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Delimitacion Tematica

Lectura de contexto

Estamos en un mundo rodeado de juegos, donde interactuamos solos o en conjunto, que
nos relacionan con otras personas por medio de los gustos compartidos, y nos permiten obtener
habilidades sensoriales para ser buenos en algo mediante las formas de aprendizaje; pues las
personas aprenden de forma visual, auditiva y kinestésica (Cazau, 2004). Uno de esos juegos es
el fingerboard. Uno que se convirtié en deporte y que es el pasatiempo favorito de muchos;
desde nifios hasta adultos. Segun Fontrodona (2020) el fingerboard es la versién miniatura de
una tabla de skate, que se utiliza con los dedos, haciendo similitud a la de skate, que es utilizada
con las piernas, donde en ambas se pueden realizar trucos ya establecidos, con la diferencia de

que, en el fingerboard, se puede ser mas creativo e irreal.

Para explicar que es este mundo del Fingerboard, empezaremos con sus raices, pues este

proviene del “Skateboarding”.

El Skateboarding:

Para hablar del Fingerboard primero tenemos que hablar del Skate o Skateboarding.

La Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte (c. 2022), en su seccidn recreacion, con el
articulo “Skate o Skateboarding” nos habla del Skateboarding “La historia de esta disciplina, se
origina en los afios sesenta en Estados Unidos, cuando se les prohibi¢ a los surfistas de
California practicar su deporte en el mar. Ellos acondicionaron una tabla pequefia de surf con las
ruedas de unos patines. Este nuevo deporte, se propagé rapidamente, alcanzando un éxito
inimaginable en tan poco tiempo, ya que para los afios setenta este deporte era practicado en todo

el mundo”.



Fue asi hasta que aparecieron diferentes problematicas para los “Skaters” (Hace
referencia a las personas que practican el skate) puesto que, al practicar el deporte en cualquier
parte de las calles, las personas se empezaban a quejar de invasion al espacio publico o privado.
Ademas, Marc Fontrodona en un articulo de la pagina web de Red Bull llamado “Fingerboard:
10 cosas que deberias saber” nos dice que, en California para los afios 70, hubo un momento de
quietud para el skate y para el surf, pues las continuas lluvias dafiaban el plan de realizar los
deportes; entonces juntaron carton, latas, y ruedas de plastico, para idear unos mini patines que
representaban los deportes que practicaban (Fontrodona, 2020). Este fue el surgimiento de las
Fingerboard; como un juguete que representara lo que ellos hacian con sus pies, pero ahora con

los dedos y sin molestar a nadie.

El Fingerboard:

Este deporte, antes era considerado como un juego o un pasatiempo solamente, pero a
medida que paso el tiempo, hubo muchas influencias que ayudaron a crecer la comunidad del
Fingerboard, hasta realizar grandes torneos nacionales e internacionales. Fontrodona (2020), nos

dice que

“Aunque en Estados Unidos es donde empez06, el Fingerboard se popularizé en
Europa varias décadas mas tarde. En 1998, Martin Ehrenberger descubri6 todo el
potencial de esos minipatines y un afiio mas tarde fundaria Blackriver, la compafiia
alemana pionera en este deporte que lo llevaria al siguiente nivel. Hoy en dia es la marca

mas vendida del mundo”.

Este deporte, antes era considerado como un juego 0 un pasatiempo solamente, pero a

medida que paso el tiempo, hubo muchas influencias que ayudaron a crecer la comunidad del



Fingerboard, hasta realizar grandes torneos nacionales e internacionales. Uno de los referentes es
Mike Schneider (ver figura 1), quien desde el 2007 sube videos en su canal de YouTube
mostrando todo lo relacionado con las fingerboard, despertando interés en los jovenes que solo

conocian el skate.
Figura 1

Imagen del video How this guy mastered Fingerboarding / Obsessed

AmMps+++

Mike Schneider

Tomado de: Wired.

https://www.youtube.com/watch?v=nN-VCgeoZmY &t=227s&ab channel=WIRED

Mike naci6 en Andover, Massachusetts; y en su escuela fue donde encontro el
Fingerboard, cuando unos compaiieros jugaban con las “Tech Deck” (hace referencia a una
marca famosa de Fingerboard) en medio de las clases y los recreos. Mike crecié y en 2006 fund6
Flatface, una de las compafiias mas famosas de Fingerboard en todo el mundo; gracias a esto y su

talento para el deporte, logr6 convertirse en un patinador profesional de Fingerboard, y siendo


https://www.youtube.com/watch?v=nN-VCgeoZmY&t=227s&ab_channel=WIRED

apodado como el “Tony Hawk” del Fingerboard (Tony Hawk es un Skater profesional, referente

y considerado el mejor Skater de todos los tiempos). (Ver figura 2)
Figura 2

Fotografia de Tony Hawk, el maximo exponente del Skateboarding, en la portada de un

videojuego con su mismo nombre.

Tomado de: Red Bull

https://www.redbull.com/es-es/tony-hawk-pro-skater-5-entrevista-protagonista

El Fingerboard en Colombia:

Cuando muchos nifios Bogotanos en la década de los 2000 empezaron a tener una
Fingerboard (en ese entonces conocidas como Teck Deck) en sus manos, que llevaban a sus
colegios para divertirse con sus amigos; segun Julian, Alejandro, y Andy, usuarios
experimentados del fingerboard, quienes fueron entrevistados para este proyecto (Ver entrevistas
en anexos) fue cuando las Fingerboard se volvieron conocidas; pero con el paso del tiempo se

fue dejando de lado este deporte porque solo se veia en ese entonces como un juego de nifios,


https://www.redbull.com/es-es/tony-hawk-pro-skater-5-entrevista-protagonista

ademas de que las mini tablas (como también se les conoce a las fingerboard) eran de plastico,

un poco desechables, y se dafiaban relativamente rapido con el uso. (Ver figura 3)

Figura 3

Fingerboard marca Tech Deck en patrocinio con Almost (marca de Skateboarding)

S D

Tomado de: Loompa-shop.com

https://www.loompa-shop.com/prestashop/inicio/219-tech-deck-almost.html

Sin embargo, desde hace unos diez afios han llegado a Colombia unas Fingerboard de
madera, desde paises como Estados Unidos y Alemania, lo que ha permitido que muchas
personas se hayan interesado en este deporte. A pesar de no ser un deporte riesgoso, se requiere

ciertas habilidades con los dedos para lograr hacer trucos con la mini tabla, cosa que limita a las


https://www.loompa-shop.com/prestashop/inicio/219-tech-deck-almost.html
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personas que quieren empezar en esto, puesto que es un poco dificil solo ver e intentar hacer los
trucos asi nada mas, lo que hace que se desanimen y pierdan el deseo de continuar. ES por eso
que este proyecto busca permitir que las personas se interesen en el fingerboard, logren obtener

las habilidades suficientes para empezar, y no se desanimen en el intento.

Andlisis Observacional

El Fingerboard en Bogota:

Ahora hablaremos de Loompa Fingerboards, una tienda con punto fisico que realiza sus
propias Fingerboard de madera con trucks realistas y también distribuye las de marcas
importantes como Blackriver y Tech Deck. Estan Ubicados en Bogota, barrio Teusaquillo CI.
52a # 27a— 28 Local 102, donde realizan eventos mensuales para los amantes del fingerboard y
de esta forma hacer crecer una comunidad que ama este deporte sin distincion de edad, desde el
mas pequefio hasta el mas adulto; solo es necesario una Fingerboard para divertirse y compartir a

gusto.

Ellos son los pioneros del Fingerboard en Colombia, pues Julian Segura su fundador, nos
dijo por medio de una entrevista (Ver figura 5), que ellos empezaron en el mercado hace diez
afios, pero que conocieron el mundo del Fingerboard a través de Tech Deck, una empresa de
California que rapidamente se hizo conocida en Latinoamérica por su produccion de mini tablas
de bajo costo. Las Teck Deck llegaron a Colombia, y se vendian como pan caliente en los
almacenes de cadena y jugueterias; fue asi como muchos nifios y jévenes en Colombia tuvieron

su primer contacto con las Fingerboard.
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Este proyecto toma la tienda de Loompa Fingerboards (Ver figura 4) como campo de
investigacion, ya que es donde se logra interactuar con los amantes del fingerboard, para

nutrirnos de todo el contexto necesario de este deporte.
Figura 4

Logo de Loompa Fingerboards

Tomado de: Loompa-shop.com

https://www.loompa-shop.com/

Realizando la investigacion en Loompa, y tratando con las personas habiles en el
Fingerboard, como las que no, comprendimos que se requiere el entendimiento de ciertos
conceptos basicos, importantes a la hora de realizar un movimiento o truco con la Fingerboard;

estos son posicion, fuerza, gravedad.

El primer concepto de posicion, segin Newton (1687), “Principios matematicos de la
filosofia natural (Principia)” corresponde a una medida de la ubicacion de un objeto en el

espacio. La posicion de los dedos en la Fingerboard es muy importante ya que el correcto


https://www.loompa-shop.com/
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movimiento y desplazamiento de los dedos permitira a la persona pisar bien la tabla para realizar
el truco que desea; el segundo es fuerza, que hace referencia a “la accion ejercida sobre un
cuerpo para cambiar su estado de reposo o movimiento uniforme y rectilineo” (Newton, 1687, p.
85). La fuerza es importante para levantar la Fingerboard, y hay que saber aplicar la cantidad
precisa; el tercero es gravedad, que va conectado directamente con el concepto anterior y es
definido mediante la ley de gravitacion universal, que nos dice que la gravedad es “una fuerza
centripeta por la que los cuerpos tienden hacia el centro de la tierra” (Newton, 1687, p. 31). La
gravedad es indispensable tenerla en cuenta para que el usuario de la Fingerboard aplique los
conceptos anteriores a la hora de hacer el truco, y apoyarse en la misma para que fluya la

realizacion de los movimientos.

Para aprender estos conceptos se planea optar por el aprendizaje kinestésico, aqui se
plantea utilizar este como sistema de representacion, ya que permite que las personas puedan
mediante las sensaciones y los movimientos procesar la informacién recibida. Este tipo de
aprendizaje este ligado al contacto fisico y la interaccion con el entorno, por lo que el cuerpo y la
mente estan directamente relacionados; Cazau (2004) nos dice que “Una vez que sabemos algo
con nuestro cuerpo, que lo hemos aprendido con la memoria muscular, es muy dificil que se nos
olvide” (p. 16). Esto es importante, ya que a ese nivel se pretende llegar con los usuarios, pues el
fingerboard no se aprende de un dia para otro, es de un proceso constante, y el aprendizaje

Kinestésico permite eso, una manera de aprender lenta pero activa.

Actores

A continuacion, se sitdan los actores involucrados en el proyecto, las posibles

interacciones que se dan en el entorno y los recursos para el desarrollo de este; partiendo de este
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punto fue necesario identificar las relaciones y los vinculos implicados dentro del contexto junto

con los actores, por medio de la realizacion de un mapa de actores. (Ver Esquema)

Actores Directos

Loompa Fingerboards

Es la tienda que vende Fingerboards y todo tipo de accesorios relacionados a estas,
ademas realizan los torneos donde asisten todo tipo de competidores desde el mas principiante al
mas experimentado. Este escenario es importante dentro de la investigacion realizada sobre el
Fingerboard, su usabilidad y fundamentos. Dentro de Loompa podemos encontrar a Julian
Segura, su duefio, y personal importante como Alex Puentes, quien se encarga de aportar en la

logistica de los eventos.
Figuras5y 6

Julian Segura (izquierda) y Alex Puentes (derecha)

Tomado de: Loompa-shop.com

https://www.loompa-shop.com/html/team.html



https://www.loompa-shop.com/html/team.html
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Compradores de Fingerboard

Dentro de los compradores podemos encontrar dos tipos principales, los primarios que
vienen a ser los compradores al por mayor y al detal, como otras tiendas de Fingerboard; por otra
parte, encontramos a los secundarios, que son los Fingerboarders: como personas que ya llevan
tiempo en el ambito del deporte y gustan de compartir con otros; inexpertos: en este caso, todo
aquel que esta interesados en iniciar en el deporte; contempladores: como las personas que pasan

expectantes y de alguna manera se interesan por el Fingerboard.

Actores Indirectos

Personas interesadas inexpertas

Estas se pueden identificar en Loompa, como nuevos interesados en el mundo del

fingerboard, y que apenas experimentan su primer contacto.

Fabricantes de Fingerboard

Otros fabricantes como YELLOWOOD, BLACKRIVER, y FLATFACE.

Profesionales del Fingerboard

Personas que participan en torneos, y son reconocidos en el &mbito del deporte.

Alianzas Estratégicas

Organizadores de Torneos

Empresas externas como Red Bul y Tech Deck.
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Tienda de Fingerboard Loompa

Ubicados en la localidad de chapinero, también distribuyen todo lo relacionado con

Skateboarding.

Otras Tiendas de Fingerboard
Fisicas o virtuales ubicadas en otras ciudades como Medellin o Cali.

Esquema

Mapa de actores generado para encontrar las interacciones de los grupos que se ven

implicados en el proyecto, como de los actores externos al mismo.

ALIANZAS
ESTRATEGICAS

~ - — -
— . Loompa”.
Fingerboards \
1
—\— =~ _ Compradores Inberesados

de Fingerboards '""exPe'r’?{

Y,

I/
\

|
\ Fabricantes
\ %“ *
Y,
\ WY
\ %%&
W ~

Profesionales _

N ™~ del Fingerboard
2\ N

N\ Organizadores Otras biendas
de Torneos — del Fingerboard

Graéfico de Autoria Propia
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Esquema

Segundo Mapa de actores generado de relaciones encontradas en el primer mapa,

profundizando en las interacciones de los actores involucrados.

FABRICANTES DE
FINGERBOARD Y DESARROLLO DE DISENO DE UN FEEDBACK ® PERSONAS QUE
RAMPAS HABILIDADES A ELEMENTO FiSICO QUIEREN INICIAR
TRAVES DEL E INTERACTIVO EXLILHCS EN EL FINGERBOARD
PATROCINADORES MATERIAL PARA GENERAR ® PROFESIONALES
DEMARCA COMPRENSION DE LUADIODADESEN DEL FINGERBOARD
COlEEoi: EL FINGERBOARD
ORGANIZADORES BASADA EN EL ® SKATERS
DE TORNEOS APRENDIZAJE
KINESTESICO

REFERENTES TIENDAS
DE PROYECTOS DE FINGERBOARD

FOTOGRAMAS ALMACENES
DE SECUENCIA DE CADENA

ILUSTRACIONES INTERNET B 8

T

COSTOS FIJOS (MAQUETA) ® INTERVENCION DE COLOR
EN FINGERBOARD

COSTOS VARIABLES (PRODUCCION) e PUBLIGIDAD

COMERCIALIZACION

Gréfico de Autoria Propia

Planteamiento del problema / Oportunidad

A partir de los eventos realizados en Loompa (Ver figura 4) se evidenci6 que hay muchas
personas habilidosas en el deporte del Fingerboard, pero también hay otros, ya sean
principiantes, personas que apenas comienzan, o gente interesada, que no tiene las habilidades

suficientes para lograr competir en los torneos realizados por la tienda.

Julian Segura, duefio de Loompa asegura que el Fingerboard siempre ha estado presente
en Colombia desde hace muchos afios, y en este momento, ellos estan colaborando para que la

comunidad crezca mediante los eventos que realizan, puesto que esas circunstancias permiten
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que las personas se interesen en este deporte; no solo atraer al publico objetivo que son los
Fingerboarders, sino también las personas que viven lejos y quieren crear su propio espacio de
practica, entonces recurren a Loompa para comprar algunos spots (hace referencia a rampas u
obstaculos) y lograr entrenar en casa; 0 acercar a las personas que pasan por el local y terminan

comprando una Fingerboard; asi sea solo para coleccionarlas, porque son visualmente atractivas.

Mediante esta investigacion surgieron preguntas como, ¢Qué necesitan las personas para
convertirse habiles en el fingerboard y lograr competir en los eventos?, ;Cualquiera puede lograr
hacer trucos con una Fingerboard?, ¢Existe algo que permita a las personas aprender lo necesario
del Fingerboard y sus trucos?, ;Qué dificulta el aprendizaje de las personas al momento de

utilizar sus dedos con la Fingerboard?

Como se viene mencionando en la delimitacion temaética, el planteamiento problema
reside en la falta de habilidades por parte las personas que estan empezando en el Fingerboard y

quieren lograr hacer los sorprendentes trucos que otros hacen en las competencias de Loompa.

Para enfocar el trabajo en estas circunstancias, lo primero es observar como se da esa
primera interaccién de las personas con la Fingerboard, que hacen ellos cuando empiezan a
practicar este deporte, y cuales son los elementos o herramientas necesarias para que una persona

logre realizar los trucos.

Es asi como por medio de la investigacion en Loompa; hablar con las personas que
asisten en los eventos, tanto los que se inscriben a participar en los torneos de Fingerboard (Ver
figuras 7, 8, 9), los que estan iniciando o quieren empezar, y los espectadores; se pretende

reconocer cuales son las habilidades necesarias para iniciar en el Fingerboard y lograr ser
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habilidoso en ello; para posteriormente desarrollar una propuesta de disefio que permita cumplir

con lo anteriormente mencionado.

Figura7,8y9

Fotografias en el evento de Loompa Fingerboards del 26 de marzo de 2023

\ ILJOMP

4 .1gerbwr§
bty

Autoria propia
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Pregunta de Investigacion

¢Como puede el disefio grafico generar una herramienta que permita a cualquier persona

comenzar en el Fingerboard, y desarrollar habilidades a traves del aprendizaje kinestésico?

Objetivo General

Desarrollar una propuesta de disefio fisica e interactiva basada en el aprendizaje
kinestésico, con el fin de generar habilidades necesarias para que cualquier persona pueda

iniciarse en el Fingerboard de manera efectiva y satisfactoria.

Objetivos Especificos

- Investigar y comprender las técnicas y movimientos clave del Fingerboard,
analizando y descomponiendo los elementos kinestésicos involucrados en su
ejecucion.

- Identificar las principales dificultades que enfrentan los usuarios al iniciar su practica
en el Fingerboard, y las habilidades basicas necesarias para este deporte.

- Evaluar y validar la eficacia de la propuesta de disefio fisica e interactiva, a través de
pruebas de usuario y mediciones de satisfaccion, para identificar posibles mejoras y

ajustes.
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Marco Referencial

Marco tedrico

Desde el disefio gréfico se abordan tres categorias principales, Ludificacion, Disefio

Interactivo, y Disefio instruccional.

Ludificacién.

Jane McGonigal, disefiadora de juegos y experta en gamificacion, en su libro "Reality is
Broken: Why games make us better and how they change the world", explora coémo los juegos
pueden tener un impacto positivo en nuestras vidas y en la sociedad. Segin McGonigal, los
juegos ofrecen desafios significativos, fomentan la colaboracidn, proporcionan un sentido de
logro y empoderamiento, y crean experiencias de flujo; estos elementos pueden ser aplicados en
el disefio para motivar y comprometer a los usuarios. También nos habla sobre como fallar puede
hacernos felices, suena un poco raro o contradictorio, pero ella nos expone un ejemplo donde
colocan a varias personas en una sala con varios videojuegos y les dicen que deben empezar con
uno Ilamado Super Monkey Ball 2. Aqui se centran en una persona y evidencian que es muy
buena para el juego porque es simple y facil de entender, sin embargo, se termina aburriendo.
Jane afirma que “ahi es cuando deja de jugar y pasa al siguiente juego. ¢por qué? porque ser
realmente bueno en algo es menos divertido que no ser lo suficientemente bueno todavia”

(McGonigal, 2011)

Ademas, McGonigal Argumenta bajo su criterio que todos los juegos comparten cuatro

rasgos fundamentales, los cuales son:

La meta. Es el objetivo que los jugadores desean conseguir. Este concentra su atencion y

les da la sensacion de que su participacion es importante.
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Las reglas. Son las limitaciones en cuanto a como los jugadores pueden alcanzar su
objetivo. Estas limitaciones son los factores que desencadenan continuamente la creatividad y el
pensamiento estratégico para estimular a los jugadores a explorar nuevos espacios de

posibilidades.

El sistema de Feedback. Es una retroalimentacion que le va indicando al jugador que tan
cerca o lejos esta de alcanzar su objetivo; esto hace sirve de motivacion para seguir jugando, y

hacerle saber al jugador que la meta es alcanzable.

Participacién Voluntaria. Esta requiere que todo aquel que este jugando acepte
voluntariamente la meta, las reglas, y el sistema de feedback. La libertad para entrar o dejar el
juego cuando se quiera, es lo que asegura que todo el estrés y trabajo desafiante al que nos

exponemos mediante el juego, sea una actividad segura y placentera.

Si estas cuatro se complementan satisfactoriamente, motivaran al jugador a seguir
jugando; a mantenerse luchando contra las limitaciones, perfeccionando asi sus habilidades.
Estos aspectos seran importantes para el proyecto, al momento de aplicarlos en los trucos a

realizar, mediante la propuesta de disefio y alcanzar el objetivo principal del mismo.

Disefio Interactivo

El disefio interactivo es una disciplina que permitira estudiar la interaccién de los
usuarios del fingerboard y la propuesta de disefio, para finalmente, saber cbmo se produce y
mejorarla. Por tal motivo, el autor Donald Norman, mediante su libro “The design of everyday
things ”, argumenta que un buen disefio produce una experiencia agradable. Es asi que nos

explica conceptos clave como:
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Principios de interaccion. “La retroalimentacion -el envio de vuelta al usuario de
informacidn acerca de qué acto se ha realizado efectivamente y qué resultado se ha logrado- es

un concepto muy conocido en la ciencia de la teoria del control y la informacion” (Norman,

1988, p. 11).

Disefio centrado en el usuario. Norman afirma que las personas resultan frustradas a la
hora de interactuar con objetos cotidianos que no entienden, porque puede que no les resulte
claro su funcionalidad y hace que se culpen a ellos mismos por no saber manejarlos. Por lo tanto,

para €l, el disefio deberia enfocarse en:

Facilitar actos determinados en un proceso; hacer las cosas visibles; Hacer facil evaluar el
estado actual del sistema; y, por ultimo, seguir las topografias naturales entre intenciones y actos

necesarios, actos y efecto consiguiente, e informacion visible e interpretacion.

Todo esto con el objetivo principal de mejorar la usabilidad y la experiencia del usuario
para que el disefiador genere propuestas intuitivas, funcionales, y satisfactorias para quienes las

utilizan.

Disefio Instruccional

En esta categoria mencionaremos a Consuelo Belloch, que mediante su articulo “Diserio
instruccional” nos presenta diferentes autores que hablan sobre posturas y modelos de disefio
instruccional. De aqui tomaremos la definicion de Bruner (1969), quien asegura que el disefio
instruccional planea, prepara, disefia recursos, y ambientes necesarios para poder llevar acabo un

buen aprendizaje.
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En cuanto a modelos, Tomaremos el Modelo de Gagne, que consiste en aplicar un
sistema de estimulo-respuesta, donde hay que cumplir varias funciones de ensefianza, para que el

aprendizaje sea significativo. Algunos de ellos son:

1. Estimular la atencién y motivar.

2. Estimular el recuerdo de conocimientos y habilidades previas, esenciales y relevantes.
3. Presentar el material a aprender.

4. Guiary estructurar el trabajo.

5. Provocar respuesta.

6. Proporcionar feedback.

7. Facilitar el recuerdo.

Estos aspectos se tendran en cuenta para la realizacion de las instrucciones visuales que
permitiran al usuario entender, comprender y ejecutar satisfactoriamente los trucos, para

posteriormente, complementarse con el ambiente funcional de las rampas.

Estados del arte

En busca de referentes con el fin de obtener aportes desde el disefio, para complementar

este proyecto, se encuentran los siguientes:

“21 niveles de skate con Tony Hawk: Facil a complejo”, WIRED: Este es un video
explicativo que se puede encontrar en la plataforma de YouTube, de un canal llamado WIRED,
quienes son fuente de informacion e ideas a un mundo en constante transformacion. Ellos tienen
una pagina web y se mueven por redes sociales compartiendo todo tipo de contenido para un
publico amplio que quiera conocer de diferentes temas, desde la cultura y los negocios, hasta la

cienciay el disefio. En este video (Ver figura 10) tenemos a Tony Hawk, el maximo exponente
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del Skateboarding quien explica este deporte por medio de 21 niveles de dificultad. Desde el
ollie hasta el heelflip 720, aqui Tony explica a detalle cada truco, y nos demuestra todo lo que

implica realizarlos.
Figura 10

Imagen del video de 21 levels of Skateboard Tricks

21

N

SEVELS

of Skateboard Tricks

Tomado de: Wired. (2019)

https://www.youtube.com/watch?v=00g-4mtA3Zo0&t=108s&ab channel=WIRED

“Contenedor transformable Sk8”, Tech Deck: Este instrumento es un set de rampas
transformables, dentro de un contenedor, que juntas forman un Skatepark. Un set ideal para
practicar trucos basicos, intermedios y algunos avanzados. La empresa Teck Deck lo creo con el
objetivo de que la gente lo comprara como un objeto multifuncional, puesto que es transportable
y facil de usar. Viene en una caja como un juguete cualquiera, y dentro del contenedor, 3

Fingerboards y rampas desplegables.


https://www.youtube.com/watch?v=OOg-4mtA3Zo&t=108s&ab_channel=WIRED

Figura 11

PRIMITy

FLIP OPEN

to see it transform!

OUVRE-LE

pour le transformer A

CH DECK™ \

TE
' TRANSFORMING SK8 CONTAINER"

RAMP SET AND BOARD / RAMPE ET SKATE

[ / WARNme i ATTENTION !

1 SET/COFFRET &

Tomado de: Amazon. Contenedor transformable SK8.

https://www.amazon.com.mx/Cubierta-Tech/dp/B01N94J208?th=1

Figura 12
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https://www.amazon.com.mx/Cubierta-Tech/dp/B01N94J208?th=1
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Tomado de: ToysRus. Contenedor transformable SK8.

https://www.toysrus.es/Tech-Deck-Rampa-Transformable/p/K405385

“SAFESKS8TRAINER. Sistema de entrenamiento para Skaters” Felipe Arciniegas:
Este proyecto de grado desarrollado en la Universidad Jorge Tadeo Lozano, en el afio 2018, nos
habla sobre la realizacion de un sistema de obstaculos de entrenamiento para principiantes de
Skateboarding, cuya finalidad es alcanzar las habilidades necesarias en los skaters para que
puedan llegar al nivel profesional. Esta pensado para adaptarse en cualquier espacio segun las
necesidades practicas de los usuarios, y su portabilidad permite que el Skater pueda usarlo en

cualquier momento y lugar; solo es necesario armarlo y organizar el circuito para practicar.

Figura 13

Tomado de: SAFESK8TRAINER. Proceso de modelado 3D en el software Fusion 360

Figura 14


https://www.toysrus.es/Tech-Deck-Rampa-Transformable/p/K405385

Tomado de: SAFESK8TRAINER. Render final del Safesk8 Trainer

Propuesta Metodol6gica

Como propuesta metodologica para este proyecto se toma como referencia el Design
Sprint que se define en 6 fases: Comprender e Investigar, Bocetar y Decidir, Prototipar, y
Validar. Con esta metodologia se busca trabajar para la resolucion de problemas concretos y
proporcionar soluciones que seran probadas con usuarios. Arias (2020) nos dice que “acelera la
toma de decisiones y reduce el riesgo en los proyectos. La finalidad es construir un prototipo
testeable con los futuros clientes o usuarios”, aunque también nos dice que puede ser tomada

para resolver nuevos desafios generando propuestas y oportunidades desde el disefio.
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Primera Fase: Comprender e investigar

En esta fase se empez6 a descubrir por medio del Fingerboard que los usuarios que
quieren iniciar en el deporte, deben tener clave unos conceptos basicos, para lograr obtener las

habilidades necesarias que les permitan mantener un proceso significativo en el Fingerboard.

Siguiendo con lo anterior, fue cuando se encontré Loompa Fingerboards, una tienda
relacionada con todo sobre el Fingerboard, dedicada a ampliar la comunidad y emprender. Se
realiz6 entrevistas al personal de la tienda, y a algunas personas que asistian a los eventos. A
partir de aca, se investigd acerca de las habilidades necesarias para iniciarse en el fingerboard;
los recursos que se necesitaban para facilitar este proceso mediante el disefio para posteriormente

pasar a la etapa de ideacion.

Ademas, se complementa esta investigacion mediante un benchmarking realizado para
comparar los estados del arte tomados como referentes para este proyecto, de manera que pueda
impulsar el proyecto a ser Unico, con un valor agregado por encima de los referentes. (Ver figura

15)

Figura 15
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Autoria propia

Segunda Fase: Bocetar y decidir

Viendo las dificultades y las necesidades de las personas principiantes que querian iniciar
en el Fingerboard, se ideo un objeto interactivo donde pudieran adquirir habilidades mediante el
aprendizaje kinestésico, y que permitiera a las personas continuar con un proceso constante hasta
lograr trucos con la Fingerboard. Mediante un tapete interactivo el cual contenia instrucciones de
los trucos escritas e ilustradas, se realizé un testeo primero con personas que ya llevan tiempo

practicando; y, ademas, con una Fingerboard, los procesos de las personas que iniciaban para
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saber en qué fallaban y que les faltaba para lograr obtener las habilidades necesarias del deporte.

(Ver figuras 16, 17 y 18)

Figuras 16,17y 18

LOS TRUCOS BOARD LA FINGERBOARD

GUIA PARA PRINCIPIANTES

MANUAL / NOSE MANUAL

Uniea 1 Hngertca

orzorzal en

(@) s st pts s g i .
Ceco oorazén y oon ay.cs de tu dedo Indce ogrs
manterser ol equlrio pera Tnsimants Assplszane. CIRCUITO DE PRACTICA

[ = e
e ——
I I i
I
CONOCE
LOS TRUCOS

Te invitames a que:
scanees et

codigo que

puoecas, s 4
datallc los trucos.

Autoria propia

Tercera Fase: Prototipar

Se identificaron ciertas falencias en las ilustraciones en los pasos descritos en la segunda
fase para hacer los trucos, pues esto hacia dificultar el proceso de interaccion entre las personas y
el fingerboard. De modo que se decidié cambiar la vista de las ilustraciones de espejo a

perspectiva propia, como si la misma persona estuviera mirando directamente su mano para
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saber queé es lo que pasa en la realizacion del truco. También se empezd a idear la oportunidad de
que la propuesta de disefio fuera portatil, facil de llevar a todas partes; que se pudiera desarmar y
guardar. Se pensaron algunas ideas de empaque y disefio del material interactivo; y se realizaron
los cambios respectivos de las ilustraciones en primera persona, mediante el uso de fotografias,

buscando la posicion adecuada de la mano y los dedos, para lograr una interpretacion efectiva.
Figuras 19, 20, 21,y 22

Bocetos y estructuras de las cajas, el material interactivo, y las ilustraciones de las

manos para mostrar los momentos a realizar.
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Autoria propia

Figuras 23, 24,25y 26

Prototipado realizado en carton y mdf
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POSICION DE LOS DEDOS TRUCOS | o

W D | B R

3) orre cajends tro a1 con o dsooe.

Autoria propia

Finalmente se recopilaron todos los datos de la interaccion entre las personas y el objeto,
para detectar falencias, y puntos de mejora, que posteriormente configuramos en un nuevo

prototipo.

Cuarta Fase: Validar

En esta fase se logrd obtener por medio del disefio instruccional, un resultado positivo

entre las personas y los trucos explicados mediante ilustraciones y texto. Teniendo en cuenta



esto, se termina de prototipar el disefio del material fisico interactivo, con un empaque para

facilitar su portabilidad y lograr que fuera facil de armar.

Figuras 27, 28,29y 30

Autoria propia
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Propuesta de Disefio

La propuesta de disefio consiste en disefiar un elemento fisico e interactivo tomando
como referencia el aprendizaje Kinestésico para generar las habilidades que necesitan los que
quieran iniciar en el Fingerboard, enriqueciéndose de los conceptos clave, instrucciones e
ilustraciones que especifiquen paso a paso, como realizar los movimientos precisos con una
Fingerboard. La propuesta no se cierra a fines estéticos, sino que propone una forma facil de
escenario de usabilidad y practica de los trucos dispuestos en ella; entendiendo desde lo mas
basico hasta trucos complejos, usando cada parte del escenario propuesto; que sea facil de armas

y llevar consigo a todas partes.

A traves del concepto transversal: "Interactuando con el material de disefio basado en los
principios de interaccidn para generar un sistema de estimulo-respuesta”, se busca desarrollar
una herramienta que permita a los interesados y usuarios del Fingerboard comprender los
conceptos basicos de accidn en este deporte, para obtener las habilidades necesarias a la hora de
practicarlo satisfactoriamente. Por lo que, al aplicar la metodologia, se obtuvieron hallazgos
sobre los cuales se ided un material fisico e interactivo que permitiera a las personas
experimentar de una forma mas enriquecedora la usabilidad de la mini tabla junto con el entorno,
aprovechando la parte visual y kinestésica, llevandolo a un recurso instruccional y creativo

llamado “FB&STARTER”.

Este recurso se divide en dos partes, la primera, interviniendo el objeto de interaccion, en
este caso, la fingerboard; mediante el uso de espacios en la parte superior y teoria del color para
asociar y entender el concepto de posicion ya explicado anteriormente. La segunda parte,

generando el material interactivo portable, que permita a los usuarios entender los trucos basicos
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mediante ilustraciones y enunciados, terminando con el proceso de experimentacion Kinestésica

en la practica con elementos como rampas ubicadas en el mismo material.

Figura 31

Modelo propuesto por Gagné y Briggs basado en el enfoque de sistemas, que consta de

14 pasos.

3. Determinacién del alcance y secuencia
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2. Andlisis de recursos, restricciones y
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Tomado de Disefio Instruccional. Modelo de Gagné y Briggs.

’ 5. Analisis de los objetivos del curso,
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Aspecto formal

En cuanto a las decisiones de disefio formales, primero se realiz6 un recurso interactivo
para garantizar la funcionalidad de los métodos de intervencion, que son las ilustraciones, textos
y elementos de interaccion; para posteriormente, evaluar su eficacia y encontrar oportunidades
de mejora en la explicacion de los conceptos a tener en cuenta, implicitos dentro de los trucos

realizables.

Este material contenia la explicacion de 4 trucos bésicos para empezar en el fingerboard,
los cuales son: Manual, Nose Manual, Pop Shove It, y Ollie. Trucos en los que se aplica los
conceptos clave a entender (posicién, fuerza, gravedad); y un circuito de practica ubicado en el
centro del recurso, para que el usuario pudiera aplicar lo anteriormente aprendido. De un tamafio
de 28 x 40 cm, que permitia un facil desplazamiento y visibilidad para la interaccion con los

elementos plasmados.

Figura 32

Momento de interaccion entre un usuario el prototipado del material descrito
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Autoria propia

Aspecto simbolico

En cuanto a la dimension simbdlica del proyecto, se tomaron decisiones relacionadas con
las tipografias y los colores utilizados. Para la eleccion tipograficas se tomaron dos estilos
distintos: Akira Expanded Bold y Creato Display. La tipografia Akira Expanded Bold, de estilo
Sans Serif, se caracteriza por su anchura pues le otorga una sensacion de expansion, relacionada
al mini skate, que mantiene su anchor, en su madero. Es facil de leer, y solo es utilizada para
identificar el nombre del proyecto; no contiene minusculas, ni glifos especificos de lectura. Por
otro lado, la tipografia Creato Display, de estilo Sans Serif, utilizada en los titulos y textos
explicativos de los trucos, es facil de leer, contiene variaciones que sirven para detallar palabras

especificas, y le da versatilidad al disefio del material.

AKIRA EXPANDED BOLD

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
VWXY<Z

Creato Display

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz

Creato Display

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li JjKk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu
W Ww Xx Yy Zz
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Creato Display
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Creato Display
Aa Bb CcDdEe Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu VW Ww Xx Yy 2z

En cuanto al color, para el material interactivo se seleccionan dos colores:

Rojo escarlata. Utilizado para dar prioridad a los titulos, niUmeros y aspectos importantes

en los gréficos.

Negro. Utilizado para los textos, ya que es facil de leer, evoca importancia y es considerado

un color atemporal.

Para la parte instruccional, se manejan los siguientes colores:
Rojo. Utilizado para representar el paso numero 1, donde el concepto clave es accion.

Naranja. Utilizado para representar el paso nimero 2, donde el concepto clave es

interaccion.

Amarrilo. Utilizado para representar el paso nimero 3, donde el concepto clave es proceso.
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Verde. Utilizado para representar el paso nimero 4, donde el concepto clave es estabilidad.

Para el recurso aplicado al mini skate, se utiliza dos colores clave bajo los conceptos

investigativos:

Rojo. Utilizado para establecer en la tabla la posicion del dedo indice ubicado en la punta

del objeto. Este representa la fuerza aplicada que se debe ejercer.

Verde. Utilizado para establecer en la tabla la posicién del dedo corazén ubicado en la

parte central del objeto. Este representa la fuerza aplicada que se debe ejercer.
Figura 33

Intervencion de colores.

DECISIONES

Intervencion de colores

Este color indica donde debes hacer presion
con tu dedo, para que la tabla se levante

Este color indica la estabilidad.
Aqui solo posicionas tu otro dedopara
generar agarre, y que la tabla no salga

volando cuando realices el truco

Autoria propia
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Esta escala cromatica sera utilizada en la parte superior de la tabla, es decir, la lija, para

que las personas puedan familiarizarse con la posicione de los dedos hasta cuando sea necesario.

Figura 34

Lija, parte superior del miniskate.

Lija
Griptape

Autoria propia

Las ilustraciones para complementar los textos, y que son explicitas explicando los
movimientos a realizar, son de autoria propia, tomando como referencia fotografias de los trucos
realizados por mis propias manos. Son desde la vista en primera persona, para que las personas

puedan comprender facilmente el movimiento a la hora de ellos mismos realizarlo.

Figuras 35y 36
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POSICION DE LOS DEDOS
DIESTRO ZURDO

indice  Corazdn Corazén Indice

| -
L Los demas dedos los J
puedes acomodar a tu gusto

Autoria propia

Figura 37, 38, 39, y 40

POP SHOVE IT

Autoria propia
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Aspecto funcional

En este aspecto se busca la directa interaccion del usuario con el entorno, generando un
sistema de estimulo-respuesta al contacto con las rampas establecidas en el material, sin dejar de
lado las instrucciones sobre conceptos clave como, la utilizacion del material, la comprension de
posicion, gravedad y fuerza, y explicacion de los trucos realizables. Estas instrucciones han sido
disefiadas de manera explicativa teniendo en cuenta los aspectos clave que menciona el modelo
de Gagne (Ver pagina 37). Todo esto complementado con el empague que es utilizable de la
misma forma que el modelo de interaccion, mejorando la experiencia del usuario y haciéndolo
parte del proceso de aprendizaje del fingerboard. Un elemento portatil, facil de llevar, que no

fuera pesado, y que se pudiera desarmar.

Figuras 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49 y 50
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ZURDO

Corazén Corazon -+ Ind

Los demas dedos los
puedes acomodar a tu gusto.

Este color indica donde debes hacer presién
con tu dedo, para que la tabla se levante

Este color indica la estabilidad.
Aqui solo posicionas tu otro dedopara
generar agarre, y que la tabla no salga

volando cuando realices el truco

| Rodamientos

ALTQS

RECUERDA

No te frustres si no logras hacer los
trucos a la primera vez, esto es cuestion
de prueba y error.

Inténtalo hasta que lo logres; veras que
con el tiempo y la practica, mejoraras tu
técnica y esto te permitira avanzar.
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B8
"

Aprende Ollie, el truco principal del Fingerboard, y logra avanzar a trucos mas complicados.




indice  Corazén Corazén indice

Los demas dedos los
puedes acomodar a tu gusto

Este color indica donde debes hacer presién
con tu dedo, para que la tabla se levante

Este color indica la estabilidad.
Aqui solo posicionas tu otro dedopara

generar agarre, y que la tabla no salga
volando cuando realices el truco

Ruedas

Rodamientos

No te frustres si no logras hacer los
trucos a la primera vez, esto es cuestion
de prueba y error.

Inténtalo hasta que lo logres; veras que
con el tiempo y la practica, mejoraras tu
técnica y esto te permitira avanzar.
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El Ollie es la base de casi todos los
trucos del Fingerboard; es por estarazén
que es el primer truco que deberias
lograr para continuar aprendiendo otros
mas complicados. Para realizarlo solo
necesitas utilizar tu Fingerboard sobre
una superficie plana.

Otra forma de familiarizarte con el truco
puedo ser utilizando las rampas para
entender como la minitabla sube, se

mantiene en el aire, y baja con tus dedos.

*Este truco se lee de
por su forma de realizacion

TERMINA

*Ejemplo

Desplazate hacia adelante para tomar impulso como indica la flecha roja.

Levanta la parte delantera de la tabla ejerciendo presion en la punta
trasera con tu dedo para que la tabla salte hacia arriba,
como indica la flecha roja.

(® Cuando la tabla esté en el aire, implilsala con tu dedo indice hacia
adelante, como indica la flecha verde; generando
un efecto de “ola".

Termina cayendo sobre la tabla con ambos dedos.

EMPIEZA

Autoria propia.
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Conclusiones

Esta propuesta de disefio ha logrado desarrollar un objeto interactivo para generar
habilidades necesarias a la hora de empezar en el Fingerboard. Por medio del disefio
instruccional y el aprendizaje kinestésico se cumple con permitirle al usuario la experimentacion
constante, enriqueciendo su conocimiento sobre el Fingerboard y explotando su creatividad para
emplear la propuesta como un recurso facil de llevar a todas partes para utilizarse cuando sea

necesario.

El enfoque transversal ha permitido que las personas deseen seguir interactuando con el
material disefiado, sin cansarse y desistir de aprender los trucos; convirtiéndolo de esta forma, en
un recurso Util para iniciarse en el fingerboard, y obtener las bases y habilidades necesarias, para

seguir con etapas mas avanzadas de trucos un poco mas complicados.

El material interactivo de “FB8” permite aprender los conceptos de fuerza, posicion, y
gravedad de manera clara, con el uso de los colores, para generar el acto de iniciar en los
usuarios, con la filosofia del Skate, que es volver a levantarse. Aun hay partes de mejora en el
material final, para ampliar la propuesta como un método de aprendizaje constante. Esta
propuesta se quiere continuar como un modelo de varias piezas que generan un conjunto de

etapas por niveles de aprendizaje del Fingerboard.

Por ultimo, también se pretenda llevar este material a los escenarios de ensefianza sobre
esta disciplina, para facilitar el proceso, e incluso llevarlo a la interaccion con, por ejemplo,

nifios con TDAH, que podrian interesarse y sumergirse por horas a practicar el Fingerboard.
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