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ABSTRACT

Los skateparks, forman
parte de una experiencia

de usabilidad. Incorporan
codigos invisibles,
creatividad en trucos y

un flow de movimiento
estudiado. Sin embargo, la
creatividad puede volverse
mondtona para las personas
recurrentes de este espacio
y los coédigos y "flow" no son
explicitos, afectando asi a
los principiantes que estan
empezando a interactuar
con estos espacios. La
investigacion se centra en
cémo emplear el disefilo como
herramienta efectiva para
potenciar la creatividad, y
mejorar la experiencia de
aprendizaje de codigos y flow.

PALABRAS CLAVE

Skateboarding - Diserio de Experiencias - Skateparks - Aprendizaje - Creatividaed
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Después de una investigacion
en terreno y estudio de los
usuarios, se identifico la
necesidad de maximizar la
experiencia de usabilidad

de los skateparks mediante
el disefio de experiencia.
Este enfoque resulta crucial
para comprendenr, potenciar
y utilizar correctamente

el espacio, abriendo
oportunidades significativas
para los usuarios,
especialmente aquellos que
se inician en este deporte.



El skateboarding, a pesar

de ser incomprendido y
estar sujeto a hnumerosos
prejuicios, sigue atrayendo

a aquellos que companrten

la vision de Stevie Williams,
quienes consideran que

esta disciplina es "poesia

en movimiento". Estas
expresiones poéticas suelen
manifestarse en las calles y
en los skateparks, siendo este
ultimo el foco de estudio en la
presente investigacion.

Guiados por la metodologia
del Disefio Centrado en el Ser
Humano, se ha llevado a cabo
una exhaustiva observacion

y analisis del skatepark,
ademas de realizar encuestas
y algunas entrevistas

a diversos skaters
frecuentadores de dicho
espacio. Este estudio nos

ha permitido identificar una
problematica fundamental: los
skateparks poseen codigos

y normas no escritas, asi
como un flujo de movimiento
y niveles de dificultad de

los obstaculos que no se
encuentran explicitamente
explicados en el entorno,

lo que puede perjudicar el

INTRODUCCION

aprendizaje y la relacion de
los practicantes con
dicho entorno.

Marc Johnson sefiala
acertadamente que "el
skateboarding consiste en
poner en practica ideas", pero
para materializar estas ideas
se requiere de creatividad.
Sin embanrgo, la monotonia

y la falta de estimulos en el
espacio de practica pueden
agotar o limitar

dicha creatividad.

En vista del creciente auge
del skateboarding enla
actualidad, resulta relevante
abordar esta problematicay
presentar una oponrtunidad
de disefio que mejore la
experiencia de uso en los
skateparks. Este proyecto
tiene como objetivo principal
alcanzar dicha solucion

a través del disefio de
experiencias, aportando
Nnuevos conocimientos a este
campo de disefo.

Este objetivo general se
complementa con tres
objetivos especificos:
informar acerca de los

codigos y nhormas existentes
dentro del skatepark
mediante elementos graficos,
intervenir el skatepark

para visualizar el flow de
movimiento, y potenciar

la generacidon de nuevas
ideas para trucos y lineas

a traveés de la observacion
audiovisual. De esta manera,
el proyecto busca cumplir
con estos objetivos siguiendo
la metodologia del Disefio
Centrado en el Ser Humano
mencionada anteriormente.
Los resultados obtenidos
seran aplicables de manera
flexible en la diversidad

de skateparks existentes,
contribuyendo asi al
crecimiento de

esta comunidad.

13.






1.1 SKATCBOARDING

ORIGEN DEL DEPORTE

El skateboanrding nace en los
afnos 1950 como un susurro
rebelde en los oidos de los
surfistas. Cuando las olas
estaban planas, encontraron
en el asfalto un lienzo en blanco
para deslizarse y expresarse.
Asi, el skateboanrding comenzé
a crecen, transformandose
en un deporte Unico con una
identidad propia. Se convirtio
en una subcultura arraigada
en el arte de dominar una
tabla de madera con ruedas 'y
desafiar la gravedad.

En sus primeros dias, el
skateboanrding encontrod su
hogar en las abandonadas
piscinas de los vecindarios
californianos. Ahi,
experimentaron una
revolucidén, reinventando el
concepto del deslizamiento
y dando paso a una nueva
forma de libertad. Pero fue
en los afos 80 cuando este
deporte audaz evoluciono
aun mas, explorando
territorios inesperados como
estacionamientos y centros
comerciales. Esta nueva

vision expandid los limites de
lo posible sobre una tabla de
skate, revelando horizontes
desconocidos.

Hoy en dia, el skateboarding
continua su evolucion
imparable, ganando cada

vez mas popularidad y
conquistando diversos
escenanrios en todo el mundo.
Los nuevos skatepanrks se
erigen como verdaderas
obras de arte arquitectonicas,
fusionando el disefio

urbano con la pasion por

el skate. El skateboanrding

se ha convenrtido en una
compaiia de renombre,
aclamada y codiciada ponr
todos. Nifios, adolescentes y
adultos se lanzan en busca
de la autenticidad y anhelan
formar parte de esta vibrante
subcultura. Todos ellos,

sin imponrtar su edad, se
aventuran en el mundo del
skate como principiantes,
deseosos de experimentar la
emocion y el espiritu intrépido
que solo esta disciplina
puede ofrecen.

Slee, Thomas. (2011) Skate For Life: An Analysis of the Skateboarding Subculture (7-24) https://
digitalcommons.usf.edu/cgi/viewcontent.cgiParticle=1032&context=honors_et

ie.

SKATE COINO SUBCULTURA

En el texto “skate for life: An
analysis of the skateboarding
subcluture” el autor Thomas
Slee habla del skateboanrding
como subcultura,
definidendolo como un

“grupo que se diferencia de

la cultura predominante. Mas
gue un simple deponte, el
skateboanrding se considera
un estilo de vida”. Dentro de
esta amplia comunidad de
skatenrs, se companrten gustos,
estilos de vida similares y

una serie de caracteristicas
individuales que, a su vez,
forman panrte de una gran
familia skater. Esta subcultura
se distingue por tener su
propia identidad y valores.

En el mundo del skate,

ser skater implica una
conexion especial con otros
practicantes. Existe un
sentido de amistad, respeto
y unién dentro de esta
comunidad, donde todos
companrten una misma vision:
el skateboarding. Dentro de
esta subcultura, podemos
encontrar diferentes

tipos de skaters, asi como
nuMerosos principiantes e
iniciadores en este deporte
tan complejo y emocionante.
Los skaters eligen este

deporte principalmente

por la sensacion de libertad
gue ofrece. A diferencia de
otros deponrtes que suelen
tenenr reglas estrictas, el
skateboarding se caracteriza
por su libertad de expresién.
Thomas también destaca
que “El skateboanrding

va mucho mas alla de un
simple acto fisico, es una
forma de pensanr, hacery
vivir”. Este estilo de vida a
menudo es malinterpretado
y visto como un acto de
rebeldia o delincuencia. Sin
embargo, demuestra ser
mas saludable y tener mas
valores de los que se puedan
imaginar, promoviendo la
pura creatividad entre sus
miembnros.

En resumen,el skateboanrding
como subcultura se diferencia
de la cultura predominante,
conformando una comunidad
que comparte gustos, estilos
de vida y valores propios. En
esta subcultura, prevalece un
sentido de amistad, respeto y
unidad. El skateboanrding no se
limita @a un mero deporte, sino
gue representa un estilo de
vida que fomenta la libertad y
la creatividad.

Slee, Thomas. (2011) Skate For Life: An Analysis of the Skateboarding Subculture (7-24) https://
digitalcommons.usf.edu/cgi/viewcontent.cgirarticle=1032&context=honors_et
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¢EN QUé consisTe
eL DEPORTE?

“El skateboanrding es un deporte que consiste en deslizarse sobre
una tabla con ruedas y a su vez poder realizar diversidad de
trucos, gran panrte de ellos elevando la tabla del suelo y haciendo
figuras y piruetas con ella en el aire. Se practica con un skate
(‘patineta’), tabla de madera plana y doblada por los extremos y
que tiene dos ejes (trucks) y cuatro ruedas, y con 2 rodamientos
en cada una de sus 4 ruedas, preferentemente en una superficie
plana, en cualquier lugar donde se pueda rodanr, ya sea en la calle
o en los skateparks”. (Valeria Galvis Zapata, 2016)

“ -

galviz, Zapata. (2016) El skateboanrding.https://es.scribd.
document/325658110/El-Skateboarding

IMAGEN 4. Fotografia por Aleksand




SKATCBOARD

1.1SKATEBOARDING

ESTILOS D€ SKATEBOARDING

Dentro del deporte del
skateboanrding, generalmente,
hay dos areas distintas en las
gue los skatenrs practican el

estas estructuras o la
busqueda de piscinas vacias, lo
cual puede resultar un desafio
en si mismo. En la actualidad,

externos que pueden afectar
e influir en el desarrollo de la
actividad. Desde el estado del
asfalto hasta la presencia de

LIJA skate. “Estas areas se pueden la mayoria de los skateparks cajones y elementos metalicos
definir como “Skateparks” y cuentan con areas destinadas de deslizamiento incienrto,
“Skate spots”. Un Skatepark a estas transiciones y bowls, la calle presenta desafios
es cualquier area, ya sea mientras que otros combinan constantes que ponen a
publica o privada, disefiada esta caractenistica con prueba las habilidades y la
especificamente para los sectores conocidos como destreza de los skaters. Aun
( G°|-||-|-A) skaters y donde se permite “street”. asi en los skateparks es en
BUSHING el skateboanrding. En cambio, donde los skaters comienzan
los Spots son cualquier En la seccion del street, con su progreso, y en donde
----- area que no esta destinada segundo estilo del deporte, la les facilita las capacidades para
al skateboarding, pero que creatividad y la técnica juegan realizar nuevos trucos e ir
- los skaters la utilizan para un papel fundamental. El estilo aumentando sus habilidades,
practicar skateboanrding” de street abarca una amplia por lo que la presencia de
— (Thomas, 2011). Dentro de los gama de trucos practicamente estos son cruciales para el
™ N\ Skateparks existen dos estilos infinitos, que van aprendizaje, llevando luego las
L) J | que destacan como los mas evolucionando en complejidad habilidades aprendidas a las
} . - caractenristicos y ampliamente y variedad. Este estilo se puede respectivas calles.
Vi practicados. El primero de practicar tanto en skateparks
/ @ \ ‘ ellos es el skate en transiciones como en espacios urbanos.
\ ° \ \ / y bowls, que encuentra su
A inspiracion en las iconicas En la calle es en donde los
piscinas vacias con su fondo skaters demuestran sus
m curvado. En este estilo, el habilidades, adaptando los
deporte trasciende los limites obstaculos que encuentran
de lo que se puede logranr en su entorno para su uso
TRUCKS sobre la tabla, con la ejecucion personal. El skateboarding

RODAMIENTO

de saltos, velocidades y
trucos altamente complejos.
Para practicar este estilo,
se nequiere la presencia de
skateparks que cuenten con

tiene una fuerte conexion con
el ambiente callejero, ya que

es en la calle donde el deporte
alcanza su maxima expresion,
debido a los diversos factores

FIG.1 Elaboracion del autor
partes de un skateboard

Slee, Thomas. (2011) Skate For Life: An Analysis of the Skateboarding Subculture (7-24)
https:/digitalcommons.usf.edu/cgi/viewcontent.cgiParticle=1032&context=honors_et
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1.2 SKATCPARKS

:Qué son?

“Un skatepark se define como
cualquier lugar designado
para que el publico pueda
practicar skateboanrd.
Pueden ser empresas
privadas que cobran
entrada, pero la mayonria de
los parques en la actualidad
son gratuitos y abiertos al
publico en general” (Desmon,
2008). En este entorno, se
encuentran una variedad

de obstaculos y elementos
como cuarter pipes, bowls,
halfpipes, cajones, escaleras,
rampas y barandillas, que
imitan las caracteristicas

de la arquitectura urbana.

El disefio del skatepark

se realiza de manera
estratégica para asegurar

el buen funcionamiento y la
adaptacion de los obstaculos
a las necesidades especificas
de los skaters.

Factores como la altura

de los elementos, el flujo y
flow dentro del skatepark,

las zonas de descanso

y la interaccion con la
comunidad que lo rodea

son consideraciones clave

en su disefo. La eleccion de
materiales en la construccion
de un skatepark puede varianr,

incluyendo caracteristicas
como madera, hormigon,
cemento e incluso metal. Cada
skatepark tiene sus propias
caractenristicas distintivas,
pero todos companrten

el propodsito comun de
proporcionar un espacio
donde los skaters puedan
mejoranr sus habilidades
sobre la tabla.

Estos espacios no solo
ofrecen a los skaters un
lugar fisico para practicanr,
sino que también fomentan
la interaccidén social

entre los entusiastas

del skateboarding. Los
skateparks se convierten

en puntos de encuentro
donde los skaters comparten
experiencias, intercambian
conocimientos y se inspiran
mutuamente para progresar
en su habilidad y estilo. Mas
alla de su funcidén practica,
los skatepanrks se convierten
en lugares de comunidad, en
los cuales se fortalecen los
lazos entre los aficionados

al skateboanrding, siempre

y cuando los skaters se
relacionen y conversen con
otros skaters.

Desmond Poirier. (2008) SKATE PARKS: A GUIDE FOR LANDSCAPE ARCHITECTS AND PLAN-

NERS https://core.ac.uk/download/pdf/5165001.pdf

22,

FIG.2 Elaboracion del autor
Obstaculos de un skatepark

OBSTACULOS QUe Se puepen

CNCONTRAR €I SKATCPARKS
4 "RAIL CIRCULAR" "CAJON O LEDGE"
"KICKER RAMP"
"HUBBA" "POLE JAM" "MANUALERA"
"PIRAMIDE"
"EURO GAP"
"A - FRAME"
"HALFPIPE"
"CUARTER PIPE HIP" "KICKER RAMP" "SPINE RAMP"

llustraciones basadas en la guia, Skatepark Best Practices por Pat Sison

23.



1.2 SKATEPARKS

ORIGEI D€ LOS SKATEPARKS

En la década de 1950 y 1960,
en el estado de California,
se inicid una nueva eray

un deponrte completamente
nuevo al comenzar a patinar
en las primenras piscinas
vacias. Estas piscinas, que
nunca fueron disefadas
para el skateboarding,
transformaron la
apariencia del deporte.
Durante la década de 1970,
con el crecimiento del
skateboarding, se empezaron
a construir los primeros
skateparks financiados por
el estado. Sin embargo, en

la década de 1980, debido

al aumento en los costos de
los seguros y las lesiones
dentro de los skateparks, el
estado ordend la demolicion
de los skateparks, dejando
a los apasionados skaters
sin un lugar designado para
practicar su deporte.

Sin embanrgo, esto no fue
suficiente para detener

el deporte. Los skaters
comenzaron a construir sus

propias rampas y a patinanr
en lugares publicos, aunque
con el tiempo se prohibid la
practica del skateboanrding
en muchos de estos lugares
debido a los evidentes dafios
a la propiedad. A pesar de
ello, el deporte continud
creciendo de manera
clandestina, con los skaters
construyendo sus propios
skateparks improvisados

y siendo expulsados de
diversos lugares.

Mas adelante, en la década
de 1990, se aprobd una ley
estatal para la construccion
de skateparks publicos,
pero con la condicion de

que el gobierno no se hanria
responsable de las lesiones
gue ocurrieran en dichos
lugares. Este fue el comienzo
de una nueva era para los
skateparks, con diseffadores
y empresas especializadas
dedicadas a la construccion
de estos espacios tan
especiales para los skaters.

Desmond Poirier. (2008) SKATE PARKS: A GUIDE FOR LANDSCAPE ARCHITECTS AND PLAN-

NERS https://core.ac.uk/download/pdf/5165001.pdf

24.

IMAGEN 5. Fotografia por Hugh Holland 1974
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1.2 SKATCPARKS

piseiio Y ARQUITECTURA

Los skateparks son lugares
Unicos y llamativos para

el publico, compuesto de
elementos y obstaculos tanto
interesantes como curiosos
para el ojo humano. Dentro del
disefio de un skatepark existen
muchos factores que hay que
tener en cuenta para su buen
funcionamiento, como también
su efectividad y buen uso de él.
Estos espacios son sitios que
estan disefados y construidos
para una comunidad que

los rodea, por lo que deben
cumplir las necesidades que

la comunidad requiere, y
gracias a esta comunidad

va a depender del cuidado y
buen empleo que se le pueda
otorgar al skatepark. “Cuando
un skatepark esta disefiado
de buena manera, cumple con
una lista larga y complicada de
requisitos para la seguridad,
el acceso, la visibilidad, la
calidad, el disefio estético y el
control del trafico” (Petenr). Los
skateparks mejores disefiados
son los que permiten que

la gente interactue con los
skaters, en donde el skatepark,
mas que ser un lugar solo para
el uso de skaters sea también
visto como un espacio publico,
en donde las personas pueden
observar desde una banca, o
interactuar con este como si
fuera un parque y un espacio
publico del cual se sientan
parte también.

Al disefar skateparks, es
crucial que los disefadores
consideren diversos factores
clave para asegurar el éxito
del proyecto. Para lograrlo,
es necesario contar conla
colaboracion de expenrtos

en distintos campos. “El
diseflo y construcciéon de

un skatepark requieren la
panrticipacion de skaters
profesionales, arquitectos
paisajistas, especialistas en
componrtamiento humano en
espacios publicos, y expenrtos
en construcciéon” (Peter, 2008).

La incorporacion de skaters
profesionales en el proceso

de disefio es fundamental.
Estos individuos poseen un
conocimiento profundo de las
caractenristicas esenciales y los
elementos que un skatepark
debe ofrecer. Su expenrienciay
perspectiva permiten aseguranr
que el disefio final satisfaga las
necesidades de los skaters 'y
cumpla con los estandares de
calidad esperados.

La colaboracién con
arquitectos paisajistas es
crucial para lograr una
integracion armoniosa entre
el skatepark y su entorno.
Estos profesionales pueden
fusionar habilmente el disefio
del skatepark con el paisaje
circundante, lo que resulta en
una experiencia mas agradable
tanto para los skaters como

Desmond Poirier. (2008) SKATE PARKS: A GUIDE FOR LANDSCAPE ARCHITECTS AND PLANNERS

https://core.ac.uk/download/pdf/5165001.pdf

26.

para la comunidad que rodea el
parque.

La comprension del
comportamiento humano en
espacios publicos también
es esencial en el disefio de
skateparks. El estudio de como
las personas interactuany
se desplazan en entornos
publicos ayuda a crear un
disefio que facilite la fluidez,
la seguridad y la interaccion
social dentro del skatepark.

Finalmente, la panrticipacion

de expertos en construccion
es imprescindible para
ganrantizar la durabilidad

y el uso adecuado de los
matenriales en el skatepark.
Estos profesionales aponrtan
su experiencia en la seleccion
y aplicacion de los materiales
mas adecuados, considerando
factores como la resistencia, el
mantenimiento y la seguridad.
Con la colaboracion de

estos expertos trabajando

en conjunto, el disefioy
construccion de un skatepark
pueden cumplir con las
expectativas tanto de la
comunidad skater como de

la comunidad que rodea el
parque. La integracion de sus
conocimientos y habilidades
asegunra que el resultado final
sea un espacio funcional,
estéticamente agradable y de
alta calidad.

EL BUen piseiio Y consTRUcCION pe un
SKATEPARK REQUICREN LA PARTICIPACION
De eXPERTOS eN...

ARQUITECTURA
DE PAISAJES

CONSTRUCCION

SKATEBOARDING

COMPORTAMIENTO
HUMANO

27.



Los skateparks son espacios
disefados para que cualquier
persona pueda usarlos. Es
importante que estos lugares
sean accesibles para una
amplia gama de personas,
desde skaters profesionales
hasta principiantes y
espectadores. Con el fin de
atendenr a esta diversidad

de usuarios, los skateparks
deben contar con diferentes
areas y obstaculos adaptados
a diferentes habilidades. Esto
significa que deben incluir
desde obstaculos complejos

y altos hasta obstaculos mas
bajos, simples y amigables para
principiantes en el deponte.

La funcionalidad de un
skatepark debe ser
igualmente efectiva tanto
para principiantes como
para profesionales. Por lo
tanto, los disefladores y
arquitectos encargados de

PRINCIPIANTES

Primenras etapas de
aprendizaje, adquiriendo
habilidades basicas y los

primenros trucos

28.

NivVeLeS D€ HABLILIDAD
DENTRO D€ Ul SKATCPARK

Su creacion deben tener en
cuenta esta caractenistica
esencial para asegurar su
buen funcionamiento. Aun

asi, los skatepark pueden ser
lugares complejos de descifrar
para gente que esta pantiendo
en el deporte, o principiantes,
ya que no cuentan con guias
instructivas, o informacién que
los introduzca en este espacio,
transformandose en un lugar
en donde la unica manera de
aprender su funcionamiento
es a través de la obsenrvacion,
la comunicacion con los

demas skaters y la motivaciéon
personal, volviendose complejo
para estos usuarios.

INTERMEDIOS

Habilidades técnicas mas
avanzadas y la realizaciéon de
trucos mas complejos

EXPERTOS

Alto dominio técnico realizando
trucos mas complejos y

diferentes estilos

Se realizé una encuesta a 72 personas que recalca lo complejo
gue puede ser un skatepark para personas que estan iniciando
en este deporte, en donde los datos arrojan que la complejidad
de entendimiento de un skatepark no es menonr, y no existe nada
que facilite entender este funcionamiento adecuado ademas que
la propia observacion y la interaccion con los demas skaters.

Del 1 al 7. ¢QUE TAN COMPLEJOS CREES QUE SON LOS
SKATEPARKS D€ ENTENDER, PATINAR Y NAVEGAR D€ BUEGNA
INANERA PARA ALGUIEN QUE €S PRINCIPIANTE O APRENDIZ?
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FIG. 3. Encuesta Elaboracion del autor 2023

En el analisis de las respuestas se puede concluir que los
skateparks son lugares complejos de entendenr, patinar y navegar
de buena manera, ya que mas de la mitad de los encuestados se
encuentra entre el 4, 5, 6, 7 de nivel de complejidad.
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El siguiente boceto fue hecho basandose en el skatepark
LC2 en la comuna de las Condes, Santiago. En este se
puede observar los niveles de dificultad que existe en
cada area y obstaculos

~NvEl DE DifICULTAD —
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FIG. 4. Boceto skatepark LC2 Elaboracion del autor 2023
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IMAGEN 6. Fotografia por Nicolas Garay 2018
Skatepark lci
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SKATEPARKS €N
SANTIAGO, CHILE

i . SKATEPARK PUDAHUEL

2. PARQUE ARAUCANO (Las
Condes)

8. SKATEPARK PADRE HURTADO
— Comuna de Las Condes

Ar. SKATEPARK D€ LOS REYeES —
Comuna de Santiago

6. SKATEPARK LO BARNECHEA -
Comuna de Lo Barnechea

6. SKATEPARK PeiiaLoLen -
Comuna de Penalolen

7. SKATEPARK DARKPARK —
Comuna de Quiilicura

8 . SKATEPARK PUENTE SKATE —
Comuna de Puente Alto

9. SKATEPARK PLAZA SAN
ALBERTO — Comuna de Recoleta

i O SKATEPARK PARQUE
O’HIGGINS — Comuna de
Santiago

i i PARQUE BUSTAIMANTE -
Providencia
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Los skateparks son lugares
que cuentan con un previo
estudio de terrenoy
comunidad que lo rodea, Son
espacios que proporcionan
una experiencia al momento de
entrar e interactuar con ellos,
sin importar si vas a patinar

0 No, sin duda un skatepark
es un lugar interesante de
observar y recorren, tratando
de descifrar como puede
funcionar cada obstaculo, o
intentar usar obstaculos que
creias que No eras capaz de
utilizar. Interactuar con las
demas personas, intentar
entender como usar ciertos
obstaculos, probar distintos
estilos de patinaje, caerse

y levantarse, o incluso algo
tan simple como el sonido

34.

(1.3 EXPERICNCIA DE
USO De U SKATEPARK

de las tablas sonando por el
piso ya forman parte de una
experiencia de usabilidad en si.
Y dentro de esta experiencia
existen ciertas caracteristicas,
como los cédigos y normas,
la creatividad que se va
adquiriendo con el tiempo,

la comunicacion y relacion
con otros skaters, el flujo y
“Flow” que existe, entre otras.
Y para podenr experimentar
de la mejor manera esta
experiencia de patinar en

el skatepark, es necesario
saber como relacionarse de
manera adecuada con ély su
gente, para asi tener la mejor
de las expenriencias y también
para formar parte de esta
comunidad skater que tantos
valores tiene para entregar.



N

En los skateparks se crea

una comunidad formada por
skaters que se relacionan
entre si. La comunicacion
desempefia un papel
fundamental en la mejora de la
experiencia en estos espacios,
ya que siempre habra alguien
dispuesto a ofrecer ayuda

o animar a realizar trucos

que parecian inalcanzables.

El apoyo mutuo es una
caractenristica comun y muy
valiosa en los skateparks y en
la cultura del skateboarding en
general, puesto que contribuye
al progreso individual y facilita
el establecimiento de

nuevas amistades.

Es comprensible que algunas

personas No se sientan
coémodas o no muestren un

36.

COMUNICACION CON OTROS SKATERS
DENTRO DEL SKATEPARK

interés inicial por interactuar
con otros skaters dentro del
skatepark, debido a que el
skateboanrding es un deporte
en gran medida individual,
donde a menudo prevalece

la falta de comunicacién o
interaccién con los demas. Sin
embanrgo, esta caractenistica
se vuelve clave si se desea
mejorar las habilidades como
skaten, y la forma mas sencilla
de comenzar es simplemente
saludar a los demas skaters.
Al romper el hielo de manera
amistosa, se puede abrir la
puenta a conversaciones y
conexiones que enriqueceran
la vivencia en el skatepark.

¢HAS RECIBIDO ALGUN TIPO DE APOYO O CONSEJOS
De PARTE DE OTROS SKATERS e eL SKATEPARK?

FIG. 5. Encuesta Elaboracion del autor 2023

Por otra panrte, tenemos que mas de la mitad de los 72 encuestados
afirman habenr recibido algun tipo de apoyo o consejos de parte de
otros skatenrs

En conclusién, los skateparks albergan una comunidad dinamica
y la comunicacidén juega un papel esencial para enriquecer la
experiencia en estos espacios. La interaccion con otros skaters,
el apoyo mutuo y la apertura a establecer relaciones sociales
son aspectos fundamentales para mejorar y disfrutar al maximo
del skatepark.
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Ul SKATEPARK

Segun los resultados de una
encuesta dirigida a personas
que practican este deponte,
ya sean principiantes,
aprendices, intermedios

0 expentos, la mayonria de
ellos experimenta una falta
de inspiracion al patinar

el skatepark. Asimismo,
asegunran que han recibido
apoyo y consejos por parte de
otros skaters.

La comunicacion con otros
skaters dentro del skatepark
desempefia un papel clave
para recibir orientaciony
ayuda, ademas de contribuir
ala generacion de nuevas
ideas y trucos que antes

no se hubieran concebido.
No obstante, es importante
destacar que la observacion
también juega un papel
imponrtante en el fomento de
esta creatividad.

38.

CREATIVIDAD DENTRO DE

¢EN LOS SKATEPARKS TE CUESTA SER MAS CREATIVO Y SULES
REPETIR LOS MISMOS TRUCOS O LINEAS EN LOS MISMOS
OBSTACULOS O LUGARES?

) FIG.6. Encuesta Elaboracion del autor 2023

Segun los resultados de la encuesta, un 59% de los panrticipantes
manifesto dificultad para ser mas creativo, encontrandose en
una situacion de repeticion constante de trucos y lineas en los
mismos obstaculos y lugares. Ademas, un 28,8% experimenta esta
situacion ocasionalmente.

A VECES

39.



1.3 EXPCRICINCIA D€ USO
D€ Ul SKATCPARK

CODIGOS Y NORINAS INVISIBLES
DEINTRO D€ Ul SKATEPARK

Los skateparks, a pesar de no
tener reglas preestablecidas
debido a la libertad que se
experimenta en ellos, son
lugares donde se forma una
comunidad. Para ser parte de
esta comunidad o relacionarse
de manera positiva, es
necesario conocer los "codigos
0 normas invisibles" que
existen en un skatepark. Estos
codigos no son reglas estrictas
y no conllevan sanciones

por su incumplimiento. La
mayonria de los skaters que
frecuentan los skateparks
estan familiarizados con estos
codigos, pero no todos los
visitantes los conocen o los
respetan adecuadamente.

Los codigos invisibles

son normas sociales y
componrtamientos implicitos
gue existen dentro de la
comunidad de skaters en un
skatepark. Conocer y seguir
estos codigos es imponrtante
para mantener un ambiente
seguro, respetuoso y
promover la amistad entre
los skaters.

40.

ALGUNOS ASPECTOS DESTACADOS D€

@€STOS CODIGOS INCLUYeNn:

RESPETAR EL TURNO

( COMPARTIR Y COLABORAR )

OBSERVAR ANTES DE
PATINAR

RESPETAR LAS HABILIDADES
Y NIVELES

MANTENER UN AMBIENTE
POSITIVO

CELEBRAR LOS TRUCOS DE
LOS DEMAS

NO INTERRUMPIR EL
TRAYECTO DE ALGUIEN

NO COPIAR EL MISMO TRUCO QUE
ALGUIEN INTENTA

NO SENTARSE EN LOS

MIRA POR DONDE VAS

COMPARTE EL SKATEPARK

RECOGE TU BASURA

INO ES UN PARQUE DE
DIVERSIONES
NO TEMAS EN PEDIR AYUDA

¥

NO BEBER ALCOHOL

USA PROTECCION SI NO TE
SIENTES SEGURO
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¢CREES QuUe €S NECESARIO SABCR SOBRE LOS
“CODIGOS INVISIBLES” O “REGLAS NO ESCRITAS” Qué
exisTen PeNTRO DE Ul SKATEPARK?

42,

INO SABIAN QUE EXISTIAN

) FIG. 7. Encuesta Elaboracion del autor 2023

En la encuesta que se realizd se puede notar que un 77% cree
necesario y fundamental saber sobre estos “cédigos y normas”
No escritas, y el otro restante de personas ni siquiera sabian
que existian ciertos “codigos y hormas”
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1.3 EXPERICNCIA DE USO
DE UN SKATEPARK

FLUJO Y FLOW DENTRO D€ UN SKATEPARK

En un skatepark, existen
dos elementos esenciales
que garantizan su 6ptimo
funcionamiento: el flujo de
personas y el movimiento

o flow que se genera en su
interior. Ambos aspectos
son de vital importanciay
requieren una cuidadosa
consideracion durante

el proceso de disefio.

Para asegurar un flujo
adecuado de personas en

el skatepark, se realizan
estudios exhaustivos del
terreno. Se tienen en cuenta
la densidad de poblacion en
la cercania, se llevan a cabo
encuestas y se recopilan datos
para comprender cuantas
personas de la comunidad
practican skateboanrding,
sus edades y si tienen acceso
a otro skatepark o parque
publico en las cercanias.
Todos estos factores
influyen en el tamario del
skatepark, considerando
tanto los recursos financieros
disponibles como el

espacio disponible para su
construccion. El tamafio del
skatepark determinara su
capacidad y permitira pasanr

44,

a la siguiente etapa: el flow
del parque. La definicion del
Flow de un skatepark segun
Alec Beck es “la funcionalidad
global combinada de los tipos
de obstaculos, geometrias
especificas, proporciones/
tamanos, orientaciones

y espaciamiento de los
elementos del skatepark®.

El flow en el skatepark se
refiere a coémo las personas
interactuan con el espacio.
Se planifican posibles
recorridos y movimientos y
se diseflan areas donde los
skaters pueden esperar su
turno o descansar antes de
intentar un truco, llamadas
“Habitaciones”. Ademas, se
considera cuidadosamente
la disposiciéon y cantidad

de obstaculos dentro del
skatepanrk, dejando espacios
adecuados entre ellos y
estableciendo un orden légico
para el recorrido. El flow del
skatepark determina como
las personas se mueven
dentro de él, de manera
organizada y segura, evitando
colisiones entre los skaters
manteniendo asi un cierto
orden dentro de este. “Un

skatepark bien disefiado, con
un flujo estudiado, maximiza
su funcionamiento, siendo un
lugar agradable y adecuado
para principiantes como
profesionales del deporte”.
(Beck, Alec, 2022).

A pesar de ello, el "flow"
dentro de los skateparks

no es algo que se pueda
visualizar fisicamente,

sino que esta presente de
manera inherente. Es una
canractenristica que, en teonria,
debernia fluir de forma natural,
pero aun asi se pueden
presentar ciertas confusiones
entre las personas que
visitan el skatepark, ya sea
alguien que esta practicando
el deporte como tambien
algun espectador. El "flow"

Nno se encuentra visualizado

ni explicado en ningun punto
del skatepark, generando en
ciertas ocasiones confusiones
acerca de dénde se puede o no
se puede estar parado. Esto
puede dar lugar a situaciones
de colisiéon y choques entre
skaters o con personas que
estan simplemente pasando o
observando.

Beck Alec Skatepark Best Practices (pag 49-51) https://skatepark.org/uploads/

Skatepark-Best-Practices-2022-V2.1.pdf
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FIG. 8. Boceto skatepark LC2 Elaboracion del autor 2023
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El disefio de experiencia es un
ambito del disefio en donde

la experiencia del usuario

al utilizar un senvicio es la
mayor importancia, pero la
experiencia no debe ser solo
como la persona interactua
con el servicio, sino que

debe ser todo lo que abanrca
emocionalmente este proceso
de interaccion, desde que el
usuario observa el producto o
servicio, hasta que interactua
con él y lo termina de utilizar.
En el disefio de experiencias
se estudian las emociones que
el usuario siente, se estudia
exhaustivamente al usuario

y se empatiza con él para

1.4 piseiio pe

encontrar sus necesidades y
asi solucionarlas a través de
un disefio de expenriencia que
tenga sentido. En el texto “A
Proyect Guide to UX Design”
Unger R. y Chandler hablan
del disefio de experiencia de
usuario como “la creaciény
sincronizacion de elementos
que afectan la experiencia de
usuanrio con la intencion de
influenciar sus percepciones y
componrtamientos”. En general,
El disefo de experiencias busca
enriquecer las emociones y
sentimientos que el usuario
puede tener al utilizar un
servicio o un producto.

Gustavo De la Cruz Martinez, Ana Libia Eslava Cervantes y Ricardo Castafieda Martinez. (2015) Disefio
de la Experiencia del Usuario para Espacios Interactivos de Aprendizaje no Formal https://rcs.cic.ipn.

mx/2015_89/Diseno%20de%20la%20Experiencia%20del%20Usuario%20para%20Espacios%20Iinteractivos%20

de%20Aprendizaje%20no%20Formal.pdf
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¢QUE es eL piseiio
De eXPERICNCIA?

El disefio de experiencias

en si se puede definir de
diferentes maneras, y

abarca un gran numero

de significados, pero todos
tienen cosas en comun, ya
gue el disefio de experiencias
tiene como objetivo principal
generar emociones en los
usuarios a través de un
producto o servicio. Para
cualquier proyecto que se
quiera realizar es necesario
tener en cuenta el disefio de
expenriencia de usuario, puesto
que cualquier proyecto va a
tener una interaccién con un
usuario, y si no hay un estudio
y obsenrvacion de lo que el
usuario realmente necesita o
busca, el usuario no va a tener
una buena experiencia y el
proyecto no va a funcionar de
buena manera o no va a llamar
la atencion para ser usado
nuevamente. Hekkert (2006) y
Schifferstein y Cleiren (2005)
definen la experiencia “como
la conciencia de los efectos
psicolégicos provocados

por la interaccion con un
producto”. Las experiencias

estan asociadas con las
emociones y sentimientos, y
cuando hablamos de disefio
de experiencia estamos
hablando de un disefio hecho
para provocar emociones y
sentimientos en el usuarnio, ya
sean positivos o negativos, ya
gue va a depender de cada
persona lo que siente al tener
una experiencia. Para algunos
puede ser algo emocionante
y divertido, o para otros
puede ser algo aburrido y
poco llamativo. Por eso lo
imponrtante para realizar un
buen disefio de experiencia
es realizar un buen estudio
del usuario como objetivo
principal, entendiendo sus
necesidades, problemasy
personalidad. En el texto EI
Disefio de Experiencia, escrito
por Augusto Forero La Rotta,
el autor cita a (Desmety
Hekkert) sacando una frase
de su texto “The basis of
product emotions” en donde
explica de que va a dependenr
una experiencia, nombrando
3 componentes que se
distinguen en las experiencias

de un producto, las cuales son;
“1) la respuesta estética que se
caracteriza por sentimientos
de placer o no, que se basan
en la percepcion sensorial del
objeto

2) la persona trata de
entender cémo un producto
debe ser operado o vivido

3) la persona le atribuye
expresiones simbodlicas,
semanticas u otros
significados connotativos.
Juntos, estos componentes
forman la experiencia global
del producto.”

En resumen, El Disefio de
Experiencia es un ambito

que hay que tener en cuenta
a la hora de llevar a cabo
cualquier proyecto, es algo
gue esta presente en todas
panrtes, aun cuando las
personas no se percatan de
ello. Las emociones estan
completamente relacionadas
con las experiencias y de ellas
van a depender si un producto
tiene éxito o no.

Hekkent, P. (2008). Design aesthetics: principles of pleasure in design. Psychology Science, 48, 157-172.

Augusto Forero La Rotta. (2013) El disefio de experiencias. https:/www.redalyc.org/

pdf/1251/125130521009.pdf
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PROCESO DeL piseiio
DEe EXPERICNCIA

El disefio de experiencias
cuenta con un proceso
exhaustivo para que funcione
de buena manera. Este
proceso esta centrado
principalmente en el usuanrio
y se investiga para asi
entender sus necesidades y
problemas. Y de esta forma
poder crear una oportunidad
de solucion a través del disefio
de experiencia. “Un proceso
de disefo de experiencia de
usuario es una estrategia
sistematica para mejorar

tus disefios con el tiempo.
Tienes una probabilidad
menor de desarrollar un
producto de experiencia

de usuario excelente si no
utilizas un proceso de disefio
de experiencia de usuario
efectivo.” (Fay, 2023). Los
procesos que se practican
para crear un disefio de
experiencia van relacionados
completamente con y para el
usuario, ya que este va a ser el
gue va a tener la experiencia,
por lo que es fundamental
gue esta sea buena, llamativa,
simple y efectiva.

Fay, O. (2023). The Experience Design Process. Poll the People. https://pollthepeople.app/the-experience-
design-process/#:~:text=A%20user%20experience%20design%20process,an%20effective%20UX%20

design%20process.
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1.4 piseiio pe
EXPERICNCIAS

LOS PROCESOS MMAS UTILIZADOS
en orben son:

1. (owearzan)

Empatizar es la primenra fase
para entender de manera
correcta el problema del
usuario, para empatizar con
este es necesanrio ponerse

€en su posicion, entender sus
gustos, sus problemas, sus
cualidades y sus necesidades.
“Implica observan, interactuar
y comprender a las personas
para entender mejor sus
experiencias y motivaciones.”
(Fay, 2028). Empatizar con el
usuario ayuda a tener ideas
claras y reales respecto a

la posible problematica que
puede suceden, dejando de
lado todas las suposiciones que
uno puede hacer y observando
realmente lo que pasa.

S

El principal objetivo de esta
fase es ver bien cuales pueden
sen las herramientas Utiles
para resolver el problema,
definiendo sus caractenisticas,
y viendo también en que
pueden ayudar al usuario, para
luego asi llevarlas a cabo de una
manera organizada y correcta.
“La etapa de Definicion ayudara
a tus equipos a generanr

ideas sobresalientes para
caractenristicas, funcionalidades
y otros aspectos que

les permitiran resolver
problemas.” (Fay, 2023)

3.

Luego de las dos etapas
anteriores se encuentrala
etapa de idear una posible
solucion al problema, en
donde la lluvia de ideas juega
un gran papel para la ideacion
de una solucién correcta y
efectiva, partiendo asi de lo
mas macro a lo mas micro.
Esta etapa es en donde se
trata de buscar la idea ideal
para solucionar el problema
del usuario. “La capacidad
de inventar desempefa

un papel imponrtante en

la etapa de ideacion. Los
individuos comenzaran

a desarrollar ideas para
resolver los problemas
identificados durante las
dos etapas anteriores del
proceso de pensamiento de
diserio.” (Fay, 2023)

4. roronean)

En esta fase es en donde se va
a comprobar la efectividad de
las ideas que se propongan.

El problema se puede definir
en diferentes partes, y asi
inventar una posible solucion
para cada una de ellas y luego
unirlas todas para crear el
proyecto final. En esta etapa se
hacen prototipos de bajo costo,
que sirven para testear como
podria funcionar la solucion
gue uno le da, ademas de ver
cuales son los problemas que
el usuario puede encontranr
en esta, como también las
modificaciones que puede
tenenr. En esta panrte del
proceso se toman todos los
bocetos, prototipos, ideas y se
llevan a cabo.

5.

En esta parte y como etapa
final, es en donde el usuario
interactua nuevamente con

el prototipo mejorado, para
crear el ultimo modelo basado
en la retroalimentacion que

el usuario proponga, para

asi poder llevarlo a cabo,
cumpliendo con todas las

necesidades que este necesita.

“El producto final estara
compuesto por las soluciones
que fueron descubiertas y
probadas durante la fase de
prototipado.” (Fay, 2023)
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PROCESO DeL Diseiio
De EXPERICNCIA

En conclusién, podemos decir que el proceso para crear un
producto que se centre en el disefio de experiencia tiene que
estar completamente relacionado y creado para el usuario y

sus necesidades, por lo que un estudio previo de este usuario

es la clave para que el proyecto sea deseable para el usuario. El
usuario es quien lo va a utilizar, y el usuario es quien va a tener
esta experiencia de uso, y si la experiencia no satisface sus
necesidades, el producto no va a funcionar. Asi es como a través
de estos b pasos podemos abarcar al usuario desde la observacion
en terreno hasta el testeo con este mismo, aportando de manera
circunstancial al desarrollo y finalizacidon del producto.

52,
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Los sistemas de sefalizacion
son conjuntos coonrdinados
de elementos visuales y de
comunicacion utilizados para
orientanr, guiar e informar a
las personas en un entorno
determinado. Estos sistemas
estan diseflados para
proporcionar informacion
clara y comprensible sobre
ubicaciones, direcciones,
servicios, normas y cualquier
otra informacion relevante
para facilitar la navegacion y
mejorar la experiencia

del usuario.

En el texto, Effective Signage
System, el autor Amlan
Abhinav Habla de los sistemas
de navegacion como "sistemas
de comunicacion e informacion
visualmente orientados

que consisten en mapas,

54,

1.5 SISTEIMA
pe SeilALIZAcIONn

sefales, flechas, sistemas de
codificacién de colores, gestos,
pictogramas y diferentes
elementos tipograficos.

Estos sistemas generalmente
difieren de otros métodos de
informacién porque se utilizan
tipicamente como una guia
para el paso de las personas a
través del mundo fisico".

En resumen, los sistemas de
sefalizacién son herramientas
visuales y de comunicacion
utilizadas para proponrcionar
informacién clara y orientaciéon
a las personas en diferentes
entornos, con el objetivo

de facilitar la navegacion y
mejorar la interaccion con

el entorno.

Funciones pe LosS SIGI0S

INFORMACION

"Signos que proponrcionan
informacién sobre senrvicios
y facilidades, como mapas,
directorios, instrucciones de
uso, etc." (Amlan Abhinav, 2014)

"Signos que indican la ubicacion
de senrvicios, facilidades, areas
funcionales y areas clave."
(Amlan Abhinav, 2014)

IDENTIFICACION
"Signos que muestran los
nombres y nimeros de
habitaciones, sefiales de
ubicacién, numero de pisos,
etc.." (Amlan Abhinav, 2014)

SEGURIDAD Y NORMATIVA

i

"Signos que proponrcionan
advenrtencias o instrucciones
de seguridad, como sefales de
advenrtencia, sefales de trafico,
etc.." (Amlan Abhinav, 2014)

Amlan Abhinav, (2014) . Effective Signage System.
https://core.ac.uk/download/pdf/80147132.pdf
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INTRODUCCION

El disefio de interfaces
juega un papel crucial en

la interaccion del usuario
con un programa o
aplicacion. Es fundamental
tener en cuenta tanto la
funcionalidad de la interfaz
como el publico al que va
dirigida. Para lograr un
disefo efectivo, es esencial
entender al usuario con el
gue se trabaja, atendiendo
a sus necesidades, deseos
y objetivos. La empatia con
el usuario es fundamental;
sin ella, no se puede crean
una interfaz de usuario y
una experiencia de usuario
efectivas. Aunque la interfaz
de usuario y la experiencia de
usuario son dos conceptos
distintos, son igualmente
imponrtantes y deben
trabajar en conjunto para el
desarrollo adecuado de una
aplicacion.

Karen Ramirez Acosta (2017) Interfaz y expenriencia de

1.6 DISelio De INTEeRFACES

UX/Ul

El diserio UX (Usenr
Experience) se enfoca en
mejorar la experiencia

del usuario al utilizar

una aplicacion. Se centra
en aspectos como la
usabilidad, la accesibilidad
y la satisfaccion del usuario
durante su interaccion

con la aplicacién. Ponr

otro lado, el disefio de Ul
(User Interface) o disefio

de interfaz de usuario se
encarga del aspecto visual de
la aplicacion, considerando
elementos como colores,
tipografias, tamafios de
botones y jerarquizacion de
la informacion.

Ambos tipos de disefio
trabajan de la mano

para abanrcar todos los
aspectos necesarios en una
aplicacion bien disefiada.
Son responsables de creanr
un ambiente en el que el
usuario se sienta comodo y
encuentre facil comprender

usuario. https://www.scielo.sa.cr/pdf/tem/v30s1/0379-3982-tem-30-s1-49.pdf

56.

y havegar. Un buen disefio
de aplicaciéon se traduce

en una experiencia de
usuario positiva, lo que a
su vez puede aumentar la
satisfaccion del usuario vy la
fidelidad a la aplicacion.

En el texto "Interfazy
experiencia de

usuario: parametros
importantes

para un disefio efectivo"”
(Keren Ramirez Acosta, 2017)
keren destaca al autor Jakob
Nielsen, quien habla de los

5 principios relevantes

para un buen desarrollo de
aplicacion.

5 cONDICIONES RELEVANTES PARA UN
BUEN DESARROLLO DE APLICACION

(Aprendizaje

Debe ser facil de usanr, para
gue el usuario el sistema de
manera rapida e intuitiva

Debe ser eficiente,
permitiendo al usuario
mejorar su productividad
cuando la utiliza

‘ Memonrable l

es de gran imponrtancia que
su funcionamiento sea facil
de recordar asi el usuario
puede recordar sin ningun
problema como funciona
luego de un tiempo sin
utilizarlo

El sistema también debe
favorecer una baja tasa de
erronr, de manera que el
usuario sea menos propenso
a cometer erroresy, si
comete errores, pueda
corregirlos facilmente

‘Satisfaecion I

El sistema debe ser agradable
de utilizar, generandole
satisfaccion al usuario
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2 FORMULACION DEL PROYECTO
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IMAGEN‘%b acion del autor 2023
Skatepar 2
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2.1 PLANTCAINICNTO
DCL PROBLCINA

Los skateparks se pueden
describir como los habitats
de los practicantes de este
deporte, ya que son lugares
donde aprenden, progresan,
practican y perfeccionan

sus habilidades. Estos
espacios forman parte de una
experiencia de uso, y al igual
que cualquier expenriencia,
presentan caractenristicas
gue las complementan.
Aunque en ellos no existen
reglas, sanciones ni guias de
instrucciones sobre su uso,
si existe una convivencia con
el entorno y una sensacion
de comunidad. Las personas
se relacionan entre si para
compartir el espacio publicoy
utilizarlo de manera conjunta.

Los skateparks son lugares
publicos destinados a la
practica del deponrte conocido
como skateboarding, el cual
tiene caractenisticas Unicas.
Sin embargo, para aquellos
gue se estan iniciando en este
deporte o desean comenzanr

a practicarlo, entendenr

como funciona y conocer

las caracteristicas que lo
rodean puede resultar dificil.
A primenra vista, no es evidente
como practicar el deponrte

ni como interactuar con las
demas personas en el espacio.

60.

Estos lugares tienen

muiltiples cualidades que

los caracterizan, muchas

de las cuales no son

faciles de comprender

para los principiantes.
Desafortunadamente,

estas caractenristicas no se
explican en ninguna panrte del
skatepark, por lo que la mejor
manera de aprenderlas es
mediante la observacion, la
intuicion y la comunicacién con
otras personas. Algunas de
estas caractenisticas incluyen
los "codigos" de convivencia

y los flujos de movimiento
necesarios para utilizar el
espacio de manera correcta.
Se ha observado que estos
"codigos" no se explican
dentro del espacio, pero son
fundamentales para tener una
buena interaccién con el lugar
y la comunidad que lo utiliza,
lo cual contribuye a disfrutar
mejor del skatepark.

En estos lugares, no solo
es imponrtante conocer
estos codigos, sino también
comprender el disefio del
espacio y entender qué
areas estan destinadas
para estar de pie y cuales
no. Ademas, es necesanio
identificar los obstaculos y
los lugares mas adecuados

para los principiantes, asi
como comprender como
interactuar de la mejor manera
en este espacio compartido
por muchas personas.

Por otro lado, al ser este

un sitio urbano inmutable,

es decir no se introducen
cambios ni variaciones en la
arquitectura del lugan, esto
comienza a generar monotonia
en los skaters que visitan
frecuentemente el Skatepark,
dificultando su capacidad

de creatividad para idear
nuevos trucos o utilizar nuevos
obstaculos. Considerando el
crecimiento y auge que esta
viviendo el skate, formando
panrte incluso de los deponrtes
olimpicos, esta problematica
abre posibilidad a una solucién
desde el disefo para potencianr
la experiencia, creatividad,
aprendizaje e interaccion de los
skaters con su medio.



2.2 AREA DE ESTUDIO

SKATEPARK LC2

Skatepark Las Condes 2

Este increible skatepark,
ubicado en Av. Padre Hurtado,
se destaca como uno de los
mejores en Chile. Con un 30%
de su area dedicada al Bowl

y un 70% a la seccion street,
ofrece una amplia gama de
obstaculos. Administrado por
la Fundacién Deponrtiva MAS
SKATE, una organizacién sin
fines de lucro asociada ala
Municipalidad de Las Condes,
este espacio es ideal para
skaters de todos los niveles.
Su objetivo es fomentar

la practica deportiva de
manera sanay segura para la
comunidad, proporcionando
un lugar diverso tanto en
obstaculos como en usuarios.

——————

FIG. 9. llustracién skatepark LC2 Elaboracion del autor 2023
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FUNDACION

Mas Skate, fundada en

2013 por Andrés Charlin

y Francisco Balar, surge
como respuesta a la falta de
espacios seguros y limpios
panra la practica de skate en
Santiago. Busca proporcionanr
un entorno comunitario,

libre de drogas y alcohol,
donde nifios y adolescentes
puedan disfrutar del deporte
de manenra gratuita. Con un
enfoque en la rentabilidad
social, gestionan skateparks,
ofrecen clases gratuitas

y, a través de la Fundacion
Deponrtiva asociada, extienden
sSuU apoyo a comunidades con
Mmenos necursos, promoviendo
la formacién de redes y un
ambiente gratificante.

66.
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Después de realizar varios
estudios de terreno en dos
skateparks especificos, asi
como encuestas a personas
que han utilizado algun
skatepark, se ha recopilado
informacioén relevante que
sera aplicada en el trabajo.
Se utilizé la metodologia "fly
on the wall" para observary
analizar la interaccion de las
personas con el skatepark,
observando sus actividades,
descansos, interacciones
sociales, movimientos y
relaciones dentro del espacio.

A través de las obsenvaciones,
entrevistas y encuestas
realizadas, se pudo constatanr
gue los skateparks pueden
resultar lugares complejos

de comprender y navegar
para personas nuevas o
principiantes en el deponte,
generando sentimientos de
desconocimiento en ellos.

También se pudo observar
que los skateparks son
espacios donde se forma una
comunidad, la comunidad
skater. Dentro de esta
comunidad, existen codigos
Yy hormas no escritas que
facilitan una convivencia
positiva en el skatepark y

68.

2.3 OPORTUNIDAD
pe piseiio

permiten que los participantes
se sientan parte de ella. Por
otro lado, los skateparks

son escenarios donde la
creatividad y la variedad de
trucos desempefian un papel
fundamental en la diversion
y el desafio asociados al
progreso en el skateboand.
Sin embargo, se notd que
esta creatividad a menudo se
estanca, ya que los skaters
tienden a repetir los mismos
trucos y utilizar los mismos
obstaculos cada vez que
visitan el skatepark.

La recopilacién de informacién
realizada ha permitido obtener
conclusiones fundamentales
gue seran clave en el
desarnrollo del proyecto. El
enfoque principal se centrara
en brindar una oportunidad
de mejora en la interaccion de
los skaters con los skateparks
a través del disefio grafico
relacionado con el disefio

de experiencia. El objetivo

es facilitar la comprensién

de los codigos, promovenr

la comprensiéon del "flow" y
fomentar la creatividad dentro
del Skatepark.
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:POR QUE EL SKATEPARK LC2

Uno de los skateparks
estudiados con mayor detalle
para este proyecto es el
Skatepark Las Condes 2,
ubicado en el sector de La
Reina en la comuna de Las
Condes. Fue seleccionado
debido a la gran afluencia
de skaters principiantes
que acuden a este lugan.
Ademas, este skatepark
esta administrado ponr

una fundacién llamada
MAS SKATE, mencionada
anteriormente, la cual
permite realizar el estudio
en este skatepark y brinda
todo el apoyo necesario para
abordar el proyecto. Esta
fundacion esta asociada al
estado y es encargada del
mantenimiento, seguridad

70.

y clases gratuitas para
participantes de todos los
niveles en distintos dias de

la semana. el skatepark es
considerado un proyecto

de alta calidad, con una
construccion y disefio
cuidadosos que han sido
bien aprovechados. Atrae a
personas de distintas panrtes
de Chile y se ha convenrtido
en uno de los skateparks mas
reconocidos del pais.
Durante los fines de semana,
especialmente los sabados y
domingos, el Skatepark Las
Condes 2 se llena tanto de
nifos acompanados de sus
padres, como principiantes
y aficionados en el deporte,
en donde se crea un espacio
recreativo en comunidad.

i-l- . ) ‘
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IMAGEN 10. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2
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OBSCRVACIONES

ENCONTRADAS

"FLUJO Y FLOW™

Los skateparks de Santiago, en este caso el Skatepark
LC2 en Las Condes, carece de una representacion visual
clara del flujo de movimiento dentro de sus instalaciones.
No se encuentran indicaciones ni referencias visuales que
sefalen los espacios destinados al descanso, conocidos
como "habitaciones", ni los sectores desighados para

los espectadores o las areas de circulacién. La falta de
visualizacién del flujo y las habitaciones puede dificultar
la comprension del funcionamiento del skatepark,
especialmente para aquellos que estan iniciando en el
deporte o que visitan el lugar por primera vez.

La implementacion de una representacion visual del

"flow" y las habitaciones puede resultar beneficioso

para los usuarios, ya que les proponrcionaria una mejor
comprension del skatepark y les permitiria aprovecharlo
de manera mas intuitiva y amigable. Esta visualizacion
podria facilitar el proceso de familiarizacién con el espacio,
mejorando la experiencia de los principiantes y fomentando
un ambiente mas seguro y eficiente para la practica del
skateboarding, como tambien para sus espectadores.

IMAGEN 11i. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 12. Elaboraciéon del autor 2023
Skatepark LC2
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OBSCRVACIONES

ENCONTRADAS

CODIGOS NO ESCRITOS

En relacién con la investigacién previa, se observa que
todos los skateparks operan bajo cédigos y normas no
escritas, los cuales se han mencionado con anterioridad.
No obstante, resulta notable la ausencia de explicaciones
visuales o escritas acerca de estos codigos en cualquier
parte del skatepark. No hay graficos, carteles ni
indicadores que den cuenta de su existencia. A pesar de
ser codigos establecidos por la comunidad de skaters,
su importancia radica en el hecho de conocerlos y
respetarlos.

Sunrge la interrogante sobre el proceso de aprendizaje de
estos codigos, ya que no hay una fuente explicita que los
divulgue. La unica manera de adquirir este conocimiento
es a través de la interaccion constante con el entorno y
sus habitantes. La falta de familiaridad con estos cédigos
podria ocasionar complicaciones en las relaciones

con el entorno, especialmente para aquellos que estan
iniciAndose en este deponrte.

Se destaca la necesidad de considerar estrategias para la
difusién y ensefanza de estos cédigos no escritos, con el
objetivo de facilitar la integraciéon de nuevos participantes
a la cultura del skate. Esto se vuelve crucial para promovenr
un ambiente de convivencia armoniosa y respetuosa en

los skateparks.
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OBSCRVACIONES

ENCONTRADAS

PRINCIPIANTES

Después de realizar varias observaciones en el terreno,
se confirmé que los skateparks son lugares que atraen
a muchos principiantes e iniciadores en el deporte. La
mayoria de ellos son nifos de 5 a 15 ainos, pero también
hay una considerable cantidad de personas mayores de
edad que estan empezando en el deporte. La fundacién
MAS SKATE, mencionada anteriormente, ofrece clases
grupales gratuitas dos veces a la semana para estos
participantes. Sin embargo, es imponrtante sefalar que la
mayoria de los visitantes, especialmente por las tardes,
son principiantes que estan aprendiendo el deporte ponr
cuenta propia y no asisten a estas clases. Por lo tanto, el
aprendizaje en este espacio dependera completamente del

usuario, quien debera entender cémo funciona todo lo que ~'

lo rodea. -
IMAGEN 18. Elaboracién del autor 2023 IMAGEN 14. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2 Skatepark LC2
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OBSCRVACIONES
GENERALES LC2
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2.4 PROPUESTA

Maximizar la experiencia de uso de un skatepark creando
un sistema interactivo, dinamico y estimulante que aponrte
en la relacion del usuario con este espacio.

80.
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2.5 OBJETIVOS

82.

GENCERAL

Mejorar la experiencia de usabilidad
de los skateparks a través del disefio
de un sistema de expenriencia.

EXPECIFICOS

Informar sobre los cédigos y normas
existentes dentro del skatepark a
través de una grafica representativa
para cada uno de estos.

Intervenir el skatepark para
visualizar el “Flow” de movimiento,
especificamente las habitaciones, a
través de la intervencion espacial
con pintura.

Potenciar la creatividad y el
aprendizaje de trucos y lineas a
través de contenido audiovisual.

83.



IAPI SKATEPARK / WAYFINDING

2.6 REFERENTES

CARACTERISTICAS DEL

Por Felipe Moraes Alves PROYECTO
Este proyecto de disefio -
implementado por Felipe SENALETICA

busca crear una identidad
para el iconico skatepark |IAPI
de Brasil.

En el levantamiento de

datos, Felipe comenta

gue" El skatepark carece

de identidad visual y
sefalizacion. El entorno esta
visualmente contaminado y
practicamente cubierto de
graffiti, a menudo incluso los
obstaculos presentan esta

"Sistema de sefalizacion que
busca identificar e informar
a los usuarios sobnre todos
los obstaculos, incluyendo su
altura, su nivel de dificultad y
las maniobras posibles" (Felipe).

. . , 123 4/5
interferencia ORIGNTACION ESPACIAL 67,8910 i@
12131415

161715

[

Este levantamiento inspird
a felipe para generar un
sistema de sefalizacion

e identidad dentro del
skateboanrd, ya sea para
los obstaculos, como las
distintas areas que en él se
encuentran.

Conceptualmente Felipe
se basd en la subcultura

"Ademas del sistema de
identificacion de obstaculos
con estencil, también
desarnrollamos tétems de
entrada que guian a los
usuarios e informan sobre la
ubicaciéon de algunas areas
que conforman el parque,
como los bafios, la plaza y los
dispensadores de agua."

=

2

N

hd

&

skatenr, y también en el lugar
en si, tomando en cuenta la
caracteristica del graffiti
para asillevarlo a cabo en su
proyecto, produciendo de
esta forma un esténcil para
evidenciar esta identidad y
sefaletica en el lugan, la cual
sirve para guiarse de buena
manenra dentro del skatepark,
como para también entendenr
las caracteristicas de cada
obstaculo del lugar.

IMAGEN 16. Por Felipe Morales Alves (2015) IAPI Skatepark Wayfinding
https://www.behance.net/gallery/25251089/IAPI-Skate-Park-Wayfinding
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2.6 REFERENTES

TOPAZ SKATE & BIKE PARKS

Por Nicole Bonnie Retief

Este proyecto de disefio
implementado por Nicole

Welcome 0 SKATE &
Az BlKEPARKS busca crear una identidad
Oakool Ouwheets?

TOP para el Skatepark y Bike park
. e c.,jlmlm

de Victoria.
i plicspace aek
%gﬁmﬁm Eamm = En el levantamiento de datos,
Nicole plantea que "La nueva
sefalizacion del parque debia
funcionar como una extension
del sistema de orientacién
espacial existente en toda
la ciudad, companrtiendo
materiales, colores y estilos
tipograficos, pero también
podia utilizar elementos
Unicos para producir una
sub manrca de sefializacion
especifica para los parques
de ruedas".

En el sistema de sefaletica
gue Nicole implemento,

se muestran distintas
canracteristicas del parque,
con sefaletica para los
respectivos lugares con los
gue este cuenta, también
se lleva a cabo las reglas y

buenos usos que se deben T
implementar dentro de este, m”w
visualizandolo con usos de \\
TOPAZ PARK : I colores fuertes y un sistema L]
FLOW 841 Finlayson Street £ _ de iconos acordes a la grafica. =

Line pattern suggestive ——
of the differing terrain
on each track

P v

TRACK

La funcionalidad de este
trabajo es principalmente
generar una identidad y

un sistema de sefaletica

e informacién, para que la
gente interactle con este y
asi pueda entender de mejonr
manera el funcionamiento,
caractenristicas y convivencia
adecuada con el luganr.

V.. | victoria.ca

\ /
Dol eahos b NERIG

IMAGEN 18. Por Nicole Bonnie Retief (2023) Park Wayfinding
IMAGEN 17. Por Nicole Bonnie Retief (2023) Park Wayfinding
https://www.behance.net/gallery/167179187/Park-WayfindingPtracking_source=search_
projects|skatepark+wayfinding
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El publico objetivo de este
proyecto abarca a dos
segmentos distintos pero
relacionados dentro del
mundo del skateboanrding.

El primer segmento esta
compuesto por principiantes
y aprendices del deponte,
aquellos que se estan iniciando
en el skateboarding y se estan
familiarizando por primeras
veces con el skatepark como
un espacio para practicanr.
Este publico busca obtenenr
conocimiento sobre los
codigos y normas no escritas
que rigen el componrtamiento
en el skatepark, asi como
comprender el "flow" de
movimiento y los niveles de
dificultad presentes en

este entorno.

El segundo segmento del
publico objetivo se dirige a
los skaters que frecuentan
regularmente el skatepark,
independientemente de su nivel
de habilidad (principiantes,
intermedios o expertos).

Este grupo puede enfrentar
dificultades en cuanto a

la creatividad al utilizar
nuevos obstaculos o al idear
nuevos trucos que no habian
considerado previamente.

88.

2.7. PUBLICO OBJETIVO

|2.8. USUARIO l

1

Principiantes y aprendices del
skateboarding, que estan comenzando
a relacionarse con el Skatepark por
primeras veces.

Skaters regulares dentro del
skatepark, que buscan estimular su
creatividad.
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PERFIL PERSONA

GOINZALO
Principiante

- Chileno
-15 aflos
- Estudiantes

IMAGEN 19. Por Josh Hild (2017)

90.

NECESIDADES

[
|

2 Apoyo y orientacion

- necesita cierta orientacion
y comprension del
skatepark, tanto el flow

de movimiento como los
codigos no escritos

- Busca superar la
intimidacdén y verguenza a la
hora de visitar un skatepark
y encontrarse con gran
cantidad de skaters

2 Sentido de pertenencia

- Busca conexion con otros
skatenrs para sentirse parte
de la comunidad

- Quiere formar amistades y
relaciones en el mundo del
skateboarding

MOTIVACIONES

2 Pasion por el
skateboarding

- Su pasion por este deporte
actua como una fuenrte
motivacion para superarse
Yy mejorar constantemente

- Esta motivado para
superar sus limitaciones
actuales y conventirse en un
skater habilidoso

2 Sentido de pertenencia

- Busca conexion con otros
skatenrs para sentirse parte
de la comunidad

- Quiere formar amistades y
relaciones en el mundo del
skateboarding

DIFICULTADES

2 Intimidacion y verguenza

- Se siente intimidado por la
presencia de mas skaters
experimentados en el
skatepark

- Siente verguenza a la
hora de caerse o cuando
interrume el trayecto de
otros skaters

e Falta de conocimiento

- Le falta conocery
comprender la relacion
correcta de skater con
skatepark y la comunidad
que lo rodea
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PERFIL PERSONA

MATIAS
Avanzado

- Chileno
- 20 afos
- Estudiante

IMAGEN 20. Por Allan Mas (2018)

92.

‘ NECESIDADES >

2 Mentoria y consejos

- Necesita orientacion de
otros skaters con diferentes
tecnicas, que puedan
ofrecer consejos sobre
diferentes tipos de trucos
mas avanzados para el

- Necesita ayuda de skaters
que puedan ayudarlo a
desarrollar su estilo unico
en el skateboanrd

e Variedad de desafios

- Desea supenrar la sensacion
de estancamiento enla
ideacion de nuevos trucos

- Esta interesado en
aprender trucos distintos
a su estilo de skate para
mejorar asi sus habilidades
con la tabla

OBJETIVOS

|

e Inspiracion creativa

- Busca encontrar nuevas
fuentes de inspiracion para
icorporar trucos originales
y creativos en su estilo de
skateboarding

- Quiere explorar diferentes
estilos y tecnicas para
mejorar su habilidad y
creatividad en el skatepark

2 Superar estancamiento

- Desea superar la sensacion
de estancamiento en la
ideacion de nuevos trucos

- Esta interesado en
aprender trucos distintos
a su estilo de skate para
mejorar asi sus habilidades
con la tabla

MOTIVACIONES

2 Pasién por el
skateboarding

- Constantemente ve videos
y observa a otros skaters
mejores que el patinar y

se siente motivado ponr
aprender nuevos trucos.

- La creatividad es su
motivacion principal y desea
experiementar nuevos
estilos y trucos con la tabla

2 Deseo de progresar

- Esta motivado por
progresar en su nivel de
skate y poder asi ser mas
conocido en este deporte.

DIFICULTADES

2 Monotonia y rutina

- Siente que la monotonia

y rutina en el skatepark

han limitado su capacidad
para idear nuevos trucos y
experimentar nuevos estilos
de skate

- La falta de novedad

y desafio ha llevado a
una disminucion en su
entusiasmo y creatividad

2 Necesidad de inspiracion

- Necesita inspiracion

de otros skaters mas
experimentados y asi
aprendenr de su enfoque
para progresar de manera
efectiva

- se encuentra desafiado por
la falta de estimulos para
potenciar su creatividad
conlatabla
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3. METODOLOGIA

HUMAN CENTERED DESIGN

La metodologia del Disefio
Centrado en el Ser Humano,
también conocida como
Human-Centered Design
(HCD), es un enfoque de disefio
gue coloca a las personas

en el centro del proceso.

Se fundamenta en una
comprension profunda de las
necesidades, comportamientos
y deseos de los usuarios con el
fin de desarrollar soluciones
efectivas y satisfactorias

para ellos.

En esta metodologia, se
reconoce al usuario como el
elemento central del proyecto.
Se busca comprendenr

sus desafios y trabajar en
colaboracion con él, disefiando
tanto para como con el usuario.
La empatia desempefa un
papel fundamental, ya que
implica comprender de manera
personal las circunstancias y
perspectivas del usuanrio.

El Disefio Centrado en

el Ser Humano se basa

en la creencia de que al
comprender profundamente
las necesidades y deseos del
usuario, se pueden crear
soluciones que sean mas

relevantes, significativas

y utiles para ellos. Se
fomenta una mentalidad

de trabajo colaborativo

y multidisciplinario, en el
gue se involucran diversas
partes interesadas, como
disefadores, investigadonres
y usuarios, para lograr una
comprension completa del
contexto y los desafios

a abordan.

En resumen, el Disefio
Centrado en el Ser Humano
busca disefar soluciones que
se ajusten a las necesidades y
preferencias de los usuarios,
fomentando una experiencia
mas satisfactoria y centrada
en las personas. A través de
la empatia y la colaboracion,
se busca crear productos,
senrvicios y sistemas que
realmente mejoren la vida de
las personas y resuelvan sus
problemas de manera efectiva.

Javiera Aldunate y Matias Lira. Toolkit Responsabilidad Publica

94.

FASES DELHUMAN CENTERED DESIGN

1

"En esta fase se aprende a
entender mejor a las personas.
Se observa sus vidas, se
escucha sus esperanzas 'y
deseos y se comprende el
desafio que existe por delante."
(J. Aldunate. y M.Lira)

2.

"Aca hace sentido lo que se ha
escucha- do y visto, se generan
ideas, identifican posibilida- des
de disefo y se testean y refinan

soluciones." (J. Aldunate. y
M.Lira)

3.

"Es el momento de hacer
realidad la solu- 56 toolkit
cion planteada, considerando
cOmo maximizar su impacto
en el mundo." (J. Aldunate.y
M.Lira)

956.



4 DESARROLLO DE LA PROPVUESTA
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1.1 PROCESO DE DISENO

DEFINIR TODO EL FLOW DE MOVIMIENTO
Y NIVELES DE DIFICULTAD

En la fase inicial del proyecto,
se buscaba definir el flujo

de movimiento a través de

la intervencion espacial
mediante pintura. Esta
intervencion tenia como
objetivo delinear las
habitaciones, las zonas de
choque y el movimiento
predeterminado dentro del
skatepark. Sin embanrgo, esta
idea fue descartada debido

a su falta de coherencia

y utilidad para el usuario.
Definir cada obstaculo con
su nivel de dificultad a través
de la pintura resultaba poco
factible, ya que la dificultad
depende de la percepcion
individual de cada usuario, y
Nno se puede establecer una
dificultad generalizable, dado
que es subjetiva. Ademas,

la definicién de zonas de
choque y movimientos

98.

predeterminados tampoco
era coherente, ya que vanria
significativamente segun la
movilidad de las personas,
dado que no hay rutas
predefinidas en este deporte,
sino que es libre y cada
persona se desplaza segun
su eleccion en el skatepark.
La unica consideracion que
se mantuvo fue la definiciéon
de las habitaciones, para lo
cual se contdé con la asesonria
de un experto en skateparks
llamado Jean Louis Soulat.

DIFICULTAD

ZONA DE CHOQUE

HABITACION

n del autor 2023

°
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PROCESO DE DISENO

DEFINICION DE HABITACIONES

Como mencionamos
anteriormente, lo que si
se tomo en cuenta fue la

definicién de las habitaciones.

Inicialmente, se definieron
de manera similar a los
lugares marcados en los
estacionamientos, pero

con un color mas fuertey
llamativo. Las habitaciones
son esenciales de conocen,
ya que son areas destinadas
y disefladas para descansanr
antes de realizar un truco.
Estos espacios también
sirven como lugares donde
la gente espera su turno

sin interrumpir a nadie al
permanecer alli.

En el proceso inicial, se
definieron con este estilo
grafico. Sin embanrgo, se
visualizd que representarlas
de esta manera no resultaba
comprensible. Podia
interpretarse simplemente
como panrte del disefo
estético del skatepark,

y ademas, podria dar la
impresion de ser un lugar
desaconsejado, similar a una
sefal de advertencia.

104.



: ; : - o Se definio un estilo
s g mas organico para las
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PROCESO DE DISENO

OBSERVACIONES DE LAS HABITACIONES

Después de realizar diversas
pruebas para definir las
habitaciones, se llegd a la
conclusidon de que estas
areas debian estar definidas
de manera mas técnica,
adoptando un caracter mas
comprensible para el publico
en general. Las propuestas
generadas durante el
proceso no indicaban de

la mejor manera lo que
realmente significa una
habitacién. Por lo tanto, se
optd por una propuesta

con una grafica mas
coherente con los sistemas
de seflalizacion generales,
para que asi pueda senr
comprendida por todo

el publico.

IMAGEN 25. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

104. 106.



HABITACIONES SKATEPARK LC2

Los skateparks, al igual

que una casa, cuentan

con habitaciones. En estas
habitaciones, el skater
descansa, espera su turno

y parte a realizar un truco,

ya sea para concluir en

la misma habitacién o en

otra del skatepark. Todos

los skateparks cuentan

con habitaciones que son
estudiadas previamente antes
de su construccion.

FIG. 11. llustracién skatepark LC2 Elaboracién del autor 2023

106. 107.



PROCESO DE DISENO

CODIGOS NO ESCRITOS

Como se ha mencionado a

lo largo de la investigacion,
una parte crucial de este
proyecto es informar sobre
los codigos no escritos o
invisibles que existen dentro
de un skatepark. En la primera
fase de ideacion de estos
codigos, se considerd disefian
un personaje que, de manera
caricaturesca y sencilla,
pudiera dar a conocer estos
codigos. En un principio, se
pensd en realizarlos mediante
pintura directa en el suelo

del skatepark, pero luego se
descarto esa idea debido a que
el proceso para pintar cada
uno de estos codigos resultaba
bastante extenso. Ademas, se
adaptaron estas ilustraciones
para mejorar su legibilidad
tanto en la ubicacién en la que
se encontraban como en

sus colores.

108.
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Se decidié agregar un marco
alas ilustraciones de los

éédigos para proponrcionar

mas contraste y facilitar la
comprension del angulo desde -
el cual deben ser visualizados.




PROCESO DE DISENO

STICKERS

En un momento del proceso,
se considerd la idea de
presentar estos codigos

en formato de sticken,
especificamente en vinilo
adhesivo. Esta decision se
tomo teniendo en cuenta
aspectos econémicos y
también porque se penso6 que
de esta manera los codigos
tendrian mas contraste con
el piso del skatepark por el
fondo blanco que tenian.

-

IMAGEN 28. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2 : ’
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PROCESO DE DISENO

TESTEO STICKERS

En la fase de prueba de los
stickers, se utilizaron cuatro
de ellos. Dos fueron impresos
en vinilo adhesivo de alta
densidad, con dimensiones
de 1 metro por 1 metro,
mientras que los otros dos
fueron dibujados a mano

y divididos en 4 partes de
vinilo adhesivo. Se tomod

esta decision considerando
los costos asociados con la
impresion total.

Estos stickers fueron
colocados en partes
estratégicas del skatepark,
asegurandose de que fueran
visibles desde diferentes
angulos para no pasanr
desapenrcibidos.

1156.




- v - ¥ o -
V " - s~‘ - 3 . ;‘
L o ‘l' »
’ . - .
b
4 s
s o

B
h s/
»
Sticker formato vinilo que
_se pego en el skatepark:

durante 5 dias <

LT i S s

"\L
3 et "4 - !w*ﬁw ’4 ") e, z‘gﬂ A > - w‘#"‘ R g 4 A‘ ~:.l‘ -t"."‘! ,‘\‘{
Jﬁﬁr% in s g') -
: : IMAGEN 30. El btor: 2028
T R R e, - “""H.. - e Sy * Skatepark LO2pAZA Sea R Vel |
] e F By %251;11 --“5 -
g _‘:,‘ s g 3 - -

T ¢ . A - L — i




et

IMAGEN 32. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2

IMAGEN 31, Elabonacién del auton
~ SkateparklC2 - - v
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IMAGEN 33. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 37. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

Se empled una tarjeta para adherir -
los stickers de manera mas efectiva y
evitar la formacién de burbujas de aire.

124, : 126.



Sticker de una
sola pieza

126.



IMAGEN 39. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2

IMAGEN 40. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2
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Sticker dividido en
4 panrtes

IMAGEN 42. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

IMAGEN 41. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

130.
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IMAGEN 44. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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4.2 TESTEO

OBSERVACIONES
GENERALES

Después de la fase de prueba
de los stickers, se observo
que el material utilizado no
era el adecuado debido a

su conrta duracion. Estos
estuvieron adheridos al piso
del skatepark durante 5 dias,
incluyendo 2 dias de lluvia, lo
que provoco que el material
se despegara gradualmente
del suelo. Ademas, se notd
gue estos stickers tenian una
superficie lisa y resbaladiza,
lo que podnria causanr
deslizamientos al pasar con las
ruedas de skate sobre ellos,
siendo un poco peligroso.

Se puede ver la
detereoriacion
del material solo
despues de 2
dias pegado

IMAGEN 45. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

Los propios usuarios utilizan
los stickers y generan
interacciones con ellos, como
pasar por encimay realizar
saltos sobre los mismos.
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IMAGEN 486. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2

Se puede observar que
despues de 5 dias y 2 dias

de lluvia estos stickers se
comenzaron a despegar solos.

136.




TESTEO

INTERACCION
CON USUARIOS

La interaccién de los usuarios
con los stickers resulté
interesante, permitiendo
rescatar observaciones 'y
componrtamientos valiosos,

asi como obtener feedback
retroalimentativo. Se llevaron
a cabo entrevistas personales
Yy una encuesta para recopilar
datos sobre la funcionalidad de
la propuesta. La presentacion
de la encuesta se realizd

en persona para algunos
usuarios, mientras que para
otros se envid de forma online.
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ENCUENTRO BACAN LA IDEA Y
LAS ILUSTRACIONES €STAN MUY
ORIGINALES. ESO Si, YO TAL Ve€Z HARIA
LOS STICKERS AUN MAS GRANDES, YA
Que CUESTA LeeR A DISTANCIA.

Tomas

ESTA CHORO €L PROYECTO, Y €STA
INTEeRESANTE PODER NOSTRARLES
€STOS CODIGOS D€ UNA MANERA VISUAL
A LA GENTE Que eSTA PARTICNDO.A M
PERSONALMENTE No me SiRven MucHo
POR QUE YA LOS CONOZCO, PERO SIN DUDA
A ALGUIEN Le PueDen SERVIR

e lan e

{Te FELICITO! YO SOY D€ LA FILOSOFIA De VENnIR AL
SKATEPARK A DISFRUTAR. Le SAQUE FOTOS Y Se
LAS MANDE A MIS AMIGOS. UNA PENA Que LOS

HAYAN SACADO.

—— Fernando

ESTOS STICKERS PODRIAN GENERAR ALGO MAS
ALLA D€ SOLO LO VISUAL. UNA INTERACCION O
ACTIVIDAD PROINOVIDA POR €L STICKER TAL Vez

iMUY COOL LOS STICKERS!, NUNCA
HABIA VISTO UNA PAPA PATINANDO. Si
eNCUEenTRO Que DEBERIAN SeR MAS

GRANDES PARA QuUe Se LeAN meJOR AUN.

—— Pablo

140.
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:CREES QUE eS IMPORTANTE CONOCER LOS
TESTEO CODIGOS INVISIBLES QUE eXISTEeN DENTRO
DE UN SKATCPARK?

ENCUESTA A USUARIOS 30 eNCUESTADOS

Se realizé una encuesta
dirigida a practicantes

del skate, utilizando tanto
métodos online para
ciertos panrticipantes como
encuestas presenciales en
el skatepark para otros.

El propdsito era validar y
recopilar retroalimentacion
sobre el proceso de prueba.
Los resultados obtenidos de
esta encuesta ofrecieron
una variedad de datos que
resultaron esenciales en la
formulaciéon de la
propuesta final.

En esta encuesta, la
recopilaciéon de datos se
centrod principalmente en
validar el método empleado
para comunicar y visualizar
estos codigos invisibles. Esto
abarcdé aspectos como el
disefio de las ilustraciones,
asi como la originalidad y la
comprension del mensaje
gue se buscaba transmitir.

FIG. 12. Encuesta Elaboracién del autor 2023

140 143.



:CREES qQue LA MANCRA €N LA Que Se esTA :CONSIDERAS QUE LAS UBICACIONES
DANDO A CONOCER LOS CODIGOS INVISIBLES SeLecCIONADAS SON APROPIADAS PARA €L
€S ATRACTIVA? PROPOSITO D€ LAS ILUSTRACIONES?

SI FIG. 14. Encuesta Elaboracién del autor 2023
FIG. 18. Encuesta Elaboracién del autor 2023

144, 145,



CONSIDERAS QuUe LoS MeNsAJeS PROPUESTOS PuUeDes IDENTIFICAR CLARAMENTE eL mensaJe
POR €STAS ILUSTRACIONES SON ACGRTADOS? Que se INTeNTA TRANSMITIR en
CADA ILUSTRACION?

O FIG. 15. Encuesta Elaboracién del autor 2023 O
S' s. FIG. 16. Encuesta Elaboracion del autor 2023

146. 147.



¢LAS ILUSTRACIONES S DeSTACAN FACILmenTe COMENTARIOS GENERALES
CUANDO Se OBSERVAN?

INO S€ SI PONER €L STICKER De "ZONA
PARA PRINCIPIANTES" SEA LA MEJOR IDEA.
PODRIA COMPLICAR LAS COSAS PORQUE
LA ZONA PARA PRINCIPIANTES CAMBIA
DePenDIenDo DEL DIA Y LA HORA.

< PueDpen seR AUN MAS cODIGOS ‘

UBICAR D€ MEJOR MANERA LAS
LETRAS PARA QUE SCA FACIL LEeeRLO

< VARIAR LOS COLORES ‘

TAL VeZ HACCR LOS STICKERS MAS
GRANDES Y MUCHOS MAS PARA Que
€STEéN DISTRIBUIDOS POR TODO €L PARK

CAPAZ PONER COLORES

]

“TAL Vez LOS COLORES, POR UM LADO
Que SeAN BLANCOS APORTA eh que
SON MAS FACILES D€ LeeR Y VER, PERO
POR OTRO PARA SEGUIR UN POCO LA
TEMATICA DEeL PARK QuUe TenGAN
COLOR PODRIA SER UNA BUENA IDEA

Que Generen ALGO MAS ALLA be
SOLO LO VISUAL. UNA INTERACCION O
ACTIVIDAD PROMOVIDA POR €L STICKER

( INTRODUCIRLO A MAS SKATCPARKS ‘

‘ USAR COLORES LLAINATIVOS I

Me GUSTA MUCHO €L STICKER De No SeNTARSE

Y €N LOS OBSTACULOS PERO €L DE ZOMNA DE
Sl LIS e e e PRINCIPIANTES PUEDE SER UNPOCO AMBIGUO

FIG. 17. Encuesta Elaboracién del autor 2023
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Después de llevar a

cabo pruebas con los
stickers y realizar una
encuesta a los usuarios del
skatepark, podemos lleganr
a la conclusion de que el
material de los stickers no
cumplia con los estandares
deseados. Ademas, mostrar
estos codigos en este
formato no resulté ser

la opcion ideal, como se
evidencio en los problemas
previamente sefalados.

En relacion a las respuestas
recopiladas en la encuesta
a los usuarios, se
destacaron reacciones
positivas hacia el proyecto,
las cuales incluyeron
comentarios generales y
retroalimentacién sobre

la propuesta. En este caso,
los usuarios validaron la
propuesta mediante sus
respuestas en la encuesta.

Las conclusiones finales
indican que la idea de
presentar estos codigos
resulta coherente con la
propuesta, al igual que las
ilustraciones y su método de
comunicacion. Esto se debe
a que se emplea un lenguaje
simple y preciso para

cada uno de los codigos,
segun lo evidenciado en las
respuestas de los usuarios
y las pruebas realizadas con
los stickers.

150.

4.2 VALIDACION

MAS SKATE

La fundaciéon MAS SKATE,
previamente mencionada
en la investigacion, juega un
papel crucial en el desarrollo
de este proyecto, desde

el testeo de la propuesta
hasta su implementacion.

El director de operaciones,
Jean Louis Soulat, y el
fundador, Francisco

Balart, destacan como
contribuyentes esenciales
al facilitar la realizaciéon de
pruebas en el skatepark.

Francisco y Jean
desempefiaron un papel
crucial al validar la
propuesta y reconocenr
su valor. Encontraron la
idea interesante y con
potencial, lo que permitio
llevar a cabo todos los
procesos necesarios para
eventualmente ponerla

en practica. Su apoyo y
participacion resultaron
fundamentales para el
avance y éxito del proyecto.
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4.3 PROPUCSTA FORIMAL

Diseflar una intervencion espacial en el skatepark a través
de un sistema para mejorar la experiencia de los usuarios,
informando sobre los cddigos y normas no escritas,
visualizando los niveles de dificultad y el "Flow" de movimiento,
y fomentando la creatividad de los usuarios para la realizacion
de nuevos trucos y la utilizacion de los diversos obstaculos
presentes en el skatepark.

4.3.1 DeSCRIPCION
DEL PROYECTO

Los skateparks constituyen
un espacio comunitario
destinado a la convivencia

y al perfeccionamiento de
habilidades con la tabla. A

lo largo de la investigacion
presentada, se destaca la
imponrtancia de estos lugares
como el habitat natural de los
skatenrs, que va mas alla de
ser simplemente un sitio para
la practica, conformando

un sistema integral que
incluye aspectos como el flujo
de movimiento, codigos y
normas no escritas, asi como
obstaculos con sus diferentes
caractenristicas

, ¥ la posibilidad de
experimentar la creatividad
de manera Unica.

Se ha observado a lo largo
de la investigacion que estos
espacios pueden presentan
desafios en términos de
comprension y uso efectivo,
especialmente para aquellos
gue estan dando sus
primeros pasos en este
deporte. Asimismo, para los
skaters experimentados que
frecuentan estos lugares,
puede resultar complicado
encontrar estimulos para
innovar y expandir su
creatividad.

El proyecto propuesto tiene
como objetivo abordar y
mejorar estas problematicas
mediante un sistema
interactivo y visual. Este
sistema, concebido de
manera creativa, original y
funcional, busca potenciar

la experiencia de patinar en
un skatepark, ya sea para
principiantes o para aquellos
que ya estan familiarizados
con el lugar.

El enfoque del sistema se
centra en tres caractenristicas
clave al visitar un skatepark:
los codigos y normas no
escritas, esenciales para
cualquier usuario del

espacio; la creatividad,

gue puede verse limitada

por la falta de estimulos;

y el flujo de movimiento,
especialmente en relacién con
las diferentes areas del lugar
o habitaciones, un aspecto
crucial para no interrumpir el
paso de otros skaters.

El proyecto tiene la intencion
de educar sobre estas

tres caractenristicas de
manenra original y funcional.
En términos de disefio de
experiencia, se empleara

la intervencion espacial en
formato stencil para informanr
sobre codigos y normas. La
creatividad se fomentara

a través de la observacion
audiovisual mediante

una aplicacion vinculada

al proyecto. Ademas, se
identificaran las distintas
habitaciones dentro de

estos espacios mediante una
intervencion espacial mixta.

La aplicacion estara
estrechamente relacionada
con el proyecto, abarcando
las tres caracteristicas
mencionadas en su interfaz.
Sin embargo, el proyecto
puede funcionar de manera
independiente para cada
una de sus variables,
convirtiéndose asi en un
sistema general que puede
operar de manera conjunta o
individual.
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4.4 PROPUESTA GRAFICA

IDENTIDAD DE MARCA

La identidad grafica del
proyecto SKATELINE es
crucial para su desarrollo,
ya que es la forma en que
se comunicara de manera
atractiva y en sintonia
con la cultura skatenr.
Durante el estudio, se
exploraron referentes
graficos, centrandose

en ilustraciones que se
relacionen directamente
con la cultura skater y

su estilo artistico. Como
resultado, se definié una
propuesta grafica mas
manual y caricaturesca.

La comunicacion se
lograra a través de
ilustraciones y textos
breves y precisos. La
paleta de colores es
limitada, incluyendo
tonos pasteles para las
ilustraciones digitales
y colores planos y
contrastantes para las
representaciones del
espacio.

Se disefaron las graficas
y su estilo de manera que
sean faciles de entenden,
utilizando un lenguaje
comun tanto para aquellos
familiarizados con la
cultura skater como para
aquellos que no lo estan.
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NAMING Y LOGO

El nombre del proyecto,
SKATELINE, se fundamenta
principalmente en la idea
de como el skate, al ser
utilizado, genera caminos
o lineas uUnicas cada vez
qgue se desplaza por un
espacio. En el ambito del
skateboarding y la cultura
skatenr, el uso del idioma
inglés es predominante,
ya que se emplea para
referirse a diversas
facetas de este deporte,
como obstaculos, trucos y
vocabulario especifico.

La eleccidon del nombre
eninglés se basa
principalmente en este
contexto linguistico
arraigado en la cultura
skater estadounidense.
Ademas, la inclusion de
la palabra "line" (linea en
espafiol) en el nombre se

156.

PROPUESTA GRAFICA

justifica por la practica
comun en el skate de
realizar secuencias de
trucos consecutivos en
distintos obstaculos sin
caer al suelo ni perder el
equilibrio, lo cual se conoce
como "hacenr una linea".
Esta eleccion refleja la
esencia dinamica y creativa
del skate, que se busca
transmitir a través del
proyecto SKATELINE.

KGVELIN

APRENDE / PROGRESA / EXPERIMENTA

APRENDE / PROGRESA / EXPERIMENTA

SKATE([']\]3



PALETA CROMATICA

Los colores seleccionados
para este proyecto
fueron cuidadosamente
elegidos con el objetivo

de generar un marcado
contraste. Esta eleccion
se basa en la premisa

de lograr una visibilidad
inmediata, respaldada

por la durabilidad de las
pinturas frente al desgaste
gracias a su alta densidad.
Ademas de su resistencia
a la abrasién, el color
seleccionado también
contrasta de manera
efectiva con el suelo del
skatepark.

Otro motivo que respalda
la eleccion de estos colores
es su armonia con la

paleta propuesta por la
fundacion MAS SKATE, la
cual, como mencionamos
anteriormente, esta

a cargo de la gestion

y mantenimiento del
skatepark LC2, en el cual
se esta desarrollando este
proyecto y la investigacion.
Esta relacién cromatica
contribuye a una estética
coherente y alineada con la
identidad visual propuesta
por la fundacion.

# 1CT191A
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Roc Grotesk
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1234567890

PROPUESTA GRAFICA

TIPOGRAFIA

En este proyecto, se
emplearon principalmente
dos tipos de letras. En
primer luganr, se utilizo la
tipografia Luckiest Guy,
disefada por Astigmatic.
Se eligidé porque tiene un
aspecto mas caricaturesco,
es simple y con un solo
estilo en BOLD, lo que la
hace facil de leer. Esta
eleccion se basd en su
similitud con la tipografia
de las ilustraciones, que
es una fuente hecha a
mano por el autor, con un
canacter audaz y bastante
legible. Para los textos del
proyecto, se opto por la
tipografia Roc Grotesk,
gue contrasta bien con los
titulos fuertes y pesados,
ya que tiene un estilo mas
simple y delicado.




PILL

"Pill" es una destacada

manrca chilena de tablas

de skate, gozando de

amplio reconocimiento en

el pais. Se destaca como

una de las principales

empresas distribuidoras

de tablas, y su identidad

de marca se caracteriza

por el uso de personajes

caricaturescos. En su estilo

grafico, incorporan una

variedad de personajes,

incluyendo tanto animales

como objetos. Ademas, & >
integran textos como parte
de su comunicacion visual j
para transmitir mensajes : — i

especificos.

Se destacod principalmente del
referente la incorporaciéon
de personajes como parte
fundamental de su estilo
gnafico, adoptando una
forma divenrtida y entretenida
de comunicacion visual.

IMAGEN 541. Elaboracion del autor 2023
Referente pill
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REFERENTES

HENRY JONES

Henry Jones es un De su trabajo, se rescato la

ilustrador y skater forma en que se comunica,

originario de Estados asi como la manera en que

Unidos, reconocido a nivel transmite mensajes y crea 5t =
mundial en la comunidad personajes que se alinean i ik S{?M‘@ RA40 So‘me

del skateboanrding por su con el mundo y la comunidad C),DOD T m‘@ﬂ BRA D =] e §
habilidad para plasmarnr ideas skaten. i

y narrativas vinculadas al
mundo del skate. Su estilo
grafico se distingue por
fomentar una atmoadsfera e
divertida. En su obra,
Henry transmite mensajes
acerca de situaciones y
comportamientos clasicos

y generalizados entre las : /

personas skaters, otorgando

W

un tono cémico a cada una

de sus creaciones. THﬁl\[ ,< \/0 (/ | SKH' +e, BUA &DIN Q

Just  GLAD we HAD +HmeS

Run) AwWAYT FRoM
You R Péo@:_e_m?.‘f

llustraciones por Henry Jones
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ILUSTRACIONES

Las ilustraciones creadas
para el proyecto se
caracterizan por tener un
estilo caricaturesco, simple
y de una manera que facilite
la comprensidon del mensaje.
Presentan un personaje
claramente definido que

Nno posee una identidad de
género especifica, pudiendo
ser interpretado como

una mujer o un hombre. La
identidad de este personaje
se asemeja a la que tendria
una papa si pudiera
practicar skate.

ie6.

PROPUESTA GRAFICA
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ILUSTRACIONES

INO TE SIENTES EN LOS OBSTACULOS

En los skateparks, es una
escena comun observar

a personas utilizando

los obstaculos del

espacio como asientos

0 areas de descanso.

Este comportamiento

sunrge principalmente
porque muchos visitantes
desconocen que sentarse
en estos lugares interrumpe
por completo el flujo de
movimiento, inhabilitando el
area para ser utilizada como
superficie para patinar e
incluso convirtiéndola en un
riesgo para la seguridad de
la persona que se encuentra
sentada.

170. i71.



ILUSTRACIONES

A\ 7

SIEMPRE ATENTO

Estar atento al entorno
dentro de un skatepark

es crucial. Estos lugares
atraen a personas que

se desplazan en diversas
direcciones, algunos pueden
caerse y penrdenr el control
de sus tablas, mientras

que otros se cruzan en el
camino. La situacion puede
volverse cadtica cuando
hay una gran afluencia

de usuarios. Mantener la
atencién constante también
es fundamental para
determinar el momento
adecuado para ejecutar un
truco y cuando es mejonr
abstenerse.

Es comun observar a
personas que no prestan
atencién a su entorno en
estos espacios, lo cual puede
dar lugar a colisiones y
choques con otros usuarios.
Esta falta de atenciéon
representa un peligro tanto
para la persona distraida
como para aquellos que
comparten el skatepark,
subrayando la imponrtancia
de estar siempre atento
para prevenir situaciones
potencialmente peligrosas.

i72. i78.



ILUSTRACIONES

AYUDA A LOS DEMAS

En los skateparks, se ha
destacado la formacion de
una comunidad que genera
un sentido de pertenencia

al espacio, promoviendo

un ambiente de ayuda y
respeto mutuo. Es comun
observar a skaters
ayudando a otros para la
realizacién de trucos,como
tambien ofreciendo consejos
valiosos para mejorar sus
habilidades. La disposicion
para ayudar y solicitar ayuda
es una practica habitual

en este entorno, donde la
mayonria de las personas
estan dispuestas a ofrecer
Su apoyo.

Ademas, en los skateparks
es frecuente encontranr
profesores particulares,
tanto de forma individual
como en grupos, asi como
escuelas de skate dedicadas
a guiar tanto a principiantes
como a patinadores mas
avanzados.

Este codigo invisible se
asemeja mas a un conjunto
de normas de convivencia,
respeto y apoyo mutuo.

Es esencial dar a conocenr
y aplicar este codigo una
vez que se ingresa a este
espacio, contribuyendo
asi a la construccién de
relaciones positivas entre
los usuarios del skatepark.

174. i76.



ILUSTRACIONES

SOLO DISFRUTA

En el deporte del
skateboarding, no
prevalece un ambiente

de competitividad; por el
contrario, las personas
celebran los trucos, se
apoyan mutuamente

para mejorar y acuden al
skatepark con la intencion
de disfrutar. Aunque

hay quienes adoptan una
perspectiva mas competitiva,
sintiendo que compiten con
los demas presentes en el
skatepark, este enfoque

no es bien recibido en este
espacio.

En este contexto, los skaters
asisten al skatepark con

la finalidad de disfrutar y
compartir, sin que exista la
nocién de ganar o perden,

ni la categorizaciéon de ser
mejor o peor que los demas.
La esencia del skateboarding
radica en el compaferismo,
la celebracién de los logros
individuales y el espiritu de
comunidad, en lugar de una
mentalidad competitiva que
pueda afectar la atmdsfera
positiva del lugar.

i77.



ILUSTRACIONES

RESPETA EL TURNO

En los skateparks, se
encuentran distintas areas
como las habitaciones y los
bowls, aspectos que han
sido mencionados en la
investigacion. Estos espacios
pueden encontrarse

con varias personas
utilizandolos, generandose
asi un orden de salida, en
donde hay que respetanr el
turno. Aunque el orden suele
establecerse de manera
aleatoria, no por ello es
menos significativo.

Respetar el turno cobra
especial relevancia al
utilizar los bowls. En estos
casos, es esencial esperar
a que la persona que se
encuentra dentro complete
su ronda y salga del bowl
antes de ingresar. En las
habitaciones, por otro
lado, suele establecerse un
orden para salir a patinan,
evitando asi interrupciones
y promoviendo un ambiente
armonioso entre los
usuarios del skatepark.

178. i79.



4.5 PIEZAS DEL PROYECTO

Este proyecto se compone ESTAS P'EZAS SON.
[}

de cuatro piezas que, al
unirse, forman el sistema
general. Cada una de estas
piezas posee caracteristicas
Unicas y puede operar de
forma independiente. El
sistema completo requiere
la presencia de las cuatro
piezas para alcanzar su

totalidad, permitiendo s

asi una utilizacion 6ptima ( API'ICACION)
gue mejore la experiencia

de usabilidad en un

skatepark. De esta manera,
los usuarios tienen la

oportunidad de aprendenr
sobre las caractenristicas l STICKERS]
y posibilidades que este

espacio y este deponrte
les ofrecen.

INTERVENCION
ESPACIAL

180. is8i.



' APLICACION

La aplicacién es una parte
esencial del proyecto, ya que
durante la investigacion se
notd que los skateparks son
lugares fijos, sin cambios

en sus obstaculos. Esto
puede hacer que se vuelvan
monotonos y repetitivos
para aquellos que los utilizan
con frecuencia. También se
obsenrvo que las personas
que visitan el skatepark
regularmente pueden tenenr
dificultades para potenciar
su creatividad y pensar en
nuevos trucos.

La aplicacién aborda estos
problemas al proporcionanr
un espacio donde los
skaters pueden comparnrtir
videos de los trucos que
realizan en cualquier
obstaculo. Esto fomentara la
creatividad y se convertira
en una plataforma impulsada
por la comunidad y su
contribucion.

182.

La aplicacion tambien
permitird abordar aspectos
importantes como los
codigos, la organizacion de
las habitaciones y el flujo de
movimiento, mejorando asi
la experiencia general en el
skatepark.

La aplicacion también se
puede utilizar como una
herramienta personal
para llevar un registro del
progreso en el deporte.




NAVEGACION DEL DIAGRAMA DE FLUJO

%..(-\ Peonol con
Videos gve se b Sihida

Newo wideo Geoloe Whdeo

2
) Lo % ’///,

w

2| ee Videos
2%

ThaAR ocd 1o
IM‘(\O ) $e 5180 L (%um‘l?l:S ]

—~) 4 ,Arks

¢
N
MNBYES

Creor ceobon Btloncon Clige v Ldepect Sohucons Lol obglacoles Heeed
CXCQJ’U (IA'!O TN o o.rk
’ 7// ) ZIUJ.:;»& % ) élkxa:\os ) O‘Oém«,ulo
e— Teu$ L
— [ Eelliie A &
ST / - 3| et N
T g (Ueos )—— \C Repheer I
) ii—J %ﬁg—q 1
T\Jvd@ J pﬁf@/’\kﬂgb{gc e — ﬂ—_:~ij—-————-——”'l [’
a2 ™ = 3
~" Joel| & O\ 1 R DL
bl @ ! D \ N \V ) ;
g\r l @ . . > y N
> Rlerone's © | \\ \ g
Tienda 4@ &M Ej
=20 K7 ke gw;v

184.

185.



BOCETOS DE APLICACION
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IMAGEN 54. Elaboraci
Aplicacion

L& Street

— Trancisiones

IMAGEN 55. Elaboracién del auton 2023 3 ;-
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|STICKERS

En este proyecto, una fase
complementaria al sistema
es la ideacién de stickers
de formato pequefio (10
cm x 10 cm). Estos stickers
se colocaran en el totem
de la entrada para que los
usuarios los tomen vy los
utilicen donde prefieran.
Estos adhesivos también
pueden desempefar un
papel al ser colocados

en diferentes partes del
skatepark para visibilizar
los codigos de una manera
simple y menos intrusiva,
pero aun efectiva.

La idea principal es distribuir
estos stickers entre los
usuanrios. Pueden obtenerse
a través del totem de la
entrada, en las oficinas de
los respectivos skateparks,
o incluso mediante la
aplicacion del proyecto. Esta
estrategia busca aseguranr
que los usuarios tengan facil
acceso a estos stickers,
facilitando su distribuciény
fomentando la adhesién de
los codigos propuestos en

el proyecto.

IMAGEN 56. Elaboracién del autor 2023
Stickers

192.
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INTERVENCION ESPACIAL

En este proyecto, la

intervencion espacial

desempefia un papel

crucial, destacandose a

través de métodos como el

stencil y la pintura a mano.

Dos elementos clave del

proyecto se ven resaltados

mediante esta intervencion:

las habitaciones, que estan

directamente vinculadas

al flujo de movimiento,

y los cddigos invisibles

mencionados anteriormente

durante la investigacion.

Este enfoque no solo busca

afadir una dimension visual

y creativa al entorno del

skatepark, sino que también

fortalece la conexion entre , &N

los aspectos practicos del = S ’ , -
espacio y los conceptos : o A EENEEN,
fundamentales que buscan ; : e, T o NN "k
mejorar la experiencia s X . 3o s ma . -
general de los usuarios. e e o &

IMAGEN 60. Elabopracion del autor 2023
Skatepark LC2
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INTERVENCION ESPACIAL

STENCILS

Tras evaluar los stickers

de gran tamaio en formato
vinilo adhesivo y analizar las
conclusiones, encuestas y
observaciones del material,
se llegd a la conclusion de
gue no eran adecuados ponr
diversas razones. Estos
problemas incluian la falta
de durabilidad, cuestiones
relacionadas con el material,
gue resultaba resbaladizo,
y también el tamaio de

los stickers. Debido a

estas consideraciones,

se decidié que los codigos
debian aplicarse en el
skatepark utilizando la
técnica de stencil. Esta
eleccion no solo garantiza
una mayor durabilidad, sino
gue también permite una
implementacién a un costo
menonr, abordando asi los
inconvenientes identificados
durante las pruebas con los
stickers de vinilo.

IMAGEN 61. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 62. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2




IMAGEN 64. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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HABITACIONES

Stencil

Como se ha destacado en

la investigacion, una parte
crucial de este proyecto es la
definicion de habitaciones en
el skatepark. Esta intervencion
se lleva a cabo de manera
mixta, combinando el uso de
stencils en una parte, mientras
gue en la otra se pinta el

piso manualmente con un
rodillo. El stencil cumple una
funcidn mas técnica, mientras
gue el disefio intervenido
manualmente establece

los limites de la habitacion,
aportando un enfoque visual
atractivo a la delimitacion de
espacios dentro del skatepark.
estas dos en conjunto forman
hacen que los usuarios
puedan entendenr que significa
una habitacion

Intervencion
manual

4

IMAGEN 66. Eléborac}Qn‘dehautgh 20238"
Skatepark LC2, ¢ - o
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INTERVENCION ESPACIAL

FOTOMONTAJES DE LA PROPUESTA

Se llevaron a cabo

vanrios fotomontajes que
representan la intervencion
espacial que experimentaria el
skatepark estudiado en caso
de implementar SKATELINE en
su entorno. Estos montajes se
centran principalmente en las
areas de las habitaciones y los
cdodigos invisibles.

IMAGEN 68. Elaboracion del autor 2023
~ Skatepark LC2
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IMAGEN 70. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 72. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 73. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2

IMAGEN 74. Elaboracion del éutor\'- 2023

Skatepark LC2
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IMAGEN 75. Elaboracién del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 77. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2
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IMAGEN 78. Elaboracion del autor 2023
Skatepark LC2 totem

2202,

Otra parte complementaria
pero no menos importante
de este proyecto es un totem
de tres caras que podra ser
colocado en la entrada de

los skatepark, en donde se
tendra que adaptar su disefio
para cada uno de ellos.

En esta pieza se destacaran
tres aspectos importantes
para dar a conocer la
tematica y para identificar
las diferentes areas del
skatepark.

En la primenra cara, se
exhibira una grafica del
skatepark que, a través de
sefalizacion, indicara todos
los lugares clave de este
espacio, adoptando un estilo
mas técnico.

La segunda cara del totem
explicara y promocionara

la aplicacion relacionada
con el proyecto mencionada
anteriormente. En este

espacio se informanra sobre
la existencia de la aplicacion,
invitando a los usuarios a
descargarla y utilizarla.

Por ultimo, la tercera cara del
totem explicara de manera
simple y precisa qué son las
habitaciones y los cddigos
invisibles. Esto contribuira
a evitar confusiones

entre los usuarios al ver
estos elementos visuales
implementados en el
parque. Ademas, esta cara
contara con recipientes
gue contendran los stickers
de los codigos invisibles,
permitiendo a los usuarios
pegarlos donde deseen.

228.
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APRENDE / PROGRESA / EXPERIMENTA

LAS coDes 2

‘ ZONAS ESPECTADORES / DESCANZO

ﬁ PROHIBIDO BEBER ALCOHOL

A

PROHIBIDO FUMAR

MEYAE « SKATENTTE

I =g

DESCARGA LA APP, APRENDE, PROGRESA
Y UNETE A LA COMUNIDAD SKATER

IMAGEN 80. Elaboracion del autor 2023

IMAGEN 79. Elaboracion del autor 2023
totem Skatepark LC2

totem Skatepark LC2
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IMAGEN 841. Elaboracion del autor 2023
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Y
CODIGOS INVISIBLES

HABITACION

Las Habitaciones son
areas especificas

y disefiadas para
proporcionar
descanso a los
skaters antes de
realizar trucos

o lineas. Estos
espacios también
cumplen la funcién
de lugares donde las
personas pueden
esperar su turno sin
interrumpin a otros
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al permanecer en
ellas. Sirven como
zonas de espera
que contribuyen
amantener un
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usuarios en

el skatepark
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sus propositos
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Se llevo a cabo la creacidn

de un presupuesto para

el proyecto, considerando
diversas variables que
contribuyen a la totalidad de
los gastos, entre las cuales se
encuentran los costos fijos y
los costos variables.

Los costos fijos, que se
realizan una sola vez, abarcan
la adquisicion del material
para los stencils (PVC cristal
transparente de 1 mm), el
corte laser aplicado a los
mismos, y el contrato de un
diseflador de UX - Ul para la
creacion de la aplicacion.

Por otro lado, los costos
variables comprenden los
productos que deberan
adquirirse a medida que se
implementa el proyecto en

un skatepark, involucrando
gastos que se van
acumulando conforme avanza
la ejecucion del proyecto.
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1.6 PRESUPUESTO

Este presupuesto fue
elaborado considerando

los costos asociados con la
implementacion completa
del proyecto en un solo
skatepark, alcanzando un
total de $485,994 pesos
chilenos, sin incluir los
costos fijos que son de Unica
ejecucion.

En el estado de resultados
del presupuesto, se
contemplaron las ganancias
y los costos que genenraria el
proyecto al ser implementado
en tres skateparks durante
el primer afio. Se estima que
la cantidad de skateparks
gue podrian incorporarnr el
proyecto podria aumentar en
al menos 5 por afio.

*PRECIO POR SKATEPARK

COSTOS VARIABLE
2) Totem
3) Pinturas (spray) naranjo
3) Pinturas (spray) negro
7) Stickers
5) Pinturas
1) Empleado

COSTOS FlJO
4) Corte laser
4) Pvc cristal
6) Diseflador UX-UI

CANTIDAD SKATEPARKS

INGRESO POR VENTA
COSTO DE VENTA

MARGEN BRUTO

COSTO S FIOS

RESULTADO OPERACIONAL
IMPUESTO

RESULTADO EJERCICIO
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PRECIO
93.994
6.000
6.000
200
98.000
150.000

S
$
S
S
s
S

PRECIO

S 20.000
$  400.000
$ 1.000.000

2024
9.000.000

-1.457.982
7.542.018

-1.760.000
5.782.018
1.561.145
4.220.873

v un»vmt:ktvo ;v n

CANTIDAD  TOTAL
1S 9399
9 $  54.000
5S$  30.000
300 $  60.000
1$  98.000
1 $ 150.000
S 485.994
CANTIDAD TOTAL

18 $  360.000
1 $  400.000
1 $ 1.000.000
$ 1.760.000
8 14

2025 2026
15.000.000 $ 18.000.000
-2.429.970 S -2.915.964
12.570.030 $ 15.084.036
- $ -
12.570.030 S 15.084.036
3.393.908 S 4.072.690
9.176.122 $ 11.011.346
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Después de completar el
desarrollo del proyecto
SKATELINE, se puede afirmanr
gue éste logra cumplir con los
objetivos establecidos en un
principio. La principal meta
fue mejorar la experiencia de
usabilidad en los skateparks
para los skaters, centrandose
en visualizar e informar

los codigos invisibles, el
fomento de la creatividad y

la visualizacién del Flow de
movimiento, especificamente
las habitaciones.

Alo largo del trabajo, se
abordaron estos objetivos
de manera independiente,
formulandolos y
presentandolos de manera
parcial. Esto se debi6 a que
la formulacién del proyecto
completo requerird mas
tiempo de desarrollo. No
obstante, se observé un
progreso significativo en
cada uno de los aspectos,
contribuyendo positivamente
al objetivo general.

1.7 CONCLUSIONES

En conclusion, el proyecto
demuestra ser relevante para
la problematica identificada y
ofrece una solucion original

y efectiva. Ademas, destaca
ponr su buena recepcién por
parte de la comunidad skaten,
lo que respalda la eficacia

del trabajo para mejorar la
experiencia de usabilidad de
estos espacios.
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A lo largo del desarrollo del
proyecto, se ha destacado
la presencia de tres
componentes esenciales
que se complementan
mutuamente: la intervencion
espacial que incluye los
codigos, el totem vy las
habitaciones, la aplicacion
destinada a potenciar la
creatividad en el entorno;
y los stickers personales
de pequefo tamafo con los
codigos. Estas partes del
proyecto pueden funcionar
de manera independiente,
pero juntas forman el
sistema completo.

Durante el afio de trabajo
dedicado al proyecto, se
logrd abordar parcialmente
cada uno de estos elementos.
Se enfocd en mayor medida
en el desarrollo completo

de la intervencidén espacial

y los stickers, de los cuales
solo se pudo testear uno en
su totalidad, disefiandose
seis de los 18 previstos. Sin
embargo, la intervencion

en las habitaciones quedo
pendiente de testeo y no se
pudo implementar en esta
etapa debido a restricciones
de tiempo y permisos aun no
obtenidos.

La aplicacioén, por otro lado,
fue definido su propdsito y
se han disefiado las pantallas
principales que brindan una
comprensioén inicial de su
tematica y funcion.
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1.8 PROYECCIONES

A CONTINUACION...

[ CORTO PLAZO !

Completar el desarrollo
de la aplicacion para su
implementacion, permitiendo
que la comunidad pueda
comenzar a cargar videos y
participar activamente en la

interaccién con la plataforma.

Diseflar todos los cédigos
invisibles existentes con sus
respectivas ilustraciones con
el fin de ser convenrtidos
en stencils.

Implementar el totem a
tamafio real

Imprimir todos los stickers
con los coédigos para repartin

[ MEDIANO PLAZO !

Realizar stencil de cada
uno de los cédigos e
implementarlos en un
skatepark

Continuar desarrollando
la aplicacidon, mejorando
posibles cambios y
adaptaciones

Implementar la intervencion
espacial de las habitaciones

l LARGO PLAZO \

Implementar proyecto en su
totalidad en varios skateparks
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