada a la ensefianza de
coreografias ya existentes a los usuarios que deseen aprenderlas
0 en general que desee aprender a bailar. Steezy graba las
diferentes coreografias para que los usuarios puedan
visualizarlos, ademas cuenta con diferentes funcionalidades que
facilitan el aprendizaje, como la capacidad de ver a los
bailarines y coredgrafos desde diferentes angulos, ver partes
especificas de la coreografia, modificar la velocidad del video,
poder verse a si mismo mientras se muestra el video y una
opcidn de aprender con varias personas al tiempo.

C. Stage Write

Esta es una aplicacion que fue creada por un director y
coredgrafo que suele trabajar en la creacion de musicales, al
estar en el proceso de desarrollo de un montaje observé que
entre los bailarines y actores habian diferentes lenguas por lo
que decidié crear su propias aplicacién, por lo que la solucién
fue crear algo que le permitiera mostrar graficamente sus ideas
y de ahi nacié Stage Write, el cual le permitio6 crear planimetrias
diferenciando por colores a los intérpretes en escena y
permitiendo que estos puedan moverse por el escenario virtual,
que ademdas se puede redimensionar para acondicionarse e
imitar lo que seria el escenario real.
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D. DanceForms

Es un software que permite crear coreografias a partir de
modelos 3D, estos pueden situarse en un espacio que hace
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alusién al escenario en el que se presentara la coreografia,
ademas permite animar a los personajes modelados, haciendo
que estos realicen pasos de baile. Todo esto se puede realizar en
el lapso de tiempo que desee el coredgrafo y al concluir su
creacion, puede observar el resultado final.
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E. Dance Designer

Es un software orientado a la creacion de coreografias a
partir de la ubicacion de posibles bailarines en un espacio,
creando asi una planimetria, ademas permite agregar sonidos
(canciones o mezclas) y editarlas en el mismo software.
También cuenta con la opcion de visualizar los diferentes beats
que tiene la cancién subida y marcarlos para integrarlos en la
coreografia. Cuando se tiene finalizada la planeacion de la
planimetria, el software permite verlo como un video de
corrido, pero también tiene la opcién de mostrar como imagen
partes de este (frames).

Estas plataformas, softwares y aplicaciones mencionadas
anteriormente, cuentan con opciones y funciones orientadas a la
creacion de coreografias, algunas mas hacia la parte técnica que
otras. Este proyecto también tiene como fin la creacién de una
coreografia, pero a diferencia de los demas aqui se tienen en

cuenta diferentes variables que afectan directamente una
coreografia, buscando afectar la experiencia de los espectadores
de una obra de danza. Ademas el gran elemento diferenciador
es la prediccién de una posible curva de excitacion del puablico
que ha sido construida a partir de las variables estudiadas en la
investigacion.

En este paper se encuentra el proceso de investigacion
realizado para la profundizacién del problema que se abordé y
las posibles soluciones de este, dando cuenta de las
herramientas y métodos usados que fueron de gran utilidad para
obtener resultados relacionados con las variables que fueron
tenidas en cuenta y cdmo a partir de esto se obtuvieron
diferentes conclusiones, logrando cumplir los objetivos en los
cuales buscamos comprender qué elementos o variables afectan
la excitacion y atencion de los espectadores de una obra de
danza, definir la forma correcta de medir e intervenir aquellas
variables que a partir de la investigacion realizada, demostraron
ser esenciales para conducir al pblico por un hilo de emociones
que tienen como resultado la mejora de la experiencia de los
espectadores

Il. MARCO TEORICO
Capitulo 1: Danza

Seccion 1.1 Consumo cultural de danza en Colombia

Segln un estudio realizado por el DANE en Colombia a través
de una encuesta sobre consumo cultural en personas mayores a
5 afios de municipios principales, demostré que al menos el
50% de la poblacion encuestada no asiste a espectaculos
culturales, y la principal razén para no asistir a estos
espectaculos es que los asistentes no tienen conocimiento sobre
las obras o no entienden el contenido de las mismas.

Seccion 1.2 Movimiento y expresion

Sabiendo que la danza consta de una serie de movimientos que
sirven para expresar sentimientos y también para comunicarse,
en 1995 se publicé una investigacién que consiste en observar
como a partir de ciertos movimientos, una cantidad de
espectadores pueden identificar las siete emociones principales
(felicidad, tristeza, ira, asco, desagrado, miedo y sorpresa) y
como para ellos es dificil reconocer emociones secundarias
(celos, envidia, engafio), demostrando con eso que entre los
movimientos de las personas existen patrones que permiten la
identificacion de las diferentes manifestaciones emocionales.
(Chodorow, 1995). El uso del cuerpo como herramienta para
moVverse, expresarse y comunicarse, tiene como extra el poder
usar partes especificas de él para las habilidades anteriormente
mencionadas, un ejemplo de esto es como enfocandose en una
parte del cuerpo, en este caso un brazo, se quiso observar si esta
extremidad era suficiente para transmitir tres emociones de las
siete principales, las cuales fueron, felicidad, tristeza e ira,
teniendo en cuenta factores como la velocidad, fuerza y
direccion con que se realizaban ciertos movimientos, luego de
realizar el experimento, concluyeron que un brazo si es
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suficiente para expresar emociones. (Benjamin, Entel & Ortelli,
2012). Para la observacién de la forma

en que el cuerpo expresa sentimientos y emociones por medio
de movimientos, se realizd un experimento un poco diferente a
los anteriormente mencionados, en este, los participantes fueron
inducidos a emociones como la tristeza y la felicidad, luego se
les pidié que bailaran intuitivamente con una pieza musical
neutra, con esto pudieron observar que quienes habian sido
inducidos con el estado emocional de la felicidad realizaban sus
movimientos de una forma impulsiva y con una

velocidad mas alta a comparacién de las personas que fueron
inducidas al estado emocional de la tristeza. (Benjamin,

Entel & Ortelli, 2012). Incluso sin tener la presencia de un
cuerpo de carne y hueso mostrando sus movimientos, sino
Gnicamente unos puntos de luz en un video mostrados en una
pantalla, que forman un cuerpo realizando movimientos por
medio de la danza se es posible identificar qué emociones se
estan manifestando, esto se evidenci6 en un experimento, donde
se realizo lo anteriormente mencionado, y ademas se

observo que se pueden expresar emociones sin el uso del rostro
sino Unicamente con el movimiento corporal y que, agregado a
esto, fue posible identificar el sexo de la persona que bailaba y
que era mostrada por medio de esos puntos de luz. (Walk &
Homan, 1984).

Capitulo 2: Estimulacion

Seccidn 2.1 Estimulacion de las emociones por medio de los
sentidos

La estimulacion de las emociones, es cuando se realiza algo
para despertarlas e incentivarlas a manifestarse. (Atkinson

& Duffy, 2019). Una buena forma de llevar a cabo esa
estimulacién es por medio de los sentidos, eso fue lo que
realizé en una investigacion donde el sentido del olfato, donde
observaron la relacién entre el ambito emocional y el de los
sentidos, concluyendo que efectivamente al ser un individuo
inducido a un estado emocional, caus6 un cambio en la forma
en que se percibian las cosas por medio de los sentidos, en este
caso, el olfato.

Capitulo 3: Espectador
Seccidn 3.1 Relacion bailarin/espectador

Con respecto a la persona que aprecia los especticulos
culturales, el espectador, cumple un rol muy importante dentro
en la relacidn con el bailarin, y su participacion es un indicador
importante dentro de la calidad de las artes escénicas. Se han
hecho estudios acerca de la relacion del bailarin y el espectador,
los efectos que causa la presencia de espectadores en

los bailarines y las diferencias que existen en las emociones y
los movimientos corporales de los bailarines en presencia y
ausencia de una audiencia. De este estudio se pudo extraer que
las emociones negativas y positivas y los movimientos de los
bailarines aumentaron en presencia de una audiencia
(Atkinson, P. and Duffy, D., 2019). Por otra parte, un estudio

monitoreo la participacion de la audiencia en tiempo real por
medio de electroencefalografia (EEG). En este

estudio se realiz6 una evaluacion con 48

participantes donde se estaba monitoreando el engagement o

atencion de las personas mientras miraban el

desarrollo de dos obras. Esta investigacion ofrece pautas para
crear y disefiar representaciones teatrales desde la percepcion
de la audiencia (Yan, Sand Ding, G, 2016).

Capitulo 4: Emociones
Seccion 4.1 Percepcién de las Emociones

¢Es posible juzgar el estado emocional de un cuerpo humano
solo con la informacion de sus movimientos? Esta es la
pregunta de investigacidn de un proyecto que estudié como los
patrones de movimientos pueden demostrar una emocion sin
tener que profundizar en ellos. En este proyecto, se realizé un
experimento donde a los usuarios se les mostrd videos de dos
bailarines que tenian como objetivo transmitir emociones
como: miedo, ira, dolor, alegria, sorpresa y asco. El resultado
de este experimento indicé que los videoclips de cuerpo
completo de los bailarines dieron un buen reconocimiento de la
emocionalidad con un 88% correcto, lo que quiere decir que si
es posible hacer un reconocimiento de emociones por medio de
expresiones corporales sin tener que profundizar en los detalles
(Dittrich, Troscianko y Lea, 1996).

Las emociones usualmente suelen ser percibidas por los demas
porque dentro de cada emocion existen facciones que ayudan a
transmitir las emociones, por ejemplo, las personas sonrien
cuando estan felices, fruncen el cefio cuando estan tristes o
enojadas. Sin embargo, la forma en que las personas comunican
estas emociones varian segln la cultura, el contexto o la
situacion. Ademds, algunos movimientos faciales expresan de
manera variable mas de una categoria de emocion. Los
cientificos coinciden en que los movimientos faciales
transmiten variedad de informacion y son importantes para la
comunicacion social, emocional o de otro tipo (Barrett,
Adolphs, 2019). De la misma manera, estudios psicolégicos
demuestran que no solo la expresién facial y la pose corporal
ayudan a la expresién de emociones, sino que también el
contexto de la escena juega un papel importante en el
reconocimiento de los estados emocionales, en este caso de una
obra en escena (Krosti, 2019).

Capitulo 5: Recursos
Seccion 5.1 Tecnologia

En las artes escénicas no se ha desarrollado mucha tecnologia,
sin embargo, a medida que la tecnologia informatica se ha
desarrollado y sus costos han disminuido, muchos artistas han
encontrado formas de usarla y de aplicarla en sus actos para
mejorarlas con una multimedia interactiva. En este proceso se
ha incorporado imagenes y sonidos generados por computadora
que se relacionan en escena con actuaciones de baile en vivo,
también se han incorporado algunos sensores que permiten el
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control por parte de los bailarines de algunos recursos
escenograficos como imagenes o sonido y efectos especiales
(Calvert, 2005). El disefio una obra de danza interactiva es
complejo y desafiante porque tanto la danza como la
informatica estdn llenas en si mismas de complejidad
(Gonzales, 2012), el ensamble de estas dos partes esta basado
en la prueba y el error y una comprension interdisciplinaria
mutua hasta lograr la cohesion necesaria. Para la integracion de
latecnologia y la danza se deben considerar como integrar todas
las partes que componen una obra (coreografia, medios,
interactividad).Un estudio de danza interactiva ofrece cinco
principios de disefio basados en las leyes de la gestalt para crear
un baile interactivo: cinética conectada, expresion aumentada,
armonia estética, construccion interactiva y proceso integrado.
Esto gracias a la produccion de seis piezas de danza interactiva
que desarollaron los autores de este proyecto (Gonzales, 2012).

El resultado de mezclar un proceso artistico con investigacion
cientifica y desarrollo es un espectaculo de danza aumentada
que reune varias herramientas y tecnologias. Un estudio
investigd y llevé a escena aspectos como el HCI (interaccion
hombre - computador) y AR (Realidad Aumentada). En primer
lugar, propone un conjunto de técnicas de interaccion basadas
en el movimiento que se pueden usar independientemente del
escenario o el contexto. En segundo lugar, las técnicas de
interaccion usadas se basan en sistemas interconectados

que se pueden montar en cualquier lugar, y por Gltimo el sistema
propuesto es adaptable a las preferencias del artista. Por lo cual
este proyecto propone como resultado final un sistema
integrado e interactivo para aumentar la interaccion en vivo
(Clay, 2012).

Capitulo 6: Escenografia
Seccion 6.1 Elementos Escenogréficos

La escenografia “es el conjunto de elementos como los
decorados, accesorios, sonido e iluminacién que ayudan a la
ambientacién de un espacio escénico”. (Atkinson & Duffy,
2019). Con lo anterior, podemos ver que entre esos elementos,
se encuentra el sonido, un elemento importante para la
contextualizacion y acompafiamientos de situaciones en una
presentacion sobre un escenario, la siguiente investigacion,
consiste en saber como la mdsica y los sonidos son un apoyo
para diferentes narraciones, aqui se le realizd una serie de
preguntas a los participantes donde se les pidié que crearan
situaciones con relacidn a ciertos fragmentos de musica, para
sostener asi la hipotesis de que existe una relacion entre mdsica
y narrativa visual. (Liem, Larson & Hanjalic, 2013).
Continuando con el sonido, en el 2016 se realiz6 una
investigacion sobre cdmo afecta el sonido a nivel cerebral y
como este puede llevar a que una persona sienta una emocion o
motivacion a realizar algo. (Atkinson & Duffy, 2019).

La investigacion anteriormente mencionada, es una importante
herramienta para conocer la forma en que se puede incentivar a
alguien a sentir ciertas emociones por medio del sonido y la
musica. No solo el sonido es un elemento esencial en una
escenografia, también lo es la luz y la forma en que dentro de
este se da uso a los colores, para contextualizar y transmitir

diferentes emociones a los espectadores. En esta investigacion,
se realizd una observacion de la comunicacién entre un
individuo y un robot, y para poder realizarlo, incluyeron una
serie de sonidos, colores y vibraciones para contrarrestar
aquellas expresiones que un robot no puede realizar en el
momento de interactuar con individuo, pero algo que resaltan
en esta investigacion es que su principal enfoque fue: “..la
profundizacion de la comprension de cémo expresar emociones
a través de las modalidades simples de color, sonido y
vibracion...”.(Song, Yamada, 2017).

Capitulo 7: Coreografia
Seccion 7.1 Movimientos

Una coreografia es una serie de movimientos que buscan
transmitir emociones al publico observador, este se compone de
ritmo, expresién corporal y un espacio, ademas pueden ser
coreografias monologas o grupales y son guiadas por un
coredgrafo, quien es el encargado de dirigir a los bailarines
(¢Qué es'y cdmo se hace una coreografia? | Asi Se Baila, 2013).
Ademés de lo ya mencionado sobre la coreografia, tanto
hombres como mujeres pueden hacer parte de ella, pero algo
importante se evidencid en una investigacion, donde a
bailarines (hombres y mujeres) se les indujo en dos estados
emocionales, la felicidad y la tristeza y luego se les pidi6 que
bailaran, los observadores fueron capaces de diferenciar a qué
emociones habian sido inducidos, pero ademas también se pudo
evidenciar que las mujeres representaban mejor la emocion a la
que habian sido inducidas que los hombres. (Van Dyck,
Vansteenkiste, Lenoir, Lesaffre & Leman, 2014). En el mundo
existen diferentes culturas, dentro de las cuales existen
diferentes tipos de danzas que cuentan con sus respectivas
coreografias, la siguiente investigacion fue realizada con una
danza proveniente de la India, donde se observé la postura, las
expresiones y las posiciones de las manos de unos bailarines por
medio de videos en los que estos aparecian, esto lo hicieron con
el fin de saber si la forma en que se manifiestan las emociones
tienen una relacion con el estado mental del bailar, aqui se dio
uso al sensor Kinect. (Mohanty & Sahay, 2018).

Una coreografia necesita de un espacio para desarrollarse, pues
esa es realizada para ser presentada luego de terminada a un
publico, en el 2019 se realizd una investigacion donde
observaron como con los movimientos que conforman una
danza hacen del espacio parte del contexto, conceptualizando el
entorno, haciendo asi de todos los elementos un todo. (Atkinson
& Duffy, 2019).

Los experimentos y hallazgos de diferentes estudios e
investigaciones que fueron citados sirvieron como herramientas
para evaluar las emociones junto con factores como la danza y
su relacion con los espectadores, permitiendo asi observar un
hilo conductor que relaciona diferentes factores que afectan la
creacion de una coreografia.

I1l. MAERIALES Y METODOS

Para enfrentar este problema se realizaron diversos
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experimentos, estos con el fin de profundizar y conocer los
elementos que hacen parte del problema, para asi proceder a
encontrar y disefiar una solucion adecuada y efectiva para la
intervencion de este. Por un lado se inicié con la intervencion
de dos coreografos y 16 bailarines aprendices, aqui se realizaron
dos experimentos, el primero constd de la presentacion de
diferentes estilos de danza realizadas por los dos coredgrafos,
aqui los bailarines debian observar y suponer que emocion
buscaba transmitir cada estilo, debian escribir esto en post its y
luego compartirlo. El segundo experimento consté de compartir
con todas las personas presentes (coredgrafos y bailarines), una
serie de imagenes en las que se representaban a través de
expresiones faciales y corporales las diferentes emociones
basicas (alegria, tristeza, enojo, asco, sorpresa, miedo y
desprecio), luego de esto, debian comentar y que emocion
crefan se estaba representando ahi y representar la forma o la
expresion que usarian para evocarlas.

Por otro lado, se realiz6 un experimento en base a la teoria
psicoldgica del Arousal and Valence. Esta teoria se adapté a un
grafico, convirtiéndose en un espacio que consta de un plano
cartesiano el cual tiene en cada cuadrante una serie de
emociones, esto se usa mientras se hace una visualizacion de
diferentes obras de danza para asi poder definir las emociones
de los participantes a traves de las dos variables: Activacion y
Valencia. Se pudo observar que en ciertos momentos, los
participantes coincidian en emociones especificas, sirviendo
esto como herramienta para determinar las razones de este
comportamiento.

Se analizaron 3 obras de danza de diferentes grupos, tipo y
duracién. Cada una de ellas se alojé en una pagina web donde
23 participantes ingresaron y realizaron el ejercicio. La pagina
web conté con tres partes, dos de ellas eran visibles para el
participante. En la parte superior se encontraba la visualizacién
del video de la obra de danza y en la parte inferior el gréafico de
Arousal and Valence, de esta manera los participantes pudieron
observar el video y ubicar el mouse dentro del gréafico. La
tercera parte constd6 de un botdon con el cual el usuario
descargaba los resultados. El registro de la posicion se hizo en
un documento TXT que el usuario no podia visualizar, y los
datos que se regustaban solamente se guardaban cuando el
video se estaba reproduciendo y el mouse estaba dentro de los
limites de la gréafica del Arousal and Valence. Una vez el video
se terminaba, el registro de la posicion del mouse se detenia, y
cuando el participante presionaba el botén, se obtenian los
resultados por medio de una descarga. Para completar el
experimento y poder asi obtener una visualizacion de los
resultados, se ingresaron los documentos TXT a un programa
que se encargd de crear un circulo por cada participante dentro
del gréafico, tomando las posiciones registradas en el documento
para luego moverse por el espacio. De la misma manera, este
programa analizo la posicion de cada circulo con respecto a los
demés y marcé un promedio en la activacion definido por un
circulo de color rojo que se movia en el eje Y dependiendo del
valor de coincidencia entre los circulos. Para complementar este
andlisis, se realiz6 una evaluacion de cuantos circulos estan en

cada cuadrante y asi la cantidad de circulos sobre el cuadrante
determiné la opacidad del cuadrante con respecto al total de
circulos.

ACTIVACION
ALTA

VALENCIA  NEGATIVA

Relajacdn

®

Como cuarto experimento, se cre6 una base de datos de 10
obras de danza que sirvieron para analizar una serie de variables
que afectan directamente la composicién y creacién de una
coreografia. Este experimento ayud6 a definir la estructura de
una obra de danza y a determinar momentos claves dentro de
las mismas.

Se definieron 4 variables: Cambios de escena, Cantidad de
bailarines, BPM de la musica y Excitacion del publico. Asi
pues, se inicio creando una grafica de tiempo versus cada una
de las variables obteniendo asi una gréfica general de cada una
de las obras. El tiempo se ubico siempre en el eje X, con su
punto inicial en 00:00 y su punto final en la duracidn total de la
obra. Por otra parte, la variable a analizar fue ubicada en el eje
Y y su punto inicial fue de 0 y su punto final fue la maxima
cantidad de cada variable. Para iniciar el andlisis de las obras,
se observd cada una de ellas. Primero se determinaron los
cambios de escena, cuantos hay en cada obra y cémo estos
dependen del cambio en la cantidad de bailarines en escena, el
cambio de la narrativa de la obra o el cambio de musica. Como
siguiente paso, se determind la cantidad de bailarines siendo
estos registrados cada vez que la cantidad de bailarines en
escena cambiaba. Después se analizaron los BPM dentro de
cada escena, para este punto se hizo necesario el uso de un
software especializado en el que se ingreso la parte de la misica
de cada escena y asi se determinaron los BPM de la mdsica.
Para finalizar, se registraron los cambios en la excitacion del
publico, estos cambios se dieron a partir de datos acusticos es
decir de la cantidad de ruido que emitid el publico espectador,
esto siendo registrado cada vez que se daba un cambio
significante en el ruido del publico. Finalmente, se ubicaron
todas las graficas de las diferentes variables analizadas de cada
pieza en una sola gréafica de cantidad vs tiempo, permitiendo asi
el andlisis de la relacién y comportamientos de las 4 variables.



Disefio de experiencia de los espectadores de una coreografia a partir de variables que impactan el nivel de interés del publico

Video Leds Naruto Michael Mo

UNVISION Royal family Ganm.

Oh Dog

100% ==

50% =T~ / |

Cantidad

o 1:00 200 3:00

Tiempo

@ cambios de escena @ BPM:min:0 - max: 167

Excitacién del pablico Cantidad de bailarines

IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Como resultado de la investigacién realizada en este
proyecto, nacié DancE, un sistema generativo que tiene como
objetivo la recomendacion de una estructura base para apoyar
la creacidn de una obra en concordancia con todas las variables
que el coredgrafo desee para ésta. Este sistema fue construido
como una plataforma web, cumpliendo asi con la determinante
del lugar de desarrollo y accesibilidad, cuenta con una vista
principal que lleva directamente por medio de un botén a las
opciones y campos correspondientes a las variables
intervenidas (duracion deseada de la coreografia, nimero de
bailarines con los que cuenta y la mezcla o cancién que usara),
ahi el usuario debe completarlos con la informacién que se le
pide, la cual es necesaria para que DancE genere las
recomendaciones y predicciones. Después de eso el sistema
muestra los resultados que se obtienen apoyados a una base de
datos creada a partir de la investigacion previamente
mencionada, en la cual se aplica la teoria probabilistica Cadena
de Markov, esto permite que el sistema actualice sus datos y
mejore los resultados a medida que se le da uso. Las variables
que hacen parte de la base de datos son: La cantidad de escenas

y la duracion de cada una de estas, la cantidad de bailarines por
escena, los BPM y una prediccion de una posible curva de
excitacion durante el transcurso de la obra, esta informacion se
muestra en un tabla y en una gréfica para visualizar mejor el
comportamiento de las variables, ademéas DancE recomienda al
coredgrafo la posicién en la que puede ubicarse un bailarin
principal en cada escena o de lo contrario muestra un escenario
en el que no hay bailarines principales. Para validar la
efectividad de la plataforma, se convocaron a tres coredgrafos,
todos especializados en estilos de hip hop, y se les pidié que
usaran la plataforma, aqui se les propuso que todos pusieran
como tiempo de duracién de coreografia 30 segundos y como
namero de bailarines 1 (esto a causa de las medidas de
seguridad que deben tomarse por el virus Covid-19), a partir de
estos datos se generaron los resultados, estos mostrados en una
serie de tablas, la excitacion a diferencia de las demas variables
se mostraba con una curva que predecia un posible
comportamiento de esta durante los 30 segundos. También
gracias a esta validacion, se pudieron definir mejores formas de
mostrar la informacién, pues segun los comentarios de los
coredgrafos, se podia observar una buena arquitectura de la
informacion, pero los datos parecian ajenos los unos a los otros,
con esto, se replanted un nuevo disefio de la plataforma, en
especial de la forma de presentacion de la informacién. Los
coreografos enviaron los videos mostrando sus creaciones a
partir de los datos dados por DancE, aqui se adjuntan los links
de los videos y la curva de excitacidn que resulté para cada uno.

Coreografia 1:
https://youtu.be/AWi6WAODnNaY

Curva de excitacion
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Coreografia 2:
https://youtu.be/0V5MutujNbY
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Coreografia 3:
https://youtu.be/V2A-u_DdJol
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Al revisar las coreografias comparando con estas las curvas
dadas a cada coredgrafo, se pudo observar que la curva de
excitacion dada, no solo sirvié como prediccion sino también
como una guia para el coredgrafo que le ayuda a realizar sus
pasos de forma simultanea con la curva, es decir, si en la curva
habia un momento de baja excitacidn, el coredgrafo ajustaba sus
pasos en relacion a ese cambio, haciendo todavia mas efectiva
una variacion de la excitacion en quien observa el video.

Para validar la prediccion de la curva de excitacion dada por
DANCE se le mostréd a diferentes espectadores los videos
creados y enviados por los coredgrafos realizando la sus obras
de danza a partir de los datos proporcionados y se les pidi6 que
mientras lo veian se movieran por el espacio de Arousal and
Valence, parandose sobre la emocidon que les transmitia el baile
de los coredgrafos. Esto se hizo de la siguiente manera:

Coredgrafo 2:
https://vimeo.com/490814638

Coreografo 3: https://vimeo.com/490807407

Después de realizar el andlisis del comportamiento de los
escpectadores sobre el espacio de Arousal and Valences se
realiz6 una comparacion entre la curva predicha por DANCE y
la curva resultante de los espectadores moviéndose sobre el
espacio anteriormente mencionado, los resultados fueron estos:

Coreografo 2:
100% L
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Las graficas de comparacién resultantes demostraron que la
prediccion dada por DANCE tiene relacion a la excitacion que
los espectadores tuvieron al ver la coreografia, mostrando asi
resultados acertados a lo esperado.

También, luego del anterior andlisis, cada coredgrafo
respondi6 una encuesta en la que se comparaba el uso de DancE
y los resultados, con la creacion que normalmente realizan sin
el uso del sistema, cada pregunta tenia como método de
respuesta una Escala de Likert de 1 a 7. Los datos que se
obtuvieron fueron:

1. En una escala del 1 al 7, el 66,7% de los coredgrafos
participantes de la validacion dijeron que Dance tenia una
efectividad de 6/7 puntos.

2. El 66,7% de los coreografos dijeron que los datos
brindados por dance estan en concordancia 0 muy en
concordancia con los conocimientos que ellos han obtenido por
medio de su experiencia.

3. El 100% de los coredgrafos participantes se sintieron
cémodos 0 muy cdmodos usando los datos generados a partir
de dancen.

4. El 100% de los coredgrafos usaria dance para crear una
coreografia que presentaria en un evento.

5. Los coreodgrafos concordaron que dance brinda el 80% de
los datos necesarios para crear una coreografia

6. El 100% de los coredgrafos participantes usarian dance
como una herramienta de apoyo de creaci6n para Sus
coreografias

7. 2 de 3 de los coredgrafos dijeron que dance no redujo el
tiempo de creacidon de su coreografia, sin embargo todos
estuvieron de acuerdo en que dance ayudo a mejorar la calidad
de su coreografia.

Mostrando de esta manera, que el uso del sistema generativo
DancE ofrece resultados efectivos a la hora de apoyar a un
coredgrafo en el momento de creacion de una obra, ademas, los
datos recogidos, fueron de gran ayuda para la integracion de un
nuevo dato que se tenia en consideracidn, siendo este la
recomendacién de ubicacion de un bailarin principal en escena,
esto para una coreografia compuesta por mas de un bailarin.

V. CONCLUSIONES

Gracias a las validaciones y encuestas realizadas a los
usuarios principales (coreografos) y a los espectadores se pudo
concluir que el sistema generativo propuesto y creado como
solucién a los problemas y antecedentes encontrados en la
primera parte del proyecto, si cumplid con las hipétesis y
objetivos planteados antes y durante la investigacion,
demostrando asi que DANCE si abarca los puntos principales
de la creacién de una coreografia, pues los datos obtenidos de
la encuesta realizada a los coredgrafos lo demostrd, dando
cuenta también que es una herramienta que sirve y seria usada
mas de una vez como apoyo y ayuda en el momento de la
creacion de una obra de danza, pues los usuarios comentaron
que por la utilidad, la solucién podria convertirse en una
herramienta necesaria y bastante Gtil para la creacion de estos
montajes. También se encontrd que el uso del Sistema
generativo DANCE puede ser muy eficiente para eventos
grandes, es decir, eventos de tipo comercial en el que haya
presencia de un grupo grande de espectadores. Por (ltimo,
gracias a lo anteriormente mencionado y a las observaciones
realizadas, DANCE puede aportar mucho a las comunidades
que realizan coreografias por medio de redes sociales, pues al
estar en una plataforma web y ser de facil acceso y
entendimiento, permite que cualquier persona que desee crear
una obra de danza en base a datos obtenidos de una
investigacion, como lo es DANCE pueda hacerlo y obtener asi
un resultado efectivo de coreografia.
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estructurales esenciales que impactan el nivel de interés del puablico: niamero de
escenas, duracion, cantidad de bailarines por escena, ubicacion de los bailarines en
el escenario, pulsos por minuto (BPM) de la musica por escena. Finalmente, los
resultados de los experimentos se unieron para disefiar DancE, un modelo generativo
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danza estructurando las variables especificas estudiadas en el corpus, apoyando la
creacion de una obra en concordancia con todas las variables que el coredgrafo desee
para ésta.

Dance as art is a tool that has been used to transmit emotions through body
movements. However, today's performing arts companies often ignore the importance
of factors that maximize attention and direct the emotions of their viewers. To face this
problem, various experiments were carried out. The emotional responses that various
dance performances cause in the audience were studied, using the space of Arousal
and Valence. Also, various dance techniques and their mechanisms to project and
stimulate the spectator's excitement were studied. During the investigation, a corpus of
10 dance pieces was created, noting the essential structural variables that impact the
level of public interest: number of scenes, duration, number of dancers per scene,
location of dancers on stage, pulses per minute (BPM) of music per scene. Finally, the
results of the experiments were brought together to design DancE, a generative model
that suggests a choreographer then and how many elements should be in a dance
work, structuring the variables studied in the corpus, supporting the creation of a work
in accordance with all the variables that the choreographer wants for it.
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