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Prólogo
Este proyecto de titulo fue dedicado a realizar una serie de propuestas y ejercicios constructivos junto 
a la investigación de los deportes de inercia y la relación entre el ocupante y el objeto, lo cual conlleva 
en el desarrollo de varios prototipos diferentes entre sí, en sus estructuras y formas de desplazamiento 
pero todos basados en los conceptos de inercia, equilibrio y descenso. 

El proyecto tiene como propósito desentrañar los misterios relacionados en aquella relación que ad-
quiere el maniobrante con el objeto ocupado. 

Como practicante de deportes de inercia existe en mi ese apego por el objeto que proporciona el des-
plazamiento. Es común que suceda ésto con aquellos artilugios ocupados en los deportes callejeros 
(como son los patines, patinetas u otros que necesiten ser propulsados por parte del ocupante) en los 
que éste se termina ligando a una sensación de aprecio, siendo partes fundamentales de aquel apego: 
Las sensaciones que el objeto desencadena en su dueño, 
y las ciertas preferencias individuales con las que cada individuo implementa su artefacto. 
De esta manera, con el pasar del tiempo, la persona se acostumbra a su artilugio como tal, y también 
por parte del objeto ocurre una sincronización, una adaptación a las preferencias del dueño ya que 

movimientos constantes de un mismo individuo. 
De esta manera el objeto se amolda en sus formas y sus resistencias y el ocupante se acostumbra a 
ellas y adapta su cuerpo en pro de un mejor desempeño durante el desplazamiento. 

por parte del ocupante en cuanto a la seguridad durante el desplazamiento propinando una mejor 
gama de movimientos y aspiraciones para conseguir mejorar las habilidades. 

Este proyecto consistió en tres etapas, cada cual con una visión diferente sobre el cuestionamiento del 
descenso. Así se fueron creando diferentes propuestas de estudio y variados artilugios de inercia en el 
contexto de prueba y discernimiento de cada ciclo. 

El primer tema de estudio en ser abordado fue adentrarse en la composición del cuerpo humano y 
como éste se relaciona con el objeto durante el desplazamiento por una pendiente en declive gracias 
a la fuerza de gravedad y en base a la inercia, se buscó entender como el objeto y sus características 
logran crear habitos en sus ocupantes. 

diferentes proposiciones y se planea una inmersión en el propósito de la comprensión del caso con lo 
que se llega a la creación de un sistema audiovisual que pretendió mostrar ese complemento entre el 
ocupante y el artilugio, así se logró crear un acercamiento conceptual al ámbito del desplazamiento 
con inercia. 

Prólogo
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En el segundo trimestre de este proyecto se avanzó hacia la construcción de diversos prototipos suje-
tos a varios cambios en sus formas ya que el pensamiento constructivo buscó siempre una abstención 
de las leyes en cuanto a las formas de estructurar un objeto en cuanto a sus comportamientos y 
apariencia, promoviendo la innovación en la fabricación de objetos, a veces exagerando la sutileza 

de una persona y el objeto. 
Así surgió una experiencia radical en el ámbito de la fabricación sin parámetros establecidos y de la 

en este periodo ya que fue allí en donde se ejecutaron las prácticas personales y fue su idiosincrasia 
(desde el punto de vista de los objetos propulsados personalmente que se desplazan día a día por 
sus calles) lo que permitió acceder a un estado de concentración experimental. 

Al llegar al tercer momento de esta titulación, correspondió la consumación de un artefacto germina-
do por la pugna del desposeer las leyes naturales que existen entre el equilibrio y la resiliencia, acto 
que se logró llevar a cabo gracias a las condiciones del aparato móvil. 

no que formula una mejor base en cuanto a como se comprenden los parámetros fundamentales del 
Acto del descenso en verticalidad del cuerpo. 
Los pies, los movimientos y ejecuciones independientes logran encontrarse acopladas al artefacto 
móvil gracias a una continua fase de pruebas en la ejecución, en busca de la dilatación corporal y 
asimilación de la fuerza de gravedad, de la velocidad en el descenso y de cada una de las caracterís-
ticas situacionales que se descubren del artilugio. 

Estos tres momentos en conjunto son parte sustancial del estudio argumentado en la búsqueda de 
la real comprensión del “acto nato de la unión entre un artefacto y su ocupante en el contexto de 
la práctica de un deporte de inercia”. Cada ítem dentro de este análisis planteó una visualización de 
contenidos enfocados al desarrollo pragmático de la estructura física y psicológica inherente al juego, 
a través de la construcción de los diversos prototipos y de la real experiencia que cada uno entrega. 

ya que si bien se han producido artefactos que entregan el conocimiento y las prácticas necesarias 
para descifrar los misterios de aquella unión humano-artilugio, también regalan un enfoque conciso 
en habilitar la alternativa de una constante evolución de contenido y funciones a favor del objetivo 
propuesto, dejando encaminadas y abiertas las puertas aquel fenómeno de unirse a un arquetipo en 
el juego. 

Marcelo Araya Aravena.
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EL CUERPO Y SU RELACIÓN 
CON EL OBJETO EN EL DES-
CENSO POR UNA PENDIENTE
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Valparaiso y sus Pendientes

“La pendiente de Valparaíso y su directa cohe
rencia con quien desciende, los movimientos 
que deben ser realizados, las posiciones que el 
cuerpo debe adoptar, el dominio y acople con el 
instrumento utilizado para esta acción, la resis
tencia y equilibrio”.

Valparaíso es tomado como el escenario perfec
to para la observación y seguimiento inicial de 
este proyecto, ya que representa en sí la cohe
sión directa entre las pendientes de la ciudad y 
los artefactos utilizados para la movilización de 
artículos; sean mercaderías u objetos de otras 
índoles, a demás de su utilización como  dispo
sitivo de desplazamiento por las personas.
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-Las grandes pronunciaciones en las incli-
naciones de las calles favorecen al momen-
to de bajar, no así al momento de ascender 
ya que los artefactos generalmente deben 
ser llevados por aquellos que los utilizan.

-Los suelos de Valparaíso cruzan una inte-
racción entre lo continuo y lo discontinuo, 
se entrelazan las distintas superficies de la 
calle, de lo que fue y de lo que es. Se puede 
presenciar claramente las caras del pasado 
y del presente, dejando en claro los distintos 
tipos de construcciones y los cambios en 
la percepción de los contextos del habitar.

-Cada calle que baja tiene sus tiempos al 
momento del descenso, esto es transmitido 
a los cuerpos y a los aparatos repercutiendo 
directamente en las posiciones que estos 
deben adoptar.

-Al momento del descender, los cuerpos 
buscan las posiciones adecuadas y los rit-
mos precisos según el requerimiento al que 
se esté enfrentando, resguardando así su 
equilibrio.
Abatidas superficies que entremezclan los 
grados de inclinación con los desperfectos 
desfavoreciendo aquellos que transitan.

-Las calles se vuelven continuamente que-
bradas y las bermas interfieren el paso con 
sus continuos desniveles, aquellos que des-
cienden intentan dibujar un transito conti-
nuo en las calles.

4
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ne un cuerpo a posibles cambios, permitiéndo
le la capacidad de seguir en su estado de mo
vimiento.
Un cuerpo tiene más inercia cuando resulta 
más difícil lograr un cambio en su estado físi

movimiento o reposo de un cuerpo.

La Inercia en los deportes con objetos

La práctica de los deportes sobre objetos es una constante que se ha ido incrementando a 
medida que avanzan los tiempos, a habido un gran cambio social en estos ejercicios pro-
ducidos por la atracción generalmente de jóvenes, quienes derivan su atención al uso de 
los objetos por diversión, desahogo y distracción, en consecuencia, estos deportes por lo 
general hacen surgir en el ejecutante un conocimiento de sí mismo en cuanto a sus capaci-
dades y destrezas que se pueden desempeñar sobre el artilugio, a demás de las emociones 
generadas al ejecutarlos, como la adrenalina y excitación, siendo este cumulo de acciones 
lo que lo motiva a superarse, brindándole sentimientos de satisfacción al lograrlo un buen 
desempeño sobre el dispositivo o incomodidad al errar en su ejecución. Es por consiguiente 
que el desarrollo de estas recreaciones pueden ganar mucho tiempo de los individuos e 
incluso llegar a formar parte de un estilo de vida.

El Entendimiento del Deporte

5
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La gran mayoría de los deportes de inercia han surgido como un acople 
a la idea de deslizarse sobre un objeto por encima de alguna superficie, 
una de estas prácticas es el surf. Se tiene constancia de la presencia 
del surf desde hace más de 500 años en las Islas de Polinesia. El explo-
rador inglés James Cook llegó a las islas Hawaii en 1778. Quien pudo 
observar que los nativos practicaban este deporte. Los nativos en 
aquel entonces, tenían una gran significación para esta costumbre, ya 
que deslizarse sobre el mar era tomado como una repercusión social 
en la que el practicarlo era una muestra del valor y de las habilidades 
del ejecutante, pudiendo utilizarse para la resolución de conflictos o 
para la aceptación de relaciones amorosas.

Las primeras tablas para deslizar olas estaban hechas con madera de 
koa (imagenes 2,3 y 4). Normalmente medían 3.5 m de largo y podían 
pesar 68 kg. Antes de las técnicas modernas con arena, se utilizaba 
coral granulado para suavizar la madera, carbón para teñirla y aceite 
de nuez para el acabado final.

Imagen 1: Fotográfia de recopilación, práctica del surf.

Imagen 2, 3 y 4: Tablas de surf fabricadas en madera de Koa.

Un poco de Historia 
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Los hawaianos son los fundadores  del “deporte de los reyes”, en el 
idioma hawaiano “hee nalu”. Luego de la llegada del capitán inglés 
Cook a las islas, Se pudieron establecer los primeros registros de estas 
inusuales actividades que practicaban los antiguos nativos, obser-
vaban las islas por primera vez, estaban fascinados por la agilidad y 
dominio de los isleños. Ellos usaban largas tablas talladas de árboles 
altos para dominar las olas parados sobre la tabla con un pie delante 
del otro.

El océano con todo su misterio, ia (pez), que da vida y kai (agua), eran 
muy reverenciados y respetados como componentes esenciales de su-
pervivencia para los antiguos nativos. El océano era cuidadosamente 
estudiado, sus corrientes y mareas eran observadas en detalle; y la 

Sobre el Deslizarse

pesca, el surf y los viajes eran estratégicamente planeados.

El deslizar olas no era sólo un divertimento; requería de gran habilidad, 
energía, flexibilidad y equilibrio. Un hawaiano que pudiera dominar el 
arte del surf, entre otras habilidades oceánicas, era muy respetado 
en la sociedad. Los jefes de alta jerarquía (alii), tenían reservados los 
mejores puntos en cada isla y practicaban con las mejores tablas. El 
tipo de tabla distinguía a la sangre real del resto. El Surf servía por 
aquellas épocas para que dos personas mostraran su coraje: en vez 
de batirse a duelo, la competencia consistía en ver quien era capaz 
de hacer las maniobras más arriesgadas demostrando su habilidad y 
valor en las grandes olas.

Memorias sobre el Surf
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Se trata del Gravity Bike y tiene más de 25
años de antigüedad y consiste en descender 
en una especie de bicicleta modificada
por una pendiente  de montaña sin más 
impulso que el que proporciona la gravedad 
en el transcurso. Todos los pilotos llevan 
protecciones suficientes para evitar cual-
quier tipo de lesión.
Tiene origen en las montañas de California
y es muy parecido al “Street Luge”, un de-
porte de riesgo similar cuyo descenso se
realiza acostado sobre unos patines alar-
gados.

La bicicleta es un vehículo de dos ruedas, 
que suelen ser ambas del mismo tamaño y 
dispuestas en línea. Sirve para el transporte, 
gracias a la fuerza que se ejerce quien la 
utiliza. Introducida en el siglo XIX en Europa, 
tuvo un impacto considerable en la historia, 
tanto en la cultura como en la industria. 
Es un medio de transporte sano, ecológi-
co, sostenible y muy económico, tanto para 
trasladarse por ciudad como por zonas ru-
rales. 

Deportes de inercia con objetos

Deportes que mezclan la inercia y los objetos

9

Gravity Bike Mountain Bike

A continuación se exponen una serie de mo
dalidades deportivas en las cuales el factor 
inercia es sumamente indispensable ya que la 
forma de ejercer el deporte es desplazándose 
sobre un objeto. 
Este objeto se conecta con el suelo a través de 
ruedas, las que giran y desplazan al individuo 
gracias a la fuerza de gravedad e inclinaciones 



La invención del primer par de patines se le 
atribuye a Joseph Merlin, un luthier nacido 
en Bélgica el 17 de septiembre de1735. Con-
siste en el deslizamiento sobre superficies 
lisas, con unas botas provistas de ruedas 
(habitualmente cuatro) dispuestas una a 
continuación de la otra (“en línea”). Además 
de la posibilidad de propulsión interna por 
parte del deportista, propio de las carreras 
y deportes como el Hockey patines, se eje-
cutan trucos sobre los obstáculos y rampas 
específicos o urbanos. Anterior a esta forma 
de disponer las ruedas y con semejantes 
prestaciones, los patines de ruedas man-
tendrían el número de cuatro ruedas pero 
dispuestas en dos ejes del mismo modo que 
en los “skates”.

Es una adaptación del descenso de veloci-
dad. Los deportistas van situados tendidos 
sobre un “monopatín” de largas dimensiones 
y equipados de manera casi idéntica a los 
pilotos de carreras de motocicletas. Se al-
canzan grandes velocidades y el control de 
la dirección se consigue mediante inclina-
ciones laterales lo que hace torcer a los ejes. 
También conocido como “Trineo de asfalto”, 
es un monopatín muy evolucionado, de unos 
1’5 m. de largo. La frenada se logra apo-
yando con fuerza las plantas de los pies en 
el asfalto. La suela se recubre con una plan-
cha de goma anti abrasiva. El piloto debe 
permanecer lo más recostado posible para 
mejorar la estabilidad y la aerodinámica.

Vehículos de 3 ó 4 ruedas construidos artesanal-
mente para descender pendientes asfaltadas sólo 
con la ayuda de la fuerza de gravedad,. Fue un jue-
go que nace del ingenio y imaginación de los niños 
quienes construían unos vehículos aprovechando 
la orografía de los lugares en que vivian. Se trataba 
de descender bajadas, valiéndose de su propio 
peso. En un principio se trataba de cuatro tablas 
con ruedas de madera o rodamientos de coches, 
con la que los niños jugaban en sus pueblos. Las 
ganas de correr más rápido en menores tiempos las 
hicieron evolucionar. Las iniciales ruedas de ma-
dera darían paso a unas ruedas y ejes de maderas 
nobles con sistemas de engrase y recubrimientos 
de goma de neumático para lograr una mayor ad-
herencia y la incorporación de metales en el chasis.

10
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El dirtsurf consiste en una tabla de alumi-
nio algo flexible, con una alineación especial 
que tiene unas fijaciones para los pies y dos 
ruedas - similares a las de una bicicleta en 
línea: la delantera para maniobrar y la trasera 
para frenar. 

Es una especialidad deportiva con similitu-
des al snowboard, pero con una diferencia 
básica: en lugar de nieve, la superficie para 
deslizarse es el asfalto, la tierra o la arena. El 
vehículo para dirtsurf mide alrededor de 1,80 
cm. de largo y pesa unos cinco kilogramos y 
sus ruedas son todo terreno; en el descenso 
se puede alcanzar una media de 60 a 70 
kilómetros por hora.

Consiste en una vela de plástico fino con un mástil de 
unos 3,5 metros y una  botavana de unos 2,5 metros, 
realizada en madera o caño de aluminio. El mástil y la 
botavana se manejan con la mano. La parte inferior 
del mástil se encaja en una taza pequeña de plástico 
en el frente del monopatin. Llegan a la velocidad de 
30 kms por hora. Plegando y desplegando la vela, 
inflándola con el viento, arqueándose contra la vela, 
se puede ganar velocidad, dar rumbo y realizar otras 
maniobras de navegación.
El primero en andar en algo parecido pudo haber sido 
el egipcio Ian Sungod Ra. Según estudios de algunos 
arqueólogos, Ian se sentaba en un vehículo con rue-
das de madera y “navegaba” a través de los desiertos 
alrededor de 4000 años antes de Cristo. 
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Consiste en el deslizamiento sobre super-
ficies lisas. Sobre una tabla de madera con 
cuatro ruedas dispuestas en dos ejes, de-
lantero y trasero, con un sistema de torsión 
que posibilita el giro durante el desplaza-
miento por inclinación lateral de la misma. El 
modelo más usual tiene una medida aproxi-
mada de 60 cms. de longitud y unos 20 cms. 
de anchura con los extremos curvados hacia 
arriba y prácticamente simétricos. 
Los trucos se ejecutan tras la propulsión 
conseguida por la pendiente de las rampas o 
las calles, o bien después de una propulsión 
interna del deportista. La posición de éste 
sobre el skate, es con una pierna delante de 
la otra y una situación global del cuerpo casi 
perpendicular al desplazamiento. 

A grandes rasgos podríamos decir que un 
Longboard es un monopatín más largo en re-
lación a los Skates. Pero no es solo eso lo que 
los diferencia, los ejes (trucks) varían en cuan-
to a geometría y muchas veces en anchura 
con su hermano. La diferencia de los ejes para 
Longboard es que están diseñados para ser 
más estables o con más radio de giro según 
las preferencias.
Por último están las ruedas, de mayor tamaño 
y más blandas, estas dos características dife-
renciales las hacen, en primer lugar más rápi-
das y en segundo lugar más estables a altas 
velocidades y generan la posibilidad de patinar 
en diferentes superficies, siempre gozando de 
un desplazamiento más placentero y seguro 
que con unas ruedas pequeñas y duras.

Los “montainboards” son tablas al estilo 
del monopatín pero de mayor dimensión, 
de grandes ruedas de caucho todo terreno 
fijaciones para sostener los pies a la tabla. 
Generalmente empleados para el descenso 
por calles o carreteras de montaña pudien-
do alcanzar grandes velocidades. Su peso 
es considerablemente mayor al de un ska-
te ya que todos sus componentes deben 
ejercer mayor resistencia al verse someti-
dos terrenos, movimientos y a golpes más 
estruendosos durante el descenso, como 
podría ser bajadas de tierra con abundan-
tes obstáculos como calaminas y piedras. 

12
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Secuencia de desplazamiento

Para esta observación se desempeña 
un modo de secuencia de una serie de 
croquis que constituyen el relato del 
desplazamiento sobre un skate. 
Se utiliza una concepción de narrativa 

Realizando una muestra de una suce
sión no interrumpida de escenas que 
integran la etapa descriptiva del acto, 
de la jornada de acción del tramo co
herente y concreto del desplazamiento 
determinado.

Para poder estudiar y entender desde un principio el acto del desplazarse sobre un objeto se 
estudian los principios que lo desenvuelven y esto se lleva a cabo a través de la observación 
del flujo de uno de estos objetos que incorporan ruedas, el Skate.

La mayoría de los deportes de inercia comparten un factor en especial, todos estos se prac-
tican utilizando artilugios que conectan al piloto y a la superficie (suelo) mediante ruedas.
Las ruedas resultan ser el instrumento perfecto para poder desarrollar un acto semejante 
al de surfear, pudiendo llevar esta práctica a otros tipos de superficies más rígidas y menos 
deslizables. Las ruedas por tener las formas de un disco que gira alrededor de un eje permi-
ten un desplazamiento uniforme sobre los suelos que con la ayuda de la fuerza de gravedad 
o alguna propulsión externa pueden asimilar y desarrollar fácilmente el desplazamiento, que 
es el movimiento de un lugar a otro transitando por un espacio o lugar.

1 2 4

3
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La siguiente secuencia de imagenes corresponde al desplazamiento sobre una tabla de skate.

1- La imagen muestra un personaje que lleva en su mano izquierda un skate, 
2- Este sujeto se encuentra sobre una construcción elevada con varios peldaños y deja caer el skate.
3- Esta imagen muestra al personaje impulsandose, antes de que la tabla toque el suelo.
4- La imagen se refiere al momento en el cual el individuo posa su pie sobre el skate y se expresa trazado el cuerpo del personaje mostrando su mus-
culatura.
5- Se muestra en esta imagen la confomación corporal de huesos en el acto de la propulsión del impulso a traves de la pierna derecha.
6- El individuo adquiere velocidad.
7- En una abstracción corporal, refiriendose a la musculatura, el personaje comienza a inclinarse.

5 6 7
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8- En esta secuencia se quiso mostrar en tres imagenes iguales pero dibujadas en distintas capas de 
la conformación del cuerpo humano, el acto que se ejerce es el de comenzar la inclinación corporal.

9- Se puede ver en estado de completa inclinación al individuo, ya que esta inclinación le permitirá 
levantarse con gran potencia posteriormente.

10- Zoom a la rodilla flectada.
15
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1311 12

11- Se muestra el cuerpo en su forma esqueleto levantandose con rapidez.

12- Se ve como el sujeto golpea con el pie derecho el skate en la parte posterior de este, provocando que se levante y a la vez se da el impulso para 
saltar y elevarse.

13- En esta imagen se ve como con el pie izquierdo el personaje guía la tabla para que esta siga derecha el recorrido que este le está dando.

14- Se expone el acto del salto sobre un skate, posición en alto en donde el individuo como la tabla se mantienen en suspención en perfecto aco-
ple.

16
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15- Se puede ver el acto de la acrobacia dsde una mirada inferior, en donde se muestra el cuerpo humano en su composición muscular, con los 
brazos extendidos por razones de equilibración.

16- El descenso del cuerpo comienza, extendiendo las piernas y con los brazos abiertos para conseguir un buen equilibrio al momento de aterrizar.

17- El momento del aterrizaje, en donde el cuerpo se vuelve a inclinar para reducir el impacto (acto de amortiguación).
18



Sobre el Lenguaje Audiovisual

Siguiendo con la consecuencia del estu
dio del desplazamiento, se decide entrar 
en la observación total de cada una de 
las partes equivalentes en el desempeño 
del acto. Para esto se decide indagar en 
el lenguaje audiovisual, especialmente ci

del descender requiere ser comprendido 
como una secuencia de movimientos a 
través del espacio y el tiempo. Siguiendo 
este entendimiento el estudio se adentra 
en este nuevo lenguaje.

Para adentrarse en la representación au
diovisual es imprescindible saber que el 
plano es la perspectiva de los personajes, 
objetos y elementos de las imágenes tal 
como los capta la cámara desde un lugar 
y un ángulo determinados. El plano co
mienza, según algunos autores, cuando la 
cámara empieza a rodar y termina cuando 
la cámara se detiene. Mientras la cámara 

ángulo ni la distancia a la que toma las 
imágenes se habla de un mismo tamaño 
de plano. Normal: La cámara se sitúa a una distancia del suelo equivalente a la de la vista. Entre 1,50 y 1,80 

metros (Imagen 1).
Alta: se sitúa a una distancia mayor a 1,80 metros, si la distancia del suelo es muy alta, se habla 
de una cámara aérea (Imagen 2 y 5).
Baja: se sitúa a una distancia menor a 1 metro (Imagen 3 y 4).

Altura de cámara

1 2
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1 Normal: el ángulo de la cámara es paralelo al suelo. 
2 Picado: la cámara se sitúa por encima del objeto o sujeto mostrado, de manera que éste se ve desde arriba. 
3 Contrapicado: opuesto al picado.  
4 Nadir: la cámara se sitúa completamente por debajo del personaje, en un ángulo perpendicular al suelo. 
5 Cenital: la cámara se sitúa completamente por encima del personaje, en un ángulo también perpendicular. 
2 Plano holandes: Cuando la cámara está ligeramente inclinada, por lo regular a un ángulo de 45 grados. Esto demuestra inestabilidad. 

Angulaciones de cámara

3 4 5
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En términos generales se reconocen los siguientes tipos de plano, por ejemplo (todas las indicaciones son aproximadas y flexibles):

6 Plano panoramico: muestra un gran escenario o una multitud. La persona no está o bien queda diluida en el entorno, lejana, perdida, pequeña,                                              
masificada. Tiene un valor descriptivo y puede adquirir un valor dramático cuando se pretende destacar la soledad o la pequeñez del hombre enfrente 
del medio. 
7 Plano general: muestra un escenario amplio en el cual se incorpora la persona, y ocupa entre una 1/3 y una 1/4 parte del encuadre. Tiene un 
valor descriptivo de personas o un ambiente determinado. Interesa la acción y la situación de los personajes. Tiene un valor descriptivo, narrativo o 
dramático. 
8 Plano entero: cuando los límites superior e inferior del cuadro casi coinciden con la cabeza y los pies. Apareció porque se requería un tipo de 
plano medio que capturase al sujeto con desperdicio del fondo pero que permitiese ver el desenfunde del revolver. Tiene un valor narrativo y dramático. 
9 Plano medio: Presenta la figura humana cortada por la cintura, de medio cuerpo para arriba. Tiene un valor expresivo y dramático, pero también 
narrativo. 
10 Plano medio corto: muestra la figura humana (busto) desde el pecho hasta la cabeza. 
11 Primer plano (big close up): va desde las clavículas hacia arriba. 
12 Primerísimo primer plano (close up): muestra una parte de la figura humana desde muy cerca (una mano, un ojo, la boca etc). 
13 plano detalle: se centra en un objeto de cerca (un bolígrafo, un despertador etc) 
14 Plano americano: El Plano americano, o también denominado 3/4, o plano medio largo, recorta la figura por la rodilla aproximadamente. Es óp-
timo en el caso de encuadrar a dos o tres personas que están interactuando. Recibe el nombre de “americano” debido a que este plano apareció ante 
la necesidad de mostrar a los personajes junto con sus revólveres en los westerns americanos. 

Tamaños de plano

6 7 8

21



9 10 11

22
12 1413



El stop motion, o cuadro por cuadro es una técnica de animación que consiste en aparentar 
el movimiento de objetos estáticos capturando una gran secuencia de fotografías las que 
posteriormente se dispondran en sucesión y a gran velocidad para crear una impresión de 
movimiento. En general se denomina animaciones de stop motion a las que no entran en la 
categoría de dibujo animado, esto es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que fueron 
creadas tomando imágenes de la realidad.
Hay dos grandes grupos de animaciones stop motion: 
La animación de plastilina (o cualquier material moldeable), en inglés claymation, y las ani-
maciones de objetos más rígidos, como juguetes o marionetas.

Surge a modo de representación conceptual la 
idea de crear una demostración expresiva en 
la cual se demuestre el desplazamiento y las 
formas de expresión que el cuerpo adopta al 
ejecutar el descenso por una pendiente, esta 
demostración se llevaría a cabo a través de la 
rama del lenguaje audiovisual llamado Stop 
Motion, en la que se formula la creación de un 
pequeño personaje tangible para desarrollar 

Este modo de expresión contribuye al estudio 
del desplazamiento sobre un artilugio ya que 
para poder asimilar el comportamiento corpo
ral con el que se desempeña el acto del des
censo y poder desentrañar la conexión entre el 
usuario y el objeto, Será de gran ayuda esta for
ma de ver paso a paso, fragmento a fragmento, 
escena a escena los movimientos y reacciones 
coordinativas que forman parte del acto del 
descender. Sobre el Stop Motion

1 2 3 4 5

1- Se presenta el personaje, que trae consigo una tabla.
2- El sujeto se da impulso, comenzando a elevar su pie derecho.
3- Posteriormente deja caer hacia adelante la tabla.
4- Aun el aire el personaje sube a la tabla.
5- Luego sube los dos pies sobre la tabla.
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Un guión gráfico o storyboard es un conjunto de ilustraciones mostradas 
en secuencia con el objetivo de servir de guía para entender una historia, 
pre visualizar una animación o seguir la estructura de una película antes 
de realizarse o filmarse.
Un storyboard es esencialmente una gran serie de viñetas de la película 
o alguna sección de este elemento, el director puede desglosar y seg-
mentar su filmación sin seguir estrictamente el orden lógico de la trama.
El proceso de storyboarding, en la forma que se conoce hoy, fue de-
sarrollado en el estudio de Walt Disney durante principios de los años 
1930.
En la creación de una película con cualquier grado de fidelidad a una 
escritura, un guión gráfico proporciona una disposición visual de acon-
tecimientos tal como deben ser vistos por el objetivo de la cámara. En 

el proceso de storyboarding, los detalles más técnicos complicados en 
el trabajo de una película pueden ser descritos de manera eficiente en 
el papel (la imagen), o en la anotación al pie del mismo.
La elaboración de un guión gráfico está en función directamente pro-
porcional con el uso: en publicidad a menudo es mucho más general 
para que el director y el productor aporten con su talento y enriquezcan 
la filmación, mientras que en el cine es mucho más técnico y elaborado 
para que sirva de guía a cada miembro del equipo de trabajo.
También podemos encontrar storyboards llenos de color o en blanco y 
negro, lleno de detalles o simplemente trazos que esbozan una idea de 
figuras. Es común la utilización del guión gráfico en animaciones ya sea 
tradicionales o por computadoras.

6 7 8 9 10 11

6, 7, 8- Con la pierna izquierda se da impulso mientras la derecha sirve como 
conectora con la tabla.
9, 10- El personaje comienza adquirir mayor velocidad mientras más amplios 
sean sus impulsos.
11- Cuando ha adquirido la velocidad deseada se acomoda con los dos pies 
sobre la tabla.
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12 13 14 15 16 17 18

25 26 27 28 29

12, 13, 14- El sujeto mira sus pies y los acomoda bien sobre la tabla.
15, 16- Se inclina entonces, doblando las piernas.
17- Baja los brazos.
18, 19- Comienza a  levantarse rapidamente mientras etiende los brazos, tomando 
de esta manera el impulso suficiente para el salto posterior .
20- hace levantar la tabla dando un golpe con el pie trasero, ejerce el salto 

mientras con el pie delantero se dirije la inclinación necesaria de la tabla, funcio-
nando como conección entre ambos.
21, 22, 23, 24- Imagenes que representan en total nivelación horizontal la tabla 
bajo el personaje mientras se encuentra ejecuta la elevación del salto.
25- Comienza el descenso gracias a la fuerza de gravedad.
26- Se deja caer sobre el suelo, con la tabla en posición horizontal. 
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19 20 21 22 23 24

30 31

27- Al descender el cuerpo adopta un estado de amortiguación.
28- Las rodillas se flectan, de esta manera la fuerza ejercida en el descenso es 
dispersada haciendo de esta forma un aterrizaje sutil.
29- Se hace referencia al movimiento que se puede obtener en zig-zag, de un lado, 
volviendo hacia el otro.
30, 31- Se da fin a la muestra con el personaje alejandose en perspectiva.
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Entendimiento del Cuerpo Humano

27

Esqueleto óseo de
cabeza y cuello

Músculos del cuello

Esqueleto óseo del torax
Pared toráxica anterior

Esqueleto óseo del torax

Collumna vertebral

Se decidió hacer un estudio sobre la cor
poralidad humana, de esta manera se po
dría comprender mejor el funcionamiento 
y la relación entre el cuerpo y la equilibra
ción. Para esto se redibujó en su totalidad 
el cuerpo humano en su estado muscular 
y esquelético. De esta forma se pudo lle
var acabo la traducción de la formación 
corporal a la formación miniatura que per
sonalizara a un sujeto descendiendo por 

yecto y consecuentemente al inicio de la 
siguiente etapa de estudio.



28

Músculos del dorso,
planos superficiales

Médula espinal y ramos
vertebrales

Humero y Escápula: visiones
anteriores

Humero y Escápula: visiones
posteriores

Músculos del Manguito rotador
Visión superior

Visión anterior            Visión posteior



Músculos del brazo: viones anteriores

Huesos del brazo:
visión posterior

Músculos del brazo: 
visión posterior

Radio Cubito

Huesos del 
antebrazo

Músculos individualiza-
dos rotadores del radio

Músculos individualizados:
flexores del carpo

(plano superfi-
cial),
visión posterior

(plano super-
ficial), visión 
anterior

Huesos del codo

Músculos del antebrazo delantero 
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Articulación de la cadera y 
Pelvis

Fémur

Visión anterior

Fémur

Visión posterior

Huesos del
muslo

Músculos del muslo: visiones anteriores Músculo de la cadera y 
muslo

Rodilla: ligamentos cruzados y colaterales

Peroné     y     Tibia

Visión anterior Visión posterior 

visión 
anterior

visión 
posterior

visión posterior
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Composición de la representación corporal

Se construyó un personaje, luego de las etapas vistas anteriormente, un sujeto con las características elementales de la conformación humana, de los 
movimientos y sus articulaciones, se pensó en una figura que personalizaría un relato visual de la práctica del deporte de descender sobre un objeto. 
Para esto se fue realizando una abstracción según cada parte del cuerpo humano y se fue creando un individuo de cuerpo de cartón y esqueleto de 
silicona, de esta manera nace un personaje inanimado de corporeidad rígida, fácil de someter a cambios en su estructura para simular los movimientos 
de un humano. 
Este individuo tiene una altura de 30 centímetros, y corporalmente se construyo su estructura externa intentando reproducir al humano desde el papel, 
aunque dentro es articulado por un esqueleto de barras de silicona unidas por pequeños pernos ajustados entre el cartón y las siliconas. 
Para construir cada parte en cartón, fue necesario un largo proceso de definiciones y propuestas de cada uno de los segmentos corporales hasta 
llegar a la forma y tamaño ideal, para esto fue necesario realizar matrices individuales las que ensamblarse dieron como resultado a un personaje de 
características humanas, fácil de someter a distintas posturas y ligero. 

Para poder digitalizar al personaje y sus movimientos, se tuvo que hacer una secuencia de fotos, con un fondo uniforme de color cromático, esto se 
efectuó así para poder eliminar el fondo posteriormente. 

A continuación algunas imagenes del personaje que reflejan distintos ángulosy posturas sobre diferentes colores de fondos, un ejercicio para descubrir 
cual sería el color adecuado para utilizar consecutivamente en la edición de las secuencias digitales. 
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Pruebas cromáticas en color verde claro.
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Pruebas cromáticas en color oscuro.
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Pruebas cromáticas en color rojo.

34



Pruebas cromáticas en color rojo.
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Pruebas cromáticas en color rojo.
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Producción del Cortometraje

Para la realización de este cortometraje stop motion se utilizó un panel de 1.50 x 2.50 mts (plancha de trupan), el que es pintado de un color pertene-
ciente al circulo cromático, esto es un color en sí mismo, es el atributo que nos permite diferenciar a un color de otro, por lo cual podemos designar 
cuando un matiz es verde, violeta o anaranjado. 
En este panel se desencadenaron los diferentes movimientos del personaje, se utilizó el color verde, despues de varias pruebas, determinando que 
es el que puede borrar más facilmente, ésto si está correctamente iluminado, se utilizaron tres focos, dos halogenos de 500 watts, ubicados en los 
costados iluminando con dirección hacia el panel y un tubo fluorescente situado sobre el panel, ésta disposición forma una iluminación piramidal, de 
ésta forma el color pudo quedar totalmente parejo, así se pudo quitar el fondo e intercambiarlo por la secuencia de imagenes grabadas descendiendo 
en un skate por Valparaiso.
Para tomar las fotos se crea un atril para la camara que permitió distintas opciones tanto verticales y horizontales para cubrir un mayor rango en las 

En esta imagen, se ve la disposición de cada objeto en al momento de las 
tomas. 
1- Posición piramidal de los focos luminosos. 
2- Superficie enrrejada. 
3- Panel verde. 
4- Atril para la cámara. 
5- Personaje.

1111111111111 1111

1 2

3

44444444444444

5

En esta imagen se tiene una vista superior del escenario.

Secuencia de imagenes  pre-realización cortometraje
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tomas.
Para darle los movimientos fotograma a fotograma fue necesario tener al personaje sujeto por tensores (hilos de nylon, ya que son transparentes y 
no interfieren en el color) los que con un pequeño gancho en los extremos superiores se engarzaban en una superficie aérea (instalación suspendida 
horizontalmente, formada por un marco de madera de 1.50 x 1.25 mts y con una rejilla en su interior para sostener al personaje) para regular los mí-
nimos movimientos.

Este corto stop motion tiene 1 minuto con 4 segundos de duración y para lograr el efecto fue necesario tomar 500 fotos, las que posteriormente 

unen los fotogramas en video, se agrega la música, los textos y se mezcla con las imagenes grabadas de Valparaiso.

En la imagen superior se puede identificar un foco halógeno (1), el tubo fluo-
rescente (2), el atril para la camara (3), el personaje de cartón (4) y el panel 
verde (5).

En la imagen del costado derecho se puede apreciar el gancho de alambre 
(6) unido a un hilo de nylon con el cual se sostiene al personaje en la rejilla 
superior, para así darle las distintas posiciones.

3

1

2

4444444444444

5

66
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Secuencia de imagenes  pre-realización cortometraje

En la imagen superior se puede apreciar dos foco halógeno (1), el 
tubo fluorescente (2), el atril para la camara (3), el personaje de 
cartón (4) y el panel verde (5) y la rejilla superior (6).

Se puede observar desde un punto de enfoque cercano el monta-
je de la producción del cortometraje, arriva se encuentra el marco 
contenedor de la rejilla y del tubo fluorescente, la escenografía 
es inexistente ya que todo el fondo debe ser de un color cromá-
tico (semejante) para u posterior eliminación, y en el centro nos 
encontramos con el personaje.

33333333333333333333333333333333333333333
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En estas imagenes se puede apreciar la relación entre el guión gráfico y su con-
tinuidad con el reltato. 
La idea de este guión permitió tener un mayor grado de conocimiento para for-
malizar la secuencia, sin duda una importante ayuda a la hora de recrear paso a 
paso, fotograma a fotograma la acción de movilizarse sobre un objeto.

Se puede ver el comienzo de la exposición, en donde el personaje se da un impulso 
para caer posterior mente sobre la tabla de descenso. Esta parte del recorrido es 
fundamental, ya que es el paso en que el individuo se conecta con el objeto inician-
dose de esta manera el proceso del desplazamiento.

Secuencia de imagenes  realización cortometraje
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En este fotograma el personaje se encuentra derrapando, los brazos extendidos 
denotan una relación con el equilibrio requerido en la acción.

En esta imagen se puede contemplar un buen ejemplo de como funcionan los 
engarses de hilo nylon en el marco superior, ya que da una posibilidad bastante 
amplia para desarrollar variadas posiciones corporales. 
Se puede apreciar una caida del personaje, aquellos momentos de error dentro 
de una ejecución de le llama resiliencia y es la capacidad de afrontar la adversi-
dad saliendo fortalecido y alcanzando un estado de excelencia para luego volver 
a continuar el desempeño.
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En la imagen superior vemos al personaje acercándose al objeto para retomar el 
descenso.

En este fotograma se expresa el acto del salto, momento en el que tanto el 
personaje como la tabla se encuentran conectados en el aire, lo que en skate 
se llama ollie.
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EL FLUIR EN EL DESCENSO, 
VERTICALIDAD DEL CUERPO
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Estabilidad:

Tiene una relación directa con los pies, con la altura del objeto y la altura 
en la que se sostiene el ocupante, la estabilidad del objeto en cuanto a su 
punto de inicio; esto es, que el objeto sea seguro antes de subirse a él, o 
que adquiera estabilidad al comenzar el descenso. (imagen 1)

Para comenzar el estudio fue necesario plan
tearse ciertos parámetros; nacidos directamen
te de la problematica del descender en vertica
lidad sobre un objeto, para poder dar cuenta de 
las posibilidades en cuanto a los factores que 
son propios del acto. 

Esquema en que se pensó que mientras más cerca esten los 
pies del suelo mejor será la estabilidad, al contrario de si los 
pies estuvieran alejados de la superficie.
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Seguridad:

Se debe reducir al máximo la posibilidad de resiliencia al estar siguiendo un 
circuito de bajada, ya que una caída a gran velocidad puede ser sumamente 
grave.

Comodidad:

Quien ocupa el objeto de descenso debe sentirse a gusto sobre el, si esto 
sucede, repercutirá en una buena movilidad. Que las posiciones que se ad-
quieran al usarlo sean posiciones que el cuerpo pueda adoptar de manera 
suave, ligera y en su máxima expresión.

Maniobrabilidad:

El objeto debe responder a los requerimientos del ocupante, la direc-
ción en la que se desee avanzar, el peso, la velocidad que se puede 
llegar alcanzar. Las maniobras deben ser de fácil acceder, sin dejar de 
lado la complejidad de desarrollar trucos y hazañas sobre el objeto a 
la hora del descenso. Aun así debe tener un nivel básico a la hora de 
desempeñar por primeras veces el

En esta imagen se pensó en un objeto de tres 
ruedas, dos delanteras y la otra trasera, se pensó 
la superficie dispuesta en dos partes.

Imagenes que muestran el funcionamiento que tendrían las ruedas delanteras en el momento de 
maniobrar de un lado hacia el otro, estas se moverian simultaneamente al momento de ejercer 
presión hacia cierto lado, izquierda o derecha, logrando así un cambio en el recorrido.
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La mente se libera de todo pensamiento, el momento se vuelve el todo, el tiempo pareciera avanzar más rápido mientras se van entrelazando lentamente 
los sentidos, el descender se vuelve más fluido si la sección de la pendiente es de grandes proporciones de anchura y longitud, y de una inclinación 
gradu al, mientras desciendes comienzan a reproducirse prolongadas sensaciones de adrenalina y emoción, en donde la concentración se revela en 
su máxima expresión, el cuerpo pareciera avanzar elevado, en pendiente y vertical.
La visión va relacionándose netamente con los movimientos corporales, la vista se dirige siempre hacia adelante y observando en profundidad, es decir 
que en el recorrido, el ojo tiende a proyectar su visibilidad en una recta “paralela” al descenso al que se ve afectado el cuerpo y en donde a mayor 
velocidad se comienza a perder la vista periferica del ojo, ya que las imagenes de los objetos se proyectan en la retina de forma difusa por ser dema-
siado corto el tiempo de observación, esto provoca crear un marco ocular de referencia a un solo punto en el centro de la visibilidad contemplada en 
el espacio, el que genera esa profundidad visual en el recorrido.

1

1

2

2 3

3 4

4

1- En estas imagenes se ve el momento en 
el cual se comienza el descenso,
tanto en el skate como en el surf.

2- Se ve la similitud entre en descenso 
sobre las tablas de surf y de skate en una 
pendiente.

3- Se contempla el momento en que se 
comienza a subir por la determinada su-
perficie.

3

4- Momento en el que se llega 
al nivel superior de la superficie 
en la que se desplaza.

4

Secuencia fotográfica, Playa Ancha.
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Es un medio de entendimiento de la realidad, el saber que se está ahí en ese momento, saber que se vive y querer jugar con aquello, siempre en un estado 
de total atención, con la concentración presente al máximo pendiente de todos los sentidos y reacciones.
El cuerpo se somete al juego a  medida que se comienza a fluir y se adapta al estado de inercia, el cuerpo solo se manifiesta cuando se debe controlar 
la velocidad, cuando se puede maniobrar de forma rápida pero con movimientos presisamente determinados, sea cambiando la dirección o moderando 
la velocidad.

Se descubre una sensación de percibirse lijero en la inercia, apreciarse liviano, apesar de desplazarse sobre un medio rigido.

5

5 6 7

5- Fotos que representan la forma de adquirir 
mayor velocidad en estos deportes, esto se lo-
gra inclinando el cuerpo.

6

6- Similitudes entre las reacciones corporales entre 
estos dos deportes de inercia, en la imagen se puede 
observar a los individuos retomando el descenso.

7

Secuencia fotográfica, rampa creada por Fernando Orueta, Ciudad Abierta.

7- Se puede contemplar un truco, así se llama a las 
maniobras ejercidas en estos deportes en los que se 
debe continuar el recorrido posteriormente.
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Desarrollo de Propuestas de Prototipos   

Al iniciar este proceso creativo, lo primero que pensé fue en desarrollar un objeto estructurado en dos partes (Imagen 3), cada una para cada pie (Imagen  
y 5), con un eje rotor que los uniría, así de esta manera se podrían adquirir diferentes movimientos y adquirir la dirección deseada, para maniobrar de 
forma estable se pensó implementar una fijación para el pie delantero (Imagen 1) y un freno para el pie posterior (Imagen 4).
La sección inicial del prototipo, en donde se encuentra la fijación debía poder girar en 360°, (Imagen 2) de esta manera se volverá fácil su utilización, 
obteniendo la posibilidad de diferentes posiciones y direcciones.
Se debía necesitaría tener espacio suficiente para poder desarrollar cómodamente maniobras.
El espacio total del objeto en sí, debía presentar una extención suficiente para poder desarrollar comodamente las maniobras, tener la medida debida 
para pozar los pies, no ser muy pequeño, ya que esto haría difícil la obtención del equilibrio, ni ser muy grande porque podría haberse vuelto difícil de 
maniobrar.

Primer Esbozo de la forma

Desarrollo de Propuestas de Prototipos   

1

2

3 54
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Segundo Esbozo de la forma

Jugando con las proporciones y los materiales, se pensó en un momento poder crear un objeto que tuviera la opción de poder desplazarse corpo-
ralmente sobre él en distintas posiciones, se quizo implementar con una superfcie de dimensiones considerables, para poder jugar sobre él, tal como 
ocurre en deportes como el surf, en el que la tabla flotante sirve para sentarse soble ella, para desplazarse recostado (Imagen 4) y para tomar las olas 
de pie en la verticalidad del cuerpo (Imagen 3).
Esta proposición estaba contemplada desde un punto de vista amplio, en el que las funciones propias del arquetipo serían dispuestas para un desarrollo 
estable en el que se podría descender tranquilamente y maniobrar el cuerpo según la posición que fuera requerida.

1

2

3

4
e

1- Supuesto de creación, 
se pensó en un objeto que 
tuviera una superficie de 
madera con sus extremos 
cóncavo ubicado sobre 
una estructura que lleva 
integradas las ruedas. 

2- Se comenzaba a pensar 
en el sistema de frenado 
en donde se encontraría 
amortiguado por dos re-
sortes.

3- El sujeto descendien-
do en verticalidad sobre el 
objeto esbozado.

4- Dibujos esquemáticos, diferentes vistas del artilugio, (a) Vista lateral donde se puede 
presenciar al personaje sobre el objeto, (b) Vista inferior, (c) Vista lateral, (d) Vista inferior, 
(e) Vista superior.

a

b

c

d
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Este dispositivo se pensaba con un dispositivo de rotación en sus estructura para poder ejercer las maniobras direccionales (f), tambien contaba con 
un sistema de resortes a cada lado de aquel eje rotor, para poder amortiguar los movimientos ejercidos sobre la estructura y lograr así tambien tener 
un desplazamiento sin variables súbitas al ejercer las distintas maniobras.

5

11

10

6

8

9

7

f

5- Bosquejo del sujeto sobre la tabla.
6- Bosquejo del artilugio de descenso.
7- Bosquejos del aparato y sus cuali-
dades.

8- Esquema de la con-
formación del objeto, 
señala una transparencia 
para poder visualizar la 
estructura bajo la base 
de madera.
9- Bosquejo del despla-
zamiento en verticalidad 
sobre el objeto pensado.
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12 14

16

13

15

19

17

18

10- Se intenta describir la maniobrabilidad en la 
dirección del objeto.
11- Esquema que muestra una idea de la estruc-
tura inferior trasera del objeto pensado.
12- Bosquejo del desplazamiento en verticalidad 
sobre el objeto pensado.

13- Dibujo en el que se expone el personaje movilizandose 
inclinado sobre el elemento.
14- Bosquejo donde se muestra el sujeto desplazandose sen-
tado sobre el artefacto.
15- Vista trasera en donde se puede observar los resortes a 
cada lado que tienen la funcionalidad de amortiguar la direc-
cionabilidad que tiene como eje aquella estructura central (g).

g

16- Vista superior del sujeto recostado sobre la 
tabla de descenso.
17- Bosquejo de vista superior con transparencia 
para entender la estructura inferior.
18- Imagen isométrica donde se aprecian las 
ruedas traseras en diagonal.
19- Vista trasera con ruedas inclinadas. 52



Siguiendo el principio anterior se pensó en un elemento constituido por tres ruedas, (Imagen 4) dos delanteras para mantener la estabilidad y una 
trasera para controlar la dirección.
Se pensó en una base de madera para situar los pies (Imagen 2), dividida en dos secciones y unida por un eje rotor (esquema a), con un sistema de 
frenado en la rueda trasera (Imagen 4), se pensó que el posa pies delantero debería mantenerse rígido para resguardar el sustento del cuerpo mientras 
que el pie trasero debería haber servido para moderar la velocidad y la dirección durante el recorrido. 
Luego se descubrió que tiene más sentido cambiar en dirección opuesta la orientación del objeto, y hacer que los cambios en el rumbo puedan ejer-
cerse a través de una única rueda delantera, esta debería haber sido capaz de controlarse con las posiciones del pie delantero. 

Tercer Esbozo de la forma

1

2

3

4

Se comienza pensando en una estructura completamente de madera

a
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Los dibujos esquematicos expuestos arriba muestran dos propuestas de artefactos de desplazamiento, cada uno mostrado en sus diferentes vistas y 
son similares entre sí, aunque hay cambios en cuanto a la posición del freno (b) el que siempre se encuentra en la parte posterior del objeto y tambien 
cambian de posiciones sus ruedas, en la columna numero 5 se puede ver que la parte posterior del artilugio en donde se encuentra el freno y en la 
parte inicial las dos ruedas, siendo diferente en este ambito con respecto al artefacto en la columna 6 que tiene en su parte frontal solo una rueda.
(c) Fijación para pie delantero.
(d) Eje central, conector entre ambas partes de la tabla.

b

b

5 6

c c

d d
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Creación Prototipo Chanchita   

1- Se pensó en una chanchita unida con cuerdas entre cruzadas para así tener una direccionalidad 
continuada. 
2- Se deja el asiento en la parte posterior. 
3- Se decide construir la siguiente estructura con retazos de maderas. 
4- Bosquejo de descenso sobre chanchita.

1 2

3 4
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En esta etapa del estudio, fue construida una chanchita a modo de comprensión del descenso vinculado con las calles de Valparaíso, es bien entendido 
que Valparaiso tiene un sin fin de calles empinadas, aquellas que conforman la idiosincrasia de la ciudad puerto, con sus ires y venires, con cada niño 
que juega al descenso en sus artefactos, juego que me apasionó sin saber que es el mismo, entonces se sugiere entender Valparaiso, y entenderlo 
entre sus calles largas y en pendiente, entre esos adoquines y quebrantados caminos, huellas de tantos pasares, de tantos viajes de idas y vueltas, de 
subidas como de bajadas, cada cambio en sus pavimentos, aquellos que fueron nuevos hace años y de los que se entrelazan con los contemporáneos. 
Por eso se involucró la chanchita en el estudio, por la comprensión desde lo ajeno a la verticalidad pero enlazado con el sentimiento inscrito en el arte 
de la emotividad del conocimiento de un artilugio a través de lo que significa la superficie, unificándose cada parte para hacer nacer el acto del viaje.
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Registro Primeras Pruebas

Pruebas Prototipo Chanchita   

Primer modelo de chanchita, medía aproximadamente 70 x 1.30 cms, construida con listones de madera, 
retazos de madera de pino, tenía ruedas de caucho, aquellas usadas por los carritos de supermercados, 
y estaba unida por correas entrelazadas de rueda a rueda.
Tenía un asiento a algunos centimetros de su parte posterior y los pies se ubicaban en el eje delantero.
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Estabilidad:

Maniobrabilidad:

Comodidad:

Frenado:

Seguridad:

Sobre las Ruedas:

Sobre la estructura:

Sobre el juego:
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Registro Segundas Pruebas

El cambio siguiente fue añadir un posapies para poder tenerl los pies a un nivel más alto del suelo, y así 
poder dirigir mejor la dirección del trayecto, a la vez se volvió más estable el juego que ejercia el eje ya 
que había mayor superficie sujeta al eje.
1- Vista isométrica superior.
2- Vista isométrica inferior.

21
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Estabilidad:

Maniobrabilidad:

Comodidad:

Sobre las Ruedas:

Sobre el juego:
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Registro Tercera Prueba

Se le añade un freno, que al mismo tiempo cumple la función de respaldo, una especie de asiento que 
funciona freando el móvil al cargar el cuerpo hacia atras. Éste vuelve a su posición inicial (imagen 2) 
gracias a dos resortes en su interior.
1- Vista isométrica superior.
2- Dibujo que muestra la posición de descenso.
3- Dibujo que muestra la posición de frenado.

1

2 3

2
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Estabilidad:

Maniobrabilidad:

Comodidad:

Frenado:

del carro.
Sobre el juego:
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Registro Cuarta Prueba

Se fija el eje trasero, quedando así estático y se acorta a unos 30 centimetros aproximadamente, así 
continuamente las correas ya no son necesarias y se suprimen.
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Estabilidad:

Maniobrabilidad:

Comodidad:

Frenado:

Seguridad:

Sobre las Ruedas:

Sobre el juego:
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Se implementó solo una rueda en la parte trasera, esto fue una prueba para comprobar la estabilidad 
de la figura “tres ruedas”, pero colapsó en su equilibrio, ya que al ejercer los cambios en dirección había 
demasiado juego para la parte posterior del artefacto. 
Se le añadió también un freno a la altura en que van las manos cuando se desplaza sentado, de esta 
manera si se intenta otra posición como ir hincado se puede frenar facilmente tirando de este freno.

65

Registro Quinta Prueba



Estabilidad:

estructura.
Maniobrabilidad:

Comodidad:

Frenado:

Seguridad:

Sobre las Ruedas:
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Se creó un dispositivo de prueba, una invención para entender la sensación de flotar sobre un objeto,. 
Este artilugio fue conformado por un rectángulo de madera, al que se le añade una tabla de skate en 
el centro, y ésta tabla esta sujeta a la estructura por medio de 4 resortes. 

67

Registro Sexta Prueba



En las imagenes superiores se pueden ver las pruebas efectuadas sobre este invento, se puede ver la presencia de los resortes y como funcionan al 
ejercer presión sobre alguno de los lados horizontales. 
Ésta prueba fue muy interesante ya que trajo la premisa de un desplazamiento fluido y suave en el que la sensación de flotar sobre un objeto sería 
premisa esencial para el futuro del proyecto.

68



1 2

En esta imagen se puede apreciar el descenso en el objeto 
chanchita; en su tercera etapa, se puede apreciar como los 
pies estan ubicados al lado de cada rueda haciendo facil 
adquirir las direcciones ejerciendo presión sobre un lado o 
el otro.

En la imagen se logra apreciar el descenso, esta fotografía muestra una escena 
lateral, se puede ver que se desplaza apoyado en el respaldo, pero aun no se 
acciona el freno, por lo tanto la velocidad aun no sobrepasa el límite de reacción 
corporal, aquel que hace que el cuerpo se incline hacía atras.

Secuencia de Imagenes “Tercera Prueba Chanchita”
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3 4

En esta fotografía se puede ver como es accionado el freno, general-
mente al superar cierto límite de velocidad, en la que el individuo no se 
siente seguro se inicia entonces el proceso de disminución, en donde el 
ocupante se hecha hacia atrás, trasladando de esta forma el respaldo 
del asiento hacia la parte trasera en donde la quinta rueda, aquella que 
esta firmemente apretada roza el suelo cortando el aumento de veloci-
dad, dependiendo de cuanto se quiera disminuir es la fuerza con la cual 
se deja posar el cuerpo en su espalda.

En esta imagen se logra ver el personaje recuperando la veloci-
dad despues del proceso de frenado. 
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5 6

Se puede observar el descenso en modalidad vertical, el pie trasero 
va sobre el asiento y el delantero sobre el eje de movimiento.

En esta imagen se puede comprender la busqueda de la verticalidad 
del cuerpo, se prueba otra modalidad de descenso, un juego entre ir 
sentado y luego ubicarse parado mientras se desciendo, incandose 
para cambiar la dirección con las manos y frenando al pisar el freno 
con el pie trasero.
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7 8

En esta fotografía se puede apreciar la forma de trasladar el objeto 
hacia el nivel más alto desde donde se quiera comenzar a descender, 
de esta forma es sumamente comodo llevar el artilugio de un lugar 
a otro.
Se pueden observar las correas brillantes que van entrecruzadas 
entre las ruedas, para el juego del movimiento direccional.

En esta imagen se puede ver en vista lateral como se desciende en 
modalidad incado, para frenar se traslada el pie trasero hacia el 
respaldo y la dirección se da a través de las manos.
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Secuencia de Imagenes “Cuarta Chanchita”
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1

2

3

1-Se logra ver la parte delantera de la chanchita, arriba el 
posapies, las ruedas delanteras.    2- Vista superior de la 
chanchita, se logra ver claramente el posapies delantero y el 
asiento en la parte trasera.    3- Se logra ver la parte trasera 
del artilugio, aquella que sirve como respaldo para la espalda 
y a la vez freno.    4- En esta imagen se puede ver bien la 
manilla delantera que acciona el freno al tirarla hacia arriba 
con la mano.    5- Vista superior de la parte posterior del 
objeto, en donde se pueden ver los resortes ocupados para el 
ir y venir del respaldo.    6- Imagen en la cual se pueve ver 
el freno efectuando su función. Tambien se puede observar 
las correas blancas que son los conectores con la manilla 
de frenado de la parte delantera del artilugio.    7- Imagen 
superior de la parte trasera del objeto.
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Se puede contemplar en la siguiente secuen
cia el descenso al haber utilizado la chanchita 
en su cuarta modalidad, las fotografías fueron 
tomadas durante el suceso del acto, por esto 
se pueden ver los pies y la parte delantera del 
artilugio. 
En las imagenes1 y 5 se puede ver que hay una 
diferencia con respecto a las imagenes 2, 3 y 
4, ésta diferencia radica en la toma realizada, 
ya que se nota claramente que la imagen fue 
sacada más cerca de la parte delantera del ca
rro, esto indica que en estos momentos no se 
estaba ultilizando el sistema de frenado, como 
se puede comprender en las otras imagenes en 
donde el ángulo de inclinación se encuentra 

minución de velocidad ejercida corporalmente 
al apoyar el torso en el respaldo del artefacto.

1

Secuencia de Imagenes “Cuarta Prueba Chanchita”
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2

3

4

5
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Carros en Valparaiso

Carros de Valparaiso

Valparaiso es recurrido en sus sendas por gran cantidad de artilugios, consta de un movimiento multidireccional día a día de diversos arquetipos 
basados en figuras móviles gracias a ruedas que los soportan, éstos carros son en gran medida objetos desplazados por las personas, quienes se 
encargan de propulsarlos ya que sirven como objetos de amparo para las diferentes cargas u mercancías que llevan de un lugar hacia otro. Valparaiso 
al ser recorrido por tantos aparatos móviles se vuelve el centro de observación y de rescate para la presentación y desarrollo del proyecto.
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Se pensó en estructurar un modelo de tal forma 
que se podría seguir el principio de amortiguar 
al cuerpo, la sensación de estar amortiguado 
es la que se buscó poder expresar en la cons
trucción del prototipo.
Se comienza a desarrollar un objeto a modo 
de canasto, se pensó poder soportar al cuerpo 
desde todos sus puntos, de esta manera obte
ner un descenso continuo y que el cuerpo fue
se respaldado por el objeto.

Primera Propuesta

1

2

3

4

5

6

7
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1- Se muestra la conformación de la figura canasto.  2- Vistas del armazón estructural del objeto canasto.  3- Se dibuja la base de madera y los 
resortes que la distenderían.  4- Se interpreta la base donde van ancladas las ruedas.  5- Bosquejo que señala al objeto doblando hacia la izquierda. 
6- Vista superior esquematica.  7- Bosquejo.  8- Se muestra el sistema de frenado (parecido al anteriormente visto en la chanchita) en donde al in-
clinar el torso hacia atrás la estructura baja y frena las ruedas.  9- Vista superior de la estructura metálica.  10- Bosquejo, vista isométrica.  11- Vista 
lateral.  12- Vista superior del personaje sobre el objeto.  13- Se muestra al personaje movilizandose hincado, pero con una nueva modalidad de 
frenado lateral.  14- Bosquejo lateral.  15- Bosquejo con implementación de posa-pies.  16- Bosquejo trasero, con posa-pies incluido en la estructura.

8

9

10

11

12

13

14

15

1613
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Planimetrías

Vista Isométrica. Vista Superior.
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Vista Frontal. Vista Lateral.
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Segunda Propuesta

Se pensó en el cuerpo, en que siempre el bus
ca su estado vertical, se propone una forma 
que es desechada por ser muy cruda en su 
concepción, pero se rescataron ciertos pun
tos en cuanto a la estructura.

3

2

1
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7

6

5

4

98

1- Bosquejo del ocupante hincado sobre el objeto de descenso, tomado de los costados de la estructura externa.    2- Vista lateral del desplaza-
miento sobre el artilugio.    3- Bosquejo isométrico trasero.    4- Modelo ideado con una rueda engarzada a la figura externa la que serviría de freno, 
ésta se desprendería a través de un eje rotor siendo maniobrada con el pie trasero.    5- Bosquejo del funcionamiento de la rueda freno.    6- Vista 
superior del armazón externo del objeto ideado.    7- Vista lateral del chasis.    8- Vista superior del objeto con la base de madera.    9- Vista 
superior del esqueleto metálico.
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Vista Isométrica. Vista Superior.

85

Planimetrías



Vista Frontal. Vista Lateral.

86



Tercera Propuesta

Se siguió el camino del objeto canasto, pensán
dose que es una buena manera de estructurar 

ra de metal podría ser un sostén para el sistema 
de amortiguación y a la vez para el cuerpo.

1

8

7

6

5

4

3

2
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1- Vista lateral del artilugio, dentro de él se encuentra el individuo recostado.  2- El personaje adopta la posición de ir hincado.  3- El personaje 
puede ir vertical sobre el objeto.  4- El ocupante puede ir recostado sobre su estomago y tomado de los costados de la estructura.  5- Vista frontal 
del personaje descendiendo hincado, sosteniendose de los costados de la estructura.  6- Imagen que muestra la estructura metálica.  7- Personaje 
sobre el objeto.  8- Vista del cuerpo del objeto.  9- Boceto que indica la estructura tomando dirección hacia la izquierda.  10- Boceto en el cual se 
pueden distinguir bien la forma y los resortes que sostienen la base de madera.  11- Vista superior. 12- El personaje dentro del artefacto de descenso.  
13- Boceto en el cual se puede percibir el freno sobre la rueda trasera.  14- Imagen lateral donde se puede entender la figura externa metálica, los 
resortes y la base de madera sostenida por ellos.

13

12

11

10

9

14
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Vista Frontal (Se muestra el funcionamiento del eje direccional).

89

Planimetrías



Vista Superior.

Vista Lateral.
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Vista Isométrica.
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Propuesta Final

puesta de estructura que consiste en un 
prototipo de estructura metálica de tres 

un lado de baranda, que es lo necesario, 
ya que puede girarse en caso de que el 
ocupante disponga de su pie derecho o 
izquierdo en la parte delantera del mode
lo. Esta baranda es a la vez desde donde 
se ejecuta la dirección del objeto.

1

6543

2
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1- Primeros bocetos, vista lateral del artilugio, resultantes de conversaciones con el profesor de titulo.   2- Boceto de la estructura.   3- Boceto, vista 
superior.  4- Boceto, vista superior de la estructura.   5- Estructuración metálica del artefacto.   6- Boceto, vista superior de la estructura.   7- Dibujo 
de el personaje desplazándose sobre el artilugio.   8- Dibujo de el personaje desplazándose sobre el artilugio.   9- Vista frontal del individuo despla-
zándose sobre el objeto.   10- Boceto de la unión de la estructura, eje de movimiento direccional.   11- Imagenes de la base del objeto y posa pies.  
12- Imagen isométrica de la estructura del carro.   13- Pieza trasera del carro, estructura que recibe las dos ruedas y el eje direccional del mástil.      

1210 11

987

13
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95

Planimetrías

Vista Isométrica. Vista Superior.
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Vista Frontal. Vista Lateral.
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Despiece
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101

Dirección hacia la izquierda

Dirección normal

Sistema Direccional
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Dirección hacia la derecha

Dirección normal



EL JUEGO DEL EQUILIBRIO EN 
EL DESCENSO
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“Entendimiento de las variaciones de estabilidad a las que son sometidos los cuerpos en inercia a lo largo de un recorri

por decisión propia, siendo los deseos de adquirir mayor control y satisfacción emocional las principales motivaciones 
para desarrollar este juego”.                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                                   Esteban Olivos.
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Para comprender desde el inicio de la temática del desplazarse en ver-
ticalidad sobre algún objeto fue necesario investigar en otras disciplinas 
deportivas de inercia, en las que se entendió un gran aspecto sobre como 
debería ser el artilugio.

Se observó que el descenso en otros espacios y superficies como son en 
la nieve y el agua, tienen una gran similitud en la utilización de prototipos 
a modo de tabla, osea son objetos planos, en que el sujeto se desplaza 
de forma vertical sobre el objeto. Definitivamente por ser utilizados en 
medios de consistencias blandas no necesitan algún otro artilugio extra 
como sería en el caso de practicar el juego en un piso de asfalto. 

Se debe tener en cuenta que ruedas significan una gran diferenciación 
para una superficie lisa y rígida de aquellos objetos que son ocupados 
por aquellas disciplinas, ya que al ser “materias blandas”, estas realizan 
de cierto modo una interacción con el cuerpo del objeto.

Es importante señalar, en el caso del surf, que el objeto tabla esta com-
puesto por materiales que flotan en el medio agua, y en el caso del snow-
board la velocidad en la pendiente hace que el individuo se mantenga 
por sobre la nieve, estas cualidades de las superficies blandas marca 
una gran diferencia con respecto a los artilugios que se desplazan sobre 
“superficies duras” por medio de ruedas. 

Desde los comienzos del skate se hizo alusión al desplazarse como si 
se hiciera sobre el mar, aquella condición de poder desplazarse fluida-
mente. Entonces a través de aquellas relaciones se pudo discernir que 
una parte significativa es la diferenciación que las superficies generan a 
nivel de postura corporal. Diferencia que corre en cuanto al individuo y al 
objeto, ya que al desplazarse por una superficie rígida siempre se ira con 
la percepción de ir en paralelo al suelo, mientras que en las superficies 
blandas el cuerpo siempre conservará la horizontalidad que desee. Al 
encontrarse parte de la tabla flotando y la otra sumergida por acción del 
peso del sujeto.

Observación 
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En las imagenes se puede apreciar el desplazamiento sobre tablas de surf y de snowboard, sobre superficies blandas, como el agua y la nieve, en 
las cuales parte de las tablas se encuentran sumergidas en las superficies blandas y el resto se encuentra fuera de los suelos, conservandose así el 
horizonte corporal del individuo.
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Desarrollo de Propuestas de Prototipos   

Primer Prototipo de Prueba Bikate

a ser construidos. 

1
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2. Desplazamiento sobre Bikate, una pendiente disminuida significa menor velocidad y esto implica perdida del equilibrio generando resiliencia. 

3. Con una pendiente atenuada se obtiene mayor velocidad y es más fácil adquirir un buen equilibrio, de esta forma se puede descender en perfec-
tas condiciones.
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Segundo Prototipo  de Prueba Tetrabike

te cortando el ciclo.

resultaran difícil de asimilar.

1

2

109



3

4

5

6

7

8

9

10

1 y 2. Vistas Isométricas, Superior e inferior.
3,4 y 5. Vista lateral, muestra la forma en la que 
funciona el Tetabike.
6. Vista Inferior.
7. Vista Frontal
8. Vista Superior.
9. Vista inferior, muestra la estructura al direccio-
nar el movimiento hacia la izquierda.
10. Vista Superior, muestra la estructura al direc-
cionar el movimiento hacia la izquierda.
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11. Vista Isométrica Superior, muestra la superposición de las partes que conforman la 
estructura principal del Tetrabike.
a. Tabla de madera que ejerce la dirección.
b. Tabla que sirve de base.
c. Estructura de metal, chasis del prototipo.
12 y 13. Vista Isométrica Superior, muestra como se unen las ruedas a la estructura prin-
cipal.
d. Rueda aro 12.
e. Eje direccional, unión entre la rueda y la estructura.
f. Anclaje de la estructura principal.

12

11

13
a.

b.

c.

d

e

f
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Despiece de la estructura



Imagenes de la Estructura 
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1

2 3 4
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1. Secuencia de imágenes en donde se muestra el desplazamiento y algunas maniobras giratorias sobre el Tetrabike.

2. Vista superior Tetrabike.

3. Vista inferior Tetrabike.

4. Vista Tetrabike
114



Propuesta Final 

Fundamento del Proyecto
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muneraciones monetarias? 
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Despiece del Prototipo

rueda.

 
 

1

3

7

6

5

4

2

9

8

10
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Vistas planimetrales del Prototipo
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Proceso Constructivo

Primer Paso:

Segunto paso:

Tercer paso:

Cuarto paso: 

Quinto paso: 

1

2

3

4

5

6

7

Esquema de la conformación del Artilugio 
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Secto paso: 

Septimo paso:

Octavo paso:

Noveno paso:

8
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A

B

C

D

E F

G H

Imagenes del Proceso Constructivo
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Imagenes del Prototipo
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Vista superior.                               Vista inferior.Vistas delanteras.



Imagenes del Acto del Juego de Equilibrarse en el Descenso
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En la imagen Esteban Olivos.

En la imagen Camilo Astudillo.

1 2 3 4

2 3 41
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Se puede observar el desplazamiento sobre el Pentakate, esta secuencia de fotos fueron tomadas 
como registro de pruebas las realizas, se puede apreciar descendiendo a dos personas distintas, 
Camilo Astudillo y a mi, Esteban Olivos, demostrando así la funcionabilidad de este arquetipo 
móvil. 
En la mayoría de los deportes de inercia en los que se utilizan objetos moviles debe existir un 
proceso de práctica continua, para la dominación de tal acto, no fue la excepción en el caso de 
el artefacto diseñado, pero se logra utilizar sin mayores complicaciones. 

En la imagen Esteban Olivos.
2 3 41



Vista Lateral

Vista superior

Planimetrias
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Despiece Vista Lateral
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Despiece Vista Superior
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Vistas Frontales
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Las siguientes terminologías han sido 
analizadas en su totalidad a través del 

ciones muy precisas en cuanto al es
tudio que se ha ejercido durante el pe
riodo de titulación, ya que estos han 
transcurrido basados en la disciplina 
del desarrollo de la idea de descender 

rados para experimentar las diversas 
opciones que pueden ser atribuidas al 
diseño. 
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Espacio, tiempo y móvil.

Espacio

Tiempo

Móvil
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MOMENTO
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Desarrollo de la equilibriocepción

Sensibilidad Propioceptiva: 
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Sencibilidad Extereoceptiva: 
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ENERGÍA

ADRENALINA
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