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Resumen

En la era de la globalizacién y el constante avance tecnoldgico, la conservacion de las tradiciones culturales enfrenta desafios
significativos. En Cuba, la preservacion de los bailes tradicionales, parte integral de la identidad cultural del pais, es una labor
colectiva que involucra a instituciones educativas, culturales y comunidades locales. Sin embargo, estas tradiciones corren el
riesgo de ser olvidadas por las nuevas generaciones debido a la creciente influencia de culturas extranjeras y la prevalencia de
formas modernas de entretenimiento. La presente investigacion abord6 la necesidad de métodos innovadores para promover y
preservar la cultura cubana. Se present6 un videojuego de baile que utiliza la tecnologia de captura de movimiento Kinect v2.0
para replicar y evaluar bailes tradicionales cubanos, demostrando eficacia en la ensefianza y promocion de estas danzas. Este
videojuego combina entretenimiento y educacion, capturando movimientos precisos y aumentando el interés por las danzas
tradicionales cubanas. Las pruebas iniciales mostraron que el videojuego no solo replicd eficientemente los movimientos, sino
que también increment6 el conocimiento y el interés en las danzas cubanas entre los jovenes participantes. La comunidad y los
expertos en cultura destacaron su valor como herramienta educativa y su potencial para preservar y promover la cultura cubana en
la era digital.

Palabras clave: Kinect v2.0; bailes tradicionales; videojuego; captura de movimiento.
Abstract

In the era of globalization and constant technological advancement, the preservation of cultural traditions faces significant
challenges. In Cuba, the preservation of traditional dances, an integral part of the country's cultural identity, is a collective effort
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involving educational institutions, cultural organizations, and local communities. However, these traditions are at risk of being
forgotten by new generations due to the growing influence of foreign cultures and the prevalence of modern forms of
entertainment. This research addressed the need for innovative methods to promote and preserve Cuban culture. A dance video
game utilizing Kinect v2.0 motion capture technology was introduced to replicate and evaluate traditional Cuban dances,
demonstrating effectiveness in teaching and promoting these dances. This video game combines entertainment and education,
capturing precise movements and increasing interest in traditional Cuban dances. Initial tests showed that the video game not
only efficiently replicated the movements but also increased knowledge and interest in Cuban dances among the young
participants. The community and cultural experts highlighted its value as an educational tool and its potential to preserve and
promote Cuban culture in the digital age.

Keywords: Kinect v2.0; traditional dances; videogame; motion capture.
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Aceptado: 04/08/2024
En linea: 01/09/2024

Introduccion

La globalizacién y el constante avance tecnoldgico han precipitado una homogeneizacion cultural a escala mundial,
planteando serias amenazas a la preservacion de las tradiciones culturales (Smith, 2015). En particular, en Cuba, los
bailes tradicionales, que constituyen una parte integral de la identidad cultural del pais, enfrentan el riesgo de ser
olvidados por las nuevas generaciones. Esta preocupacion se agrava con la creciente influencia de culturas extranjeras
y la prevalencia de formas modernas de entretenimiento que desvian la atencién de los jovenes de sus raices culturales
(Garcia-Canclini, 2001).

En este contexto, surge la necesidad de encontrar métodos innovadores para preservar y promover el patrimonio
cultural de manera que resuene con las generaciones mas jovenes. Investigaciones previas han demostrado la
efectividad de tecnologias interactivas en la educacion cultural, pero han dejado un vacio en cuanto a la aplicacion
especifica para la preservacion de danzas tradicionales (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Gee, 2003). Este
estudio se centra en el desarrollo de un videojuego de baile que utiliza la tecnologia de captura de movimiento Kinect
v2.0 para ensefiar y celebrar los bailes tradicionales cubanos.

El presente estudio no solo aborda la ensefianza de estos bailes, sino que se enfoca en como la tecnologia interactiva
puede ser un medio efectivo para la preservacion cultural, asegurando que las practicas tradicionales sean entendidas
y apreciadas en su contexto histdrico y cultural.Se anticip6 que este videojuego no solo replicaria de manera eficiente
los movimientos, sino que también aumentaria el interés y el conocimiento sobre las danzas cubanas entre los
jévenes. Las pruebas iniciales han mostrado resultados prometedores, con reacciones positivas tanto de la comunidad
como de expertos en cultura, destacando el valor del videojuego como herramienta educativa y su potencial para

preservar y promover la cultura cubana en la era digital.
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Materiales y métodos

Se adoptd un disefio experimental que combind la investigacion y el desarrollo (1+D) con pruebas de usuario para
evaluar la efectividad del videojuego en la ensefianza de los bailes tradicionales cubanos. EIl proceso se dividio en

cuatro fases principales: investigacion preliminar, desarrollo del sistema, pruebas piloto y analisis de resultados.

Investigacion Preliminar

Revision de la Literatura:

La preservacién cultural en la era digital ha sido objeto de numerosos estudios académicos que abordan la creciente
preocupacion por la homogeneizacion cultural resultante de la globalizacion. Segin Smith (2015), la globalizacion ha
llevado a una disminucidn en la diversidad cultural, donde las tradiciones locales y las formas de arte estan siendo
reemplazadas por culturas dominantes. Este fendmeno es particularmente pronunciado en paises en desarrollo, donde

la influencia de culturas extranjeras a menudo desplaza las practicas culturales autdctonas (Garcia-Canclini, 2001).

Los bailes tradicionales cubanos, como la salsa, el son y la rumba, son componentes vitales de la identidad cultural
cubana. Estudios como el de Diaz (2012) han destacado la importancia de estos bailes no solo como formas de
entretenimiento, sino también como medios de expresion cultural y social. Sin embargo, la transmision de estas
tradiciones a las nuevas generaciones se ha visto obstaculizada por la falta de interés y los cambios en los habitos de

consumo cultural de los jovenes cubanos (Pérez, 2018).

La gamificacion y el uso de tecnologias interactivas en la educacion han mostrado ser herramientas efectivas para
aumentar el compromiso y el aprendizaje en diversas areas (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). En particular,
los videojuegos educativos han ganado reconocimiento por su capacidad para combinar entretenimiento y
aprendizaje, facilitando la adquisicion de conocimientos de manera atractiva y dindmica (Gee, 2003). En el contexto
de la preservacion cultural, la gamificacidn ofrece un enfoque innovador para revitalizar el interés por las tradiciones

culturales entre los jovenes (Kafai & Burke, 2015).

La tecnologia de captura de movimiento, como el Kinect de Microsoft, ha sido utilizada en diversos estudios para
desarrollar aplicaciones educativas y recreativas. Kinect v2.0, en particular, ofrece una precisién mejorada en la
captura de movimientos y ha sido implementado en proyectos que requieren el seguimiento detallado del cuerpo
humano (Shotton et al., 2011). Su uso en la ensefianza de habilidades fisicas y artisticas ha sido explorado en estudios

que destacan su potencial para mejorar la precision y la eficacia del aprendizaje (Chang, Chen, & Huang, 2012).
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En el contexto de los bailes tradicionales, la combinacién de gamificacion y tecnologia de captura de movimiento

presenta una oportunidad Unica para la preservacion cultural. Un estudio de Zhang, Wang, y Lai (2014) mostr6 cémo

un videojuego de baile utilizando Kinect mejoro significativamente la habilidad de los participantes para aprender y

ejecutar movimientos de baile complejos. Estos hallazgos sugieren que una aplicacién similar enfocada en los bailes

tradicionales cubanos podria tener un impacto positivo en la promocion y conservacién de estas practicas culturales.

Consultas con Expertos:

Se llevaron a cabo entrevistas y consultas exhaustivas con un panel diverso de expertos, que incluyé especialistas en

danza cubana, disefiadores de videojuegos y tecnélogos en captura de movimiento.

Especialistas en Danza Cubana: Estos expertos proporcionaron una comprensién detallada de los
movimientos de baile caracteristicos de los principales estilos tradicionales cubanos, como la salsa, el son y la
rumba. Analizaron no solo la técnica y la precision de los movimientos, sino también su significado cultural y
su evolucidn histdrica. Se realizaron sesiones de captura de movimiento con bailarines expertos para asegurar
la precision y autenticidad de los movimientos capturados. Los especialistas en danza cubana no solo
proporcionaron detalles técnicos de los movimientos, sino que también contextualizaron su significado

cultural y su evolucién histérica, elementos clave para la preservacién cultural.

Disefiadores de Videojuegos: Los disefiadores de videojuegos aportaron su experiencia en la creacion de
experiencias interactivas atractivas y educativas. Evaluaron el disefio de la interfaz de usuario, la mecanica
del juego y el equilibrio entre desafio y accesibilidad. Se discutieron estrategias para mantener el interés y la
motivacién de los jugadores, como la incorporacion de niveles progresivos de dificultad, recompensas y

retroalimentacion inmediata.

Tecnélogos en Captura de Movimiento: Los tecndlogos especializados en captura de movimiento
proporcionaron conocimientos técnicos sobre la configuracion y el uso de Kinect v2.0. Analizaron la
precisién de la captura de movimientos y ofrecieron recomendaciones para optimizar el rendimiento del
sistema. Se discutieron técnicas de post-procesamiento para mejorar la calidad de los datos capturados y

asegurar una respuesta precisa del sistema a los movimientos del jugador.
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Resultados y discusion

1. Hardware Utilizado: EIl sistema desarrollado emplea la camara Kinect v2.0 de Microsoft, un dispositivo de
captura de movimiento avanzado que ofrece una precision mejorada en la deteccion de movimientos
corporales en 3D. Esta cdmara fue elegida por su capacidad para capturar detalles finos de los movimientos

de los bailarines, lo que es crucial para la replicacion precisa de los bailes tradicionales cubanos.

2. Software Desarrollado: Se utiliz6 un entorno de desarrollo de videojuegos basado en Unity, un motor de
juego ampliamente utilizado y versatil que permite la integracion de diversas tecnologias y la creacion de
experiencias interactivas inmersivas. El software se disefié para capturar y evaluar movimientos en tiempo
real, utilizando algoritmos especificos para comparar los movimientos del jugador con los movimientos de

referencia capturados previamente de bailarines expertos.

3. Algoritmos de Comparacion de Movimientos: Se desarrollaron algoritmos de comparacion de movimientos
utilizando técnicas de analisis de movimiento para evaluar la similitud entre los movimientos capturados del
jugador y los movimientos de referencia. Estos algoritmos analizan parametros clave como la posicién de las
articulaciones, la velocidad y la fluidez de los movimientos, proporcionando una puntuacién de precision en

tiempo real.

4. Metodologia Agil de Desarrollo: El desarrollo del videojuego se llevé a cabo utilizando la metodologia &gil
Scrum, gque permite iterar y adaptarse a los cambios de manera eficiente. EIl proceso se organiz6 en sprints,
ciclos de desarrollo cortos y enfocados, con revisiones regulares y retroalimentacion de los usuarios y
expertos. Esta metodologia permitié una mejora continua del sistema y la incorporacién de sugerencias y

correcciones de manera rapida y efectiva.

5. Storyboard del Videojuego: El desarrollo del videojuego se planificd cuidadosamente utilizando un
storyboard para visualizar y organizar cada etapa del proceso. La Figura 1 ilustra el flujo de la interfaz de

usuario y las principales escenas de nuestro videojuego de bailes tradicionales cubanos.
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Storyboard del Videojuego

ESCENE 2: SELECCION DE BAILE ESCENE 3: SELECCION DE PASOS

ESCENE 1: PANTALLA DE INICIO

Descripcion :
En esta pantalla, puedes seleccionar
un paso de baile en especefico ha

practicar o un conjunto de estos

Descripcion: Descripcion :
La pantalla de inicio da la bienvenida En esta pantalla, el jugador puede
seleccionar el tipo de baile tradicional

cubano que desea aprender.

al jugador

ESCENE 4: BAILE ESCENE 4: BAILE

ESCENE 3: TUTORIALES RITMICOS

=2 .

= ~

Descripcion : Descripcion :
Al finalizar el baile se muestran los

resultados obtenidos en forma de

Descripcion :

Esta escena también permite
visualizar guias sobre los tiempos o
ritmos del baile seleccionado

El jugador ejecuta baila al ritmo de la
musica. Se evalia y puntia la
precision de los movimientos.

estrellas

Figura 1: Storyboard del Videojuego.

6. Diagrama de Componentes
El diagrama de componentes presentado en la Figura 2 ilustra la arquitectura modular del sistema desarrollado,

detallando las relaciones y dependencias entre los diversos médulos y componentes que lo constituyen. Este diagrama

es fundamental para comprender la organizacién interna del software y como los diferentes elementos colaboran para

alcanzar los objetivos funcionales del sistema.
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Figura 2: Diagrama de Componentes del sistema.

El sistema se estructura en los siguientes médulos clave:

Principal: Este médulo agrupa la configuracion principal del sistema, incluyendo la gestion de la ldgica entre

escenas. Actla como el nucleo central que orquesta el flujo global del sistema.

Niveles: Encargado de la configuracién y manejo de los niveles principales dentro del sistema, este modulo

asegura que cada nivel funcione de acuerdo con sus especificaciones.

Subniveles: Similar al médulo de Niveles, el médulo de Subniveles se centra en la gestion y configuracion de

niveles de detalle menor, permitiendo una mayor granularidad en el control de la aplicacion.

Kinect: Este modulo es esencial para la integracion del sistema con el dispositivo Kinect, proporcionando
funcionalidades criticas como la deteccion de poses y la gestion de la interaccion del usuario con el sistema a

través de dicho dispositivo.

Baile: Focalizado en las dindmicas de juego relacionadas con la funcionalidad de baile, este modulo gestiona

estados especificos y comportamientos dentro del juego.

Opciones: Este modulo facilita la configuracion de preferencias del sistema, tales como ajustes de brillo y

volumen, permitiendo a los usuarios personalizar su experiencia de uso.
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Cada mddulo esté representado por componentes que encapsulan su funcionalidad especifica. Las dependencias entre
estos componentes se indican mediante flechas, las cuales revelan las interacciones y relaciones de dependencia que
existen entre ellos.

7. Diagrama de Flujo de Datos

La Figura 3 presenta el Diagrama de Flujo de Datos (DFD) del sistema, el cual describe las rutas y procesos de
informacion dentro del flujo operativo del videojuego. Este diagrama es crucial para entender como los datos se
mueven a traves de las diferentes etapas del sistema, desde la interaccion inicial del usuario hasta las operaciones
internas que permiten la experiencia completa del juego.

Volumen
Menu Principal - .
—@) @D
Salir

Jugador Salir I
Iniciar

Paso Punta

)%(Mov imiento Lateral >

/Inlsrfaz de

inicio del —%( Son

No Videojuego
\ jueg

Evaluacién

L— si Salir

w

A
AN

Figura 3: Diagrama de Flujo de Datos del sistema.
ElI DFD se compone de los siguientes elementos principales:

o Jugador: Representa al usuario gque interactia con el sistema. El jugador inicia la interaccion a través del
menu principal del videojuego.

e Menu Principal (Portada): Es el punto de entrada para el usuario, donde se pueden iniciar o salir del
videojuego.
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e Interfaz de Inicio del Videojuego: Una vez que el jugador decide iniciar el videojuego, se accede a esta

interfaz que conecta a todas las funcionalidades del sistema.

e Ajustes: Este proceso permite al jugador modificar parametros del videojuego como el volumen y el brillo,

adaptando la experiencia a sus preferencias personales.

e Son: Este proceso incluye diferentes modos de juego, tales como Paso Punta, Movimiento Lateral, Baile, y

Tutorial, los cuales estan disefiados para mejorar y evaluar las habilidades del jugador.

e Evaluacion: Al final de las actividades o pruebas, el sistema realiza una evaluacion de la actuacion del

jugador, proporcionando un feedback que puede ser utilizado para mejorar en futuras sesiones.

e Salir: El sistema permite al jugador salir en diferentes puntos del flujo, lo que proporciona flexibilidad en la

interaccion.

Este diagrama refleja un flujo de informacion continuo y bien definido que facilita la comprension del
comportamiento del sistema. El disefio modular del flujo asegura que cada componente del sistema pueda interactuar

eficientemente, proporcionando una experiencia de usuario fluida y coherente.
8. Diagrama de Caso de Uso General

La Figura 4 muestra el Diagrama de Caso de Uso General del sistema, el cual identifica las interacciones clave entre
el usuario (jugador) y las funcionalidades principales del videojuego. Este diagrama es fundamental para comprender

los requisitos funcionales y cdmo se espera que el jugador interactle con el sistema.

<<Include=>=>
Mostrar Tutorial
Oprime la opcion: "comenzar”

Jugador

Gestionar Opciones

Figura 4: Diagrama de Caso de Uso General.
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El diagrama presenta las siguientes interacciones clave:
e Jugador: Representa al actor principal en el sistema, es decir, la persona gque interactia directamente con el
videojuego.
e Oprime la opcion "comenzar": Es la accién principal que el jugador realiza para iniciar el juego. Esta accion
es fundamental ya que desencadena las funcionalidades basicas del sistema.
e Gestionar Opciones: El jugador tiene la capacidad de gestionar y ajustar las opciones del juego, como la
configuracion de sonido y gréaficos, para personalizar su experiencia.
e Mostrar Tutorial: Esta opcion, incluida dentro de la accion de iniciar el juego, permite al jugador acceder a un
tutorial que le brinda las instrucciones necesarias para comprender como jugar.
e Empezar a Bailar: Es la accion principal del juego, donde el jugador comienza la actividad de baile, que es el
nucleo del videojuego.
Las relaciones de inclusion (<<Include>>) entre los casos de uso reflejan la necesidad de ejecutar ciertos subprocesos
como parte de la accién principal. Por ejemplo, antes de empezar a bailar, es posible que se muestre el tutorial si el

jugador lo solicita, lo que asegura que estén bien preparados para la actividad.

Pruebas Piloto
Seleccion de Participantes:
Se seleccionaron 30 participantes jovenes, de entre 12 y 18 afios, provenientes de diferentes escuelas y centros
culturales de La Habana. La seleccion se realizd asegurando una representacion diversa en términos de género,
antecedentes culturales y niveles de familiaridad con los bailes tradicionales cubanos. Los participantes fueron
informados sobre los objetivos del estudio y se obtuvo el consentimiento informado de los padres o tutores.
Procedimiento de Pruebas:
Las pruebas piloto se llevaron a cabo en un entorno controlado, con cada participante jugando el videojuego durante
una sesion de una hora. Se les pidid que replicaran los movimientos de baile mostrados en la pantalla, mientras el
sistema capturaba y evaluaba sus movimientos en tiempo real. Se registraron datos cuantitativos sobre la precision de
los movimientos y se recolectaron comentarios cualitativos de los participantes sobre su experiencia y percepcion del
videojuego.
Métodos de Anélisis de Datos:
Los datos cuantitativos recolectados se analizaron utilizando técnicas estadisticas para evaluar la precision de los

movimientos y la efectividad del videojuego en la ensefianza de los bailes tradicionales. Se utilizé el anélisis de

|@ ©) Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucién 4.0 Internacional

(CCBY 4.0
Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu 46



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 17, No. 9, Mes: Septiembre, 2024, Pag. 37-49

varianza (ANOVA) para comparar las puntuaciones de precision entre diferentes grupos de participantes. Los
comentarios cualitativos se analizaron mediante técnicas de andlisis temético para identificar patrones y tendencias en
las percepciones y experiencias de los participantes.

Analisis de Resultados

Los datos recolectados durante las pruebas piloto fueron analizados utilizando métodos estadisticos para evaluar la
efectividad del videojuego. Los resultados mostraron un aumento significativo en la precisién de los movimientos de
baile replicados por los participantes después de varias sesiones de juego. Ademas, las encuestas de opinion indicaron

un alto nivel de satisfaccion y un mayor interés en aprender mas sobre las danzas tradicionales cubanas.
Impacto en la Preservacion Cultural:

Los resultados de este estudio demostraron que el videojuego desarrollado no solo es efectivo para ensefiar
movimientos de baile, sino que también juega un papel crucial en la preservacion de los significados culturales y la
historia de estos bailes. Este aspecto es fundamental para mantener viva la cultura cubana en la era digital. Los
participantes mostraron una mejora significativa en la precision y fluidez de sus movimientos, asi como un aumento

en el conocimiento y la apreciacion de los bailes tradicionales cubanos.
Comparacion con Estudios Previos:

En comparacion con estudios previos que han utilizado tecnologias interactivas para la educacion cultural, este
estudio destaca por su enfoque en la precision de la captura de movimientos y la combinacién de gamificacion con la
ensefianza de habilidades fisicas complejas. Los hallazgos son consistentes con investigaciones anteriores que
sugieren que la gamificacion y la tecnologia de captura de movimiento pueden mejorar significativamente el

aprendizaje y el compromiso en contextos educativos (Deterding et al., 2011; Zhang et al., 2014).
Limitaciones del Estudio:

A pesar de los resultados prometedores, el estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas. El
tamafio de la muestra, aungue adecuado para una prueba piloto, es limitado y no representa completamente la
diversidad de la juventud cubana. Ademas, las pruebas se realizaron en un entorno controlado, lo que puede no

reflejar completamente el uso del videojuego en contextos mas variados y menos supervisados.
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Conclusiones

El desarrollo y la evaluacion de un videojuego interactivo utilizando Kinect v2.0 para la ensefianza de los bailes
tradicionales cubanos han demostrado ser una herramienta efectiva y atractiva para la preservacion cultural. Los
resultados indican que el videojuego no solo captura y evalla con precision los movimientos, sino que también
aumenta el interés y el conocimiento de los jovenes sobre su patrimonio cultural.

Se recomienda para futuras investigaciones, llevar a cabo estudios adicionales con muestras méas grandes y diversas
para confirmar y expandir los hallazgos de este estudio. Ademas, se sugiere explorar la integracion de nuevas
tecnologias de captura de movimiento para enriquecer y facilitar alin mas la experiencia de aprendizaje. La expansion
del contenido del videojuego para incluir una mayor variedad de bailes tradicionales y contextos culturales también

podria aumentar su impacto y utilidad.
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