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RESUMEN

El presente proyecto propone, mediante una inves-
tigacién de las nuevas tecnologias que nos ofrece el
disefio grafico multimedia, la aplicacion de dichos re-
cursos en el arte, en este caso especifico a la danza.
Mediante el uso de tecnologias, artisticas, sensoriales,
de experiencias, multidisciplinares y de disefo, se pre-
tende desarrollar un performance de video mapping,
aprovechando asi la tecnologia multimedia para crear
nuevos conceptos en la danza contemporanea, en-
contrando nuevos medios de comunicacion visual y
experiencias diferentes.

PALABRAS CLAVE
Video mapping, danza contemporanea, multidiscipli-
nariedad, disefio multimedia, interaccion.




ABSTRACT

The present project aims, through an investigation of
the new technologies that multimedia graphic design
offers us, at the application of these resources in art,
specifically dance. Through the use of technologies,
artistic, sensory, multidisciplinary, and design expe-
riences, the objective of the study is to develop a video
mapping performance by taking advantage of multi-
media technology to create new concepts in contem-
porary dance, finding new means of visual communi-
cation and different experiences.

KEY WORD
video mapping, contemporary dance, multidisciplinary,
multimedia design, interaction




PROBLEMATICA

Las nuevas tecnologias cada vez se actualizan en
un mundo globalizado, especificamente el video
mapping una técnica relativamente nueva que esta
logrando insertarse en el ambito multimedia. En
Ecuador esta técnica tuvo su primer festival en la
ciudad de Quito en 2013 denominado “MAPPI” por
iniciativa del artista japonés Motomichi Nakamura,
reconocido como unos de los pioneros en el arte de
medio digitales. (Zapata J., 2013, noviembre 21).

En la ciudad de Cuenca esta nueva técnica ha sido
experimentada por parte de la empresa Graiman
S.A. aportando con conceptos creativos en publici-
dad de marca adaptandose a cualquier plataforma
fisica, en este caso se utilizé el ex palacio de jus-
ticia de Cuenca para brindar un espectaculo poco
convencional en nuestro contexto. (Lazo J.C., 2015,
febrero 25).

Se evidencia que hay un interés por generar cosas
novedosas con esta practica de disefio y también
cabe mencionar que esta técnica se puede fusio-
nar con otras disciplinas como por ejemplo la dan-
za, llegando a no depender por si sola, sino que, al

OBJETIVOS

GENERAL

acoplar la danza con el disefio multimedia, se
convierte en una multidisciplina. Pensar una ac-
tividad desde su paralelo da a entender que el fin,
tanto del disefio como de la danza, va mas alla
de un simple interés por el resultado formal. En
el proceso, los llamados nuevos medios permiten
ver mejor esta fusion, ya que en ellos se mezcla,
en tiempo real, el disefo grafico, el entorno mul-
timedia y de interaccion, la fotografia, el cuerpoy
la tecnologia.

El equilibrio esta en explorar este arte vivo desde
la tecnologia, pero sin olvidar su base humanisti-
ca. La tecnologia no debe ser nunca la finalidad,
pero si una oportunidad para pensar diferente y
crear nuevas reflexiones. (Quijano Silva C., 2011,
mayo 9).

Por lo tanto, para difundir estas nuevas técnicas
de disefo audiovisual nos cuestionamos ;Cdémo
el disefio multimedia puede ayudar a exponer las
nuevas tecnologias que estan a nuestro alcance,
pero son poco aprovechadas?

Aportar al desarrollo de nuevas expreriencias artisticas, mediante la generacién de Video Mapping apli-
cado a la danza, para potenciar el uso de dicha tecnologia.

ESPECIFICO

Desarrollar un video mapping aplicado a una obra de danza.

12



INTRODUCCION

“Correr de puntillas equivale a ir regando puntos por el suelo”
Kandinsky

Este proyecto comenzé luego de haber identificado la problematica sobre el &mbito de las nuevas tec-
nologias en el disefo grafico multimedia, estas herramientas relativamente nuevas, pueden ser utiliza-
das en conjunto con otras areas en las que el disefiador puede aportar para desarrollar nuevas formas
de transmitir un mensaje. Por lo tanto este proyecto se ha unificado especificamente con la danza
contemporanea para generar un performance de video mapping coreografico, aprovechando estas he-
rramientas para generar nuevos discursos de disefio y de danza.

Después de asistir a presentaciones de la Compania de Danza de la Universidad del Azuay se constaté
que esta disciplina puede aportar de muchas formas con el disefo y viceversa, que estan siendo des-
aprovechas, planteandonos asi generar un espectaculo audiovisual que aporte al concepto que que se
maneja en una obra de esta indole, asi mismo generando nuevas experiencias aristicas con el desarrollo
del video mapping.

Dentro del primer capitulo consta la investigacion previa de diferentes teorias que son importantes para
conocer el tema y que nos serviran de base para cumplir los objetivos planteados, también se toma en
cuenta la opinidn de expertos que ya han tenido algin tipo de experiencia en este tema que nos sera de
gran ayuda en el desarrollo del proyecto.

En el segundo capitulo se define al usuario al que va a ser dirigido este performance, donde analizamos
diferentes variables de segmentacion, tambien se puntualiza los partidos de disefio en su forma, fun-
cién, tecnologia y recursos, de igual manera el paln de negocios para nuestro proyecto.

En el tercer capitulo se plantea las ideas creativas de las cuales se elegirdn dos para el desarrollo del
proyecto.

Y por Ultimo en el cuarto capitulo se detalla todo el proceso de disefio con el concepto que se trabajo en
la obra de danza, la postproduccion para la puesta en escena que tuvo como validacién la presentacion
de la obra denominada "REFLEJOS" en el auditorio de la Universidad del Azuay, en el cual se evidencia la
concepcién de nuevas experiencias artisticas y de disefo.
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DISENO

En uninicio la multimedia se la conocia como un
interactivo, cualquier medio digital que produzca
interaccion con usuario es decir que genere un
estimuloyrespuesta; pero con el paso de los afios
en la actualidad la multimedia es un sistema di-
gital interactivo que debe poseer como cualidad
el uso de diversos canales de emision como vi-
deo, sonido texto e imagen. (Baker y Tucker,1990).

19

MULTIMEDIA

El diseno multimedia esta es
cionado con los requerimient
usuario para llegar a un objetiv
para lograr un proyecto multi
grar los elementos de la técni
visual y adaptarlos a un conte



CANALES DE EMISION

IMAGEN

Al hablar de imagenes en multimedia, hablamos de
imagenes estaticas, de fotografias, ilustraciones,
graficos y dibujos y su uso es debido a que las ima-
genes son un medio comunicacional que producen
diferentes significados en las personas, representan
ideas, conceptos, evocan sentimientos, transfieren
realidades que en su uso adecuado monomedia(un
solo canal) posee un alto grado de comunicacion.
(Santaella y Winfried. p.41,2003)

SONIDO

Sensacién producida por el oido por el movimiento
vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio
elastico como el aire. (RAE).

El sonido es un aspecto importante en el desarrollo
de una multimedia, ya que nos ayuda a clarificar y
emitir de una manera clara los mensajes, nos ayuda
a recrear mejor la historia a contar.

TEXTO

El texto es la visualizacién del lenguaje, la visua-
lizacién de unaidea. Al hablar el ser humano pue-
de corregir o reformular sus ideas, pero al ser es-
critoy al estar en un medio de difusion, no existen
posibilidades de correccion por lo que el mensaje
debe ser claro y conciso. (David Jurry, 2008, p.32.)

VIDEO

Para la Real Academia de la Lengua el video es
la tecnologia de captacién, grabacion, procesa-
miento, almacenamiento, transmisién y recons-
truccion por medios electrénicos o analdgicos
de una secuencia de imagenes que representan
escenas en movimiento.

20
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“El video mapping es relativamente una técnica Sus origenes se remontan por los afos ochenta,
nueva del disefio audiovisual, en el cual se transmi- con proyecciones realizadas de videocaseteras a
ten proyecciones en tiempo real, que es otra forma pantallas de tv y sincronizadas con el veejay 0 vj
de transmitir un mensaje, para lograr esto se trabaja en las discotecas, alritmo de techno, disco, depp
en un proceso de produccion para que esto no solo  house y electrénica donde la musica y las image-
llame la atencion del usuario, sino que se conecte nes se complementaban para crear una sincroni-
con los sentidos del espectador, asi se da paso aun zacion.de estos recursos, asi creando presenta-
disefio cognitivo que esta pensado en el usuario. En  ciones visuales novedosas. (Aguilar, pag 1, 2013).
los Ultimos anos se ha desarrollado esta técnica

y ha permitido que se expanda por todo el mundo,

alcanzando un caracter espectacular y comercial,

del cual la publicidad y los grandes eventos como

conciertos, festivales culturales y de musica han

sabido sacarle un gran partido” (Aguilar, p. 30, 2015)

Por lo tanto podemos mencionar que el video map-
ping implica realizar una proyeccion de video o ani-
macién en tiempo real sobre diferentes superficies,
ya sean planas o volumétricas a pequena o gran es-
cala, la adaptabilidad a cualquier soporte es una de
las caracteristicas que mas se puede aprovechar.

En la proyeccion intervienen animaciones creadas
acorde al contexto en el que estemos trabajando y
para esto se necesita de ciertos software para ge-
nerar estas animaciones 2D o 3D y equipos técnicos

para proyectar.
21
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Imagen 2

MAPPING CORPORATIVO

El mapping comercial o corporativo sirve para ha-
cer publicidad y puede hacerse sobre el producto
gue publicita, como el caso de los mapping sobre
coches, tendencia muy extendida, o sobre cualquier
otra superficie, pudiendo a su vez promocionar un
producto o la imagen de marca. (Oiz, pag 66, 2013)

Este tipo de proyeccién en la que se trabaja para
empresas, que usualmente utilizan este recurso
para dar a conocer sus nuevos productos con una
comunicacién visualmente diferente, aprovechan-
do herramientas audioviduales para la generacion
de estos contenidos.

MAPPING ARQUITECTONICO

El mapping monumental es el ambito en el que estos Ultimos
anos mas se ha popularizado el mapping. Los trabajos de ma-
pping monumental mas impactantes y espectaculares de gran
tamano, buscan el efectismo para impresionar al pUblico. Algu-
nos de los recursos mas empleados por este tipo de obras son
la destruccion y construccion de las paredes, dibujar lineas que
marcan y subrayan los vértices de los elementos arquitect6-
nicos y parpadeo ritmico de partes diferentes de la superficie.
(Oiz, pag 70, 2013).

El mapping arquitecténico es trabajar la proyeccion artistica
sobre superficies como casas, iglesias, monumentos, edificios,
etc. En la que dicha superficie juega con la percepcién del pu-
blico acorde a las diferentes animaciones proyectadas, actual-
mente se evidencia que esta herramienta esta siendo aprove-
chada sobre estos soportes para transmitir mensajes de una
manera distinta e impactar al espectador.

Imagen 3



Imagen 5

MAPPING INTERACTIVO

Este tipo de mapping consiste en introducir cdigo
de programacion en el cual ya no solo es necesario
un software de video, sino que estas dos herramien-
tas se funden en una sola para lograr resultados
impactantes en el espectador, uno de los ejemplos
mas relevantes de mapping interactivo es el del
restaurante “Sublimotion” del Hard Rock en Ibiza,
en donde degustar un plato de comida es una ex-
periencia fascinante porgue al entrar en la sala de
comida, los clientes son transportados a diferentes
experiencias antes, durante y después de degustar
el plato, este restaurante deja lo tradicional para
adaptarse a las nuevas tecnologias ofreciendo una
degustacion innovadora.

MAPPING ESCENOGRAFICO

“Para explicar este tipo de mapping tomaremos como ejemplo a
“mapping para Sony PS3". Los estudios ingleses Found y Mars-
hmallow Laser crearon esta presentacion, formada por dos pa-
redesy el suelo ademas de un sofa y una mesa central. Todo es
en tiempo real e intervienen un actor y titiriteros vestidos con
buzos blancos para camuflarse que realizan ciertas acciones.
Se instalo un sistema de trackeo en la camara para detectar
Su posicién y orientacién y de ese modo la escena se animaba
automaticamente, corrigiéndose en perspectiva a lo largo de la
linea de tiempo”. (Oiz, pag 73, 2013)

Dicho esto el mapping escenografico es proyectar sobre de-
terminado ambiente puede ser interior o exterior para ayudar a
crear diferentes entornos virtuales escenograficos que “trans-
portan” al usuario, dependiendo también en el contexto que
estemos trabajando se generan estos diversos ambientes, que
sirven de apoyo para el actor/persona de la obra/evento o con-
ciertos que se realicen.




Imagen 6

La aplicacién del mapping en espectaculos de
danza, sobre todo con el desarrollo de dispositi-
vos de trackeo y graficos generativos es un cam-
po con muchas opciones de aplicacion.

Adrien M & Claire B es una compafiia francesa
de artes visuales ligada fuertemente al mundo
escénico y la danza. Su objetivo en sus especta-
culos es mezclar larealidad con el mundo virtual,
poniendo especial atencion en el papel del ser
humano en las interacciones que generan. Pixel
(2014) es de sus producciones méas aplaudidas.
Propone una gran variedad de propuestas esce-
nograficas de una cuidadisima estética que inte-
ractUa de multiples formas con unos bailarines
excepcionales. Trabajan desde la abstraccién y
con imagenes en blanco y negro en su mayoria,
lo que les proporciona un alto contraste, intensi-
ficando la bidimensionalidad de las proyecciones
en contraposicion a la tridimensionalidad de los

Dentro de este marco el mapping coreogréfico
consiste en la proyeccion de animaciones en la
cual interviene un grupo de danza en simultaneo,
generando una sincronizacion del bailarin con las
animaciones, el sonidoy la luz, asi generarintere-
santes presentaciones artisticas de danza.

Se debe tener en cuenta la correcta aplicacion de
los tiempos, el sonido de la coreografia y los equi-
pos técnicos necesarios para que la presentacion
gue se lleve a cabo tenga un correcto discurso
multidisciplinar desde el disefio y la danza.

Este es un gran recurso para estas presentacio-
nes que en la praxis se pueden ayudar a generar
nuevos ejemplos de conceptos sobre la danza en
la actualidad.

cuerpos de los bailarines. (Garcia, pag 37, 2017) 24



Imagen 7
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Otra alternativa es capturar una fotografia desde
el mismo punto de proyeccion, con la misma dis-
tancia con respecto al objeto o superficie que se
va a intervenir. Para mapear objetos o superficies
pequenas, con tomar una fotografia con un pla-
no frontal, no hara falta la correcion de encuadre,
porgue eso se puede controlar desde el sotfware
gue se este empleando. Y esto serd laimagen que
obtendremos para generar los efectos visuales.

DIGITALIZAR EL ESPACIO

Para llevar a cabo la proyeccion debemos hacer un
pequeno estudio del espacio sobre el cual vamos a
intervenir, para ello se debera hacer un registro digi-
tal del mismo que consiste en generar una plantilla
para poder generar las animaciones.

Para este registro del espacio “se puede generar
una imagen vectorial del espacio dibujando directa-
mente sobre él. Para ello se debera proyectar sobre
la superficie a mapear el lienzo de Adobe Photoshop
0 Adobe Illustrator al 100%, de esta forma podremos
generar una plantilla o vector 2D directamente en
el ordenador, que estara perfectamente ajustado a
la 6ptica que posteriormente utilizaremos para pro-
yectar”. (Garcia, pag 20, 2017)

Imagen 8




PROYECTOR

RATIO/
CONTRASTE

CREACION DEL CONTENIDO

“Las plantillas 2D generadas anteriormente po-
dran ser utilizadas como guias para crear todos
los efectos visuales (principalmente en 2D) que
se deseen, haciendo uso de programas que per-
miten trabajar por capas como el Adobe Premiere
o Adobe After Effects”. (Garcia, pag 21, 2017)
Entones por ello nos apoyaremos en Adobe AE
para la generacion de las visuales, tomando en
cuenta el concepto de la obra en la cual traba-
jaremos.

PRINCIPIOS A TENER
EN CUENTA

Es muy importante no olvidar ciertos factores
para que la proyeccion final tenga éxito como lo
son:

“Cada proyector presenta unas caracteristicas
Unicas que deberian tenerse en cuenta”.

En este caso, para la realizacién del proyecto
contamos con un proyector de 12000 lUmenes
gue nos ayudara en la proyeccion.

(Garcia, pag 24, 2017)

Indica los pixeles en pantalla. Para proyecciones
donde el espectador esté cerca de la imagen, se-
ria recomendable utilizar mayores resoluciones
ya que el pixel podria ser perceptible, y segun el
caso podria ser contraproducente.

Esto no afectara ya que contamos con un proyec-
tor con suficientes lUmenes para el proyecto.

Determina la calidad de imagen y la cantidad de
tonos.

Al ser un proyector potente que se va a utilizar la
condicién de estos factores serd muy buena.

WARPING Y PROYECCION

“Si se han tenido en cuenta los diferentes pasos
anteriores, no se deberian generar demasiadas
distorsiones y todo deberia encajar a la perfec-
cién, En el caso que existan descuadres de ima-
gen recurriremos a la técnica del warping que
nos ayuda a manipular la imagen para corregir
es0s pequenos errores de escala y perspectiva a
la hora de la proyeccion, apoyandonos en el sof-
tware para aplicar esta técnica como el Resolu-
me Arena o MadMapper. (Garcia, pag 22, 2017)

ESPECTADOR

26

En cuanto a la luz, no tendremos problemas para
controlarla porque la presentacion se llevara a
cabo en un lugar cerrado en la que nosotros te-
nemos el control de este recurso.

Por Ultimo, el espectador tendra una correcta vi-
sualizacion del proyecto, puesto que la presenta-
cion se la realizara en el auditorio de la universi-
dad.



DANZA
CONTEMPORANEA

Danza contemporanea, es un término muy popu-
lar dentro del arte, pero realizar el rastreo real y
comprobado de su origen, generd varios inconve-
nientes, desde entender la época pos guerra
segunda guerra mundial, hasta verla mé
y joven.

En efecto podemos tomar la sigui
“Arte cuyo material de trabajo
corporal, no se ha situado patr
to, sino que es mas bien una
de nuevas formas y dindmica
uso de varias técnicas de da
y clasica, para entrenar, se encuentra en dialogo
constante con varias ramas artisticas como ac-
tuacion, musicales, audiovisuales, artes plasticas
de los cuales toma elementos para sus experi-
mentaciones y obras.”

(Rodriguez, pag 19, 2013)




TECNICAS DANZA
CONTEMPORANEA

Imagen 9

TECNICA RELEASE

“Se basa en la distribuciéon y uso adecuado de la
fuerza al momento de realizar un movimiento, bus-
car movimientos relajados, y manejar mucho el
peso y contra peso que ayuda al cuerpo a realizar
movimientos con menos esfuerzo”.

(Rodriguez, pag 20, 2013)

TECNICA SOMATICA

“Nacieron como una bUsqueda terapéutica a diver-
sas afecciones fisicas, estas técnicas se interesan
por generar auto-consciencia corporal, en las que
la relacion de cuerpo y mente se encuentran muy
ligadas. "Entre estas técnicas tenemos, el método
Feldenkrais, Alexander Ideokinesis o Eutonia. Es-
tas técnicas promueven una practica saludable y el
bienestar de los bailarines, ".
(Rodriguez, pag 20, 2013)

IMPROVISACION CONTACTO

Con la praxis se ha formado como técnica, pero es
un mecanismo de composicion y performance.

Imagen 11

FLYING LOW

“Es una técnica de Danza contemporanea en que
Sus principios basicos se encuentran en el manejo
del centro con proyeccion hacia las extremidades, y
el acercamiento al suelo”. (Rodriguez, pag 24, 2013)

Imagen 12




Maestra Carmen Vdsquez.

Imagen 13

LA DANZA EN CUENCA

En una entrevista realizada a las maestras de la
Compania de Danza de la UDA, Carmen Vazquez
reconoce que la practica de danza ha crecido con
calidad, piensa que la gente trabaja mas en serio
el concepto de danza contemporanea pero cuan-
do se la mal utiliza y se toma la calidad de movi-
miento sin concepto, sin estudiarla sin explorarla,
es ahi donde empiezan las falencias en hacer co-
sasy a transmitir sin conocimientos.

Angélica Galarza por su parte comenta que ha se-
guido un proceso histérico en cuenca en la cual
Ultimamente se estan abriendo muchos espa-
cios que estan mirando hacia la danza, cosa que
no sucedia cuando ella recién se gradu6, habian

muchas estudiantes graduadas que no tenian el
espacio para ejercer la profesion, lo Unico que po-
dian hacer era ser profesora pero no podias ser
bailarin, intérprete que era para lo que se estudia-
ba, en este caso la universidad ha abierto un es-
pacio muy grande con mucho apoyo por parte de
las autoridades para que los estudiantes tengan
una alternativa artistica y cultural y dar a cuenca
esta posibilidad, cabe recalcar que los chicos se
estan formando en una segunda carrera que es la
danzay eso es retribuido a la sociedad.

EL ESPECTACULO DE LA DANZA EN CUENCA

En la misma entrevista nos expresan; la maestra
Angelica Galarza comenta que, respecto aestoen
la afluencia de puUblico a las obras, si bien antes
los Unicos que iban a los espectaculos de danza
eran los papas, los abuelitos, etc. Pero Ultima-
mente se ve que hay publico interesado que quie-
re consumir danza contemporénea, si bien toda-
via es un pUblico pequeno que esta en formacion,
pero esta creciendo. Se quisiera es que se formen
mas, que llenen los teatros, que Cuenca tenga un
publico enfocado en la danza contemporanea, un
publico critico, conocedor porque eso las hace
crecer como coreodgrafas.

Por su parte la maestra Carmen Vazquez dice
que, al principio le parecia fatal porque se hacian

las cosas sin ningun concepto, pero si reconoce
gue se ha ido creciendo poco a poco, talvez no
de golpe, pero es mejor asi que vaya creciendo
paulatinamente y al abrirse los espacios existe la
competencia, existe el visualizar, ver lo que esta
pasando, entonces con todo eso trabajan fuerte-
mente en el proyecto de la UDA, que se tiene que
ver en el escenario conceptos, que tiene que ser
profesional. Todavia queda por ahi esa parte de
gue el concepto de la danza contemporanea no
tiene que decir nada, no, en la vida nada puede ser
abstracto, todo hasta un punto blanco tiene una
lectura, tiene un discurso o0 mensaje que depende
del autor de la obra.
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Maestra Angélica Galarza.

Imagen 14






RELACION
DANZA/DISENO

El cuerpo y el espacio son importantes para cual-
quier ser humano vy, sin duda, la comprensién de su
funcionamiento y dominio artistico son esenciales
para bailarines y coredgrafos. No lejos de ello esta
el diseno, presente siempre en la danza: el cuerpo
del bailarin se trabaja y se disefia con la intencién
de lograr posiciones y figuras que no son del todo
cotidianas, asi como los escenarios y los detalle
gue ayudan a construir el disfrute y la magiade e
expresion.

En este proceso, tanto la danza como el disef
protagonistas y la atencién y reflexién se ¢
yen desde el respetar, admirary comprende
humana de bailar artisticamente, asi com
rar las nuevas herramientas tecnolégic
miten ver y crear de otra manera lo g
entrena con constanciay disciplina.
multidisciplina que se crea al hibri
diseno invitan a reflexionar como e
nas son parte de un mismo conj
donde el movimiento del cuerp
disefar diferente. (Quijano Silv.
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DISENO
SENSORIAL

El diseno sensorial es un ambito de interés para
muchos disefadores con el fin de desarrollar nue-
vas cualidades visuales (colores, materias, formas)
y tactiles, olfativas y sonoras, tal y como se perciben
por los usuarios. (Muyuy, 2013).

La importancia de considerar el aspecto humano
sensorial en la concepcion del producto responde
a la naturaleza misma del hombre, a la situacion
perceptiva del ser humano que es constantemente
poli-sensorial. Los sentidos son para el ser humano
las vias de acceso a la comprension del medio y de
si mismos ya que el cerebro no es capaz de sentir,
reaccionary pensar normalmente sin ellos.
(Bedolla, pag 2, 2014). El disefio sensorial busca la
creacion de nuevos conceptos de comunicacion, en
los que se interpretan o estimulan los sentidos para
satisfacer y entender de manera diferente y eficaz
el producto o servicio que se oferta.
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DISENO DE
EXPERIENCIAS

El disefo de experiencias se basa en la identifica-
cion de los ‘momentos’ de vinculo emocional entre
las personas, las marcas, y los recuerdos que pro-
ducen estos momentos. El disefio de experiencias
no se desarrolla a partir de una disciplina de dise-
no individual, sino, a partir de una perspectiva al-
tamente interdisciplinaria que considera todos los
aspectos del mercado y la marca - desde el disefio
de producto, el packaging, el ambiente de los pun-
tos de venta, hasta el uniforme y la actitud de los
empleados. (Valero, pag 1, 2005). Por lo tanto, este
tipo de disefio estad estrechamente relaciona
con producir recuerdos porgue esta pensado p
atraer la atencion, de tal forma que, se gener
interaccion con el producto, y con esto se cr
experiencia para el usuario, produciendo r
positivos en el consumidor.
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La investigacion multidisciplinaria permite la ar-
ticulacion.y-la.comprension de fenomenos antes
desarticulados por las estructuras académicas.
La interaccion del conocimiento se ha hecho
presente en el ambito del disefio mediante su
concepcion como una actividad multidisciplina-
ria. En el campo del disefo este aspecto reviste
particular importancia puesto que se ha visto que
es un saber que por definicién se ubica en la ac-
tividad multidisciplinaria. (Fragoso, pag 57, 2008).
El diseno como proceso conlleva la aplicacion
concreta de distintos procesos realizados por el
disenador como actividad. Estos procesos estan
a su vez insertos en una serie de consideraciones

EL DISENO COMO
MULTIDISCIPLINA

técnicas y tecnologicas; tedricas y metodoldgi-
cas, tanto del ambito del disefio mismo como de
los procesos administrativos.

En el campo del disefio, tanto las teorias como
los métodos se conceptlan, también, desde la
Optica de una actividad multidisciplinaria, dado
que, en la misma conformacion del campo par-
ticipan, de manera importante, disciplinas como
la comunicacion, la sociologia, la psicologia y el
arte, entre otras. Estas disciplinas son las encar-
gadas de brindar sustento a las teorias que per-
miten explicar y delimitar el que hacer del disefio.
(Fragoso, pp. 59-60, 2008).
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INVESTIGACION
DE CAMPO
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8.1

ENTREVISTAS




Imagen 15

ROBERTO LANDIVAR
DISENADOR DE OBJETOS

¢Como piensa usted que se puede conectar el
video mapping en una presentacion coreografi-
ca?

Se ha visto secuencias en las cuales se proyecta
sobre las personas o cuerpo que intervienen en la
presentacion que en algunas ocasiones se refleja
y en otras interactUa y para esto se necesita sen-
soresy cosas complejasy costosas. Como es una
coreografia se puede destinar tiempos e instan-
cias y coordinar todo eso que en determinados
momentos la persona que participa en la coreo-
grafia se vea reflejado o proyectado sobre eso.

Recomendaciones para realizar un exitoso per-
formance de video mapping coreografico

El éxito es que se logren conjugar estos 2 lengua-
jes que se estan exponiendo y que entre esos len-
guajes se logre una armonia, se logre comunicar
el concepto de la obra.

Imagen 16

CARMEN VASQUEZ
MAESTRA DANZA UDA

¢Piensa usted que la danza en Cuenca tiene el
valor que verdaderamente merece?

Vengo de un pais (Cuba) donde la danza es algo
grande porque desde que se estudia es una ca-
rrera, aqui falta un poco de valorizar la danza
como carrera, que es tan digna como ser aboga-
do, arquitecto, etc. que también econdmicamen-
te puede ser una carrera.

¢Como piensa usted que se puede conectar el
video mapping en una presentacion coreografi-
ca?

Esinteresante estas cosas novedosas, lo que esta
pasando con esta fusion de las artes con el dise-
no, no se puede perder la esencia ni el concepto
de la coreografia y todo con medida se hace un
trabajo muy interesante.
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Imagen 17

ANGELICA GALARZA
MAESTRA DANZA UDA

¢Piensa usted que la danza en Cuenca tiene el
valor que verdaderamente merece?

La maestra Angélica piensa que no, que esta muy
desvalorizada, piensa que se deberia asignar mas
fondos para creacion, para investigacion que no
hay, solo hay fondos concursables, pero a veces
son proyectos que se los escoge y no estan las
personas idéneas para seleccionar.

¢Como piensa usted que se puede conectar el
video mapping en una presentacion coreografi-
ca?

Pienso que es un recurso nuevo y también des-
conocido pero se tiene que mantener la esencia
de la danza contemporaneay nos dejamos absor-
ber por el video que se puede combinar con todo,
€S UN recurso muy interesante porgue nuestros
cuerpos van a adquirir una nueva espacialidad,
esto del video mapping me parece que nos da
otra dimension en donde nuestro cuerpo tiene
gue jugar y conjugar con la creacién del nuevo
recurso que se va a Uutilizar.



8.2

ANALISIS DE
HOMOLOGOS




8.2.1

PIXEL

FORMA

Basado en la proyeccion de los colores, efectos
con mallas poligonales, sistemas de particulas
de luz, elementos geométricos, animacion abs-
tracta basada en el cosmos.

FUNCION

Basado en la bUsqueda de la ilusion, este perfor-
mance busca la deformacién de la percepcion,
la desvirtuacion de lo verdadero y lo falso, reve-
lando cosas que no son “posibles”. Trata de jugar
con los sentidos del espectador con animaciones
gue se proyectan en la pantalla frontal y el piso
en la que los bailarines interactUan al ritmo de la
musica y de las proyecciones que son acertadas
para su contexto.

TECNOLOGIA

Ellos mismo disenan los softwares para los au-
diovisuales vy la interaccidn, utilizacion de sen-
sores de movimiento que activan la interaccién
cuando los bailarines estan en movimiento.

Imagen 18
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Imagen 19

41

8.2.2

THE GENESIS OF THE
DIGITAL WORLD

FORMA

Proyeccion inspirada en sistemas de particulas
basada en el cosmos, con presencia de elemen-
tos y bloques geométricos, juegos con colores
saturados, aparicion de un vehiculo formado por
luces, elementos basicos como el punto y la li-
nea.

FUNCION

Basado en la bUsqueda de la ilusién, este perfor-
mance busca la deformacion de la percepcion,
la desvirtuacion de lo verdadero y lo falso, reve-
lando cosas que no son “posibles”. Trata de jugar
con los sentidos del espectador con animaciones
gue se proyectan en la pantalla frontal y el piso
en la que los bailarines interactUan al ritmo de la
musica y de las proyecciones que son acertadas
para su contexto.

TECNOLOGIA

Ellos mismo disefan los softwares para los au-
diovisuales y la interaccién, utilizacion de sen-
sores de movimiento que activan la interaccion
cuando los bailarines estan en movimiento.



8.2.3

PROYECCION VERTICAL
DE DANZA

FORMA

Basado en la proyeccién de los colores, efectos
con mallas poligonales, sistemas de particulas
de luz, elementos geométricos, animacion abs-
tracta basada en el cosmos.

FUNCION

Basado en la busqueda de la ilusidn, este perfor-
mance busca la deformacion de la percepcion,
la desvirtuacién de lo verdadero y lo falso, reve-
lando cosas que no son “posibles”. Trata de jugar
con los sentidos del espectador con animaciones
qgue se proyectan en la pantalla frontal y el piso
en la que los bailarines interactian al ritmo de la
musica y de las proyecciones que son acertadas
para su contexto.

TECNOLOGIA

llos mismo disefan los softwares para los au-
jovisuales y la interaccion, utilizacién de sen-
s de movimiento que activan la interaccién
0 los bailarines estdn en movimiento.

Imagen 20
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8.3

CONCLUSIONES

Para llevar a cabo este proyecto es importante considerar los criterios y técni-
cas mencionadas anteriormente. Desde el punto de vista del disefio multime-
dia podemos ayudar a la concepcién de nuevas formas y conceptos de danza
contemporanea, utilizando de manera correcta las distintas herramientas a
nuestro alcance, las cuales cumplen ciertas exigencias que se deben tomar
en cuenta en la fase de diseno.

Tomando en cuenta las recomendaciones de expertos en el tema, obtenidas
de las entrevistas, se lleg6 a la conclusion que debe haber un trabajo coordi-
nado entre todas las personas que intervengan en el proyecto, cuidando muy
bien los tiempos y la proyeccidn, contar con los equipos necesarios, para con-
jugar estos dos lenguajes que se estan exponiendo, lograr una armonia entre
ellos y que se logre comunicar el concepto de la obra.

Todos estos aspectos determinan el producto final de disefio para los usuarios
gue se desea llegar.













TARGET

Se definira al usuario con
considerarse como: ubic
deseos, comportamient
posible publico asistentt
obra de video mapping
analizan las siguientes
de segmentacion.
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USUARIO

SEGMENTACION SEGMENTACION
GEOGRAFICA CONDUCTUAL

Personas que viven en Ecuador, que habiten en Beneficios deseados
la regién sierra, principalmente en la ciudad de Generar nuevas experiencias en presentaciones

cuenca, sector urbano. de danza.
) Usvario
Pais: Ecuador Ocasional
Region: Sierra
) g Lealtad
Ciudad: Cuenca .
Media

Densidad: Urbana
Frecuencia de uso/asistencia

Media, interesado en el producto con intencion de

SEGMENTAC'()N ver obras similares.
PSICOGRAFICA

Valores SEGMENTACION

Personas que disfrutan y valoran las presentacio- .
nes artisticas de danza y el disefo, dispuestosa DEMQOGRAFICA
generar criticas constructivas sobre las tecnolo-

gias utilizadas en una presentacion coreografica. La segmentacion demografica no aplica en el
proyecto porgue el rango de edad, género, ocupa-

cién y niveles de educacion no es definitorio para
una presentacion de danza. Lo que si podriamos
rescatar es que va dirigido a personas que tengan
afinidad con este tipo de presentaciones artisti-
cas.

Estilo de vida

Personas apasionadas, que les guste viajar, con
conocimientos de manifestaciones artisticas y
culturales.

Personalidad
Personas con ganas de aprender sobre estos

nuevos conceptos de danza, abiertos a nuevos
conocimientos y apreciaciones.
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PERSONA
DESIGN

PERFIL 1

Mishell

Edad: 21 anos

Ocupacién: cursando estudios superiores
Pais: Ecuador

Ciudad: Cuenca

Nivel Social: Medio

Mishell es una joven que vive en la ciudad de cuenca. Esta cursando su primer afio de universidad, es una
chica muy amable, curiosa, muy divertida, interesada en nuevos conocimientos y apreciaciones. Por lo
general cuando termina su dia hace sus tareas, lee libros y antes de descansar ella siempre mira videos
de presentaciones de danza de cualquier tipo, comparte informacion en sus redes sociales y también esta
atenta si hay avisos para alguna obra artistica en estas plataformas digitales.

Ella siempre quiso formar parte de una obra de danza, pero por motivos personales no lo pudo realizar, aho-
ra ella cada vez que puede asiste a presentaciones de este tipo o0 a eventos culturales de diferente indole,
también lo que le frustra a veces es no poder contar con recursos suficientes para acudir a presentaciones
pagadas.

En su tiempo libre ella aprovecha para conocer nuevos lugares dentro o fuera de la ciudad, siempre acom-
pafiada con musica de su preferencia.
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PERFIL 2

Imagen 21

Alejo

Edad: 48 anos
Ocupacién: Docente
Pais: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Nivel Social: Medio

Alejo es docente de danza y teatro en diferentes centros educativos, vive en la ciudad de Cuenca, lleva
muchos afios ejerciendo su profesién y como maestro, es un sefior muy amigable, respetuoso, dispuesto a
conocer nuevas cosas en su vida en lo personal y en lo profesional.

El como esta dentro del ambito artistico, siempre que puede asiste a diferentes eventos culturales y so-
ciales, experimenta cosas novedosas, lo que le llama la atencion él las investiga, trata de nutrirse acadé-
micamente sobre estos temas nuevos que vive y lo transmite a sus estudiantes para poder generar nuevas
apreciaciones en el campo artistico, siempre optimista en que pueden lograr cosas mejores cada dia con
la practica y disfrutar como se refleja esto en el escenario. Lo que a él le frustra a veces es que hay una
mala difusion en la comunicacion sobre este tipo de presentaciones artisticas, para que el pUblico que
esté interesado en consumir danza esté al tanto de sobre estos eventos y asista a ellos.
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PARTIDOS
EN




FORMA

Animacion

Se generaran animaciones en 2D, con ellas el intér-
pretetendrd una interaccién sincronizada, lo cual
ayudard a dar relevancia al mensaje de la obra, por
ende se comprendera de manera diferente. Este
recurso intervendrd de manera simultanea con el
bailarin, sincronizando correctamente los tiempos.

Estilo Visual

Estilos simples y organicos hasta geométricos y
complejos, con la intervencién de sistemas de parti-
culas, puesto que la danza se basa en movimientos
de contraccion, expansion del cuerpo, caidasyrecu-
peracion, movimientos cotidianos y de exploracion.

Cromatica

El uso de colores saturados o muy llamativos faci-
litara la lectura del espectador, puesto que la pre-
sentacion se la realizara en un lugar cerrado, esto
ayudara a generar emociones en el publico, tratan-
dose de una danza basada en la exploracién de mo-
vimientos.

Sonido

Nos referimos a la muUsica, en la que nos acoplare-
mos al ritmo de la obra que se va a proponer, esto
ayudara a coordinar el video y cromatica en diferen-
tes tiempos e instancias en determinados momen-
tos.

Soporte

El soporte sera el auditorio de la Universidad del
Azuay para la presentacion de la obra final, en la que
el espectador y bailarin seran participes de ella.
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10.2

FUNCION

Se desarrollarad una presentacion performatica en
conjunto con la compania de

danza de la Universidad del Azuay, en la que se ayu-
dara a generar nuevas experiencias

de puesta en escena de una obra artistica, fusiona-
do con el disefio

multimedia, siendo esta una alternativa a la danza
contemporanea tradicional.

10.3

TECNOLOGIA

Para la creacidon del video mapping se utilizaran
programas que permitan el desarrollo de las dife-
rentes animaciones, como After Effects, Illustrator,
gue seran aplicadas a la coreografia. Como también
el sotfware que nos ayudara para la proyeccién fi-
nal, Resolume Arena.

10.4

Para llevar a cabo este proyecto se utilizara un pro-

yector de 12000 lUmenes

para la presentacién de la obra, software de anima-
ciény proyeccién, computador.

99






PLAN DE
10




PRODUCTO
1.1

Un performance de video mapping coreografico
qgue consiste en la presentacion de una obra de dan-
za conjuntamente con la proyeccion de animacio-
nes multimedia en las que el intérprete interactua-
ra con las mismas.

La plaza sera directamente el Auditorio General
de la Universidad del Azuay.

Al seruna presentacion de la Compania de Danza de
la Universidad del Azuay, la misma no tendrd costo.

PROMOCION
1.4

Se distribuira la presentacion dentro de un entorno
virtual a través de plataformas digitales para llegar
a una mayor audiencia, estas pueden ser facebook,
youtube, vimeo, instagram. Medios fisicos; material
impreso como flyers, notas de prensa, y radio.
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CAPITULO

| -







IDEACION




Video Mapping como prolongacion del bailarin.

Video Mapping como elemento
de comunicacion.

101D

Video Mapping que interactue con el
usuario. CREAT

Video Mapping como escenografia.

Video Mapping como un bailarin mas.
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Video Mapping como ilusion visual.

Video Mapping como intro de la obra.

Video Mapping como cierre de la obra.

Video Mapping en cuerpo de
bailarines.

Video Mapping con sensores de movimiento.
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SELECCION

Lasideas que se escogieron en conjunto con las maes-
tras de danza fueron las siguientes:

6/



Imagen 22

Video Mapping como prolongacion del bailarin.

Se presta a que se pueda elaborar efectos visuales
controlados, colaborando a que se brinde un mejor es-
pectaculo en la cual hay una interaccion del bailarin
con el video mapping.
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Imagen 23

Video mapping como escenografia

Es un complemento de lo que se vera en la puesta en
escena, creando escenarios que apoyen al concepto
de la obra.
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Imagen 24

Video mapping como un bailarin
mas.

Aqui se puede manejar a los bailarines con sombras
, estas a su vez pueden variar de tamano que pueden
ser utilizadas para complementar otro movimiento.
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IDEA FINAL

VM como | VM como
un bailarin mas. | escenografia.

La idea final nace la fusién de estas ideas, de las cua-
les se escoge las mejores caracteristicas que nos
ayuden a resolver la problematica.

Esta idea es la fusion entre mapping como un baila-
rin mas y mapping como escenografia, ya que el bai-
larin al estar en constante movimiento habra instan-
cias en donde estas sombras puedan ser parte de la
obra, variando su tamanfo, generando mas interés en
los movimientos de los bailarines, haciendo que esto
actle como un complemento audiovisual de la obra.
En cuanto a la escenografia entra en escena cuando el
bailarin realiza ciertos movimientos en el piso y como
complemento secundario de la primera idea antes
mencionada, y asi exista una correcta coordinacion
del interprete con el video mapping.
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124 CONCEPTO/GUION DE LA OBRA

La obra final estara basada en el concepto de Amor y su ambigUedad, utilizando metaforas sobre este
tema que hard alusién a las emociones individuales, a la controversia y complementariedad de pareja, a
la empatia de grupo (familiar).




12.5

ABSTRACTO

Intervencion 1

Inicio, Interviene lluvia de particulas rojas que re-
presenta una cortina que baja para dar paso a la
obra

Intervencion 2

Segundo 14, Interviene el nombre de la obra titu-
lada "REFLEJOS”, la cual se manejo una tipogra-
fia decorativa como la es la Cincel Decorative en
mayusculas. La misma que simula humo de color
rojo.

Intervencion 3

Segundo 25 interviene un polvo de color que re-
presenta lo volatil que puede ser el amor, cuando
una persona experimenta altibajos emocionales
en sus relaciones personales.

Intervencion 4

Segundo 45 interviene un humo de color que tam-
bien representa lo volatil y efimero que puede ser
una emocioén personal.

Intervencion 5

Minuto 1 18" interviene un un polvo de color que
representa de igualmanera lo volatil que pue-
de ser el amor, pero hermoso porque no importa
cuanto dure, sélo hay que disfrutarlo.

Intervencion 6

Minuto 2’ 23", Interviene otro polvo de color que
representa la espacialidad del amor, aqui el vacio
deja de ser vacio y da paso a la expansion de la
materia, tambien somboliza lo volatil del amory
clan pasajera es su magia.

Intervencion 7

Minuto 2’ 49", Interviene el Ultimo povo de color
simbolizando sentimientos que se esfuman, que
como llegan se van.

SEMI CONCRETO

Intervencion 8

Minuto 5" 34" interviene una casacada de agua,
en la que el tool representa un mar con las luces
azules sobre el, y cuando se agrupan las chicas
se emana esta cascada sobre ellas, seguido de
ello se forma una pared de agua con el tool.

Intervencion 9

Minuto 6' 39" interviene unos salpicaduras de
agua de manera mas simplificadas, obedeciendo
a la intervencién anterior y a la letra de la can-
cién, que sigue el movimiento de brazos de las
bailarinas.

Intervencion 10

Minuto 7' 04" intervie un corazon gigante que sim-
boliza el amor de obra, este es un signo que en
nuestra cultura esta muy asociado con el amor.
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GUION VIDEO MAPPING

Intervencion 11

Minuto 7' 57", Interviene la sombra lineal, en la
hace lo mismo que interpreta la bailaina, simboli-
zando las emociones individuales del amor.

Intervencion 12

Minuto 8' 55", Interviene la sombra lineal en con-
junto, esta hace lo mismo que las bailarinas y
simboliza la complementariedad grupal en el
contexto del amor.

Intervencion 13

Minuto 10' 40" interviene una pareja manejada con
sombras lineales que simboliza el complemento
de parejay el cierre de la obra.

Intervencion 14

Minuto 11" 02" es el cierre de la obra con el nombre
de la misma.










isefo paraelde
oceso es fundamen
de guia para la puest




Intervencion 1

Lluvia de particulas

Intervencion 3

Polvo de color.

Intervencion 5

Polvo de color.

Intervencion 7

Polvo de color.
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Intervencion 2

Nombre obra de danza.

Intervencion 4

Humo de color.

Intervencion 6

Polvo de color.

Intervencion 8

Cascada de agua.



Intervencion 8

Cascada de agua.
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Intervencion 10

Coraz6n gigante.

Intervencion 11

Sombra lineal.

Intervencion 13

Sombra lineal.
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Intervencion 9

Salpicones de agua.

Intervencion 10

Corazon gigante.

Intervencion 12

Sombra lineal.

Intervencion 14

Nombre obra de danza.
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REGISTRO DIGITAL

Para llevar a cabo los montajes es muy importante
realizar un registro digital de la obra con la cual va-
mos a trabajar.

Se realizaron dos grabaciones que consistian; la pri-
mera en grabar desde la parte frontal del escenario,
la segunda se realiza desde la parte de arriba o con un
plano cenital, esto nos ayudara a la correcta ubicacion
de los interpretes en la puesta en escena.

Una vez recopilado toda esta informacién procede-
mos al montaje de las animaciones para la obra final.
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Grabacion desde la parte frontal de la coreografia.

Grabacion desde la parte cenital de la coreografia.
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14 7 eLemenTos
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GRAFICOS

Usamos como referencia un elemen-
to béasico de disefio como lo es el
punto para la lluvia de particulas.

La misma referencia se utilizé para
representar los polvos de color, en
sus diferentes variaciones de opaci-
dad.

La referencia usada para representar
el humo de color, fue la linea ondula-
da con su recorrido irregular que es
mismo que hace este elemento.

De la misma forma el elemento que
se uUsO para la cascada fue la linea
ondulada con su recorrido constante
que representa la forma de como cae
el agua.

La linea en sus diferentes grosores
nos sirvio como referencia para re-
presentar los salpicones de agua.

Para representar el corazon, nos ba-
samos como referencia el simbolo
del mismo conjuntamente con la li-
nea.

La referencia para crear las sombras
lineales fue los mismos movimientos
de la coreografia final que realizaron
las bailarinas.

Tipografia Cinzel Decorative, que se
empleo para el nombre de la obra.



143 CROMATICA

Rojo
carmin

Existen seis estilos de amor (Hendrick & Hendrick, 1986) y para cada estilo
hay un color que lo representa, se utilizé cuatro de estos estilos, los otros
dos se propuso como los colores asociados por nuestra cultura al amor vy al
enamoramiento para el sistema que sera aplicado a las animaciones y es el
siguiente:

Verde Naranja Violeta

SALUD MENTAL
COMPLEMENTO

o
=
2.
=
<<

Rojo

Rosa

ENCANTO




_ L1 ANIMACION

Para la generacion de todos los efectos de motion
graphics para la el video mapping, se trabajo en After
Effects, tomando en cuenta el concepto de la obray
los elementos gréaficos para su desarrollo.

Intervencion 1 Intervencion 2 Intervencion 3

\\\\\\\\\

Intervencion 4
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ANIMACION

Intervencion 10 Intervencion 11 Intervencion 12
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145 monTaes

Una vez terminado todos los efectos visuales que in-
tervendran en la obra, es importante hacer un monta-
je antes de la puesta en escena final, esto nos servira
como guia para ajustar el tiempo preciso en donde in-
tervienen los efectos visuales.

Intervencion 1 Intervencion 2 Intervencion 3

—




MONTAIJES

Intervencion 10 Intervencion 11 Intervencion 12
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146 IMPLEMENTACION

Para la implementacién del video mapping se trabajé con el sofware Resolu-
me Arena 6, se hizo unas pruebas previas a la presentacion oficial de la obra,
en la que se puede controlar diversos factores de salida de imagen, por si exis-
te algun descuadre con la superficie en la que se va a proyectar, el programa
permite subsanar estos pequenos descuadres para que todo salga a corde a
lo planificado.
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VALIDACION Y RESULTADOS

Para demostrar que se cumplieron con los objetivos del proyecto, hubo dos-
presentaciénes oficiales de la obra titulada "Reflejos” en el Auditorio de la
Universidad del Azuay en el marco de la clausura de dos congresos acadé-
micos, asi quedd evidenciado frente a una buena presencia de publico que la
obra fue todo un éxito.

Imagen 25
















14/ vaLIDACION Y RESULTADOS

Una vez terminada la presentacion se consulté a la maestra de la Compania
de Danza de la UDA Carmen Vasquez lo siguiente; ;Como le parecio la obray
en que creé usted que ayudo6 a mejorar la misma?

Me pareci6é muy buena esta experiencia, el trabajo del video mapping ayuda
a mejorar incluso la parte estética de la obra, este trabajo le aporta belleza,
fantasia, nos enriquecié mucho este proyecto, me parece que es un buen co-
mienzo para realizar muchas cosas con este recurso audiovisual.

Interaccion redes sociales

(5] - k™ uda.oficial 30 min
@ E] % ® Q - ® uda.oficial 30 min

#) sebastian14z

® Universidad del Azuay agregé 10 foto
=% nuevas al dlbum Congreso Nacional
Sobre la Situacion de Trabajo Infantil.
2h-Q

Compafifa de Danza
de la

@UDA.OFICIAL

k‘ patieliza22

Clausura del | Congreso Nacional Sobre la
Situacién de Trabajo Infantil en el Ecuador

@CCENLUDA
(@UDA.OFICIAL

©0 32 1 vez compart

|. Me gusta C] Comentar A> Compar
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148 CONCLUSIONES

Luego de haber culminado con cada una de las etapas de este proyecto, se
tiene una vision clara de la misma, llegando a la conclusidon de que cada idea
fue de gran ayuda para obtener la final, asi logrando satisfacer al publico con
una presentacion multidisciplinaria, brindando una nueva experiencia en dan-
za contemporanea.

El concepto de la obra, como el concepto del video mapping fue de suma im-
portancia para generar un hilo conductor coherente de la misma, en el proce-
so de diseno como en la etapa de generacién de efectos visuales, esto ayuda a
no salirse del contexto con el cual nos estamos manejando, solucionando asfi
la problematica planteada.

El desarrollo de este proyecto que fue un gran reto no se lo hubiera podido

cumplir sin el valioso aporte de las mestras, chicas de la compania de danza
y técnicos de la Universidad.
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1 4 .9 RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de un proyecto en el que intervienen los cétedras acadé-
micas es importante tener una excelente predisposicién entre ambas partes,
buscar a personas que trabajan a conciencia para no tener problemas durante
la marcha, es un gran reto trabajar un proyecto de tesis con otra carrera pero
si se trabaja con personas que tienen ganas de sacar algo nuevo, se puede
cumplir y se puede decir que sobrepasa las espectativas de un inicio.

También es impotante mencionar que para cualquier proyecto se debe tener
un poco de conocimiento de la idea en la que se va a trabajar para asi no tener
bloqueos y retrasos en el mismo, es recomendable escoger un tema que sea
de nuestro interés para que todo al final salga de una manera excelente.

Por Oltimo se deben establecer cronogramas de trabajo dentro del tiempo es-
tablecido, esto ayudara mucho para que el proyecto avance con regularidad y
todo al final salga como lo esperado.




14.1 0 VIDEO FINAL DE LA OBRA
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ANEXOS

Video mapping for artistic dance presentations

Abstract
The present project aims, through an investigation of the new technologies that
multimedia graphic design offers us, at the application of these resources in art,
specifically dance. Through the use of technologies, artistic, sensory, multidisciplinary,
and design experiences, the objective of the study is to develop a video mapping
performance by taking advantage of multimedia technology to create new concepts in
contemporary dance, finding new means of visual communication and different
experiences.

Key word: video mapping, contemporary dance, multidisciplinary, multimedia design,
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