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Resumem®E| baile es una actividad artestica donde el cuerpo
se expresa a trav s de movimientos retmicos. Es posible escribir
un baile o danza mediante una composiciln, en un proceso
llamado coreografea. Durante los "Itimos a#os la forma pre-
dominante para aprender una coreografea ha sido asistiendo a
clases en alguna academia de baile, centro cultural o gimnasio
con instructores profesionales. No obstante, estas formas est$n
asociadas a factores sociales como disponibilidad del aprendiz
y horario de las clases, verg%enza o temor del aprendiz ante
otras personas, inversiln econ!mica, entre otras. Ase, se propone
una soluciln basada en la creaci'n de un entorno colaborativo
virtual llamado DanceNet, donde las personas puedan aprender y
ense#tar coreografeas mediante el uso del Kinect como dispositivo
de captura de movimientos. La soluci'n se basa en la ense#anza
mediante repeticiln de diversos pasos, y consta de una apli-
caciln para grabar y comparar posiciones de una coreografea.
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Adem$s, contiene un sitio web para compartir coreografeas y
conectar a usuarios de distintas partes del mundo interesados en
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bailar. Nuestras pruebas demostraron la efectividad de DanceNet

para comparar movimientos en una coreografea entre diferentes Figura 1. Ejemplo de dibujo planim!trico de una coreograf a hecho
usuarios, ase como integrar a personas dentro de un entorno manualmente. Tomado deww.trishabrowncompany.org
colaborativo con inter s en el baile.
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procesamiento de im!genes; baile traslado al lugar de aprendizaje, enfrentar la timidez ante
otras personas, entre otras. Por ello, han surgido alternativas
. INTRODUCCI$N tales como bailoterapias, zumba, programas de tv, videos en

Internet, y videojuegos. Estas alternativas siguen las mismas

El baile se considera como una actividad totalmente creajin"'micas de las clases aunque algunas no est'n enfocadas al
tiva y libre, donde es posible ejecutar movimientos diferentegprendizaje sin posibilidad de recibir alg%n tipo de retroali-
para expresar los ritmos y tonalidades de una m%sica o cancififentaci#n de su ejecuci#n.
Para aprender a bailar, se cuentan con diferentes fuentes de
aprendizaje tales como clases de baile, core#grafos, entre otros. Actualmente muchas de estas fuentes no hacen uso de
Por otra parte, la mayor a de las clases solo cubren un estil@s tecnolog as actuales y de su expansi#n a nivel mundial
de baile en particular, el material musical es seleccionado pdtara apoyar a las personas en el aprendizaje del baile o
el instructor, los alumnos se limitan a los pasos dados por @oreograf as. Por ello, proponemos una alternativa novedosa
instructor, entre otros factores asociados a dicha experienci@iueé cubre muchas de las desventajas antes mencionadas e

involucra tecnolog as actuales de alcance masivo.
Espec ®camente, para aprender una coreograf a se debe

dominar las posturas y pasos esenciales de dicha coreograf a. En este trabajo se propone DanceNet: un entorno colabo-
Inicialmente, esto se obtiene a trav!s de la imitaci#n, es decirativo virtual donde las personas puedan aprender y enseear
reproduciendo cada uno de estos movimientos basados eareograf as mediante el uso de un dispositivo de captura de
una demostraci#n hasta completar toda la coreograf a que gs#vimientos de bajo costo. Este entorno est” integrado por
desea aprender. Esto puede resultar un proceso complejo enuia aplicaci#n donde se utiliza un Microsoft Kinécttomo
ejecuci#n, tal como se muestra en la Fig. 1 donde se observa un dispositivo de captura de movimientos y un sitio web que
dibujo planim!trico de una coreograf a hecha por la reconociddunciona como red social de interacci#n entre los usuarios.

core#grafa Trisha Brown. . Lo ) .
Este art culo se organiza de la siguiente forma: la secci#n

En la mayora de los casos, el proceso de aprenddr muestra una breve introducci#n del baile en la era moderna
una coreograf a requiere de una inversi#n de tiempo, diner@s como lo trabajos asociados en esta direcci#n que emplean
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dispositivos de bajo costo para el aprendizaje de un baild. El uso de la tecnolog a en la danza

coreograf a. La descripci#n completa de nuestra propuesta . . . .
ﬁamadagDanceNet, se getalla en ?a secci#n ll. Lapsepcci#n Seg%n Ryden [4], el Kinect como dispositivo de adquisi-

VI muestra la experimentaci#n realizada para corroborar Ig:#negealnr:i\?eelnrisljngiilla(g]pltlj?\?grs%rsar::epna&es Céi Iﬁ,égge:tcl?#?
e®cacia de nuestra propuesta. Finalmente, en la secci#n \BP 9

se presentan las conclusiones y trabajos futuros sugeridos Eb'.do a .Ia creack#n de nuevos algoritmos de mtera(‘:lm#n
nuestro trabajo ptica. Dichos algoritmos son empleados en diversas "reas

donde se emplea la tecnolog a como parte de las actividades
diarias, "reas como Medicina, Psicolog a, Ingenier a, Artes,

[I. EL BAILE EN LA ERA MODERNA entre otras.

Cohen y Matheson [1] de®nen la danza como un arte, pn algoritmo Qe reconocimiento .de gestos para danzas
lo explican desde la !poca del ballet de la corte hasta lo qugI sicas de la India empleando un Kinect es presentado por
denominan los | mites de la ruptura en los aso0s 90. Del mismo>an@ €t al. [5], donde pueden extraer las emociones expre-

modo, aclaran que no se conoce a ciencia cierta desde cuangiaS basados en la postura dentro del baile hecho por los
el hombre comenz# a expresarse con su cuerpo utilizan ilarines. De hecho, para bailes de la India existen diversas

movimientos, pero asegura que su primer registro fue en |o|§1vestigaciones que buscan estudiar los movimientos de sus
festivales de primavera hechos por Dionisio. anzas generalmente para e-learning [6], [7], [8]. Otra caso
relevante es el reconocimiento de gestos en la danza tradicional

De este modo, se puede de®nir a la danza o el baile contle la etnia Kazajo ubicada en la zona norte de Asia central
una forma de arte que emplea los movimientos del cuerpf{f], donde se presentan movimientos muy particulares que
(usualmente con m%sica) como una forma de expresi#n, tgpresentan estados de "nimo.
interacci#n social, con ®nes de entretenimiento, art sticos o
religiosos. Dicho movimiento se realiza en un espacio (e.g
escenario) con una parte o todo el cuerpo del ejecutant
bajo cierto comp"s o ritmo. El baile es considerado una
forma de comunicaci#n por su uso de un lenguaje no verbal
entre los seres humanos, donde el bailar n o bailarina expre
sentimientos y emociones a trav!s de sus movimientos
gestos.

Recientemente, Ozcimder [10] presenta un trabajo donde
Xpone la comunicaci#n empleando el movimiento del cuerpo
h tirminos de control cooperativo. Dicho estudio, se basa en
xtender el trabajo previo de Baillieul y Ozcimder [11] basado
la enseeanza de la salsa a trav!s de un instructor/gu a a
grupo de personas. As, se busca extender un an'lisis a
as interacciones de un | der en el baile de salsa siguiendo
una serie de reglas para las transiciones de sus movimientos.

Existen diversos estilos de baile, desde el ballet, hasta &ichas reglas son planteadas como una topolog a de la teor a
breakdance y pasando por el krumping. Estos estilos mayofle nudos Knot theory [12].
mente dependen de factores sociales, culturales, estlticos, art s- £, | caso de la danza cl'sica o ballet donde los movimien-
ticos y morales, as como tambiln del rango de movimiento

. , ; ; s requieren de un control preciso del cuerpo, existen inves-
funcional hasta las tcnicas virtuosas. Independientemente d@l,ciones donde se estudia las posturas del cuerpo humano

O[6], [13], se crean estructuras para ser replicadas en robots
humanoides [14], y se emplea visi#n estlreo para capturar

Dentro del baile existe el concepto de coreograf a, que eddecuadamente posturas propias del ballet [15].
el arte de dise-ar una secuencia de movimientos y formas pe| mismo modo, adem"s de realizar la captura y re-

con el cuerpo o con parte de Iste [2]. La persona que Cregonocimiento de ciertas posturas o gestos, se asaden otras
coreograf a, se le conoce como core#grafo. Una coreografigcnolog as como la realidad virtual. En el 2010, Chang et al.
se puede realizar con un n%mero variado de bailarines, que ¥&] proponen un sistema de entrenamiento basado en la cap-
desde un ejecutante, en pareja o grupos. tura de movimientos y realidad virtual en el esquema profesor-
La danza se compone de diversos elementos b'sicos q@éumnos. En Qicha investigaci#n, los alumnos deb_en segu_ir a
uh profesor virtual que al ®nal ofrece una retroalimentaci#n

se interrelacionan, logrando transmitir emociones al p%blic

y para el mismo bailar n. Estos elementos son: movimiento® cada estudiante por los movimientos realizados (capturados

ritmo, expresi#n corporal, espacio y el estilo [3]. El usopor c’maras web). Basado en esta idea, en el 2012 Yang et

predominante de uno u otro elemento no es siempre parejo. ?gn[g] presentaron un generador autom’tico de lecciones de
ciertos bailes predomina el ritmo, en otros el uso del espacio, '

en otros el estilo, etc. De acuerdo al tipo y glnero de baile, Como se mencion# anteriormente, la captura de los gestos
se acentuar” el uso de uno u otro elemento. Dentro del bailg posturas de baile puede ser capturado por un dispositivo de
se van creando nuevos g'neros y variantes al crear nuevagiquisici#n de im"genes, por ejemplo un Kinect. En el 2011,
coreograf as y de esta forma se van diversi®cando. el robot Asimo creado por Honda [18] pudo reproducir en
tiempo real los movimientos de una persona capturada con un
Rnect [19]. Esta tarea fue empleada para demostrar su uso en
14 danza y en ejercicios m"s precisos como teleoperaciones a
Aravis de cinem'tica inversa. De hecho, el estudio de la danza
robots en un amplio campo de estudio en la rob#tica [20].

del cuerpo, as como un cierto grado de condici#n f sica.

Los elementos (movimientos) y caracter sticas espec ®c
de una danza, se utilizan para elaborar una coreograf a
a partir de ellos inventar nuevos movimientos para cre
nuevas coreograf as. La coreograf a tambiln es empleada
situaciones especiales, como en la cinematograf a, el teatro,
musicales, conciertos, performances, eventos y presentaciones Alexiadis et al. [21] presentan un sistema autom"tico de
art sticas. evaluaci#n de la calidad de un bailar n empleando un Kinect.
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Posteriormente en el 2012, Essid et al. [22] presentan ur
mejora a dicho trabajo presentando una versi#n online sobi
el mismo ambiente virtual transmitido a diferentes alumnos
conectados v a web a un profesor de baile. Igualmente, exi:
ten otras investigaciones recientes que buscan evaluar dich
movimientos que fueron capturados por un Kinect [23], [24],
[25].

Desde el punto de vista del entretenimiento la empresa M
crosoft, empleando su consola de juego Xbox, tiene disponib
una gran cantidad de videojuegos donde su punto central es
baile capturado con el Kinect [26]. Entre los m"s destacado
se encuentran Dance Central (con m%ltiples versiones), J
Dance (con m%ltiples versiones), Michael Jackson: The Expe
ence, The Black Eyed Peas Experience, Dance Paradise, Da
Master, entre muchos otros. En la Fig. 2 se puede observar
instante del juego Dance Central [27] donde se observan |
pasos que debe seguir un jugador para obtener puntos den
del juego.
Figura 3. Un instante de DanceNet, jugado por Natasha Villamizar de 22

asos de edad

de las ejecuciones, es decir, el sistema de puntuaciones y
escalas as como los m"rgenes de errores que maneja el
software.

Desde un punto de vista general, DanceNet est" formado
por el sistema de captura y procesamiento de los movimientos,
y de un portal web para la difusi#n/socializaci#n de las
coreograf as creadas.

El sistema de captura y procesamiento de movimientos
se encarga de la creaci#n, reproducci#n y comparaci#n de
coreograf as. Es aqu donde se requiere el Kinect como dispo-
sitivo de captura de movimientos. En este sistema los usuarios
pueden tanto grabar una coreograf a y de®nir las posturas
0 pasos para aprenderla, como ejecutarla y comparar dicha
ejecuci#n con respecto a la original, adem"s de practicar las

i o ) . posturas o pasos de®nidos por un core#grafo.
En el baile, la utilizaci#n de dispositivos de captura como

el Kinect, es un amplio campo de estudio debido a su im- El portal se encarga de la publicaci#n y distribuci#n de
portancia en el aprendizaje (virtual o presencial) que facilita@s coreograf as, as como ser el punto de reuni#n para los
la retroalimentaci#n entre un instructor o profesor, y alumnoélistintos usuarios que quieran aprender, ensesar coreograf as
o bailarines. A continuaci#n, explicamos en detalle nuestr® Simplemente bailar. En este los usuarios pueden subir,
propuesta DanceNet como un c%mulo de funciones para @scargar y cali®car coreograf as, participar en comunidades
aprendizaje de coreograf as (gestos y posturas) empleando Yiealizar comentarios.

Kinect. De forma general, es posible esquematizar nuestra solu-
ci#fn como se muestra en la Fig. 4. Se puede observar que

I1l. DANCENET existe una aplicaci#n que controla al dispositivo de captura de

movimiento (i.e. Kinect) para obtener los pasos y movimientos
de una coreograf a. Por otro lado, est" un sitio web compuesto
or un servidor web y almacenamiento permanente (i.e. base
datos) para el manejo y control de comunidades de usuarios.

Figura 2. Un instante del juego Dance Central creado por Harmonix Music
System

Empleando el Kinect como dispositivo de captura, un
dispositivo de despliegue/salida (e.g. una tv, un monitor)
un computador convencional, es posible ejecutar la propues
aqu planteada. DanceNet es el nombre de nuestra soluci#n que
consiste en un entorno virtual para el aprendizaje y ensesanza A continuaci#n se explica de forma detallada las funcio-
de coreograf as con dispositivos de bajo costo. La Fig. 3alidades de DanceNet. Para ello, se separa de acuerdo a su
muestra una fotograf a de nuestra propuesta en acci#n. "rea de acci#n en subsistema de movimientos y subsistema de

. . . distribuci#n.
Nuestra soluci#n contiene un m!todo de aprendizaje y

enseeanza de coreograf as donde se especi®car'n las partes
del cuerpo humano que ser'n capturadas con el uso del Kinect.
As , se tendr" una interacci#n entre el usuario aprendiz, soft- En el subsistema de movimientos es posible de®nir dos
ware y usuario core#grafo. Tambiln se detalla una evaluaci#tareas principales:

IV. SUBSISTEMA DEMOVIMIENTOS
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aquellos elementos como posturas, pasos y comentarios nece-
sarios para su aprendizaje. Para indicar una postura, se selec-
ciona en una coreograf a el instante de tiempo que represente

?E i;

Aplicacion

Una vez grabada la coreograf a, el m#dulo de aprendizaje
;f y enseeanza permite al usuario autor de la coreograf a indicar

' L la postura. Para indicar un paso se debe seleccionar el intervalo
\ de tiempo en la coreograf a que represente el paso. Una core-
T ograf a podr" ser exportada por el usuario autor e importada
por otros usuarios en donde podr'n seleccionar y aprender

estos elementos previamente de®nidos individualmente.

eee
<CODE>

WEBSITE! @° >
</CODE>

Adicionalmente, es posible ejecutar una coreograf a para
posteriormente ser evaluada, es decir, realizar un an"lisis
general indicando a travls de una escala qu! tanta semejanza

tuvo la ejecuci#n con respecto a la original, as como cu'les

!
R % posturas y pasos fueron no fueron dominados.

e — A. Mldulo de Detecciln y Registro

Comunidades

Figura 4. Esquema general de los componentes principales de nuestra La primera tarea a realizar es separar la imagen del usuario

propuesta DanceNet con respecto al fondo donde se encuentra. DanceNet obtiene
solamente la imagen que representa la silueta de la persona
gue se encuentre frente a Kinect, eliminando cualquier otro
detalle de fondo. La silueta se dibuja en color verde (solo para
colocar un color uniforme que haga contraste). El fondo se
dibuja en color negro, es decir, el valor de RGB (0,0,0).

1) Compartir o enseear una coreograf a.
2) Aprender o bailar una coreograf a.

Desde el punto de vista t!/cnico denominamos a la persona La Fig. 5 muestra un ejemplo de una imagen capturada
que utilizar" DanceNet como usuario, independientemente gparte (a)) y su procesamiento para extraer solo la silueta del
es coreogr'fo o no. Entonces, en el caso 1) el usuario utilizasuario, marcado en color verde con fondo en color blanco
la aplicaci#n para poder grabarse bailando alguna canci#parte (b) y el fondo es blanco solo para ®nes demostrativos
0 pieza musical, y despuls puede colocar las posturas en este trabajo).
pasos necesarios para aprender la coreograf a. Por %ltimo, . " .
debe guardar la coreograf a como un archivo en disco. Dichg Fara due la representaci#n sea lo m’s ®el posible se

archivo, puede alojarse en el portal web donde tambiln puedg9istran las posiciones de todos los puntos soportados por
compartirla a trav!s de las comunidades. Kinect (i.e. 25 puntos) . Sin embargo, no es obligatorio que los

25 puntos sean detectados todo el tiempo durante la grabaci#n,
En el caso 2), el usuario debe primero buscar en el port&s decir, para una posici#n espec ®ca se registran solo los
web una coreograf a que desee bailar o aprender y descargntos que son detectados en el instante de tiempo en que
el archivo correspondiente. Este archivo debe ser le do pdicurre dicha posici#n. En caso de no ser detectados, son
la aplicaci#n lo que permite que el usuario pueda practicaignorados, tomando un & m nimo de captura.
las posturas o pasos de®nidos antes de ejecutar la coreograf a,
y conocer su cali®caci#n. Finalmente podr" compartir SLbO
experiencia en las comunidades.

Una vez capturada las posiciones, se requiere comparar las
siciones obtenidas con una previamente almacenada para su
an"lisis. A continuaci#n se explica dicho m#dulo.

Para ello, se tiene una aplicaci#n que consta de un m#- _ o
dulo de detecci#n y registro de movimientos, un m#duloB. M!dulo de Comparaciln y An'lisis
de comparaci#n y an"lisis de movimientos, y un m#dulo de

e En la comparaci#n entre ejecuciones de una coreograf a en
aprendizaje y enseeanza de coreograf as.

necesario conocer:

El m#dulo de detecci#n y registro de movimientos permite )
detectar las partes del cuerpo humano, las cuales forman distin- )
tas posiciones a lo largo del tiempo mientras se reproduzca un )
audio seleccionado por el usuario. Estas posiciones detectadas
son reproducidas en un modelo humano que es observado por

el usuario mientras ejecuta la coreograf a. El registro de las para saber si una parte del cuerpo coincide, se compara la
posiciones produce la coreograf a digitalmente. posici#n de la parte capturada en los ejes cartesi®nog y

Z con respecto a la posici#n original. As, se de®ne un rango

d X | la oi n d en metros que establece los | mites de los valores donde se
se encarga de comparar en tiempo real 1a ejecuci#n de Uldqqe encontrar la parte capturada para cada eje. En la tabla

coreograf a realizada por un usuario en base a la realizada poLe ) esenta un ejemplo para la posici#n de la mano derecha.
el usuario autor de la coreograf a. El m#dulo permite indicar

a trav!s del modelo humano cuando una parte del cuerpo y/o Seg%n estos valores, en cualquier otra ejecuci#n si el
posici#n en el espacio coincide o no coincide seg%n se de®pauario coloca su mano derecha entre -0.5 my 1.5 m en el

Si una parte del cuerpo coincide.

El grado de precisi#n de la posici#n realizada.

El grado de precisi#n general de la ejecuci#n reali-
zada.

El m#dulo de comparaci#n y an'lisis de movimientos
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(a) Ejemplo de imagen capturada Figura 6. Rango para comparar partes en ejes X y Y

parte coincidi# o 100& si todas las partes coincidieron. Este
porcentaje se obtiene a trav!s de la ecuaci#n 1.

Pr(p) = g—ro 100 (1)

dondePr representa al valor de la precisi#n en la posici#n
p, Co indica el n%mero de coincidenciasGy el n%mero

de posiciones grabadas. Dependiendo del resultado obtenido,
se cali®ca la posici#n de la persona que est! ejecutando la
coreograf a en un rango de 0 a 2 donde: 0 marcado en color
rojo indica el estaddlalo; 1 marcado de color naranja indica

el estaddregulary; 2 marcado en color verde indica el estado
Bueno

(b) Extracci#n realizada por DanceNet

Figura 5. Proceso inicial de adquisici#n de una imagen con el Kinect y su Para cada valor, la silueta de la persona cambiar” seg%n el
procesamiento en DanceNet ! .

color representado. En la Fig. 7 se puede observar el rango

de®nido aplicado a una posici#n. N#tese que a medida que el

) o o o movimiento se aleje de la esperada el resultado ser" marcado
eje X, la parte coincide con la posici#n original en el e en color rojo.

De esta forma, una parte detectada se considera que coincide
si su posici#n para cada eje se encuentra dentro del ranga
establecido, en caso contrario, se considera que no coincide

TABLA I. VALORES EMPLEADOS EN LA COMPARACI$N DE UNA PARTE
DEL CUERPO CAPTURADA

Parte del cuerpo Mano derecha
Posiciln en X 05m
Rango 1m

Valores admitidos en X | [-0.5, 1.5] m

Desde el punto de vista gr'®co, la Fig. 6 muestra u
ejemplo para un punto detectado por Kinect en la coreograf
grabada. El rango de®nido se muestra a travls del cuad
verde, por lo que esa misma parte en cualquier otra ejecuci
deber" colocarse dentro de ese cuadro para considerarse
acierto.

Figura 7. Muestra visual del rango aplicado a una posici#n

El grado de precisi#n de la posici#n realizada se obtiene
aplicando la comparaci#n anterior a todas las partes que fueron
detectadas por la ejecuci#n original y almacenando el n%mero Estos valores son registrados por el sistema para cada una
de partes que coincidieron. Luego se calcula un porcentajge las posiciones. Con dichos valores se calcula el porcentaje
de precisi#n cuyo resultado puede ir desde 0& si ningunale precisi#n de la ejecuci#® con respecto a la coreograf a
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DANCENET

CHOREOGRAPHY

Time Comments
00:00.000 Extender brazo derecho.

B ¢o0:00/01:04 PRACTICE!

PLAY STOP RESET CANCEL

Figura 8. Imagen capturada donde se muestra un ejemplo de la lista de posturas (positions) y pasos (moves)

grabada, como se muestra en la ecuaci#n 2. pueda observar la ejecuci#n que realiz#. As, se puede ubicar
" Cca la posici#n del video en el tiempo de®nido del elemento
Pr(e) = |:21n 100 (2)  seleccionado de la lista, adem"s de acadir o editar un elemento,

y obtener los tiempos a travls de la posici#n del video (ver
donden representa el n%mero total de posicione§ayla  Fig- 8). Para esto, fue necesaria la construcci#n de estructuras
cali®caci#n obtenida en el ranf§p2]. As , mientras sea mayor de datos e®cientes para el almacenamiento y obtenci#n de las
el porcentaje obtenido, mayor es el dominio de la coreograf ROSturas y pasos.

que tenga el usuario.

Finalmente, de acuerdo a nuestras pruebas, de®nimos la Gracias al uso de las estructuras de datos (basados en
asociaci#n precisi#n-cali®caci#n Malo a un rango de pre- colas de pr|o_r|dad), es posible comprimir eI_ video capturado,
cisi#n de[0;49), de Regulara un rango de precisi#n de los comentarios, las posturas, y los pasos junto con todas las
[50;, 74), y de Buenoa un rango de precisi#n d@s; 1008.. posiciones en un formatp_proplo (ar<_:h|vo de extensi#n .cho).

Dicho formato va a permitir exportar/importar toda una sesi#n

C. M!dulo de Aprendizaje y Ense#anza coreogr'®ca para su posterior comparaci#n.

La idea principal del m#dulo de aprendizaje y ensesanza es Enl " id e Itod
permitir a DanceNet aadir posturas, pasos y comentarios para - '& comparacizn, Se consideran nuevamente 1os m-100os
plicados con la ecuaci#n 2 y el indicador visual de color para

[ dizaje de | f a. Esta funcionalidad : . . .
© aprendizaje de 'a corsogral a. ts'a tunclonajdad ocurre ugda rango. La Fig. 9 muestra un ejemplo de ejecuci#n donde

vez que el usuario ha ®nalizado la grabaci#n de la coreogra lado d h | q | f o al q
y se ha generado tanto el video como las posiciones capturad@€! 2do derecho (color verde) es la coreograf a almacenada en
ato .cho en DanceNet. Del lado izquierdo (color naranja),

Cabe destacar que las posiciones capturadas consisten en . " , ;
serie de valoregx;y) para una distancidepth del usuario se muestra al usuario repitiendo los pasos. Para dicho e!emplo,
frente al Kinect. ' el usuario obtuvo un 53.51& de precisi#n para una canci#n de

1:46 m de duraci#n.
Para ello, se construy# un formulario que permite acadir,

modi®car o eliminar posturas y movimientos de un listado.

S Cabe destacar que DanceNet es una herramienta para
Una postura se de®ne como una posici#n del cuerpo en %15

rendizaje de ciertas coreograf as hechas previamente por un
uario. Al mismo tiempo, al solo permitir el uso de siluetas se
Feserva la identidad tanto del core#grafo (quien grab#) y del
ailar n (quiln la ejecuta posteriormente). Ahora, debe existir
alg%n mecanismo de intercambio, distribuci#n, y generaci#n
En el formulario el usuario debe escribir el nombre, tiempode coreograf as para poder tener una amplia variedad para la
y comentarios relacionados a la postura o pasos. Dicho foensesanza y aprendizaje. Por ello, nuestra propuesta incluye
mulario emplea un reproductor de video para que el usuarian sistema de distribuci#n constituido por un sitio web.

instante de tiempo dado dentro de una coreograf a. Por

parte, un movimiento consiste en una secuencia de postur
en un per odo de tiempo menor a la duraci#n total de |
coreograf a.
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B’o‘ect v
ey -
You have been 53.51% accurate! |

COMMENTS CANCEL

Figura 9. Un ejemplo de la ejecuci#n realizada por un usuario (lado derecho) con una coreograf a previa (lado izquierdo)

V. SUBSISTEMA DEDISTRIBUCIS$N B. Portal Web
El subsistema de distribuci#n pretende simular un entorno En DanceNet se cuenta con un portal web conformado por
colaborativo para las coreograf as en una comunidad. un m#dulo de carga y descarga de coreograf as, un m#dulo
de per®les, un m#dulo de comunidades y un m#dulo de
A. Entorno Colaborativo estad sticas.
El t'rmino entorno colaborativp generalmente hace re- El m#dulo de carga y descarga permite que una persona

ferencia a una red virtual que facilita la colaboraci#n epueda ver, buscar, subir coreograf as exportadas y descargar
interacci#n entre los miembros de una comunidad online. Enoreograf as publicadas para ser usadas en la aplicaci#n. El
este sentido, se est" potenciando al m"ximo la caracter sticem#dulo de per®les permite a los usuarios tener su propio
comunicativa de la inform"tica; su capacidad para desarrollaper®l con informaci#n b"sica sobre el usuario. Un per®I
de forma espont“nea todo un sistema de informaci#n y proye@uede ser cali®cado por otros usuarios de forma positiva o
tos, n%cleos socioculturales, servicios informativos, etc. Esttegativa, tambiln puede ser indicado como favorito. En el
resulta posible a trav!s de la web 2.0, un t'rmino que en | neaper®Il se puede observar aquellas coreograf as que el usuario se
generales se re®ere a un conjunto de plataformas que facilitancuentra aprendiendo, coreograf as dominadas, coreograf as
y favorecen esa interacci#n online. favoritas, usuarios favoritos (bailarines/core#grafos) y core-

Estos entornos colaborativos abarcan desde los editor@graf as creadas.
de documentos compartidos como Google Docs, sitios web El m#dulo de comunidades permite crear espacios donde
abiertos y editables como los wikis, foros y blogs comodistintos usuarios podr'n discutir acerca de una tem"tica
MySpace o Blogger, o incluso las notorias redes sociales comte®nida. Un usuario podr" crear una comunidad, unirse y
Twitter o Facebook, que incluyen per®les y herramientas describir comentarios en ella. Igualmente, en el per®l| de cada
conexi#n para aportan un enfoque colaborativo dentro de lasuario, se podr" observar aquellas comunidades a las que
comunidad. pertenece. Las coreograf as contar'n con un h brido entre un

Un entorno colaborativo permite a un grupo de personaEer®| y una Com“”'d?id* es d_eC|r, Su propia p-gina donde
acceder a un determinado espacio virtual donde pueden corﬁ'—al.p‘)drI observar la mfolr'mam#n b sica de la coreogr?f'a,
partir cualquier tipo de documentos, pudiendo cada uno dgd®carlia, as como realizar comentarios. En es:ja} pdglnla
los miembros del grupo de trabajo revisar los documento 0S usuarios po_dr n |nd|ca_r SI se encuentran aprendiendo la
versionarlos, cali®carlos o modi®carlos, quedando registrada(ifsj)treograf a0 si ya la dominan.
fecha de la %ltima modi®caci#n y pudiendo acceder tambiln al Por %ltimo, el m#dulo de estad stica que consiste en dis-
historial de las diferentes versiones realizadas. Adem"s, estdmtas clasi®cacionesafking que podr'n ser observados por
entornos disponen de herramientas de comunicaci#n en tiemjpms usuarios como comunidades m"s activas, coreograf as m"s
real (chat o conferencia) como en diferido (correo electr#nicoylescargadas, coreograf as con mayor cantidad de cali®caciones
[28]. positivas y core#grafos m"s activos.
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C. M!dulo de carga y descarga

Un usuario puede exportar (descargar) una coreograf
creada desde la PC conectada al Kinect en formato .ch
Posteriormente, es posible importar (cargar) dicho archivo &
sitio web. En el sitio web, una vez importada la imagen el
servidor extrae el video del archivo y toma el primer cuadr
de !Iste para usarlo como imagen referencthutnbnai). El
proceso completo para importar una coreograf a se muestra
la Fig. 10.

=p Perfume - Edge e
from clarence.collins29 1 hour ago o et
" Dislike
Del album Triangle W Like
¥ Favorite
Age Gender
Adults Any
Level Genre
Normal Electronica
Figura 10. Esquema del proceso para importar una coreograf a ® Download 12 downloads

Se puede observar en la Fig. 10, donde desde el lado client&igura 11. Ejemplo de un per®l de usuario que permite ser cali®cado por
(color verde) se ingresan las caracter sticas de la coreograf a 'y otros usuario del portal
se selecciona el archivo de coreograf a (formato .cho). Luego,
se env a la petici#n que la recibe el lado servidor (color
rojo). En el servidor, el archivo .cho extrae/descomprime el En la Fig. 12 se muestra un ejemplo de una comunidad.
video para generar una vista previa o imagen referencial. Pagn este caso, el nombre es Michael Jackson, donde se puede
manejar una estructura interna, se renombran la coreografgbservar quiln lo creo, qu! miembros lo forman y los espacios
recibida y se almacena en una base de datos. de discusi#n (comentarios) dentro del portal.

D. Ml!dulo de per®les Upload

La informaci#n b"sica de los usuarios se encuentra en
m#dulo de per®les. Cada usuario en el sitio web es tratac
tanto bailar n como core#grafo, de esta forma es posible cont
cer las coreograf as que se encuentra aprendiendo, aquel
gue ya ha aprendido, sus coreograf as favoritas as COmMO | & Rey delpop tambien fue ef Rey del Bate
coreograf as que ha realizado. Esta informaci#n tambiln e
accesible desde la p"gina de una coreograf a, la cual funcior
como el per®l de una coreografa. Se puede conocer l¢ 5Members
usuarios que se encuentran aprendiendo la coreograf a cor
los usuarios que la han aprendido. El per®! de la coreograf E

¥ Michael Jackson 2 oo

M Creaied by toni.diaz98 34 minutes ago

tambiln muestra la informaci#n b"sica de la coreograf a,
permite ver el video, descargar el archivo .cho, realizar co on7e
mentarios y cali®car la coreograf a. Scea

La Fig. 11 muestra un ejemplo de per®I de una coreograf
subida al portal web. En esta se puede observar el vide:
la informaci#n b"sica, cali®car la coreograf a y descargar €

archivo .cho. ﬂ

E. M!dulo de comunidades

3 Comments

Las comunidades son espacios creativos para la discusii g ezmerernstenrs 1 mave a0
de una tem"tica de®nida. As como los usuarios son autores _ _ _
de las Coreograf as. tambiln lo ser'n de las comunidadesF'gura 12. Ejemplo de una comunidad, llamada Michael Jackson, dentro del

. ’ ) . . . ’ ortal de DanceNet

Un usuario puede crear una comunidad para discutir sobre P
un tema a travls de un formulario en el que deber" ingresar
el nombre (_Jle la comumda_d, una (?!escnpm#n y una imagep .10 de estad sticas
de referencia. Otros usuarios podr'n unirse a la comunidad
para poder realizar comentarios y conocer a otros usuarios que Las estad sticas consisten en diferentes listados en los que
tengan intereses en com%on. los usuarios consumidores podr'"n conocer lo mejor del portal
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