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RESUMEN

Los filmes de skateboarding son la principal referencia en el mundo de la vanguardia
de este deporte, sin embargo, 1o que se provecta no necesariamente coincide con la esencia
de esty discipling deportiva v recreativa, Para ello se tiene en cuenta el andlisis de este tipo
de videos o lilmes y se compara con la siluacian real de los personajes; a partir de sucesos
reales y norracion de sus experiencias alrededor de la produceion audiovisual.

Al final, se concluye que los videomagazines o filmes de skate s6lo mucstran un
cimulo de habilidades lisicas, pero dejan de lado el entome v los emociones del patinador
o coal es parte fundamentol en mostrar la dificultad de las hozafias realizadas, Los
beneliciados al final resultan siendo lns marcas de productos de skateboarding, va que

podrin focalizar mejor sus recursos v Heparle ol espectador de unn forma mias efectiva.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los afios 50°s unos surfistas que querian deslizarse por las calles como en el mar se
inventaron el skateboarding, un departe que se practica sobre una tabla concava con dos
gies ¥ 4 ruedas, Desde alli surgio esta disciplina que se constituyd mas adelante como
deporte extremo logrando acopida de tanta gente hasta convertirse en una gran indusira
como es hoy dia.

Ast misma los talemos sobre ln skateboard empezaron a ser populares slrededor del
mundo ¥y con ello la produceion audiovisual del deporte y de revistos especinlizodas, Estos
formatos  mudiovisuales, segin o revista Thrasher, son llamados  videomagazines
{Camborsky, 19921y alli se condensan varias de las mejores hozafias de los grandes
deportistas del mundo. Estos productos empezaron siendo producidos por las marcas porn
PrOmocionar dichos procluctos v con el tiempo se instoeraron marcas exclusiviamente
dedicadus o I realizocion de este tipo de videos.

Muchos de csos wvideomagazines v films de skateboording tienen una duraciion
apraximadn de 50 minutos y ¢l tiempo de realizacidn puede superar el afo (Eisenbour, &
Duffel, 2007y Al final se presentas clips de varios exponentes mostrando un compilado de
Ins diferentes habilidades con ln mayor dificultad posible, Sin embargo, esie formato que se

ha venido utilizando durante casi treinta afios deja de lado presunios elementos que le
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deportiva y recreativa,

Es asi que en estos videomagarines y films de skate se tiene la tendencia a mostrar
principalmente la maniobra que se realiza, mientras que dentro de la realizacion de la

hazafia suceden mas cosas y hay mds elementos de los que comunmente se provectan al

final del preducto.



PREGUNTAS DE INVESTIGACION

d0ue tipo de contenido se proyecta en los videomagazines ¥ films de skatcboarding a
lo largo del tempo’?

fuéd elementos carpclerizan ba esencia del skameboarding audiovisualmente hablando?

SURPREGUNTA:
Joon los videos de Skateboarding un producto audiovisual que realmente muestra la

escencia de esta discipling”



HIFOTESIS

Los videomagazines v filmes de skatchboarding no muestran la objetividad de esta
discipling deportiva v recreativa al no mostrar los variadoes contenidos de las hazafias.

Existen otros clementos que hacen parte de ln esencia y se refieren a variables que
afectan el contexto de la hazafa (contexto fsico): se encuentra el comexto psicologico v
social, En el primero se tienen en cuenta las emociones del deportista y en el segundo todo

el entarno que estd al interior de cada moniobra que siempre es cambiante.



OBJETIVOS

OBIETIVO GEMERAL

Dretectar si los videomagazines y Nlms de skateboarding realmente provectan o no la

esencia de esta discipling deportiva y recreativa,

OBJIETIVOS ESPECIFICOS

o Ldentificar ] tipo de contenido que se muestra en ¢l comin de los videos sepin el

contenicdo, mensaje y sentida,

2o Delinir los clementos gque definen lo esencia del skatebonrding como diseipling

deportive v recrentiv.

3. Bealizar un video documental ¥ madelo de mejor comunicacion v trascendencin para los

LESLIALEILS,



JUSTIFICACION

L propuesta de investigacion nace como una necesidad de mostrarle 4] consumidor de
productos de skateboarding y a los productores audiovisuales de videomapgazines. un
deporte mds cercano al patinador y mds realista a toda la dificultad que hay alrededor de
una hazafia, Esto resultaria ser la base pora comprender este departe de una forma mis
empitica ¥y verldica dando paso a la posible creacidn de nuevas formas noreativas, estéticns
¥ concepluales para plasmor en audiovisual estn discipling dejando clara su mdxima
expresiin,

De apual maners este estudio hace parte importante para coestionar ln forma
convencional de hacer este tipo de videos de @l forma que los recursos que se dispongan

puedan ser aprovechadas de mejor manera y resulien ser mibs efectivos ¥ cercanos ol
especiador v al "-|*:I]1'i"[i-*-'l-'l. Esto es pors dejar de mostrar Onicamente Ta babilidad fTsics del
patinador y Hegar a entenderlo como un personaje integral, Esto se podrd bacer a través de
un documental que dé cuenta de los diferentes elementos que hay alrededar del
skatehonrding, AllD se ineluyen varios de los componentes y personas relacionadas i esta
prictica con el objetivo de comprender las diferentes variables que bay ndemds de la propia
hubtlidad fisica que hace que una maniobra se pueds hacer o no.

Esta preocupacion de plasmar la real dificultad de la bazaiia en ln pantalla no sdlo

resulta ser alge personnl como deportista v realizador audiovisual sino también es una



busqueda constante de las marcas y deportistas para poder mostrar la mejor expresion del
deporie donde quede clara su dificultad en los diferentes sitios que hay en la calle con
sentido pedagdpico.

Adicional a ello, este tema resulta ser de pasidn propia lo que permite garantizar que
las fucntes v la informacian hacen parte de Ja experiencia por participar activamente en ¢l
medio durante mds de once afios como deportista, sicte en la produccion audiovisual v
ewalro en la ereacion y desarrollo de empresas lideres en este tipe de mercado,

Por ¢llo cxiste también un compromise de compartir los resullados que arroje la
investipaeidn con las diferentes marcas v tiendas quienes son los principales intercsados en
aprovechar mejor sus recursos v llegarle de una forma mds cercana al espectador, Con esto
no shlo se construye una parte de un proveeto de vida personal sino que sirve de base parn
plantcar nuevas investignciones que se relaciones con las estrateging audiovisuales parn
compartirle ol publico los grandes aleances que se logran o nivel deportive en ¢l

skatehonrding,



MARCO TEORICO

L este marco se defiirin diferentes términos que integran ideas de diferentes campoes
pero que se apuntarin hacia una investigacion de cardcter audiovisual, con el fin de evitar
ambipiiedades en la informacion, Esto quiere decir que se presentarin conceptos que hacen
parte del contexto general del skateboarding que servirin para hacer mds riguresa v exncta

lin investigacion,

[ SEATEROARINMG

Ll skatebonrding es concebido en el mundo plobal como un deporte extrema que se
praclica sobre t]]'ll:l tabln coneavo con dos alas (con lijo en I parte superior), con dos ejes
unides o ln misma, en donde coda uno de ellos Neva dos reedas con dos rodamientos cada
una. Dentro de esta pricticn existen dilerentes modalidades para Uevar a cabo su prictica
donde en ln mayeria se usa la (riceion de los pies y 1o lija para poder renlizar una seric de

maniebras en el aire, {Powell, 2004)
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Una modalidad de skateboarding es aquella en la que se npecesitan diferentes
habilidades fisicas para poder practicarla, en donde las medidas de los utensilios e incluso
los materiales pueden vanar de una a la otra. De igual forma para cada modalidad se
necesitan diferentes tipos de espacios.

La primera modalidad que surge, con la creacion del skateboarding, cs la modalidad
streel o calle, la cual consiste en bacer diferentes maniobras en obstaculos callejperos, La
segunda modalidad mas popular consiste en bacer maniobras en una rampa Namada half
pipe que es en forma de U, esta prictica es denominada Vertical o Vert (Powell, 20043,

La tercern modalidad se lHama Skatepark v esth relacionada con la crencidom de
absticulos como rampas especioles con barandas v otros obstheulos artiliciales. La cuarla
mrdalidad es Hamada Bowl que tiene sus inicios en los piseinos vaclos de California gue
fueron usndas por los pioneras de las patinetas para deslizarse sobre ellas y que atn hoy en
din siguen siendo wiilizadas para dichos propositos (Elkin, 2008}, Lo quinty modalidad nos
remonta o la creacion del skateboarding v estd muy relpcionndn con la modalidod Street ¥
¢s Hamada Flmland; esto modalidad tiene por objetivo realizar maniobras de estilo libre en
el prso lentendo como principal motor lo ereatividad v equilibeo (Mullen, 200120,

Existe unn sexto modalidad mbs contempordnea llamada Big air que consisie en
realizar maniobras soltande en unon megn rompa. Al el patinador desciende por una ramps
curva de gran altura para despegar de otra curva que tiene al frente de menor altura v bacer

un salte en ¢l aire de aproximadamente 12 metros de largo; ol caer lo recibe una rampa de



bajada la cual tiene uma segunda rampa curva quc lo lanzarda de forma vertical

aproximadamente 5 metros de altura para volver a ¢aer en la misma (Hawk, 20120,

1.1.1  STREET O CALLE

Esta modalidad es la que se tratard con mas detalle va que desde los inicios hasta hoy
dia es la mas popular v reconocida dentro del skateboarding (Hawk, 2012} de pual

manera al interior de esta bay mas estilos v Tormas de ejecutar la disciplina.

El objetivo aqui es lograr maniobras de alto impacto en moevimiento con la posibilidad
de saltar obsticulos collejeros, deslizarse por ricles paralelos al piso o de bajada, bordes
paralelos sl piso o de bajada, saltar escalerns o simplemente bacer una maniobra de alta
dilicultad en el pise. En muchos de los cosos existen los Homados “lincas™ los cuales son
secuencias de hazafias uno tros del otro sin fallar v en diferentes obsticulos, Comoe o
deseribe Mullen (2012, [n difieultad se encuentr en distintos aspectos, el lugar, la alturn
{tanto de o maniobra comao del obstdeulo), los giros de o abla, los piros del patinador, ¢l
uso de las manos, la posician del cuerpo, lo posicion de los pies, el equilibro, entre otros.
Todos estos clementos se encuenira de [orma espontinea en ln orquitecturs que ofrecen los
diferentes cludades, es decir que ninguno de estos sitios donde se pating son construidos
parn practicar skateboarding. Precisomente por la naturaleza de cstos elementos muchoes
suclen ser de uso privado e incluso los de uso piblico usualmente suvelen cumplir

solamente la funcidn para la que fuercn disefiadaos,



Mo obstante, muchos de estos sitios son codiciados por algunos de estos deportistas
para poder patinar en ellos ya gque parte de la competencia estd en hacer y regstrar
maniobras donde nunca nadic las haya hecho, o superar las que ofros ya hicieron en ese

mismo sitio.

Dentro de esta modalidad, Loz sitios resultan ser impredecibles, eso quiere decir gue no
hay un estindar que defina las medidas, pues al no estar disenados para esta prictica las
medidas son sujetas al profesional que lo disetd para determinado uso (Hawlk, 20127 A
pesar de ello dentro de la misma comunidad de skatebooarders existen supuestos y
referencias que pueden comparar una hazafia becha en un sitio con otro hecho en distinto
lupgar, Por cjemplo, une de las referencins mas clisicas o los que se alude son el nimere de
escalerns que salton, el nimero de gradas, el tiempo que se durn deslizando en un borde o
tuba, ete, De todes modos gran parte de estas referencias pueden cambiar de acoerde al
Lipo de registro que se use, vo sen video o fotogralia,

e les formaes mas usados o lo Torpo de Io hestonn del skoteboarding son los
videomagpzines o flmes de skole en donde se consignan las grandes hazofios que bacen

crertos deporlisiog sepun lng morcons que los |:||Im|:in:|u o log equipos o los que perlenecen

(Cnmborsky, 14492,

2 VIDED MAGAZINE O FILM DE SATEBOARDING

El ¢oncepto de videomagazine se instaurn en esta disciplina oficialmente con la

apertura de o empresa ponern en produceidn audiovisval de skateboarding Hamada



|LLWIVL @ PIIOCIEIOS 0o 1os Fu0 s DISscTIRAE DOT 13 Mmancd v ans, La primera produacclon
audiovisual independiente fue “lssue Extra Fat Premiere” que integra de forma solida
diferentes caracteristicas del videomagazine (bitp:fwoww skaleboardermag.com).

Esencalmente este formato audiovisual tiene como principal caracteristica ser un
compilado de subclips los cuales conforman la totalidad de un video que suele tener una
duracion aproximada a 50 minulos incluyende la presentacion o inicio, comerciales {en
algunos casos) ¥ créditos, Estos subclips son secciones de aproximadamente 3 a 4 minutos
donde coda una la protaponiza un patinador en especilico o la caracleriza un tema en
especial,

Con el tiempo estos productos han ide evolucionando en cuanto o téenica, algunos
meluyende efectos especiales e incluse alargando el tiemps de la produccian final, Estos
videas que empiezan a extender su ticmpo, ¢ inclir miis personajes sc han denominado
[ilms de skateboarding, aungue la estroctura sigue manteniéndose,

e igual manern estos videomagozines han jugodo un papel Tundamental en o
internacionalizacion de los dilerentes marcas reconocides de esta industeia lo que ha
permitido ln popularizacion del deporte en ¢l mundo. Por ello es importante resaltar las
imeies previos o la creaciom de los medios visuales de skoteboarding que empiezan con o
creacion de Trasher Magazine en 1981 (hopeifwaww thrashermagozine.com) v Transworld
skateboarding Magaeine en 1982 (hitpefskateboarding iransworld.net). ALl se empieza la
distribucion de revistas impresas especinlizados en esta diseipling mostrando  prandes
hazafias para la época, asi como noticias de eventos, y secciones particulares que poco a

poco van volviéndose mds populares en tode el mundo.



El primer avistamiento de videomagazine surge como necesidad de publicitar las
marcas ) la primera muestra es el video de la marca pionera Powell Peralta: Skateboarding
in the 80°s (1982), Afin no tenia una estructura totalmente clara peto va etan compilados de
registros audiovisuales de las mejores hazaias.

Con el transcurrir del tiempo y la innovacion en el deporte mdis marcas de la industria
CIpicza @ preocuparse por generar este registro audiovisual. Diferente a los videos que
contintia desarrollando Powell Peralta en los 80%s, surgen videos de otras marcas como
Vision con el “Psyco skate” (1988) y World Industries con el “Rubbish Heap” {1989 que
lienen caracteristicas similares.

En 1992, de los pioneros en tratar una estética bien estructurada de videomogazine es
la marca Plan B con su primera produceion “Questionable”. Alli se puede ver una
estructura consolidada con una durscion aproximado de 50 minatos, Al siguiente ofie SUTRC
UTYM, una razdn socinl que se dedica exclusivamente o hacer este tipo de producciones
muhiovisvales con o vanguardia del skateboarding (httpedfwanw skateboardermap,com),
desarrollando el interds de mas empresas de esta industrin e inclusoe de las revisias Thrasher
v Tramsworld, Asi pues la solisticocion empicea o ser evidente no stlo con el nivel de los
bazaios sino de las locaciones ¥ por supuesto de la teenologia,

Ln [99E se estrena “The end”, un video de la marca Birdhouse con un presupuesto
millonario que intents evar ¢l skatebonrding o otro nivel logrondo un relative éxito donde
incluse aparece Tony Hawk; un skaeboarder que en afios anteriores gand diferentes
distineienes promocionindolo asi como el mejor del mundo, Este personaje lambién gand
miltiples medallas de oro en el pepular concurso de deportes extremos X-Games {1995),

participd en el rodaje de diferentes peliculas de Hollvwood, en TV shows, entre otros,



generandole popularidad y reconocimiento a la disciplina. Respecto al video, a pesar de
haber introducido unos elementos narrativos nuevos v efeclos especiales a la produccion,
ésta seguia manteniendo una misma linea; la estructura clisica que se habia instaurada a
principios de los 90°s,

El sipuiente aiio Tony Hawk como empresario logra indireciamente un paso
importante para la produccion de videomagazines con la inclusion de los subclips de
411VM en la popular saga de videojuepos “Tony Hawk Pro Skater™ los cuales se podian
visualizar tanto en la introduecion del juego asi como recompensa al superar las pruebas en
modo “Arcade”, Esto le da una fortaleza a la comercializacion del deporte a través de estos
videos estimulando la industria del skateboarding para la creacién masiva de marcos v
nuevas producciones.

fara el 2003 lanzsron ¢l video “Yeab Ripht™ de la reconecida marca Girl skateboards,
donde aparceen no s6lo vanos de los mejores patinodores del mundo sino que también cs
dinigido por Spike Jonze logrando una superproduccion con los mas grandiosos efectos
para lo época. De igoal manern muchas de los producciones de skatebonrding, incluso |o
tltima de Spike Jluu'.u: a fimales del 2002 “Prefty Sweel”, conservan una misma lnen en
cuanto o estructurn, pero que endn ver meloyen mids elementos teenoldgicos v oun
presupuesio codn ver mads grande,

DPurpnte la dltima déendn difeventes marcas importantes que han incursionado en un
merciudo de skateboarding, tales como MNike v Adidas, le apostaron en su época a los
videomagazines llegando o coneretar alpunas producciones que fueron descontinuadas,

parn darle paso a los comerciales cortos de skateboarding v campeonatos en vive: sin



embargo, estas marcas ain siguen desarrollando clips para la web con la misma estética

con un formato muy similar al de los videomagazines.

COLOMBIA

A finales de los 9075, la produccion audiovisual de skateboarding en Colombia
empieza un proceso similar al que habia emprendido Estados Unidos una década atras,
empezando a impulsar corredores locales o través de tiendas de distribucidn de marcas
extranjeras, Asi también, surge la primera razdn social de video magazines colombianos
“Evelucitn Video Magazine (EVM)”. Posteriormente empieza a existir un ligero oupe del
deporte en Colombia dindole pasoe o nuevas marcas ¥ videomapazines,

Sin embargo, con el tempo la produccidn en Colombin empicza o perder
compelitividdad por el Tendmeno de [a globalizacidn v onte la falta de innovacion se estane
el crecimiente del deporte en muchos dmbitos dejando o Ja deriva diferentes marcas que
terminan en :;uin:l‘.-;'u crennde ln prelerencin por lo distribucion de praductos extranjeros que
por | industrinlizacidn del deporte. Por consccuencin, Ta calidad de las producciones
colombianas en este fmbito no s6lo queda paralizada por la falta de materinl parn producir,
sino Anmbién por el avspicie de las marcas quienes son parte Tundamental en el
financinmiento de la produceidn. Hoy dia la tniea razdn sociol de videomagnzines es
Alianza Skatebonrding quien a principios del 2003 ha lanzado un trdiler de su volumen 4.

El financiamiento de este video resulta gracias a ln intervencién de marcas plobales ¥

liendas distribuidoras locales con presupuestos reducidos.



3. SUBCULTURA

Como lo define Lapez (2007, pag. 78) la subcultura es un grupo cultural de una
minoria el cual comparte ciertas caracteristicas, como upa visidn similar del mundo,
sentimientos, gustos € incluso creencias. En lo que al skateboarding respecta, los
praclicanies gue estin relacionados con la produccidn audiovisual comparten ciertas
caracleristicas que los invelucran con el eomexto real haciendo que sus ideas y perspectiva
del mundo, sentimientos, ete., se refleje como tal en sus acciones,

Fstas acciones, corresponden al modo en que los individuos responden o su entorno v
como mancjan las diferentes eventunlidades que se puedan presentar, pues cuando se sale a
flmar se tiene un presupuesto de lo que pueds pasar pero en realidad no se sabe con
exaclitud lo que ¢l azar depare. Tor ello hay que tener en cuenta tres de los dimensiones del
ser humano (fisicn, psicoldpicn y social) que lo involucran dentre de un contexto real y
clasilican al skateboording como una practica que va mas alld de una babilidad deportiva o

i subeultur.

3.1 CONTEXTO REAL

El skateboarding, como se dijo anterionmente, se concibe en esla investigacion come
una discipling que integra diferentes componentes gue estin relacionadas con su enlomoe v
conn la persona. Para ello se define ¢l contexto real como los faclores sociales y

psicologicos que estan presenles en Lo practics del skoaleboarding pero que no estén



directamente relacionados con la habilidad del patinador sino al proceso que atraviesa para
poder realizarlo.

Adicionalmente a esto se le suma la interaccion que existe entre el patinador como
individuo v el contexto gue lo relaciona con la produccion audiovisual. Esto es importante
tenerlo en cuenta porque bay clementos que pueden aleclar posiiva o negalivamente ¢l
proceso del patinador para lograr una maniobra en algunas de las dimensiones gque se han

mencionado.

11 TIMENSION O CONTEXTO FISICO

Esta dimension se compone de todos los elementos relacionados con los habilidodes
fisicos del patinador pora poder realizar I mamobr, De esta manern, podria verse en
alpunos cousos los venlojas gue podein tenee un skiteboarder sobre otro, ya sen porgue sus
condiciones fisicas lo permiten, Asi mismo parn polenciar esta dimension es pecesario ¢l
m:nn:lir_"[nluunin::uhla fisico, cn pro de aumentar el rendimiento del depoctista en diferentes
sitaciones que lo pueden relacionar con la produceidn audiovisual del skatehoarding,

Sin embargo, a8 como la dilerencia en las condiciones fisicas de un deportista a olro
pueden ser diferentes, dentro de In practica del skoteboording podrian existir lesiones
Frecuentes, Este ipo de meonvenientes alecton negativamente el desempefio del deportista
segin la gravedad del asunto, sin embarpo, es alpo que es inherente a la prictica de

de portes exinemas,



Sl LMWIE DO LN T EMA LW ol ULy

La dimension psicoldgica en ] skateboarding, esta relacionada con €] comportamiento
que adguiere el individuo derivade del entrenamiento v la produccidn audiovisual, Alli se
pueden encontrar factores asociados que pueden afectar negativa o positivamente al
mdividuo, Es claro que estos factores pueden ser muy diferentes de un individue a otro, no
obstante, hay generalidades que se pueden obtener de la relacidn que existe entre la
prictica y ] individuo.

Cabe mencionar que las mejores hazaflas en el skateboarding necesitan pasar por
diferentes momentos, los cuales empiezan desde el entrenamiento y concluven el dia de
prabacion habiendo logrado la maniobra de forma correcta, En el proceso de una sola
mianiabr es comin encontrar factores psicoldpicos que alectan el desarrollo de la misma,
como el maeda, Ta Brustracion, la presion, lo paciencia, la perseverancia, la ira, la emocian,
entre obros, Todo esto hoce pare del skateboardinge v son pare del proceso v el contexio

gue csth relacionado divectmmente con ¢l individuo,

L0 DIMENSION O CONTEXTO SOCTAL

In los iicios del skatcboarding hasta hoy en din, la sociedad ha jugado un papel
importante en el desenvolvimiento de esta practica yva que los sitios en los cunles se
acostumbra patinar sen sitios pablicos en los que pueden existir elementos que afecten el

procese y vuelvan una maniobra sencilla en algo complejo. En diferentes partes del mundo



14 TEspUEslE O 13 Genie PUSae VANAED 0o aCUcTan 8 diICrenies Iaciores a)enos a la poslciomn
peografica donde se encuentre haciendo que sea un fendmeno comin en ¢l skateboarding a
nivel global.

Muchas de las prandes barafias generan expectativa por parle de algin poblico,
repudioc por otros o indiferencia en los demas. Cualquiera de estas opeiones puede
mtervenir directamente en la realizacion de alguna hazafia, ya que si es positiva la
respuesta puede ayudar al individuo a estimular su dimension psicoldpica ¥ obtener
mejores resultados; es posible que en ofros casos exista una presion ocasionando ¢l efecto
contrane. De todos modos estos efeclos van a ser muy relativos a la persona, al espacio,
lugar v condiciones exdgenas que haya, Sin embargo, reconocer la incidencin de estos
efectos es imporiante debido o que son elementos que de una u otra manera alectan

petivomente el desenvolvimiento v dificulad de o prictica,



MARCO METODOLOGICO

TIPO DE ESTUDIO :

El tipo de estudio del gue se parte es exploratorio, teniendo en cuenta que o
informacion existente son registros de [hetos v eomulos de experiencias de personajes que
han dedicado gran porte de su vida o la prictica ¥ produccion de skateboarding. Con ello se
pretende identilicar con claridod los elementos que hoy alrededor del skateboarding gue

hacen que uns maniobra tenga cierta dilicultud.

METODO

Para lograr establecer los diferentes elementos que hacen dificil una hazalin es
necesario primers analizor los videomapozines elisicos seleccionando una muestra al azar
de diferentes marcas, en dilerentes épocas v establecer los diferentes elementos de

dificultad que aparecen en comiin v cémo se muestran en estos producciones audiovisuales,



A TTEVEE A UN ViAo doCUunueEntal se planiean desde dilerenles puntos de vista cuales
son los elementos gue son la esencia del skateboarding v si aparecen o no en los filmes mas
vistos, Esto se hace a través de los diferentes elementos del entorne y varios personajes

involuerados direelamente con la prictica de skateboarding,

El tipo de documental que se tratard es de tipo testimonial, con el [in de confrontar los
puntos de vista de las partes introduciéndose en el desarrollo normal de sus acciones para
establecer de forma cercana cudles son los elementos gue le otorgan la dificultad a o
maniobra. Asi pues que ¢l punto de vista del cud] parte la realizacién del documental apova
lo hapitesis nicial; que consiste en que la difieultad de la hazafa estd tamto en las
habilidades fisicas del patinador, como el contexto social que es ¢l entorno en donde se

desarrolla la bazaba v toma muy en cuenta las emociones del personaje,

UNIDADES 122 .-":;N.-"LI.]HIH

La primera unididd de analisis son los videomopazines o lilmes de skateboarding por lo

cual se twmas une muestry de cuntro en dilerentes periodes de dilerentes morcas influyentes:

= EMERICA (Productora) (2003), Made - Chaprer One. |Documentn]] Parte; Srandon

Westgate, Estados Unidos: Emerica Footwear.



= ES 5. (Productor) (2001). Menikmari. [Video]. Parte: Eric Kostor. Estados Unidos:
&5 Skateboarding.

e  LAKAL {(Productora), JONZE, S, {Director) (2007). Fully Flared, [Video|. Parte:
Mike Mo Capeidi. Estados Unidos: Lakai Footwear,

s PLAM B (Productora). (1992}, Cuestionable. [Video], Parte: Rick Heward! Estados

Unidos: Plan B Skateboards,

Il eriterio de seleccion de estos videos tiene que ver con el impacto que han tenido
entre los medios de comunicacion mis populares de skateboarding como la revista

Thrasher y Transworld a través de su portal web, redes sociales ¢ impresos.

PERSOMAIES

Los personajes que agqui se incluven son poarticipantes netivos del skateboarding
colombinno y son fuentes testimoniales que durante varios abos han estado ligados o esta
disciplinga ¥ hon vivido de cerca ln problemitica que se trata, Vanos de ellos son de los mas
reconocidos en Colombin y son referencias de muchos que hacen actividades similares en

el pods € incluso los Estados Unidaos,



SsRAITEBUARKDIER FRUOFESIDNAL:,

Felipe Vasquez: Ha sido patinador desde bace 13 afios v hace unos & es profesional,
El ha participado en varias de las competencias mds importantes a nivel nacional gquedando
usualmente entre los primeros puestos. Actualmente se dedica a trabajar como deportista
representancde 4 una tienda influyente en el pais v es instructor de skateboarding en

colegios, También ha aparccido en varias video-partes de diferentes videos.

SEKATEROARDERS MOV AT

Junn Diegoe Cana: Este personaje lo va o representar wna promesa del skoteboarding
Colombiano quien trabajn sctuslmente para converlirse en un deportista profesional, 15

tiene 18 atos v Heva patinando 5 potinando.

Mientras el skateboarder profesional sale a grabar con un grupo con mis experiencia
en el compo de produceion, Juan Diego sale o grabar con sus amigos v se vale de cualquier
hercimientn parn poder grabar su video-parte y consepuir algin patrocinie. De todas
formas estd involucrado con varios profesionales ¢ incluso comparten experiencias e

forma repular,



FOTOGRAFO PROFESIONAL

Nicoldas Delvalle: Aungue en Colombia la indusiria ha tenido pocas personas
dedicadas a la produccidn profesional de skateboarding v més en el campo de la fotografia,
Micolas Delvalle es sin duda une de los fotdgrafos de skateboarding vigenie mis
mmpaortante de Colombia, cuyo trabajo ha sido bien percibido en muchas partes del mundo e
incluse actualmente trabaja para unas revistas de talla internacional en los Estados Unidos.
Su trabajo es reconocido en muchos paises de Latinoamérica, en Estados Unidos v algunos

paises de Europa.

Delvalle con 31 afos es una personn con mas de 15 afos de experiencia en el
skateboarding v ba avudade a varios de los actuales prolesionales de esta diseipling
deportiva o ser Lo que son abora, por ende conoce muy bien lo gue bay alrededor de este
deporte en Colombiy vy ol mundo, Ha participado en varies magozines impresos de
skatehoardimg tanto nacionales como internocionales ademis de ser el director editorinl de

uno de los mds conocidos en el pais.

PROGUCTOR AUDIOVISUAL Y MANAGER:

James Arias: Es una de las figuras mas importantes que ha tenido el skateboarding en

Colombia por tedo ¢l desarrollo que ha penerado a ravés de su manejo a8 muchos de los



mejores paunadores del pais. Con mas de 23 afios Jde expenencia ¢sie personajs ha
asesorado por varios afios a uno de los equipos mas importantes que ha tenide Colombia en
la década del afio 2000, Ha realizado numerosos videomagazines v vivido innumerables
experiencias con los patinadores que lo hacen un conocedor de la escena nacional e
mternacional, Ha grabadoe a vanos de los skateboarders mds representativos de los mejores

equipos del mundo v compartido con ellos en 1a produccion.

PROMOTOR Y EMPRESARIO DE SEATEBOARDING

Luis Gabriel Vargas: Es el dueiio de una de las moreos mas salidas de skatehoarding
en el pais coye trabsjo se hy extendido o alpunos paises en Latincamdrica ¥ ho estado
pendiente del progreso local, no sélo porticipando en foros con la alealdin sino lambién
desde el sector privado, Adicional a ello, con mds de 15 afos de experiencin, ¢l cuentn con
[ produccion de varos clips publiciorios, une revistn v varias fotoprofiog que lerminan

convirtiéndose en la pouta de algunas nuevas marcas locales que van saliendo al mereodo.



FrRUCESIINAL BN UL ITURS IEFURKIIYA T KEUCHKEAUIUIY

Hubén Pardo: Eelativamente joven en el campo prefesional, se consolida come uno
de los primeros investigadores del pais con conocimientos en skateboarding v deportes
urbanos. Su experiencia ha sido como entrenador instructor de deportistas v en especial
deportistas extremas, Ha trabajado por mas de dos aiios en ¢l distrito con la dependencia de
recreacion ¥ deporte, impartiendo clases para el entrenamicnto del skateboarding como una
disciplina deportiva y recrentiva, Sus estudios aplicados han permitido ir creando poco a
poco pautas de realizacion de este deporte en muchos dmbitos; claro estd, con la gestion y
avuda e mis  personajes  promotores  del  deporte que  trabajan en entidades

gubernomentales, Su experiencia s de 6 afios.

FIERBEAMIEMNTAS [ INSTRUMENTOS

Principalmente para el andlisis de Jos videomagazines se recurre 3 material audiovisunl
de archivo que se puede encontrar en 1o red poder visualizarlos v proceder n su andlisis con
alpunas de los conceptos antes incluidos en el marce tedrico. En coanto al documental, se
utilizardn herramicntas como la entrevista o los persongjes, poner a internetuar slgunos

persenaje en una situscion cotidiana, la cdmara vy ¢l montaje como recursos de caplura ¥



forma de contar la historia (en el procedimiento se aclarard de qué forma se viilizaran los

recursos audiovisuales).

FROCEDNMIEMNTC

A partic del andlisis que se genera a los videomagazines lomados comoe muestra se
compara con los testimomios dades por los personajes, mientras estos ollimos  se
desenvuelven en una situacitn cotidiang de grabacidn para un Tilm de skate, Este desarrollo
permite conteaponer o3 supuesios hallados en el andlisis con la situncion que viven los
personnjes expertos desde el contexto fsico, psicoldpico v social, De esta forma se podrd
concluir desde ¢l punto de vista de log testimonmos, qué olros elementos podrion afectar

dafteultnd de realizor unn maniobr en skoteboordimg.



AMNALISIS DE LOS VIDEOMAGAZINES

Los videomapazines comparten una serie de caracteristicas que de algdn modo han
ido adaplindose a la misma evolucion del deporte v la tecnologia pero que aln asi tienen
muchos elementos esiéticos, conceptuales v narratives en comun y se analizan desde los

aspectos smtdclicos,

IMAGEN Y MOVIMIENTO

La imagen en un videomagozine es lo formo en gue el realizador caplura el
movimicnto usando diferentes herrmmientas que en el lenpuaje cinematografico se Thoan

nEpectos sintdoticos:

TIFO DE PLANOS: Los tipos de planos vsados con mayor Irecuencin, desde sus
iicios, son los plones penerales cortos donde seomuestrn ol personage ejecutando o
maniohen en un lugar en especial. Con el tempo se hon implementadoe los planos detalle en

las pies con la abln y los primeros planes del deportista como apayo.

ENCUADRE: Los encuadres varlan segin los movimientos, la distancia focal que se
esté usando y el sitio, pero en general los uses mas frecuentes tienen unos pardmetros
impertantes parg describir. El persenaje wsualmente entra por un lado del cusdro

dependiendo de su posicion, hace la hazada cerca al centro y sale por el otro lado del



encuadre, Si este va a ejecutar un salto de un lugar alto al suelo o deslizarse por una
haranda, €] personaje entra por una esquing superior v sale por la esquina inferior del otro
lade utilizando la regla de los tercios en diferentes momentos de la toma, Generalmente la
posician que elige el camardgrato para hacer su caplum es una posicion que le permita
capturar al personaje en su maxima expresion mostrando casi el toial de la extensisn del
lupar donde estd haciendo la maniobra en una tnica toma. Alll se incluyen dentro de un
mismo plane general, la hazafia, elementos del lugar como la gente gue hay alrededor,
vehiculos, amiges, el fotdprafo e incluso alpunos tripodes de flashes o luces artificiales

cuanido se praba de noche,

ANGULD: Este también varia de acuerdo al lupar donde se esté realizando v 1a
distancin focal gue se use. Usualinente cuando se usa ojo de pez, el finpulo es cantrapicado
con ¢l fin de aprovechar lo dptica v hocer parecer ln locacidn mas grande de lo que
renlmente es, Cuando no se otiliza estd optica el dngulo sucle ser normal pars mostrar sitios
de altuen o longitwdinales, o mochos veees se utiliza el angulo cenital o suping parn mostrar

saltos bastante largos (siempre y cunndo lo permite el sitio donde se ejecutn la maniobra,

MOVIMIENTO: Las tomaos fijps son muy poco usados debido n gue el skater
usualmente esth siempre en movimiento, ¢s asl gue micntras la hazalo no sen en secuencia,
se acosiumbran o utilizar movinmientos mixtos como pancos y Ll (lo mayorla hechos con
camara en mano). Siempre que no se use ojo de pez pars una dnica maniobra, se sucle
utilizar siempre €l zoom de la cmara, lo que permite enfocar algunos detalles como el

rostra del patinedor antes ¥ después de la hazafin, o un plano detalle de la misma (estos



cambios de plano se hacen en la misma toma). Asi mismo, en las “lineas™ es hastante
papular el uso de travelling donde casi siempre el camardgrafo sipue al patinador a pie o en
la tabla para capturar la secuencia de habilidades: no obstante varias superproducciones
han usado equipos de alta tecnologia para el seguimiento de los patinadores logrando

resultados mas efectivos,

PROFUNDIDAD DE CAMPCY: Durante los dltimos 20 aiios, se ba tendido a utilizar
con hastante frecuencin una alta profundidad de campo no s6lo por el uso [recuente del ojo
de pez. sing también por las cimaras de video que suelen fener esta caracteristica en
comun. Sin embarpo, con el cambiar de la tecnologin v el popular vso de las cimaras
DSLIE ha evolucionade un poce el conceplo v varios de los planos empiezan a utilizar poca

prolundscdad de compo, para otorgarle una estética similar o la cinematogralica,

DESTAMNCLIA FOCAL: Lo distancin Tocal predilecty por la mayorin de los renlizadones
ex el ojo de pee v lentes pron angulares con el fin de mostrar ln Jocacion mas grande de lo
gue se ve, asl como lograr unn vision mds amplin del espacio; es esta unn de Ins rmrones
por las cunles 1o moyorda de las bazaiing son capturndes en planes generales, De igunl
lorma con ¢l uso del zoom se implementa la distancia focal “lele” o que permite el uso de

planes detalles v al igunl distorsion del espacio,

CONTINUIDAD: Lo continuidad es un tema importante parn capturar las hazafios, va

que cada uno se muestra sin romper la continuidad. Asi existan planos de apoyvo con cortes,



la continuidad en la maniobra muestra la hazafia sin trucajes ni interrupciones como parte

fundamental de este estilo, lo que podria evocar a una estética documental.

ILUMINACION: Para estos casos se divide en dos el tipo de iluminacion, la que es
empleada de dia y la de noche. En la primera se recurre principalmente a la luz natural,
lopgrando asi unas caracteristicas que varian de acuerde al momento del dia ¥ el clima; si
estd soleado, nublade, stardeciendo, ete, En el caso de algunas superproducciones gue
utilizan luz artificial para algunos momentos, lo hacen con el fin de construir una
iluminscidn realista mds especializacda, Parn la noche, es muy popular encontrar
uminacidn artificial que consta en un esquema clisico donde se logra una iluminacion
sececlient ey clisicn. Sin embargo, hay momentos ¥ lugares gue se debe vtilizar luz noteral
en o noche o bien uno luz encima de la cdmara para sitios en los que es probibido patinar y

ae tienen pocos inlentos.

COLOR: Ususalmente varia de acuerdo o los estilos v marcas que realizan los "video
magazines” eslo es parn imprmirle un look propio o Lo imagen modilicande tone,
soturacion v controste. De ipunl manera el blanco v negro es usado parn dor clertos elecios

caldticos :." LT LAY Padks Lilsd s i]i.ll.'i.L L]‘lli'ﬂ"jl]'ll) COTTLO FECUFSG Sermudhica,



AQONIDO

Los sonidos diegéticos hacen parte vital de la estética. en el modo gue la informacién
que contiens revela datos de la dificultad que tiene la hazafia v en otros caso el ambiente
donde se encuentra. El sonido puede dar informacion, por gjemplo, del terrena por el que
ruedn el patinador, el tipo de tubo o borde que desliza, v en muchos casos mostrar cosas
gue no ofrece la imagen, apoyando siempre una estética realista. Incluso cuando se graba
de noche con iluminacion artificial se escucha, n proposito, el sonido de la planta eléctricn;
esto sucede en la mayoria de las producciones mas reconocidas, Sin embargo, en otras se

#ot

utilizan sonidos extradiegéticos que pueden hacer parte de una pequeiia histooa en algunos

b=

de los momentos del "video magazine™ o incluso en los subelips,

MUSTOA

Una de los coracteristicas mds importantes ¥ comunes s que cadn subelip estd
compueslo con wna cancion completn de foermn imnterrumpidn [n cunl va muy acorde con
el estile del pminador yio del video, Esto le do una connotacidn muay similar al videoelip en
el semtido que podrin en alpin punto parccer un video de In cancidn, ademis que Tunciona
como parte fundamental del desarrollo v el montaje. Muchas veces coineide la durscidn de
ln cancidm con la de la video parte, aunque en vanos casos cs ajustads para lograr Lo

ermpitia,



MONTAJE

La estructura general del montaje se clasifica de acuerdo al tipo de video magazine que
sedt, o5 decir, 51 s realizado por una empresa independiente o por una marea de prdluctos.
Esto va a ser diferente porque las empresas independientes cuentan con varias sceciones
comunitarias donde incluyen a vanos patinadores en un solo subclip ¥ In mayoria mcluyen
comerciales.

En todo caso, todos cuentan con un dniro el cual presenta o los principales patinadores
gue protagenizarin el video v usualmente estd editado o manera de collage con planos de
apoyo del contexto de los patinadores, algunas bazafas, caidas, v tomas que pueden hacer
parle de un detrds de chmaras. Este subclip se desarrolla con la temiticn o el tiule que
tiene el video mognzine,

Posteriormente vienen log subclips v el orden esth relocionado con lo calidad de la
video parte, es decir, el patinoder que inicio el video (despuds del intro) es el segundo
mejor, ¥ el mejor se pone ol termanar, antes de los eréditos. En medio se ubican el resto de
protagonistas donde generalmente se meluyen alpunas secciones de vinjes, torneos, nmigos
o algo “innevado”, De todes modos, 1odas los subelips mantienen una esiélicn de montaje

B GO,



VIDEO-PARTES

Cada subclip empieza con una corta presentacidn del patinador similar a la del inren.
Luggo viene una seric de hazafias durante un tiempo aproximado de 4 minutos (lo que dura
una cancién, aunque algunos tienen dos canciones v el doble de tiempao) donde el ritmo
esla determinado principalmente por la misma. Estas proezas usualmentie se colocan una
tras de otra en erden de dificultad v geperando algo de varedad, de modoe que 1a dltima es
el mejor del subclip, Ocasionalmente se introducen planos de apoyo que estin relacionados
con alpo importante del contexto de la hazaha;, por ejemplo, una tabla rota, lomando
impulso, un pesto del patinador o alpuien, un policia amonestando, un  vigilante
discutiendo, otro patinador haciendo algo (ineluso ung hazafia), una lesion o golpe, los
companeros celehrando, en lin.

Los ralentf fombidn son usados con [recuencia parn mostrar eon detenimicnto 1a
berenitan, st como lambién es lrecuenle ver ung Lomas repetida, ya sen en ralentf o no, con el
fin de remarcer Lo dificuliod. En muchos casos, las maniobras con mayor dificultad, v en
espectal el nhimao de cado subelip estd (lmado desde diferentes puntos de vista lo que hoce

que semuestre lnmsna oo dos o res veces dependiendo del Tugar y diliculisd.

CONCEPTO

Conceptualmente todos los “video magpzines”, vistos como un todo, estin centrados

en mostrar la variedad de hazafias que los mejores patinadores pueden loprar. La seleccidn



de las hazafias se hace de acuerdo al criterio del realizador v el team manager quienes
asesoran al patinador para aprovechar lo mejor de él.

Con la intencidn del uso masive de los planos generales, se remarca el equilibro y el
movimiento del cuerpo respecto a un cspacio que tiene ciertas dificultades, ya sean
escaleras, barandales u otros. De igual forma, cada produccidn como unidad marea la pauta
de [o nuevo en manicbras v cren indices de dificultad remarcandoe los diferentes estilos,

Desde el punto de vista semidtico v semdntico, empiezan a existir diferentes elemenios
al interior de la imagen relacionados con la proxemia, quineses e incluso el lenguaje verbal
acjuntos 2 una serie de simbolos relacionados a los gustos musicales que va asociondo el
skateboarding o una subeultora derivadn de otras subculturas, Por ejemplo, en diferentes
producciones se ulilizan algunos elementos estéticos como ¢l color y el sonido parn
aoom pofar sublextos aludiendo a un estlo rockero, rapera, punkero u ofros,

Diel mismo modo, empiezan a surgie otrn elase de clementos asociativos al deporte o
rade de la aparicidn de elementos semidlicos que se ven en numerosos videos que tienen
que ver con oung posicion social como suboulturn, Entre ellos se Tomentn carpeleristicas
Uokate and Destroyed ", el repudio a los policiog, 1o rebeldio, v en alpunos coses aleohaol v
L|I'L:|gi|ri, e,

Taodns estas particuloridades en el audiovisual bacen que la discipling sea permeada
por diferentes conceplos comercinles generalizando pardmetros relacionados con gustos

personales a un deporte extremo, desviando osi la atencién del contexio real.



NARBATIVA

Los “video magazines™ se encuentran en un género hibride entre el documental y el
videaclip, donde existen algunas excepciones que cuentan con veslipios del cine
argumental. Esencialmente la captura de skateboarding es un documento que se utiliza a
nivel mundial para marcar la vanguardia de las hazaiias vigentes, asi como los diferentes
estilos que surgen alrededor del mismo. En cuanto al videoclip, gran parte de la forma
csiética esti relncionada con elementos de éste, come el montaje v ¢l sonido.

Desde el punto de vista documental, el producto audiovisual tiene un tratamiento que
muestra en secuencia hazafins espectaculares sin lrueajes ¥ que perlenecen a un contexio de
[ realidod  dejando de lado la licetan, Asi mismoe en lo nmt:!uj:: A ill-:.‘.]ll:r'l_'ll
csporidicamente alpunos elementos que revelan dmos reales del modo de vida del
personaje, los cunles estin muy relacionsdos con su contexto social,

En s, lo forma noreativa tene en suomavorin compilados de barzabosg, o modo
observacionnl, donde olgunos veces se conectn o través de wuna histora develando
informacidn del personaje vio ehicocién con plonos de apoyo gque describen vagamente el
cntorng, Por ello, muchas de los plonos diferentes o la copturn de unn maniobra tienen una
motivaeion mavormente estéhen v alll es donde el videochip juegn un papel impartante,

S puede ver mstdrcomente, que eén esla cloge de hlmes de skateboording ¢l montaje
de enda subelip se editn con unn sola cancidn de Tondo que estd al mismo nivel de audio,
siempre similar al sonido ambiente. Incluso s po se incluyera el sonido ambiente

claramente podria ser un tipe de videoclip perfecto para alpuna caneidn,




LIBRO DE PRODUCCION

DOCUMENTAL

PROPUESTA CONCEPTUAL

El producto audiovisual tiene como principal objetive documentar el papel del
contexto real en el skatebhoarding o partie de imdgenes de archivo de peceso comin,
testimonios de persennjes v In observacidn de log personnjes en su medio, De esta Torma se
puede comparar Lo perspectiva de realidad de los personajes del skateboording con 1o
perspeetivi de realidod que muestran las marcas de skotehoarding, Asi se puede analizar si
Lo que se percibe l.:lll estos videos muestea o esencia del deporte como una diseipling,

Resultado de esta comparacion, o intencitn del documental es recopilar v mostrar a
los consumidores de skateboarding v productores audiovisunles de las marcas ¢ sentido o
esencin que tiene el skatehonrding para cuestionar las fdrmulas que han venido usando para
proyectar skatchboarding en el mundo, De esta manera es posible introducirse dentro de 1a
vida de algunes personajes representalivos para indagar v mostrar cosas que vin mas alla
de la simple realizacidn de una bazafia. Por ejemple, lns caidas o algunos intentos de la
maniobra empiezan o ser parte fundamental de la captura el skateboarding ¥ a tencr su

propia estética ¥ prolagonismo.



FPROPUESTA NARRATIVA

En general, la propuesta namrativa del documental es generar una comparacion
implicita entre los videomagazines que se hacen alrededor el mundo y la situacion real a
traveés del testimonio de persenajes ¥ capiura de momentos donde ellos interactiien en el
medio del skateboarding.

Para ello se plantean res tipos de elementos que se incluyen en la parracion:
ragmentos de subclips de videomagazines, entrevistaz y malerial de apovo en una

situacion real de skatchoarding.

FRAGMENTOS DE SUBCLIPS DE MAGAZINES: los [ragmentos que se retomardin
serdn algunos de los gue mas han tenido impacto sepin la revista Thrasher (20013, Octlubre)
en donde se muestran desde sus inicios hasta hoy dia,

ENTREVISTAS: Los entrevistes mancjan un rilmo que permite coneetar lo que sueeds en
el entorno v el personaje. AL se muestron o los personajes en suentorno notural v se crea
un espacio de conlionen parn indagor sobre su punto de visia v lns emociones que hoy
alrededor de su trabajo o rol,

MATERIAL DE APOYO SITUACION REAL: Se ponen alpgunaes personnjes oonternctuar
en su medio cotidione, con el ln de identificar elementos adicionales que podeian alectar &
desempeiio de o hozana, Se programan diferentes momentos con diferentes personajes lo

que permile observar con delenimiente la accion, el entorno v su relacion,



PROPUESTA ESTETICA

El uso estético del documental parte principalmente de la necesidad de comunicar al
piblico  objetivo  {guienes son los consumidores de skateboarding v productores

audiovisuales de las marcas) o problematica que se plantea,

Se parte inicialmente de tres recursos que se utilizan para ¢l documental gue Tueron
mencionados en lo propuesta narrativa; Audiovisuales de archive, entrevistas v captura de

skateboarding introduciendo el contexto real.

Pera el primero, la estética que se usa permile hacer reconstrucciones exactas de
hechos (Rabiger, 2005) v apoya un mode explicativo de los videomagazines que se usan
como referencia, pora ello se introduce el primer fragmento del subelip o mostear y una voz
en ofl gue contextunlice lo que se ve, La explhicocion también permite conlar Ins
conclusiones del andlisis de los videomapazines, En coanto a los entrevistas, se planten |
wtilizncion  de unl:L estéticn donde el espectador sienla que se encuenten viendo un
documental sin gue llega o alectar el mensaje. En cuanto a lo captura de skateboarding la
referencin mis exoctn ¢s ¢l cine-ojo (Mertov, 1922}, Alli se pretende utilizor una cstética
inspirnda en este movimiento que permita al especlador conectarse con o realidad dnien
del beche gque se capturp en un momento, Es asi que el tpo monlaje, el sonido

omnidireccional, 1o ausencia de misica, la iluminacidn natural ¥y la chmar en mano

carncterizan 1o estéticn poarg este punto.

Asi mismo, los ralenties en el montaje son una herramienta que permitird ver con més

detenimiento la acceidn. Asi se aprovechan las fpcultades de las hermamientas que



proporciona el cine para  alcanzar lo que Epstein (1957) denoming “introducirse en el

pensamiento mismo, en la manera de sentir y comprender de los personajes”.



PROPUESTA DE DIRECCION

El veto de la direccidn estd en comao logear identificar los momentos precisas, pues en
el skateboarding hay muchas cosas que son impredecibles. Por ejemplo el nimero de
intentos para lograr el truco, la disponibilidad del sitio, el clima, las lesiones, etc. Es aqui
donde es importante un trabajo previo con los personajes, el cudl permita identificar
elementos comunes en sus habilidades v asi lograr proyectar situaciones que puedan pasar;
sin embargo, para no llegar a intervenir en la observacion de la muestra el realizador tiene
que ponerse en funcion de los horarios ¢ imciativa del patimador, lo que requiere estar
pendiente de Tn caplurs cnoun periodo largoe de tempo.

En cuwsmlo a la direccionalidad del documental, y una ver wentificado el tpo de
espectadores o impartante anolar el wso de un solo punto de vista o traveés de una sola
climara, Tal como s1 fuera un espeetndor que sale a la calle, la cdmarn es el punto de vista
de ¢l mismo, ¥ en el montaje s¢ ve la seleceton de lo que estd presente. Asi como en ¢l
contexto real del skateboording hoy pumeroses inteptos parn lograr unn maniobra, es
posible con la edicion darle esn sensucidn al espectador de no tener la certezn si el proximo

intento que viene es el gue el skateboarder realizn el trueo.



PROPUESTA DE PRODUCCION

Las locaciones que se usan en el documental para las entrevisins son de caricter
natural, es decir, son ambientes de la cotidianidad de los personajes v permiten que el
personaje esté comodo en su entorne sacando provecho de su informacién v emociones; sin
embargo, por el cardcter del documental, la captura de skateboarding depende netamente
del tiempo v disponibilidad mental del patinador: no tiene horarios ni fechas establecidas y
se resume al cimulo de material prafico logrado por el reabizador en periode de tiempo
largo. Esto surge de lo necesidad de querer eapturar la realidad smintervencion dirceta del
documentalista v permite Hjar con mavor objetividad [ cotidianidad de los personages,

Adicionalmente, al participar de forma activa en el medio de skateboarding, el acceso
i estos personajes os lodl parn el decumental, en o medida gque ya son conocidas v In
dagponibilidad de tiempo del realizocdor comede con sus actividades propias,

B cuanto o los recursos de grabocitn, se coenty con un equipo de geabacidn cn 1D
ndemis de luces LED con baterin v olros ulensilios como tripode, steady cam, diferentes
aplicos, micrdfonos, entre otros. Esto gorantiza una gama amplin de posibilidades pora 1o
aptima capturn del documental seorde o lns necesidades,

Al ser un documental de aodor, s encuentra un dnico realizador quien es el encargado
de tedos os dress de lo produceion, Adembs los presupueslos que S¢ manejan son pam

postos meditlicos que surgen ncorde con lo probocidn ¥ necesidades del documental.



PROPUESTA DE FOTOGRAFIA ¥ CAMARA

El prophsito que se peetende alcanzar con la parte visual del documental tiene dos
variantes, la primera el uso en los testimonios ¥ el uso en la captura de skateboarding: sin
embargo, en las dos, el sentido es identificar al espectador con un dnice punto de vista, el
del ojo. (Vertov, 1922}

Para las entrevistas la iluminacion pretende ser artificial en todo momento, la cdmara
en tripode v el uso principal de planos medios y primeros planos. En cuanto a los
encuadres partimos esencialmente que Ja locacion que se escoge es un sitio natural de Jos
personajes, por ende se tienen en cuenta elementos en un segundo plane que caracterizan
suprodesion, Mo obstante para no dorles mucho importancia, la profundidad de campo
tende a ser pocn, Con este se logra crear un subtexto en lo imagen para el espectador, ¢
cwdl le dice con lo imapen, que hay luces artiliciales, o cdmara estd en tripode v se estd
haciendo una entrevisio,

farn 1o caplurn de sketehoprding se montiene 1o intencidn de pretender ser un
capectndor mis, ser ¢l cine-ojo que mencionn Vertov (1922), De spual manerns se prende
ppredic parcindmente ol espectndor con o amegen, Dicho esto, In lomineeidn es
esencialmente notural, los planos se hocen en el dia, se uttlzn la cdmaorn en monoe o moyvor
purte del tiempo y el foco no es estable, Tambidn se recurre a los planos generales parn
uhicar al espectadar, a planos medios parn describir las acciones y los primeros planoes para

representar las emociones (Martin, 1999,



PROPUESTA DE 50ONIDO

En cuanto a las imapenes de archivo se usa la voz en off del realizador en un primer
plano a modo explicative para contextualizar al espectador. También se incluye el audio
original del video en un segundo plano,

Para las entrevistas se utiliza micrdfono de solapa con el fin de concentrarse en el
discurso del eptrevistado v disminuir al miximo la interferencia de sonidos externos.
Bientras tanto en la captura de skateboarding se utiliza un micréfono omnidireccional que
permila capturar con Gdelidad la mezcla de lo que sucede alrededor de lo que se captura,

Se descarta el wso de miasica ineidental, en el sentido que la estética que se plantea no
interviene de forms directn el documentalista v el punte de vista se Diga o lo obpetvidud del

lente,



PROPUESTA DE EDICION

Para el montaje, como se menciond on Ja narracion, los hechos son contados acorde
con ¢l fema que se estd tratando de una forma no lineal, lo gque permite construir de forma
arganica la accion; partiendo desde los inicios del skateboarding hasta el cuestionamiento
de los videomagazines., Adicionalmente se cuentan con dilerentes capturas de la ciudad lo
que permile apoyar la captura de skateboarding v hacer transiciones entre los femas.

También se vsa en una misma secuencia diferentes tomas de un mismoe plano cen los
intentos de la hazata del patinador para generar para penerar un simil con lo que sucede en
la realidad ¥ se mencionaba en una propuesta anterior: es la referencio en la que no se sabe
cuando Hega la realizacion de Tn hozadia (un tipo de suspenso).

Ll uso de ralentl ¢n muchos casos permite resaltar con mayor detolle v detenimiento
acciones que o velocidad normal no se verfan, como algunas haozaios ¢ incluso emociones
del personaje, Sin embargo, este postulado podeia Hepar o ser contrndictorio con la estéticn
del eme-ajo, pero en complemento con lo que mencionn Epstein (19573, es posible hocer
uni excepeion yose usan los recurses propios del cioe para mostrar algo gue (nicomente se
puede mostrar o trnvés de ello,

Con el fin de carncterizor estélicomente los tres momentos narmativos en el
documental, las imfgenes de archivo contaran con un gran marco en donde se posan con o
informacion relevante: titulo, abo, protagonista yfo marca productorn.

Para las entrevistas se utiliza un alto contraste con algunos prados de desaturacion parn

muarcar un look que apoya la tluminacidn ariificial, micntras que las capturps de



skateboarding llevan un modo neutro sin ninguna tendencia a ningin color o look,

apoyados en el eine-oja,



SINCPSIS

El skateboarding s un deporte que existe desde los afios 502 pero que hasta treinta afos
despudés crea la forma mis popular de hacer publicidad que se utiliza basta hoyv: los
videomagazines o fAlmes de skateboarding, Allf se consignan las mejores hazafias del
munda v se provectan gracias a las marcas promotoras de este deporte. Sin embargo, 2l
salir e involucrarse en la produccion audiovisual con representantes de alto nivel se
detectan otros elementos que son parte de la esencia de esla discipling pero que no son

protagonisiag en los video convencionales.



FICHA TECNICA

Maombre de la Opeidn de Grado: C6H Video Documental
Semestra: Proyecto de Grado
Titulo: El Ojo del Skateboarding
Formato: HD Digital Duracion: 22 minutos
Proceso de Sonido; Estéren

Crénero: Diocumental

Fecha de finalizacion: Al 2014
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CROMOGEAMA

TABRLA 2
- SEMANA ETAPA [ DESCRIPCION 1 FECHA
A e Biisgueda de fa a'.';i"E:-r.'rr{:.;:r'.:j.';'.
1.3 *  Revision de fuentes bibliograficas v 5 Movicmbre 20013-
audiovisuales. 25 Moviembre 204 3
= Andlisis videomagazines.,
. Realizacidn de o Witdeora B
I *  [tdcor 26 Moviembre 2013 -
*  Plan de Grabacidn 11 de Diciembre de 2003
o oo ecnico
PR RN Proditicin dudioviveal I
o Trabayo previo personajes
[ »  Cirnbaciones Skalchboarding 12 de Diciombro da 2013
1
- 2 #  Diepbociones Boirevising
bl 1 cle 20004
«  Compalacidn material archivo
s Balicitm
= oo
) Revividn Fined L e .-_".-hﬁl_-—?inuir_'“ﬂi:-ri-l
21-22
: At | e Ty L (204
*  Exportacidn o impresion investigneiin




TABLA G

PRESUPLUESTO

C LTAPA/PROCESO

RUBRO

COSTO (EN PESOS)

|, Busqueda de Ia

informacion

TOTAL ETAPA |

2. Realizacion bithcorn

~ TOTAL ETAPAZ2

s Revision dc fuentes
hibliogrilicas v
audiovisuales,

o Papeleria:

Folocopias,

impresiones, olros,

o Transporte;
Movilizacion a
bibliotecas ¥

psesoring,

Anflisis de la estétics
suciovisoal del

skotehoording.

oo n ]]'?I'E.'-iit'll'll:ﬂ. LH AL

...-. Ritdearn

o Impresiones
e ’lan de Grabacion
Entrevistng
o lmpresioneas
o Digitalizacion

s« Transporte Asesor(og

330,000

FA0.000

RLO.000

ST0.000

510,000
H15.000

F20.000

S35.0001)

3. Producto Audiovisual

o Grabaciones Skate,




o Transpories

o Equipos
*  Camara Canon 60D
« HD 60fps
* Lente 50mm £'1.8
* Lente Fish eve 8mm
= Lente 18-55mm
= Lente 70-300mm
*  Tripode
= Glideeom
* 5§ Luces LED con

balerias mias stands

Cirabaciom Entrevistas

a  Transporte

Echiciom

o Premiere €55
Exporiocion Finnl

o DV Label, otros,
o Lilvo de prdluceion

cmpastodo dos copins.

TOTAL ETAPA 3

TOTAL ETAPAS

300,000

Se cuenta con los equipas

¥ ue S0n propios

$ 120,000

Fecursos yva adguiridos

F 30000

HO0.000

ST10.000

SH1S.000




PERSONATES

TAMES ARIAS

o Contacto Maval: 3002 16027

JUAMN THEGL CANO

¢ Contacto Movil: 3167358484



NICOLAS DELVALLE

e  Conocto Teléfono: 4835198

FELIPE VASQULEZ

»  Contacto Méavil: 304537172



RUBEN CUESTA

s Clontacto Mavil; 36922700

LUTS GABRIEL VARDAS

o Contacto Teléfona: G844 160



LOCACIONES

LOCACION 1: CASA JAMES ARIAS

«  Desarrollo Documental: Entrevistn James Arins.

o Ubicacidn: Calle 5 b 54-09; Bogotd, Colombin,
«  Contacto: James Arins
o Maovil: 3004216027

= Set: Sala Principal



LOCACION 2: PUENTE CARULLA CALLE 127

«  Desarrollo Decomental: Entrevista Juon Dicgo Cano,
= Ubicacidn: Calle 127 §; Bogotd, Colombin,
=  Contacte: Espacio piblico,

= Set: Eotrada puente pentonal.



LOCACION 3: CASA NICOLAS DELVALLE

#  Desarvello Documental: Entrevista Micalns Delvalle,

= Ubieneitdn: 168 75 - 92 Tercer Piso; Bogotd, Colombia,
o Clondseto: Micalog el e
o lelifono: dR3510

= Set: Sala Principal



LOCACION 4: C.C. CENTRO MAYOR

«  Desarrollo Documental: Entrevista Felipe Visques,

= Ubicacidn: AV NOS ¥ 38 A SURL Bogotd, Colombia,
o Contacto: Espacio pablico.

o Net: Exlerior FPolrda 82



LOCACION 5: CASA RUBEN CUESTA

«  Desarrolle Docamental: Entrevista Rubén Cuesta,

= Ubiecacidn: Carrera [ 36b # 15302 Apta2(2; Bogotd, Colombia.
«  Contacto: Rubén Coesto

WLawvil: 316409227400

o Set: Cuorlo de Estudio



LOCACION 6: TIENDA COSTAL DE ANZUELOS

= Desareolle Documental: Entrevista Ls Gabricl Vargos.

= Ubicacidn: Calle 145" # 92 Dopoth, Colombia,
«  Contacto: Caroling Ramidres
e Teldélonoe: R34 1AL

= Set: Oficina



PLANIMETRIAS

ENTREVISTA 1: INT / LOCACION 1/ SET: SALA PRINCIPAL

GRAFICO 1
I
F00 Ty
Chmern
CANON a0 [
OPFTICAS: [Bmim
- 55mim, S0mm

DMirector

Jurmes
Arins




ENTREVISTA 2: EXT/ LOCACION 2/ SET: ENTRADA PUENTE PEATONAL

GRAFICO 2
Entrada
puenle
Juan Diego \2}&
00w Cana

Chmarn .
CAMOMN G 1 Director
OPTICAS: 1Bmm
- 55mm, 50mm




ENTREVISTA 3: INT/ LOCACION 3 / SET: SALA PRINCIPAL

GRAFICO 3

MWicolas
Delvalle

30w

Irector
Ciumarn
CANOM G0 [
{:)I"]'II.'_."J‘-.H; 1 8mm
- 55mm, 50mm




ENTREVISTA 4

: EXT / LOCACION 4/ SET: ENTRADA 2 C.C.

GRAFICO 4
i o o T
Qe ! 300w
300w Vilsquesz

‘ |
=
=

Chmarn
CAMOM G0 [hrector
OPTICAS: 18mm
= 55mm, S0mm




ENTREVISTA 5: INT / LOCACION 5/ SET: CUARTO DE ESTUDIO

GRAFICO 5

Rubén
Cuesln

mnen de
bioxen
Y \ S

Cmiara A0
CAROM 60 0
OPTICAS: 18mm

- 55mim, S0mm Dhirector




ENTREVISTA 6: INT / LOCACION 6/ SET: OFICINA

GRAFICO &

Luis
Yarpas

300w >\N’ i Direetar

Clumarn
CANOM G0 D
OPTICAS: 18mm
= S5mm, Slomim

00w




RESULTADOS

LA DNFICULTAD DE LA HAZANA

Teniendo en cuenta o mostrado en el documental, hay diferentes elementos que
caracterizan la esencia del skateboarding como discipling deportiva v recreativa. Todos
apuntan a las emociones personales para cada deportista v son el resultade de la
sptisloccion de realizar unn hazndin o mamobra en un lugar en especifico, Adjunte o esto,
en el medio profesional se remarca la necesidad de plasmar las mejores hazaitng en video
stencle estas las que marcon unn pauts a nivel nacional ¢ mtemacional,

Ll eriterio de seleceidn parn grabor un trueo estd relacionado con 1o dificultnd [T
lograrlo, Esta dificulted, en lo realidad, se compone de diferentes elementos que tienen que
ver con la destrezn del patinador, ademds de otros elementos personales v del entorno que
son ipunlmente significativos: y de los que depende el éxito de ln hozofia. Esto quicre decir
que mis alld de In habilidad de poder hacer un gire v deslizarse sobre un barandal, Tay
dliferentes elementos que pueden hacer mds dificil la maniobea ¥ son parte de 1n esencia de
esta diseipling, Estos son; ¢l estado del sitio que se v a realizar la maniobra, la condicidn

fisica del deportista, el ambiente de las personas con que se encuentra (filmer, amigos,

manager, eic.), las avenidas y wifico que pueda haber alrededor, la disponibilidad del



espacio (sitios privados o vigilados), y muchos elementos psicold gicos mAas que 5& SUman a
la dificultad del truco,

En los videomapazines clisicos (desde sus inicios hasta ahora) se enfocan
principalmente en mostrar una tnica habilidad, que es 1a maniobra. la cual parece no ser
alectada por ningim elemento externo, Esto sucedes porgue en la captura ¥ edicion final de
estos filmes solo se incluye una rifaga de trucos hechos a la perfeceion con alpunas tomas

de apoyo en una edicidn que caracteriza usualmente un estilo musical del deportista.
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MSCUSION

En conclusion, se puede ver que en general la forma de realizacion de videomagazines
de skateboarding a nivel mundial carece de mostrar la esencia deportiva v recreativa. Pucs
si en un principio es una pauta de la mayor dificultad que se realiza en diferentes portes del
globo terrdiquen, deja de lade muchos elementos que realmente son imporlantes al interior
de la realizacion de unn hazafia ocultando pran parte de la verdadern dificultad que hay

alrededar de ello.

El mmpacto de esta investigacion es un euestionamiento a ln forma de producir
videomagrzines en el mundo desde hace mas de 30 afos, porque sepan lo deserito, se
deben lener en cuentn mas clementos, como ¢l contexto psicaldgico y social en el gue sc
encuentra el personaje o lo hora de bacer una manioben nueva, Esto permiticd dar paso o
nuevas [ormas crentivas de mostrar In esencin del skateboarding, de unn forma comercial
con mayvoer impacto ¢ incluso con menos recursos de los que actualmente se invierlen parn
Levar o cobo un videompgazine completo, Asl mismo, la respuesta del piblico ponlri
pencrar mayor empotia con el departista, mis alld de mirar una destreza fisicn, Tambidn los
marcas podedn Uegar con mayor efectividad si se logra tdentificar a sus clientes con los
momentos que vive el deportista o través de su travectorin profesional para lograr las

mejares hazaias del mundo,
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