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RESUMEN:

El Safesk8 Trainer es un sistema de obstaculos de entrenamiento para practicantes
de skateboarding, cuyo fin es impulsar habilidades fisico — técnicas en los skaters, para
hacerlos alcanzar un nivel més alto de profesionalismo en su practica. Dicho nivel de
profesionalismo esta basado en los requerimientos de competencia demandados por los
certamenes internacionales de este deporte.

El Safesk8 Trainer, esta pensado para adaptar cualquier espacio a las necesidades
practicas de los skaters. Por esta razon, se concibe como un objeto compacto, de facil
portabilidad, que puede ser Ilevado de manera sencilla hasta cualquier lugar en que el
deportista desee tener su sesion de entrenamiento, y ya en este, poder organizar circuitos

personalizados que permitan dinamizar las sesiones, impulsando las habilidades de cada

usuario, a un ritmo abierto y controlado (véase Figura 1).

Figura 1. Circuito basico propuesto por el Safesk8 Trainer
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INTRODUCCION:

El skateboarding se encuentra en un estado de transicion entre una practica ociosa a
un deporte de alto rendimiento. La inclusion de esta disciplina en los proximos juegos
olimpicos a realizar en Japon en el afio 2020, indican el alentador camino que tiene la
actividad en el futuro. Teniendo en cuenta lo anterior, es necesario proponer nuevas
metodologias de aprendizaje, que cambien la manera en que los deportistas se proyectan en
esta disciplina.

La investigacién propia de este proyecto, se basd en un constante proceso de
observacién (de caracter inmersivo), en el que se analizé prioritariamente, la manera en que
los diferentes espacios para practicar skateboarding influyen en la eficacia con la que los
skaters progresan.

El estudio enfocado a los lugares especialmente disefiados para practicar, conocidos
como skateparks, permitio entender como las buenas prestaciones de estos espacios,
condicionan mas efectivamente ciertas habilidades técnicas de los practicantes, con
respecto a los otros sitios analizados.

En este analisis, se entiende como la adecuada conexion de los obstaculos que esta
tipologia de espacios ofrece, fomenta una préctica constante, permitiéndole al skater tener
sesiones de entrenamiento de caracter ininterrumpido, que aumentan el tiempo de
permanencia del skater sobre su tabla.

Estados de permanencia sobre la tabla mas prolongados, denotan la alta
consistencia que tiene el skater en su actividad.

En estos términos, un practicante consistente puede reconocerse facilmente por los
pocos intentos fallidos que tiene en sus secuencias de trucos (criterio vital de calificacion en

una competencia de skate).



La consistencia, es una habilidad que se fomenta de manera mas adecuada en
aquellos lugares que cuentan con obstaculos dispuestos secuencialmente (aspecto detectado
principalmente en los skateparks).

La investigacion de este eje tematico aplicada al contexto especifico de Bogota,
permitio definir la problematica a resolver con este proyecto de grado, en la cual se detecta
una significativa escasez de espacios adecuados (skateparks) para practicar skateboarding
en la ciudad. Hecho que ha forzado a los skaters capitalinos a encontrar sitios alternativos
para entrenar su disciplina.

Espacios de caracter puablico, como lo son las canchas de futbol pavimentadas y los
polideportivos de ciertos lugares de la ciudad, se han convertido en los sitios mas
frecuentados para practicar skateboarding en Bogot4, debido a la alta oferta de los mismos,
con la que no cuentan los skateparks.

El problema de esta nueva tipologia de espacios, reside en el poco dinamismo que
ofrecen a los skaters, ya que fomentan sesiones de practica constantemente interrumpidas,
debido a la carencia de obstaculos propia de estos lugares, que no llega a propiciar un
entrenamiento de talla profesional.

¢COmo se pueden aprovechar estos espacios publicos de alta disponibilidad, para
promover una practica ininterrumpida como lo es la detectada en los skateparks, que
propicie la consistencia de los skaters, teniendo en cuenta que es una de las habilidades que
mas define su profesionalismo?

Este proyecto de grado, propone un sistema que responde al alto grado de carencia
de skateparks en Bogota (contexto especifico investigado), para ofrecer a los practicantes
que no pueden asistir frecuentemente a estos espacios, una alternativa de entrenamiento que

les permita condicionar su técnica y estado fisico, a los requerimientos vitales (consistencia
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y estado fisico) que exigen las competencias profesionales de skateboarding, en cualquier
lugar.

Ademas de ofrecer un conjunto de obstaculos que permite dinamizar cualquier
espacio de practica, este sistema de entrenamiento confiable para skaters, brinda un modo
de entrenamiento motivacional, que guia el progreso de cada practicante, de una manera
personalizada, para hacerlo sentir en todo momento, como un deportista que se esta
formando profesionalmente en su disciplina.

Se pretende proponer un nuevo modo de entrenar skateboarding. Un modo que se
vale del medio fisico para brindar las prestaciones necesarias que un skater necesita en su
progreso fisico-técnico como deportista; y del medio virtual, para guiar dicho proceso de

una manera progresiva que le apunta al profesionalismo.
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PROBLEMA Y OPORTUNIDAD

El skateboarding es una disciplina que se encuentra en un proceso actual de
expansion, en el que se ha venido presentando una transicion entre la practica ociosa, a la
practica deportiva profesional.

Las altas exigencias de las competencias internacionales mas importantes de esta
disciplina, requieren niveles 6ptimos en la condicion fisica y técnica de los skaters, lo cual
evidencia la necesidad de un correcto entrenamiento en estos dos aspectos, que puedan
elevar el rendimiento de los deportistas en los certamenes profesionales.

El contexto estudiado en este proyecto de grado (ciudad de Bogota), presenta una
significativa escasez de lugares apropiados para el entrenamiento (skateparks), lo cual ha
hecho que los skaters que no pueden asistir de manera frecuente a estos espacios,
entorpezcan su entrenamiento técnico, teniendo un progreso mas ineficiente, si se compara
el contexto bogotano a otros en donde la cantidad de espacios adecuados para practicar, si
responde a la demanda de skaters de cada respectiva ciudad.

El sistema Safesk8 Trainer, se propone como un conjunto de obstaculos que permite
adecuar cualquier lugar plano en su exigir (en cuanto a la practica se refiere basado en la
carencia de obstaculos presente en este), para adaptarlo a un punto en que permita tener
sesiones dindmicas y efectivas de entrenamiento, que impulsen de manera eficiente el
progreso de los skaters.

En pocas palabras, el Safesk8 Trainer es un kit de entrenamiento para skaters, usado
para aprovechar cualquier espacio donde pueda practicarse, permitiendo adaptarlo para
tener una practica proactiva y efectiva, en términos de las cualidades requeridas para la

eficacia en las competencias profesionales.
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JUSTIFICACION:

El skateboarding se encuentra en proceso de transito, entre lo que se percibia en el
pasado como una actividad de ocio, hacia lo que vendréa en el futuro a ser un deporte de alto
rendimiento, que exigira altos niveles de condicion fisica y técnica en los deportistas.

Teniendo en cuenta lo anterior, es necesario que las nuevas generaciones de skaters,
que le apuntan a dicho ideal de profesionalismo en su préactica, tengan un entrenamiento
correcto, que pueda ocurrir sin que existan limitaciones de espacio.

Esta disciplina cada vez se vuelve mas exigente, y las altas barreras surgidas a partir
de la escasez de lugares apropiados para practicar, no pueden ser una excusa para las
nuevas generaciones de skaters.

Es necesario proponer nuevos modos de entrenamiento que permitan tener a los
deportistas una visién mas profesional y responsable de la disciplina en la que se estan
involucrando. Por esta razon, en este proyecto de grado, se buscara la forma de proponer
nuevas maneras de concebir al skateboarding, aportando a partir del disefio, un mediador

que aporte efectividad en un nuevo tipo de entrenamiento en esta disciplina.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL.:

Potenciar el profesionalismo en la practica de skateboarding en el contexto de la
ciudad de Bogota, teniendo en cuenta el bajo nivel en este aspecto, con el que cuenta esta
comunidad skate especifica, con respecto a la escena internacional.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Responder a la escasez de espacios apropiados para practicar, presente
significativamente en la ciudad de Bogota.

- Ofrecer un nuevo modo de practicar skateboarding, con el que sea posible
aprovechar los diferentes espacios, que por si solos, no ofrecen un nivel de exigencia
alto para los practicantes.

- Disminuir los intentos fallidos en los practicantes de skateboarding, con el

fin de evitar los riesgos lesivos presentes en ellos.
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CRITERIOS DE EVALUACION

1. Nivel en que el tipo de entrenamiento propuesto por el sistema Safesk8
trainer, puede llegar a propiciar un progreso efectivo en los skaters, en términos de las
habilidades fisico-técnicas principales requeridas para la efectividad en las
competencias internacionales.

2. Grado de confianza que puede llegar a fomentar el conjunto de obstaculos en
los nuevos skaters, teniendo en cuenta la facilidad con la que el sistema colapsa, al
minimo contacto con el usuario, que hace evidente el poco riesgo presente en su uso.

3. Capacidad del sistema para intervenir lugares publico deportivos (canchas
de asfalto), adaptando el poco dinamismo que ofrecen estos espacios para el buen
entrenamiento, a las necesidades préacticas de los skaters.

4. Medida en que el modo de entrenamiento propuesto por el Safesk8 Trainer,
puede llegar a impulsar la sinergia entre la condicién fisica (resistencia pulmonar y
muscular), técnica (consistencia y fluidez) y mental (concentracion y confianza) de los

skaters, como cualidades vitales para el correcto progreso en la disciplina.

MEDICION PARA LA EVALUACION

1 2 3

4 5

No cumple con
lo propuesto

Tiene potencial,
falta concretar

Cumple
aceptablemente

Cumple
sausfactoriamente

Excelente
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MARCO METODOLOGICO:
1. DECISION PARA LA INVESTIGACION:

Se toma la decision de involucrarse en el contexto skateboarding, estudiado
especificamente en la ciudad de Bogota. Lo anterior, debido a una motivacion
personal, basada en 10 afios de experiencia practicando la disciplina.

En este proceso de autoreflexion, realizan una serie de inferencias que
permiten definir dos aspectos primordiales para empezar con la investigacién: Por
un lado se evidencia una cultura deteriorada; y por otro lado, se detecta el poco
profesionalismo de los skaters, basado en los requerimientos fisico técnicos
necesarios para rendir efectivamente en la practica.

2. DECISION PARA LA INVESTIGACION: LAS LESIONES EN EL
DEPORTE

Se decide hacer un enfoque investigativo hacia el area de las lesiones
comunes en este deporte (especificas en del miembro inferior), teniendo en cuenta
que representan uno de los obstaculos principales en el progreso de un skater en
términos de su entrenamiento técnico.

Basado en lo anterior, se realiza un research sobre las causas y el tratamiento
de las lesiones enfocadas especificamente al deporte.

En cada uno de estos aspectos se detectan dos conceptos basicos en los que
pueda existir una problematica, para consecuentemente poder proponer una solucion
a partir del disefio industrial.

2.1. TRATAMIENTO DE LESIONES

En la parte de tratamiento de las lesiones se entiende que no hay un enfoque

contundente en la parte de la propiocepcion, cualidad de suma importancia en los
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procesos de recuperacion lesiva, ya gque es la que permite que las articulaciones
respondan de manera efectiva a los distintos cambios de ritmo (de caracter brusco

en el skateboarding), para evitar proximas lesiones (véase Figura 2)

3COMO FUNCIONA?

RECEPTORES 3 _.< . RECEPTORES
INTEROCEPTIVOS EXTEROCEPTIVOS

¢ Oido interno

PROPIO o ORGANOS

ESPINAL

CEPTORES SENTIDOS

Figura 2. Explicacién esquematica de la propiocepcion

2.2. PREVENCION DE LESIONES — CALENTAMIENTO:

A partir del research continuado sobre el tema general de las lesiones, se
detectan las causas que generan lesiones, y se tiene prioritariamente presente el
tema del calentamiento. ;Como se evidencia el calentamiento en el skateboarding?
¢ Los skaters tienen esta actividad, presente como algo imprescindible en su
practica? Estos interrogantes sirvieron como punto de referencia para realizar una
primera observacion inmersiva en el contexto skate.

3. OBSERVACION INMERSIVA #1:
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Se realiza una observacién inmersiva en un lugar en el que se practique
skateboarding, para resolver los primeros interrogantes analizados anteriormente

(véase Figura 3).

Figura 3. Observacion inmersiva realizada en un parque en donde convergen varios skaters

La observacion presente permite llegar a una serie de conclusiones que dan
pauta para continuar con la investigacion:

Por el lado de la propiocepcidn, se entiende que se basa en someter al cuerpo
a plataformas inestables que pongan a prueba el punto de apoyo, la coordinacién y
el equilibrio de una persona. Teniendo en cuenta esto, se observa que un skater
implicitamente esta entrenando propiocepcion en su practica, pues en los
movimientos que realiza, esta poniendo a prueba varios de los aspectos propios del
entrenamiento propioceptivo

Segun lo anterior, se toma la decision de dejar en un segundo plano el tema

de la propiocepcion en la investigacién, debido a que implicitamente el skater
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entrena esta, y el tema de las lesiones puede llegar a ser tratado por otro eje que
tenga mas fuerza.

La otra parte de la observacion, se baso en la actividad del calentamiento.
Aqui se detectd que los skaters no suelen tener un proceso consciente de
calentamiento. Se detecta que los skaters calientan en la practica misma.
Basicamente, al llegar al lugar de practica, el skater patina de manera progresiva.
Empieza en un nivel muy basico, y poco a poco, va subiendo el ritmo a medida que
va sintiendo la confianza para incrementar dicho ritmo.

A partir de esta primera observacion inmersiva, surge un interés importante
en el tema de calentamiento en el skateboarding, que amerita un mayor enfoque
investigativo. Surgen las siguientes preguntas para continuar con la investigacion:

- ¢Por qué deberia calentarse en el skateboarding?

- ¢Se puede practicar skate sin necesidad de calentar?

- ¢Se puede practicar calentamiento en el skate sin necesidad de

calentar?

4. ENTREVISTA A EXPERTOS:

Se realiza una reunién con Rubén Pardo, profesional en cultura del deporte y
recreacion, especializado en el tema de skateboarding, con el fin de que pueda
responder los interrogantes previamente mencionados para ampliar el conocimiento
en el tema del calentamiento en la disciplina del skateboarding.

En dicha entrevista, se entienden varias cosas:
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- Por un lado, es importante tener una buena predisposicién muscular
en el skate para que los practicantes tengan la mejor condicion fisica y el cuerpo lo
suficientemente predispuesto para poder realizar la practica de manera proactiva.

- Por otro lado, el profesor dijo que la mejor predisposicion muscular
puede lograrse en edades tempranas, ya que es el momento en que el cuerpo y
mente estan en mejor capacidad de aprender.

- Finalmente, explica la ciencia detras de la actividad de rodar, como
una actividad que tiene bastantes beneficios en términos de calentamiento y otras
ventajas.

5. ACTIVIDAD DE RODAR

Se toma como objeto de estudio la actividad de rodar, partiendo de la
conclusion dicha por Rubén Pardo: “La practica del skate seria mas proactiva si se
practicara ambidiestramente”. Se define como eje del proyecto, la actividad de
rodar, teniendo en cuenta que es la accion basica a aprender en el skateboarding. Sin
un dominio de este movimiento, el aprendizaje en el skateboarding se vera
entorpecido.

6. SALIDA DE CAMPO #2

En esta salida de campo, se hicieron unas pruebas aplicadas a como la
accion de rodar podia llegar a predisponer el cuerpo de manera efectiva para la
practica. Se detecta en los experimentos, que el cuerpo se prepara de una buena

manera, luego de un buen momento de desplazamiento (véase Figura 4).
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Figura 4. Evidencia del experimento enfocado a rodar en el skate

CONCLUSION DEL EXPERIMENTO

Se toma como vital la accion de rodar, por todos los beneficios que trae para un
skater, en términos de la buena predisposicién muscular que genera, y el beneficio en
términos de técnica que representa para un skater.

7. PROTOTIPO #1:

Se piensa en un primer prototipo que pueda entrenar la accion de rodar en los
skaters, de una manera confiable, con el fin de que se pueda entrenar de manera integral,

para que la pierna del PUSH y del IMPULSO, puedan entrenarse de manera ambidiestra.
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Figura 5. Vistas del prototipo #1

CONCLUSIONES PROTOTIPO #1

Luego del primer prototipo, se cae en cuenta de que el skater, entrena el rodar de
distintas maneras de una forma muy implicita, por lo cual no es tan necesario implementar
un sistema tan ostentoso que cumpla con esa labor, ya que el practicante en todo momento
esta realizando esta accion. Por otro lado, el sistema propuesto contaba con mucha
complejidad en términos de su disefio, por lo cual se hace necesario redefinir la estructura
del mismo, con el fin de que pueda cumplir con las mismas funciones de una manera mas
sencilla.

8. ENTREVISTA A EXPERTOS: CRISTIAN GAITAN

Se realiza una entrevista presencial a Cristian Gaitan, director de DUNT (Deportes

Urbanos y Nuevas Tendencias), con el fin de identificar los lugares adecuados para
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practicar skateboarding (skateparks) disponibles en la ciudad de Bogot4, y de esa manera
poder realizar distintas salidas de campo en algunos de ellos, para tener un entendimiento
mas claro de las dindmicas ocurridas en estos espacios especificos, en términos del modo
en que estos propician la practica.

Adicionalmente, se busco con la entrevista tener un dato estimado de la cantidad de
skaters que actualmente residen en la ciudad, con el fin de analizar como la oferta actual de
skateparks responde a la demanda de practicantes de esta disciplina en Bogota.

¢La cantidad de skateparks en la ciudad de Bogotéa es adecuada para la cantidad de
skaters presentes en ella? Esta pregunta resume el propdsito que se quiso conseguir con la
realizacion de esta entrevista.

Los datos recogidos, permitieron identificar informacion de utilidad para la
investigacion de este proyecto de grado.

Concretamente, la entrevista permitié determinar que actualmente la ciudad de
Bogota cuenta con una totalidad de 15 skateparks repartidos en 11 localidades (véase
Figura 6), y una cantidad aproximada de 8.000 a 12.000 skaters (dato estimado por el
director de DUNT, a partir de un conteo aproximado realizado el 21 de junio de 2018 (dia
internacional del skateboarding), fecha en la cual convergié gran parte de la comunidad

skater de Bogoté para rodar a través de la ciudad.
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SKATEPARK [ttt

Lugar de entrenamiento del skater

Criterios de eleccion

4 SKATEPARKS OPTIMOS
PARA ENTRENAR

@ Madulos versdtiles

@ Dificultad progresiva y variada
@ Buen estado

@ Circito cerrado

(@) 15 SKATEPARKS (1) 8 MIL- 11 MIL SKATERS

Figura 6. Investigacion en el contexto, en la que se definen los 4 skateparks mas aptos para practicar en la
ciudad, y los criterios con los que se basé dicha eleccion.

Luego de hacer un estudio, basado en la observacion de cada uno de los 15
skateparks disponibles en la ciudad, se determina que solo 4 de ellos, se adaptan
apropiadamente a la practica de los skaters. Los criterios para definir dicho factor de
apropiacion, surgieron a partir de observar las prestaciones que ofrecian cada uno de los
skateparks bogotanos, comparando estas con las de los skateparks en los que se realizan las

competencias mas importantes de skateboarding a nivel mundial (véase Figura 7).
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Figura 7. A la izquierda, foto del skatepark de la localidad de San Cristobal Sur, el cual no cuenta con lo
suficiente para una practica proactiva. Foto tomada de www.skateboard.com.au. A la derecha, foto de un

skatepark de competencia. Foto tomada de www.streetleague.com

CONCLUSION:

Basado en la informacion recogida en esta entrevista, se define el skatepark de
Fontanar del Rio como lugar principal de estudio para fines de este proyecto de grado, por
ser el espacio con rea mas extensa para practicar la disciplina en Bogota y por la gran
variedad de obstaculos que ofrece para entrenar.

9. SALIDA DE CAMPO #3

Se decide ir a un lugar donde converjan muchos practicantes de skateboarding, para
poder observar los factores que hacen parte de la practica. Basado en la entrevista a
expertos realizada a Cristian Gaitan (director de DUNT), se escoge el skatepark de
Fontanar del Rio como espacio principal de estudio, por ser uno de los mas asistidos
actualmente para practicar la disciplina en la ciudad de Bogota (véase Figura 8).

La meta especifica de esta observacion, fue entender la manera en que los skaters realizan
la accion de rodar, con el fin de corroborar, a partir de una comparacion funcional con el

prototipo #1, lo efectivo que podria llegar a ser este para entrenar dicha accion.

e

Figura 8. Fotos de los mddulos (05

étéculos) del Skatepark ubicadg en la localidad de Suba, barrio

Fontanar del rio.
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La observacion realizada en este espacio, permitio evidenciar, que los skaters realizan una

accion de desplazamiento constante alrededor de este.

La adecuada conexion de los obstaculos de este lugar de practica, forma un circuito
cerrado (mddulos articulados espacialmente), que pone a prueba dindmicamente distintas

habilidades del skater (véase Figura 9)

Figura 9. Visualizacion en render del Skatepark de Fontanar del rio, mostrando el circuito cerrado que forma
con la disposicion de sus obstaculos en el espacio. Foto tomada de
https://www.facebook.com/847673648685760/photos/a.847723735347418/847723742014084/2type=1&theat
er

A partir de lo analizado, se entiende que un circuito cerrado predispone una practica
de caracter ininterrumpido, gracias a que los obstaculos que lo componen estan organizados
de un modo secuencial enlazado, que permite un entrenamiento constante, hasta el punto en
que el nivel técnico del deportista lo permite.

En términos del eje por el que se abarca el proyecto hasta este punto, y recordando

lo entendido en la entrevista al entrenador fisico Rubén Pardo acerca del calentamiento en
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la disciplina skateboarding, se entiende que el skatepark de Fontanar del Rio es un lugar
que estimula implicitamente la actividad de calentamiento en un skater, gracias al factor de
ininterrupcion préctica que impulsa con la adecuada articulacién de los obstaculos en su
espacio, logrando que el practicante se encuentre en un estado de calentamiento apropiado,
en la mayor parte de su entrenamiento.

Segun (Martinez, s.f.), el calentamiento es una accion que prepara y adapta el
cuerpo a las distintas fases de exigencia en una actividad deportiva. Dicha adaptacion, es
condicionada en este caso por el lugar de estudio (Skatepark de Fontanar), ya que se adecla
de manera progresiva a los requerimientos espaciales que necesita un skater para practicar
proactivamente su disciplina.

9.1. CONCLUSIONES DE LA SALIDA DE CAMPO #3

1. La observacion inmersiva realizada en esta salida de campo, generé un
interés propio por la manera en que los lugares de practica potencian el progreso técnico
de un skater.

2. Teniendo en cuenta el tipo de calentamiento de caracter implicito que
implementan los skaters en aquellos circuitos cerrados que propician algunos skateparks
(como es el caso del skatepark de Fontanar del Rio), se descarta la solucién propuesta
por el prototipo #1, ya que se desliga totalmente de la naturaleza en la préctica del
skateboarding y ejerce de manera compleja, una solucién que puede llegar a ser mas
efectiva, si se ejecuta de un modo que involucre directamente a la actividad.

3. A partir del estudio realizado en esta tercera salida de campo, se pone en
discusion el tema del calentamiento como eje central del proyecto, por no ofrecer un

valor agregado a la practica del skateboarding. Sin embargo, se seguira manteniendo
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presente el concepto de adaptacion progresiva que propicia el lugar SKATEPARK para
el condicionamiento fisico de los deportistas.

10. ENTRENAMIENTO TECNICO DEL SKATER

Se decide enfocar la investigacion hacia el tema de entrenamiento técnico de un
skater, ya que ademas de ser el eje central en la practica de un skater, también adiestra
de manera implicita la propiocepcion y el calentamiento (conceptos centrales abarcados
en la primera etapa de este proyecto).

El camino a seguir en este punto, se basé en entender los momentos técnicos en
el skateboarding, con el fin de comprobar si el buen entrenamiento de estos, podria
llegar a representar una solucion proactiva a los riesgos lesivos presentes en la
disciplina.

La observacion de la tercera salida de campo, realizada en el Skatepark de
Fontanar del Rio, permitié entender que la practica del skateboarding se compone de
momentos de desplazamiento e impacto.

El momento de desplazamiento se hace a partir de la accion de rodar, la cual se
entendié (a partir de la experiencia personal y los datos recogidos en la investigacién),
como la habilidad principal a dominar por un skater, ya que le permite desplazarse
sobre las superficies, adquiriendo la coordinacion, equilibrio y ritmo necesarios para

realizar dicha accion de una manera controlada (vease Figura x).

RODAR

e —————

.
SUPERFICIE
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Figura 10.. Esquema de la accion de desplazamiento en el skate. Esta accion se realiza de manera
constante a través de una superficie hasta el momento en que se presente un obstaculo en esta.

En el skateboarding, el desplazamiento llega a ser constante hasta que se
presenta un obstaculo sobre la superficie de practica. Dicho obstaculo, puede ser
sobrepasado solo si se ejerce una fuerza sobre la tabla, que permita elevar su altura,
hasta el punto en que el obstaculo lo requiera.

En el instante en que el obstaculo es superado, ocurre un momento de impacto.
Dicho momento, llega a ser positivo, si se concreta estando sobre la tabla; y negativo, si
en el momento de impactar, el skater se encuentra separado de ella.

Tomado desde el punto de vista negativo, un mal impacto, puede llegar a
terminar en lesion, si el tipo de contacto entre skater y superficie, supera los limites
biomecénicos a los que se puede(n) someter la(s) articulacion(es) involucradas en el
desacierto técnico.

Teniendo en cuenta lo anterior, surge un gran interés por disminuir a través del
proyecto los intentos fallidos propios del skateboarding, ya que son los Gnicos
momentos en los que se puede llegar a presentar una lesion.

¢Un buen entrenamiento técnico en el skateboarding puede llegar a disminuir
los intentos fallidos propios de esta disciplina? Esta pregunta sirvié como camino para
continuar con la investigacion en este proyecto de grado.

10.1. MOMENTOS TECNICOS EN EL SKATE:
Para entender el entrenamiento técnico en el skateboarding, se hizo necesario

entender las acciones que componen esta actividad.

28



Se revisan los datos recogidos en las primeras salidas de campo, con el fin de

hacer inferencias acerca de las acciones que hacen parte de la practica del skateboarding

(véase Figura 11).

Figura 11. Momentos de impacto de varios skaters, tomados en la salida de campo 3 realizada en el
skatepark de Fontanar del Rio en la localidad de Suba. Estos fueron necesarios para entender la técnica
del skate.

10.2. SECUENCIA TECNICA EN EL SKATEBOARDING:

A partir de la evidencia fotografica y el registro en video, se pretende entender
de manera esquemaética la técnica en el skate, con el fin de aumentar la comprension
acerca de como se puede propender el buen entrenamiento en los practicantes.

Hasta ahora, la investigacion ha permitido entender, que el skate es una
actividad compuesta por momentos de desplazamiento y de impacto.

La accion de desplazamiento (rodar), es realizada de manera ininterrumpida a
través de una superficie hasta que en dicha superficie se percibe un obstaculo, que reta
al practicante a saltar con su tabla para poder sobrepasarlo.

Dicho salto, es constituido por una serie de variables, que determinan lo exitoso

y efectivo que este puede llegar a ser para poder sobrepasar 6ptimamente el obstaculo.
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La altura y largo fisico de este, representan los requerimientos que el skater necesita

ejercer en su salto para poder enfrentar eficazmente el obstaculo (véase Figura 12).

Punto de salto Punto de impacto

Figura 12. Se visualiza un esquema de los requerimientos de un salto especifico de un skater (color rojo),
basado en las dimensiones (altura y ancho) del obstaculo en particular (color azul).
Teniendo en cuenta lo analizado en la tercera salida de observacion, las distintas
disposiciones de obstaculos en un mismo lugar de practica, condicionan los momentos
y la frecuencia con la que los skaters deben hacer los trucos. Una mayor cantidad de
obstaculos dispuestos en un mismo espacio, predispone una mayor cantidad de trucos a
realizar por el practicante para poder superar estos en una misma secuencia (de caracter

ininterrumpido), que responde a la topografia del sitio de entrenamiento (véase Figura

13).
TR_l_._JgO TRQ;O
RODAR .~ | ™.  RODAR -7 | ™ RODAR
PUNTO DE PUNTO DE L |
SALTO IMPACTO '

LARGO ALCANZADO

Figura 13. Esquema de una secuencia ininterrumpida de cierto skater, en el cual puede verse la

combinacion de los momentos de desplazamiento e impacto
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11. TALLER DE BIOMECANICA EN EL SKATE

Teniendo en cuenta el interés por enfocar la investigacion hacia el
adiestramiento técnico de los skaters, se decide complementar lo ya conocido, con datos
exactos sobre el comportamiento biomecanico al momento de practicar skateboarding.

Teniendo en cuenta lo anterior, junto al experto Rubén Pardo, se tiene una
participacion activa en un experimento de biomecénica enfocada a los deportes, en los
laboratorios deportivos de la Fundacion Universitaria del area andina (véase Figura 14),
en el cual se pretendio entender a un nivel cientifico, diferentes aspectos propios de la
practica del skateboarding, enfocados a la convergencia existente entre la técnicay la

fisica de los deportistas.

Figura 14. Experimento biomecanico realizado en la Fundacion Universitaria del area andina

11.1. CONCLUSIONES DEL EXPERIMENTO
En este experimento, pudo detectarse que la fuerza con la que caia el cuerpo

luego del impacto, era mucho mayor cuando el skater caia fuera de la tabla.
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El experto Rubén Pardo, concluye que la sobrecarga a la que se someten las
articulaciones del miembro inferior, luego de un impacto, es absorbida por la tabla,
gracias a su sistema de amortiguamiento, y a la inercia presente en el movimiento. En
cambio, cuando se cae fuera de ella, no hay una fuerza de amortiguacion ni de inercia
en la accion, lo cual implica un mayor desgaste para las articulaciones.

Dichas conclusiones, permitieron comprobar la importancia de caer siempre
sobre la tabla cuando se esta practicando skateboarding, para apaciguar los impactos
propios de cada salto hecho.

El anterior argumento, motiva al enfoque de querer disminuir los intentos
fallidos en la préctica del skateboarding, ya que ademas de ser los Gnicos en los que
puede presentarse una lesion de gravedad, desgastan con mayor contundencia las
articulaciones de los deportistas.

Practicar skate sin caerse nunca, es el ideal en la disciplina. Teniendo en cuenta
que lo anterior es algo casi imposible de lograr, se pretende con este proyecto de grado,
disefiar un mediador que permita disminuir los intentos errados en la practica, lo cual es
conocido en la comunidad skater, como la habilidad de CONSISTENCIA.

12. CONSISTENCIA EN EL SKATE

Segun (R. Pardo, comunicacion personal, 6 de septiembre de 2018), la
consistencia en el skateboarding es un conjunto ininterrumpido de trucos hechos en una
misma secuencia.

Teniendo en cuenta el interés de disminuir los intentos fallidos en la practica del
skateboarding, con el fin de reducir consecuentemente los riesgos de lesion presentes en
dichos desaciertos, se decide explorar maneras para mejorar la CONSISTENCIA de los

skaters.
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El factor de ininterrupcion otorgado por aquellos skateparks cuyo espacio
constituye un circuito de caracter cerrado (aspecto explicado en la salida de campo 3 de
este documento), fomenta la consistencia de los skaters, ya que la disposicion
secuencial enlazada de sus modulos, fomenta secuencias enlazadas de trucos (véase

Figura 15).

Figura 15. Skatepark Street league. Foto tomada de
http://sbinjescustoms.com/Shinjes_Customs/California_Skateparks.html. En esta imagen se muestra
cdémo las secuencias enlazadas de obstéculos en cierto lugar, fomentan una préctica constante en un

skater.

La idea anterior, otorga bases para enfocar el analisis de la investigacion hacia
los lugares en los que se puede practicar skateboarding.

13. LUGARES PARA PRACTICAR SKATEBOARDING

Se decide hacer un analisis especifico, de como los lugares potencian la manera
en que se da la practica y coémo cada una de sus tipologias, posee ventajas y desventajas
que afectan el entrenamiento de un skater.
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Dicho analisis, se basoé en las conclusiones generadas a partir de las
observaciones inmersivas hechas en las salidas de campo a lo largo de la investigacion
en este proyecto.

El siguiente analisis tiene 2 momentos: Un primer momento en el que se
pretende entender los diferentes tipos de espacio en los que se puede practicar
skateboarding (de un modo general); y un segundo momento en el que se observan las
dindmicas ocurridas en estos lugares, abordadas desde el contexto especifico de la
ciudad de Bogota.

13.1. TIPOLOGIAS DE LUGARES PARA PRACTICAR

Basado en la experiencia personal (mas de 10 afios practicando activamente), las
salidas de campo propias de este proyecto y el registro fotografico realizado en las
mismas, se entiende que el skateboarding puede practicarse en cualquier espacio que
cuente con superficies apropiadas para realizar un desplazamiento comodo sobre la
tabla. En ese orden de ideas, puede inferirse que las malas condiciones fisicas de un
suelo, indicaran lo poco apropiado que es su espacio para practicar skate de manera
tranquila.

Dicho factor de tranquilidad en el espacio, serd un aspecto a tener muy en
cuenta en el estudio del presente eje tematico, ya que sin este la efectividad y eficiencia
en el entrenamiento de un skater se veran obstaculizadas.

Se comprende, que la disciplina del skate puede ser practicada en dos tipos de
espacio: La CALLE y los SKATEPARKS.

13.1.1. LA CALLE: LUGAR DE TESTEO DEL SKATER

Las inferencias surgidas a partir del proceso de observacion en esta

investigacion, permitieron definir a la calle, como el lugar principal en el que los skaters

34



llevan a cabo su disciplina. Lo anterior, teniendo en cuenta la poca disponibilidad
general de espacios apropiados (skateparks) para la practica.

Esta poca oferta de sitios adecuados, presente desde la década de los cincuenta,
tiempos en los que la disciplina se originaba en la ciudad de California (Fillow
magazine, 2017), ha generado una costumbre en los skaters, que consiste en recorrer las
calles para buscar lugares alternativos en los cuales poder practicar. Como se dijo
anteriormente, siempre y cuando las superficies de cierto espacio particular permitan el
coémodo desplazamiento con la tabla, el mismo sera un lugar adecuado para ejecutar la
destreza.

Lo anterior, da indicios de lo vitales que son los espacios callejeros para la
comunidad skater, ya que se adaptan a las necesidades técnicas de los practicantes. Este
lugar, no solo pone a prueba el nivel de destreza en la practica, sino que también ha
adquirido a lo largo del tiempo una connotacion simbolica que lo hace concebir como
aquel espacio natal del skateboarding. “El skate es de la calle, y en la calle se quedara,
porque en ella esta su origen” (VirGes, 2018)

Entendida la calle desde una perspectiva general, se definieron dos tipologias de
espacio para practicar en ella: el espacio privado y el espacio publico.

13.1.2. ESPACIO PRIVADO:

Teniendo en cuenta lo analizado hasta este momento de la investigacion, la
practica del skateboarding tiene momentos continuos de impacto. Dicho impacto puede
Ilegar a generar dafios en las superficies con las que contacta la tabla, debido a la

constancia con la que esta accion se realiza.
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Lo anterior, ha generado un significativo y recurrente problema para la
comunidad skateboarding, y es el alto factor de prohibicion que tienen estos lugares
para practicar.

El dafio fisico al lugar, sumado a la perturbacion espacial (ruido y estorbo a
otras personas) que puede llegar a generar un skater en su actividad, ha logrado que
quienes no practican la disciplina tengan una mala percepcion general de la actividad
skateboarding.

Basado en lo dicho por (santos, 2017), el espacio privado mantiene un uso
restringido y exclusivo para los propietarios de estos lugares. Ellos, son los que deciden
el tipo de uso que se le da al espacio, y si este se ve afectado fisicamente, se entiende
las razones por las que dicha prohibicion llega a producirse.

Sin embargo, las medidas de prohibicion generales en el skateboarding llegan a
ser ineficaces en muchos casos, debido al ideal general comun de un skater, que llega a
concebir a la calle, como el espacio natal de la préctica, ocasionando que siga
ejecutando la actividad, incluso cuando las normas dicen todo lo contrario. “El
skatepark esta bien para ‘entrenar’, o para hacer algo que en la calle se te resista. Pero yo
quiero patinar en la calle, quiero descubrir las calles patinando. Y, aunque lo prohiban,
va a dar igual. El skate es de la calle y en la calle se va a quedar” (VirGes, 2018).

13.2. ESPACIO PUBLICO:

Basado en las inferencias surgidas a partir de la experiencia personal en la
disciplina, se entiende como el espacio publico se convierte en el principal para
practicar, gracias a la disponibilidad y permision permanente que ofrece.

El problema principal de esta tipologia de espacios, es que fueron disefiados con

otros fines ajenos a la disciplina. Lo anterior, evidencia la presencia de otros actores
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externos que hacen uso de estos, generando un factor de perturbacién espacial tanto
para los skaters en su practica, como para las personas en su transito cotidiano por
dichos lugares.

Aunque estos sitios cuenten con las condiciones fisicas apropiadas para
practicar, la perturbacion espacial generada por la incongruencia entre las actividades
realizadas por los diferentes tipos de actores, ocasiona un gran factor de intranquilidad,
que finalmente hace descartar al espacio publico, como apropiado para el
ENTRENAMIENTO DE LOS SKATERS (Eje central en la investigacion de este
proyecto).

13.3. ESPACIOS PUBLICOS ADECUADOS PARA LA PRACTICA

Se detecta a partir del analisis del contexto especifico de la ciudad de Bogota,
algunos espacios publicos en los que la participacion de otros actores externos a la
practica se ve significativamente reducida.

Lo anterior, sumado a la adecuada condicién fisica de las superficies de estos
lugares, ha permitido que los skaters hagan uso de ellos para practicar tranquilamente su
disciplina.

El entrenamiento en estos espacios representa una solucion alternativa, que
responde a la escasez de lugares que hay en Bogota para practicar skateboarding.

La observacion y el anlisis especifico de esta tipologia de espacios publicos,
permite detectar un problema en el uso de estos, en cuanto a la efectividad que ofrecen
para el entrenamiento de los skaters. Lo anterior, basado en el poco dinamismo para la
practica, que propenda el caracter plano, propio de las superficies de estos lugares

(vease Figura 16).
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Figura 16. Pista de patinaje La Fiscalia. Foto tomada de http://www.skatecol.com/index.php/18-
bogota/139-skate-map-bogota-la-fiscalia. En ella puede visualizarse la tranquilidad de este lugar para
practicar, pero al mismo tiempo se ve el poco nivel de exigencia basado en la carencia de obstaculos.

La ausencia de obstaculos en estos sitios alternativos, no genera mayor
exigencia para el adiestramiento técnico, lo cual fomenta un factor de ineficiencia en el
progreso de los practicantes de skateboarding.

Algunos grupos de skaters han encontrado solucion al problema previamente
mencionado, a partir de intervenir el espacio con obstaculos construidos caseramente,
adaptando el rea (de caracter plano por naturaleza) a las necesidades de entrenamiento,
con el fin de fomentar una préctica mas dinamica, que eleve el nivel de exigencia en

estos lugares (véase Figura 17).
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Figura 17. Espacio publico tomado independientemente por los skaters locales, ubicado en la localidad

de Suba en el barrio Aures. Foto tomada de http://planetaskateboarding.blogspot.com/2013/12/lowpark-
and-destroy.html
13.4. EL SKATEPARK: LUGAR DE ENTRENAMIENTO DE LOS
SKATERS
Luego de la tercera salida de campo, realizada en el Skatepark de Fontanar del
Rio, se entendid la eficacia con la que este tipo de lugares propician el entrenamiento
técnico de un skater. Su espacio, compuesto por una serie de obstaculos dispuestos
secuencialmente, predispone la constancia en las sesiones de skate.
Se observd, que cada uno de los obstaculos disefiados para el lugar, entrena una
habilidad diferente en la técnica de un skater. Las dimensiones de su estructura, los
distintos angulos de sus superficies, y la manera en gque se articula con los demas

maodulos del espacio que habita, determinan el nivel de complejidad en su uso.
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13.4.1. DIFICULTAD PROGRESIVA QUE MOTIVA EL
APRENDIZAJE
La figura 18, muestra dos obstaculos de igual tipologia (en términos de la
habilidad técnica particular que entrena), con sus respectivas diferencias dimensionales,
demostrando el factor de dificultad progresiva, que el espacio estudiado (Skatepark de

Fontanar del Rio) llega a propender.

Figura 18. Obstaculos de igual tipologia, que con sus diferencias dimensionales, impulsan una misma

habilidad del skater, con un diferente nivel de dificultad. Foto tomada en la salida de campo 3 en el
Skatepark de F. Suba.

Los skaters que a este lugar asisten, tienen la libertad de elegir el ritmo al que
practican, aumentando la dificultad de su sesion de una manera abierta y progresiva. Lo
anterior, gracias a la gran variedad de modulos que hacen parte de su espacio.

Basado en los principios de motivacion propuestos por (L6épez, 2016), una
predisposicién positiva hacia cierta tarea, hara que su ejecucion sea casi siempre
agradable, aumentando la posibilidad de que esta sea repetida, y a través de la
repeticién constante, poder llegar a la maestria en la actividad de la que hace parte dicha
tarea.

Teniendo en cuenta el argumento anterior aplicado a la observacion realizada en
los skateparks, se entiende como estos lugares pueden llegar a predisponer
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positivamente a los deportistas, gracias a la variedad en dificultad que ofrece su
sistema, promoviendo la constante repeticion de las sesiones de practica en este espacio,
que hara mas eficaz el entrenamiento de los skaters.

Se entiende a partir del analisis, que la dificultad progresiva de un skatepark se
convierte en un factor motivacional para el entrenamiento de los skaters.

A diferencia de lo estudiado en los espacios callejeros (factor de intranquilidad
detectado), se entiende lo efectivo que puede llegar a ser un skatepark para promover un
Optimo entrenamiento, gracias al factor de adaptabilidad que ofrece su sistema para
mejorar las habilidades técnicas de los skaters y la tranquilidad que brinda por la
permision de uso innata del espacio.

13.4.2. CONCEPTUALIZACION DEL LUGAR SKATEPARK

La observacion inmersiva realizada en este lugar, permitié comprender la
metodologia de aprendizaje que fomenta este sistema para el 6ptimo adiestramiento
disciplinar.

Dicha metodologia, de caracter motivacional, servira como fundamentacion
principal en el proceso de disefio del sistema a proponer en este proyecto, con el que se
busca promover un 6ptimo entrenamiento técnico en los skaters, pretendiendo reducir
los intentos fallidos que pueden llegar a producir las lesiones en este deporte.

Se analiza que la VERSATILIDAD que ofrece el espacio skatepark, propicia
dos factores que ayudan a favorecer la motivacion con la que los skaters aprenden en
este. Por un lado, la dificultad progresiva (analizada anteriormente), denota un factor de
CONFIABILIDAD en el sistema, manteniendo un nivel de confianza constante en los
deportistas, que les permitird entrenar mas proactivamente, gracias al miedo reducido

que dicha confianza propicia; por otro lado, el dinamismo para la practica brindado por
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la gran variedad de obstaculos, motivara a los practicantes a entrenar mas de una
habilidad, haciendo que el progreso técnico adquiera un caracter mas integral (factor
que no llega a evidenciarse en la préactica callejera).

El anterior andlisis permitié entender las herramientas de las que se vale el lugar

Skatepark, para impulsar el 6ptimo APRENDIZAJE en los skaters (véase Figura 19).

VERSATILIDAD Dinamismo APRENDIZAJE

Motivacién

Dificultad progresiva  CONFIABILIDAD Confianza

Figura 19. Conceptualizacion del lugar Skatepark, que permite entender la manera en que su espacio

propicia la técnica de los skaters.

Comparando el actual estudio con el realizado en los espacios callejeros, se
entendio lo diferente que llega a ser el aprendizaje de un skater, dependiendo del lugar
en el que practica.

13.5. CONCLUSIONES DE LOS LUGARES PARA PRACTICAR SKATE:
1. El estudio enfocado a los lugares para practicar skate, permitié entender
como las buenas prestaciones de un espacio, llegan a condicionar efectivamente la practica

constante de un skater.
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Teniendo en cuenta este aspecto, se concluye que entre mejores sean las
condiciones fisicas de un espacio (en términos de la adaptabilidad para la practica
que ofrece), mejor sera el entrenamiento del practicante en dicho espacio.

2. Se entiende que la prohibicidn en el skateboarding no es un aspecto
totalmente negativo para cierta parte de la comunidad skater. Muchos de los practicantes,
seguiran considerando esta limitacién como un factor motivacional que pondré a prueba la
audacia y contundencia técnica de la que cada uno de ellos se vale, para enfrentar eficaz y
eficientemente los obstaculos que los espacios callejeros ofrecen. No obstante, para fines de
este proyecto, se descarta la posibilidad de tener a estos lugares presentes, teniendo en
cuenta la intranquilidad que fomentan para propiciar un éptimo entrenamiento.

3. Seanaliza a partir de lo registrado en las salidas de campo, que la
complejidad de uso en un obstaculo, influye directamente en la confianza que tiene el
skater para sobrepasarlo. Dicho aspecto, servira como base para el proceso de disefio del
sistema a proponer en este proyecto de grado.

4.  El estudio especifico del lugar skatepark, permitié entender lo efectivo que
resulta aportar motivacion a los skaters para fomentar un adecuado progreso en su técnica.
Dicho factor motivacional se tendré constantemente presente en el momento de disefio,
con el fin de que el sistema propuesto aporte una metodologia de aprendizaje similar a la
encontrada en los skateparks. Por esa razon, se considera de vital importancia, seguir
estudiando las cualidades que aportan estos espacios especificos al entrenamiento en el
skateboarding.

5. Las ventajas y desventajas detectadas en cada una de las tipologias de lugar
para practicar, permiten concluir que el SKATEPARK cuenta con el factor de adecuacion

y tranquilidad (necesarias para el entrenamiento) del que carece la CALLE, pero no posee

43



la alta disponibilidad que esta Gltima ofrece. Teniendo en cuenta lo anterior, se define
como vital para este proyecto, encontrar espacios publicos de caracter tranquilo (canchas
y polideportivos), que cuenten con las condiciones minimas necesarias para entrenar, y de
ese modo poder intervenirlos a través de la propuesta de disefio, consiguiendo adecuar el
poco dinamismo que ofrecen estos lugares, al factor de adaptabilidad detectado en los
skateparks.

6. A partir del analisis enfocado de los skateparks, se identifican 3
caracteristicas, propias de estos lugares, que representan la proactividad para el
entrenamiento que fomentan estos espacios. Estos son:

- Versatilidad

- Confiabilidad

- Aprendizaje

Dichos requerimientos, representan los conceptos de disefio, que serviran de
fundamentacién para iniciar con la fase de ideacién en este proyecto.

14, IDEACION DE LA PROPUESTA

Luego de un primer prototipo, que permite entender la importancia de involucrar
directamente a la actividad del skate en la propuesta de disefio, se empieza un proceso de
prototipado para llegar a la solucion que busca el Safesk8 trainer, de entrenar efectivamente
a los skaters bogotanos.

Basado en los conceptos de disefio, entendidos como versatilidad, confiabilidad y
aprendizaje, detectados en los skateparks (lugar principal de estudio en este proyecto), y
unido al objetivo general (skate colombiano hacia el profesionalismo) que se busca con la
propuesta de disefio, se definen las caracteristicas que debe tener el sistema de acuerdo a

cada uno de los conceptos.
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e VERSATILIDAD:

Sistema modular que permita distintas disposiciones para organizar sus
maodulos en un mismo espacio, logrando que estos formen un circuito cerrado, del
mismo modo en que se percibe en los skateparks.

e CONFIABILIDAD:

Los obstaculos deben causar el menor miedo posible al usuario, para que
este sienta la confianza necesaria para poder sobrepasarlos sin correr el riesgo de
lastimarse en el intento.

e APRENDIZAJE:

Al igual que lo estudiado en el skatepark, el sistema debe ofrecer una
dificultad progresiva en su usabilidad, para que el usuario pueda progresar de un
modo que otorgue motivacion para que dicho aprendizaje sea lo mas enfocado y
eficiente posible.

15. PRUEBA CON USUARIOS:

Se realiza una prueba con usuarios de la idea general surgida para generar la
solucion que se ha pensado hasta el momento, abarcando los 3 conceptos mencionados
anteriormente. Se realizan mddulos con ladrillos y cauchos elasticos, con los que se
realizan obstaculos que pretenden impulsar una practica dinamica en un espacio plano en la
exigencia que ofrece a los skaters.

La idea con esta prueba, es entender lo efectiva que puede llegar a ser la idea vista
en un contexto practico real, y en el dado caso de que dicha efectividad sea afirmativa,
poder realizar prototipos que permitan materializar la idea de una manera mas préactica,

sencilla y contundente (véase Figura 20).
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Figura 20. Materiales para realizar la comprobacion con usuarios de la idea general propuesta por el sistema
de entrenamiento skate Safesk8 Trainer.




Figura 20.1. Imégenes de las comprobaciones hechas con usuarios para la ideacién de la propuesta de disefio
Safesk8 Trainer.

15.1. CONCLUSIONES DE LA COMPROBACION:

1. Se cumple con los 3 conceptos de disefio en la idea: Los mddulos permiten
distintas disposiciones para variar el circuito y aprender de distintas maneras; el
material elastico otorga confiabilidad al sistema, para que al minimo contacto del
skater, el sistema tenga la posibilidad de colapsar, evitando asi es riesgo para el usuario.

2. Se considera totalmente necesario simplificar el sistema, teniendo en cuenta
que la manipulacién de los ladrillos es demasiado compleja para viabilizar la
implementacion de los obstaculos en un producto.

3. El nivel de satisfaccion de los usuarios luego de la experiencia de esta
comprobacién de campo, permiten entender la efectividad del sistema propuesto, lo
cual da pie para seguir a la etapa de prototipos, que permitan materializar la idea de una
manera concreta.

16. PROTOTIPO #2

Se piensa en un objeto que tenga un sistema elastico retractil, similar al de
muchos objetos cotidianos (véase Figura 21), con el fin de que al minimo contacto del
usuario con este, el sistema colapse, y tanto este como el skater, se mantengan seguros.

OBJETIVOS DEL PROTOTIPO: Obstaculo retréctil

1. Tener un primer acercamiento de la idea que se pretende implementar con el
sistema de obstaculos Safesk8 Trainer.

2. Abstraer la funcionalidad lograda con los ladrillos y el elastico, a un objeto

autonomo y sencillo.
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3. Aportar un sistema que permita modular la altura, para que de ese modo el

obstaculo tenga mas versatilidad en sus distintos modos de uso.

Figura 21. Diferentes vistas del prototipo #2

CONCLUSIONES:

1. Se entiende que para que el sistema retractil funcione y el objeto mantenga
su estabilidad, se requiere que este tenga un peso mayor a la fuerza que se ejerce en el
momento de halar el elastico, lo cual puede llegar a ocasionar problemas en el dado
caso de que sea mas de un obstaculo el que se quiera portar.

2. Se hace una reflexion hacia el usuario al que va dirigido el producto Safesk8
trainer, y se entiende que es necesario que el sistema propuesto sea lo mas sencillo y
economico posible, para que este no pueda ser reemplazado con objetos caseros como
lo serian los ladrillos y los cauchos elasticos.

16.1. PRUEBAS FISICAS PARA LA VIABILIZACION:

Basado en las conclusiones determinadas en la realizacion del prototipo #2, se
deciden hacer dos pruebas con el fin de viabilizar el mecanismo retractil que se quiere
implementar en la propuesta del sistema Safesk8 Trainer. Estas pruebas consistieron
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especificamente, en mantener buscar la estabilidad de los médulos, al momento de ejercer
la fuerza sobre el mecanismo elastico retractil.

16.1.1. PRUEBA 1: Prueba de peso:

Se realiza un prototipo piloto hueco, con un mecanismo retractil basico, con el fin
de comprender el peso minimo que necesitaba cada médulo, para mantenerse estable luego
de halar el eléstico.

Se toma como medida una taza de 250 mls, la cual es llenada con sal.

CONCLUSIONES DE LA PRUEBA DE PESO:

Se determina que son necesarias 2 tazas de sal, es decir, 5009 para que cada uno de
los obstaculos mantenga su estabilidad aun cuando se ejerce la fuerza sobre el material
elastico. Si se tiene en cuenta, que la idea del sistema Safesk8 Trainer es tener 8 modulos
distintos, se contaria con un peso total minimo de 4 kilos (8 x 500g), lo cual haria bastante
pesado el conjunto de objetos. Esta prueba empieza a dar indicios de la poca viabilidad que
habria para implementar el sistema retractil en los conos, basado en la portabilidad que se
quiere lograr con este sistema.

16.1.2. PRUEBA 2: Ventosa a la superficie

Se define otra nueva posibilidad para mantener estable el sistema, y es con ventosas
de succién que permitan mantener el médulo pegado al suelo en todo momento.

Esta ventosa se coloca en distintas superficies para ver el modo en que cumple con
su funcion.

CONCLUSIONES DE LA PRUEBA DE SUCCION:

1. Laventosa es una opcion poco viable para el sistema Safesk8 trainer,
teniendo en cuenta que el asfalto es la superficie sobre la que mas se practica esta

disciplina, y es esta, la menos apta para realizar la accion de succion.
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2. Se tiene presente este sistema como posibilidad para materializar una
segunda version del objeto, que pueda llegar a ser usada en superficies mas lisas como
lo son las de los polideportivos (baldosa lisa), lugar en el que varias escuelas de skate
dan sus clases.

17. PROTOTIPO #3: Conos apilables

Luego de las pruebas fisicas realizadas para viabilizar el sistema de obstaculos
Safesk8 Trainer, se decide renunciar al mecanismo retractil, por ser un aspecto que
complejiza la propuesta de disefio, teniendo en cuenta lo que se definié anteriormente, de
querer que el objeto sea lo mas sencillo posible, para que no pueda llegar a ser reemplazado

facilmente por los practicantes de skate (véase Figura 22).

Figura 22. Diferentes vistas del prototipo #3

En ese orden de ideas, se decide buscar nuevas alternativas para proponer el sistema

de obstaculos, que permitan la misma funcionalidad deseada.
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Se pretende con la materializacion de este prototipo, pensar en lo apilables que
pueden llegar a ser los obstaculos en el momento de concebirlos como un conjunto y no
como objetos desligados.

CONCLUSIONES PROTOTIPO #3

1. Lo que mas gusta de este prototipo es la capacidad que tiene para ser un
conjunto de obstaculos compacto.

2. Esimportante aportar una forma que permita asociar mas el objeto con la
actividad del skateboarding.

3. Se piensa que el reemplazo més viable para el mecanismo retractil propuesto
en los anteriores prototipos, son barras que puedan colocarse entre dos mddulos, para
que al minimo contacto con estas, se caigan sin poner en riesgo la integridad del
deportista y del objeto.

18. PROTOTIPO #4: Cono plegable con tapa

Se piensa en estructuras plegables, como alternativa para simplificar la forma del
objeto, y al mismo tiempo brindar una nueva tipologia de obstaculos que mantenga en

esencia, lo propuesto por los sistemas de conos de entrenamiento que pueden encontrarse
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en distintas disciplinas deportivas (véase Figura 23).

Figura 23. Diferentes vistas del prototipo #4

Cada uno de los obstaculos propuestos con este prototipo, estd compuesto por un
sistema plegable, y un médulo de unién, que permita que este se mantenga estable en el
momento de practica.

El mddulo de unién cumple con una funcion secundaria, la cual es servir como
espacio para que la barra de salto pueda ser situada encima de los conos.

CONCLUSIONES PROTOTIPO #4

1. Lo que mas gusta de este prototipo, es su capacidad para ser plegado, lo cual
permite una facil portabilidad, al ocupar un menor espacio vertical al momento de

pensar en el conjunto de obstaculos.
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2. No gusta del prototipo, que necesite de una segunda pieza para realizar su
unién. Esto debido a la poco préactico que se vuelve al momento de su uso, y lo indtil
que seria el sistema, si la tapa se refunde (lo cual puede llegar a ser muy probable).

3. Es necesario pensar en un disefio mas eficaz para la parte superior del cono,
la cual se encargara de mantener la barra en su lugar.

4. Se analiza desde la materializacion de este prototipo, que es necesario pensar
en lo que pasaria si el skater en su préctica, cae encima de uno de los conos. Hasta el
momento, esta situacion (muy probable) ocasionaria el dafio de los obstaculos. Este
aspecto se decide implementar en el disefio del proximo prototipo.

19. PROTOTIPO #5: Cono plegable con ranuras de altura

Se realiza este prototipo, buscando nuevas alternativas de espacio para situar la
barra de salto con la que contara el sistema de conos. Este nuevo disefio, a diferencia
del anterior, cuenta con una union permanente en la parte superior, y una desmontable
en la parte inferior que permita que el sistema colapse en el dado caso de que el skater

contacte con este al momento de practicar (véase Figura 24).
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Figura 24. Diferentes vistas del prototipo #5

Otro aspecto a tener en cuenta en la realizacidn de este prototipo, fue el sistema
de altura graduable, pensado desde el momento de ideacion de la propuesta, con el fin
de otorgarle mayor versatilidad a cada cono.

Dicha versatilidad en el sistema, hasta ahora se ha pensado para el conjunto total
de conos, pero en este momento se tiene en cuenta para cada obstaculo individual.

CONCLUSIONES PROTOTIPO #5

1. Lo que mas gusta de este prototipo es su capacidad para colapsar en el
momento en que el skater contacta con este. Este aspecto se tiene en cuenta al momento
de comercializar el producto, pero en estos momentos del proyecto, es prioritario
resolver otros requerimientos de disefio.

2. No gustan las ranuras pensadas para modular la altura del sistema, por su
poca practicidad al momento de uso. Por esta razon, se decide descartar en estos
momentos del proyecto la modulacion de altura de cada cono. Mas sin embargo se
tendré presente esta cualidad para una siguiente fase del proyecto.

3. Se hace vital empezar a pensar en una forma mas integral y estilizada, que
permita que todas las funciones pensadas hasta el momento, se realicen de la manera
mas efectiva posible.

20. PROTOTIPO #6: Funcional
Se entiende que hasta el momento, el sistema propuesto solo es una idea, y por esa
razon se decide que este prototipo debe disefiarse para ser probado en un contexto real de

practica.
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Se pretende con la materializacion de este prototipo también otorgar una estética al

objeto, que permita contemplar la forma en que se visualizara este, el momento de su salida

al mercado (véase Figura 25).

Figura 25. Diferentes vistas del prototipo #6

21. COMPROBACION FUNCIONAL DEL PROTOTIPO:
Se realiza con una comprobacion en un espacio plano (cancha publica), con
usuarios reales, para ver la manera en que el sistema de conos Safesk8 Trainer puede

llegar a ser usado (véase Figura 26).
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Figura 26. Comprobacion prototipo #6

CONCLUSIONES PROTOTIPO #6:
- Es necesario pensar en lo que pasaria si el skater cae sobre el cono, ya que el
contacto con este, es algo que ocurre de manera muy frecuente.
- Visto como conjunto, el prototipo es muy dificil de portar. Se hace necesario
pensar este aspecto para la construccion del disefio final.
22. CONSTRUCCION SAFESKS8 TRAINER FINAL:

Luego de la comprobacion en contexto del prototipo #6, se entiende lo efectivo que

puede llegar a ser el sistema para cumplir con el objetivo propuesto en este proyecto de

grado.

En este momento, se prosigue a construir el objeto, teniendo en cuenta todos los

aspectos necesarios para que este sea lo mas viable posible, respondiendo a todos los

requerimientos propuestos en su disefio.
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La figura 27, mostrada a continuacion, evidencia el proceso de construccién que se

tuvo para materializar la propuesta final de cada objeto del sistema de obstaculos Safesk8

trainer.
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Figura 27. Proceso geométrico de construccion del Safesk8 Trainer

23. MODELADO 3D DEL PRODUCTO

Se prosigue a realizar el modelado 3D del producto propuesto, con el fin de
concretar una visualizacion realista del objeto, y de ese modo especificar las interacciones
entre este y los usuarios en un contexto real de préctica.

El proceso de modelado se realiza en el Software Fusion 360 (véase Figura 28),
especificando las dimensiones establecidas en el proceso de construccion geométrica hecho

en el punto 22 del marco metodoldgico de este documento memoria.
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Figura 28. Proceso de modelado 3D en el software Fusion 360

El proceso de modelado permiti6 entender una serie de variables que no se habian
tenido en cuenta en la parte de prototipado, como lo eran las distintas dimensiones que
debian tener los moédulos para permitir que estos fueran compactos, y la construccion de los
modulos que se encargaran de la portabilidad del objeto (en la Figura 29, puede verse el

resultado final del render realizado en este sofware).
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Figura 29. Render final del Safesk8 Trainer

24, SECUENCIA DE USO

Se establecen los distintos pasos de uso del Safesk8 trainer, en el que se pretende
entender como se daria la interaccion entre el usuario y el objeto, recordando los conceptos
de disefio (versatilidad, confiabilidad y aprendizaje), y las caracteristicas fisicas nuevas del
objeto, que permiten su sencilla portabilidad en el contexto (véase la secuencia de uso en la

Figura 30).
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4. SACAR FLATBARS y 6. POSICIONAR OBSTACULOS

Figura 30. Secuencia de uso del Safesk8 trainer
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CONCLUSIONES

Las limitaciones que surgen por la poca cantidad de espacios para practicar la
disciplina del skateboarding, no pueden ser una excusa para aquel skater que quiere llegar
lejos en su carrera deportiva.

La actual situacion prometedora del skate profesional, exige que los nuevos
deportistas se preparen de la manera mas optima posible, aun cuando las prestaciones
espaciales de ciertos lugares, no puedan responder de la mejor manera

Es en este momento cuando aparece el Safesk8 Trainer. Un sistema que propicia la
efectividad en el entrenamiento de los skaters a un nivel fisico y técnico, y que promete

brindar un nuevo modo de concebir la practica del skateboarding.

Figura 31. Usuario con objeto
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