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Documento de diseno

Presentacion

Logline

El recuerdo perdido en la memoria. El olvido de un ser querido que fallecié a causa de
una enfermedad del corazdn. Esta es mi blsqueda a través de mi familia para descubrir
al primo que fallecié cuando yo era pequefio y que, por desgracia, he olvidado de mi

memoria.
Storyline

El fallecimiento de mi primo, José Duran Guarasa, a los dieciséis afios por muerte subita
pillé a toda nuestra familia desprevenida, sin saber qué hacery con lagrimas en nuestros
ojos. Por aquel entonces, yo, un nifio de cuarto de primaria, no sabia como reaccionar ante
la perdida, y con el tiempo ese recuerdo se fue evaporando de mi memoria. Pero sé que su
muerte sirvié para que se investigase esa enfermedad, una investigacién que pudo salvar
a un joven en su misma situacion. Sin embargo, éQuién era mi primo? éComo dejo esa

marca en la familia?
Sinopsis

#7 es un documental web autoral que busca redescubriry reconstruir la imagen de José
Duran Guarasa, mi primo, el cual, con tan solo dieciséis afios, fallecié de muerte subita en
un campo de fatbol de I'Hospitalet mientras entrenaba. Una muerte que dejé muy tocada
a mi familia y que hizo que el mundo se viniese abajo de la noche a la mafana. Sin
embargo, esa frustracién e injusticia se convirtié en una fuerza para poder afrontar el

futuro y buscar una solucién a un problema que parecia no tener.
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Mi familia, en especial mis tios, crearon una asociacién (Asociacion Espafiola contra la

muerte subita) con la que poder luchar contra esta enfermedad, salvar vidas y hacer que
ninguna otra familia pasase por lo que ellos pasaron. De hecho, sus esfuerzos dieron sus
frutos, pues consiguieron hacer que la muerte de mi primo no fuera en vano, salvando a
personas que se encontraron en la misma situacion que él. Como digo, es una historia
muy esperanzadora. Sin embargo, en esta ocasién este documental no va de la
asociacion, ni de lo mucho que llegaron a sufrir mis tios por su pérdida, ni de lo dura que
es la pérdida de un ser querido. Este Webdoc es simplemente un reencuentro entre mi
primo y yo. Una recuperacion de todos los recuerdos que tengo con él, pues
desgraciadamente los he perdido. Parto de la base de que yo no me acuerdo de mi primo,
no recuerdo su voz, ni su rostro, ni cdmo era, ni quién era. Estos Ultimos afos
preguntando a familiares, creia que tenia una idea de quien era mi primo, hasta que me
he dado cuenta de que, en realidad, no sé nada sobre él, pese haber compartido algunas
experiencias, pues él fallecié cuando yo tenia 8 afnos. Ademds, cuando hablaba con mis
primas, tios, abuelos.. Cada uno me daba una versién diferente de José, o mejor dicho, lo
recordaban de distinta manera. Digamos que el recuerdo que tenia mi hermano de él no
era el mismo que tenia mi abuela. En pocas palabras, la idea de que todo lo pasado lo

recordamos mejor de lo que era y al final cada uno recuerda a un José “diferente”.

Esta idea es la que se trata en esta pieza autoral que busca recuperar una memoria que
se ha quedado olvidada por mucho tiempo. Un estudio sobre como la gente recuerda a
un individuo y como se recupera y se descubre quien era mi primo José basandose en
los recuerdos de familiares y personas cercanas a él. Un proyecto donde el usuario
sera quien tenga que reconstruir una version de José personalizada que sera diferente
de la del resto de personas que experimenten el documental. Una experiencia donde

cada usuario conocera a un José distinto.
Manifiesto

El propésito de este proyecto, méas alla del simple hecho de ser un proyecto final del grado
de comunicacién audiovisual de la Pompeu Fabra, busca recuperar y explorar la relacién

que existe entre la memoria y el tiempo.


http://contralamuertesubita.org/
http://contralamuertesubita.org/
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Antes de empezar a idear este proyecto, pregunté a mis familiares sobre mi primo para

ver que recordaban de él. En el momento en el que descubri que todos ellos me decian
detalles que no coincidian con lo que, seguramente, era la realidad, fue alli cuando me
empecé a interesar sobre la memoria y la idea de que el paso del tiempo distorsiona los
eventos que ocurrieron en el pasado. A partir de entonces, y pese al aspecto autoral que
tiene este proyecto, el objetivo que tengo con este proyecto es que la gente reflexione y
descubra estas distorsiones. Que puedan visualizar con sus propios ojos las
diferentes versiones que pueden existir de un mismo individuo y como al final, da
igual cuantas veces escuchemos la misma “historia” siempre descubriremos algo

nuevo de esa persona.
Formato y género

El formato elegido para este TFG ha sido el documental web. La decisién para este formato
se basa en el hecho de que considero que mi proyecto puede llegar a todo tipo de publico.
Dicho de otro modo, no queria crear algo que solo fuese a parar a algin nicho o para
personas que estén muy acostumbradas a tecnologias concretas o que no sean de facil
acceso (como por ejemplo las instalaciones de 360 grados). Es por ello por lo que para
este proyecto el formato web es el mas interesante, No solo porque otorga muchas
posibilidades de interaccion, sino porque es accesible a todo el mundo, pues es un
formato, con el que la mayoria, estd acostumbrado a utilizar y puede llegar a través de

cualquiera de sus dispositivos (ya sea por ordenador o por movil).

Respecto al género del proyecto, estamos ante un proyecto documental que basa su
tematica en dos temas: la distorsion que genera el paso del tiempo en la gente cuando

tiene que recordar algo y lo que significa la perdida de un ser querido en la familia.

Justificacion del medio

El formato web es un formato muy accesible y que permite una interaccién basica, eficaz
y que pueda generar un impacto. Una de las cosas que mas me resulta interesante del
mundo contemporaneo es la necesidad de entender que las personas que consumen

bienes culturales ya han dejado de ser pasivos al cien por cien, como al final, el
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consumidor activo es el futuroy como las personas buscan ser participes de las historias

que experimentan.

Las experiencias interactivas web pueden albergar un grado de interés y generar muchas
posibilidades que puedan alcanzar a todo tipo de publico. Con esto, me estoy refiriendo al
hecho de que, en este formato, puedes crear todas las experiencias interactivas que se te
puedan ocurrir, desde un videojuego pasando por hacer un video interactivo, como el
capitulo experimental que hizo Netflix en la serie de Black Mirror, “Bandersnatch”, hasta
una experiencia de WebVR en 360 grados. Este abanico de posibilidades, junto al hecho
de que las paginas web es una cosa muy accesible y la cual todos estamos muy
acostumbrados a utilizar, de hecho forma parte de nuestras vidas, es lo que, desde mi

opinidn, hace tan atractiva la idea de hacer un proyecto en este medio.
Calendario y viaje del proyecto

A niveles generales, el calendario de trabajo ha ido marcado por el calendario que se

proporciond por parte de los directivos de la asignatura de Trabajo de final grado en el

ambito de comunicacion Interactiva, el cual es el siguiente que aparece abajo.

Mes IEIGEER

Junio Entrega del pre proyecto

Julio Primera reunion con el tutor de practicas
Octubre Encuentro con alumnos de ingenieria.

Entrega del material para el taller de conceptualizacidn,

Noviembre disefio y guion.

Diciembre Primer taller de conceptualizacién, disefio y guion.
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Enero Segundo taller de conceptualizacién, disefio y guion.
Febrero Entrega del material para el taller de prototipado
Marzo Los dos talleres de prototipado

Abril/Mayo/Junio

Realizacién del prototipo, del documento de disefio,
teasery pitching final.

Sin embargo, por necesidad propia, se efectué una organizacién de trabajo, que respetase

los tempos del calendario anterior, para poder llevar el proyecto lo mejor posible. Aqui

abajo, pongo el calendario personal que se siguié para la organizacion del proyecto.

Agosto/setiembre

Realizacion de pruebas con diversas librerias de

JavaScript y primeros tanteos de disefio. Ademas de la
creacion del logotipo y la consolidacion de la paleta

artistica del proyecto.

Octubre/Noviembre

Realizacion del tratamiento del guion y estructura de

todo el interactivo para el taller de prototipo de guion

Enero

Realizar los cambios necesarios para el segundo taller de

guionaje y conceptualizacion.

Febrero

Obtencién del material de archivo

Finalizacién del disefio de alto nivel de la web

Finalizacion del guion (no a nivel estructural sino

practico) de las primeras pantallas (la que presenta el
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tema) y la introduccién

Fotografias de las localizaciones para las entrevistas

Edicién de los materiales de archivo (acorde a lo que van

en la primera pantalla de cada tematica)

Edicion y tratamiento de los materiales que se usaran
Marzo
para la web

Taller de prototipado (seguramente realizar algo relacionado

con la programacion)

Programar y montar toda la web prototipica

Abril

Produccidn del rodaje de las entrevistas

Rodaje de las entrevistas

Mayo

Edicion de las entrevistas

Revisién de los contenidos de la web

. Creacidn del Teaser y la presentacién del proyecto
Junio

Revision y finalizacién del documento del disefio y prototipo

web

Como se aprecia, el viaje para que se ha tenido que realizar para la realizacion de este
trabajo es amplio y ha abarcado mucho mas recorrido del que en un principio pueda
parecer. Sin embargo, la planificacidon que se ha tenido ha formado parte de este proceso

creativo y se podria decir, un elemento decisivo en la generacion de este proyecto.

10
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Publico al que se dirige la experiencia (Target)

Lo ideal es que todo tipo de publico, ya sea el mas joven como el més adulto, pudieran
disfrutar de esta obra y de todo lo que puede ofrecer, pues al final, considero que el
mensaje es uno que puede llegar a ser universal por el hecho de que todos hemos perdido
a alguien importante en nuestras vidas. Sin embargo, y a modo de poder crear un
escenario realista que se ajuste a las necesidades del proyecto, el publico al que va
dirigido esta obra es a personas que tengan un dominio de la tecnologia corriente y
que su cuota de edad se disponga entre los 21y 50 afios de edad. Ademas de tener un
interés en producciones interactivas y nuevos formatos narrativos, sobre todo,

formatos que incluyan una experiencia mas documental.

Por otra parte, los que tengan la oportunidad de poder experimentar este proyecto, seran
personas que tendrdn que jugar a decidir un poco como se va a desarrollar toda la
experiencia. En ese sentido, se pide que los usuarios sean todavia mas activos de los que
ya les pide el hecho de enfrentarse a una interfaz interactiva, ya que en esta experiencia
deberan elegir entre varias opciones que cambiaran la perspectiva de toda la historia. En
ese sentido, las acciones que ellos realizan determinardn su experiencia y lo que

aprendan de ella.
Referentes

Al principio, cuando se empez6 a investigar sobre el formato, lo Unico que encontraba
eran proyectos donde lo que primaba era la experiencia de navegaciéon y no tanto un
disefio que aprovechase las cualidades de la web. No era precisamente lo que buscaba
con respecto a referentes, pues yo buscaba una experiencia en la cual cada persona que
experimentase el proyecto lo hiciese suyo. En pocas palabras, que la experiencia fuese lo
mas personalizada posible para cada uno, que nunca dos usurarios tengan la misma
experiencia a pesar de ser el mismo proyecto. En este sentido, los referentes que tengo

con respecto a la experiencia de usuario para este proyecto son los siguientes:

e “Amb titol”, Webdoc de Neus BallUs realizado en la universidad Pompeu Fabra que

realiza una reflexion sobre lo que supone el paso por la universidad para una

n


https://www.ambtitol.cat/es/#/home
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persona. La mecénica de este proyecto, la cual, se basa en obligar al usuario a
tomar una decisiéon eligiendo entre una serie de tres videos para que él vaya
creando su propia ruta hasta llegar a un final, fue lo que méas influyé a la hora de

crear “#7”.

“Welcome to Pinepoint”, un proyecto que se basa en la busqueda de una ciudad

perdida que solo existe en el recuerdo de las personas que vivieron alli. Lo
interesante de este proyecto fue el hecho de que, coincidida en tematica con lo
que estaba buscando y sinceramente, gran parte de él sirvié de mucha inspiracion

para la magnitud que pedia el proyecto.

“The space we hold”, un duro proyecto que ilustra y hace testigo a la audiencia del

testimonio de tres jévenes mujeres que fueran raptadas y forzadas a ser esclavas
sexuales por el servicio militar japonés durante la segunda guerra mundial. Este
proyecto me gusta por el tacto y respeto que llegan a tener con los testimonios, y
como hace participe al usuario con las sensaciones que puede llegar a hacer

sentir.

“Dos punts”, un proyecto que surgié como trabajo final del grado de comunicacion
audiovisual de la UPF que se basa en una web donde se busca recuperar el
intercambio de correspondencias. Fue el primer proyecto que utilicé para toda la
estética de la web, y aunque ahora mismo es un referente que se ha alejado
bastante de lo que es el proyecto, actualmente, el gusto estético minimalista que

tiene este proyecto sigue presente como referente.

“Life_ on a hold”, documental interactivo de Al-Jazeera que nos introduce a 10
refugiados sirios viviendo en Lebanon. Un proyecto que a través de la fotografia,
los sonidos y entrevistas nos transportan a los recuerdos de dichos refugiados
cuando vivian en pleno Siria. De nuevo, fue de las primeras referencias que

inspiraron el proyecto, sobre todo en materia de contenidos (videos e imagenes).

12
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Guion de la experiencia de usuario (UX)

Introduccion

En este apartado se detallard en palabras el funcionamiento de todo el proyecto
interactivo de forma mas descriptiva, explicando punto por punto todas las mecénicas,

juegos y paso que seguira la persona que experimente el proyecto.
Primeros pasos de la experiencia de usuario

Al principio de todo, se hizo una web para hacer pruebas de disefo y de experiencia para
todo el proyecto. Este pequefio prototipo simplemente se hizo para experimentar, probar
y jugar un poco con las posibilidades de lo que puede llegar a ser el desarrollo de una
experiencia web. De hecho, en esos inicios el tema todavia no estaba al cien por cien
definido y eso hizo que se crease una web que tenia un propdsito mas generalista que no
tanto un propésito artistico como tal. Y de hecho fue gracias a este prototipo de
experiencia que se consiguié establecer y focalizar la temética y objetivos de todo el

proyecto (ver Fig.0).

Fig.0. Estructura de como estaba organizada esta primera version de la experiencia. Los demas elementos

serdn mostrados en el apartado de Anexos.

13
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A partir de esta primera experiencia, el proyecto empezé a evolucionar y la segunda fase

en la que se adentré para poder crear una buena experiencia fue la blusqueda de
referentes que pudieran inspirar el proceso creativo, y es asi como al final se acabé con
un concepto que sirvié como base de toda la mecanica de interaccién de la web y que de
hecho, se suponia que iba a ser toda la experiencia que el usuario iba a poder

experimentar en este proyecto: La reconstruccion de un corazén (ver Fig.1).

Reconstruye el corazon

B Z=

#7

Il

Fig.1. Prototipo de primera pantalla. Esta iba a constituir la totalidad del proyecto.

El proyecto, de esta manera, era plano y no conseguia el objetivo que se buscaba que era
el de crear un Webdoc donde la mecéanica de la web sea parte de la interacciéon. Ademas

de que las siguientes secciones del proyecto eran simplemente pantallas que tenian que

14
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estar por el simple hecho de que todas las webs las albergan. Es por ello por lo que,

gracias a los talleres de guion que se tuvo con la experta en experiencias interactivas,
Laura Piaggio, se encontré una forma de hacer que la experiencia de usuario fuese mucho
mas rica, ademas de justificar como tal el uso de la web como medio expresivo de esta

propuesta artistica.

Y es en este punto donde nos situamos, pues fue al final de todas aquellas reuniones y
talleres de guion, cuando se pudo consolidar toda la estructura del proyecto. Una
estructura que se basa en un recorrido por tres pantallas donde el que disfrute de la

experiencia tendra que decidir acerca de como sera esta.

Mecanica de la interaccidn

Todo el proyecto se basa en un recorrido que se repetird una serie de veces. La idea, es que
el usuario reconstruya una versidn de José que sera personalizada y diferird del José que
conoceran otros usuarios. Para hacer ello, se plantea 4 tematicas relacionadas con mi
primo (personalidad, aficiones, metas y Futuro), y por cada tematica habra que hacer el
recorrido por 3 pantallas diferentes por cada una de las cuestiones que se trata. La
primera de ellas, trata de la presentacion de la tematica; la segunda, el usuario
escogera un personaje de entre los diversos que habra para que cuenten lo que recuerdan
de José de dicha temética; y la Gltima sera un gesto que tendré que hacer el usuario para

confirmar que ha descubierto parte de lo que es José.

Aparte de estas pantallas habra otras pantallas que se comentardn mas adelante, que

forman parte de la experiencia, pero que no entran dentro de este recorrido.

Pantalla de presentacion

La primera pantalla a la que se accede es un recogido de mis propios pensamientos sobre
la tematica que se esta tratando. En dicha pantalla no solamente ilustraré el tema que
nos ocupa, sino que también presentaré algunos detalles que me han llamado la
atencion de mi primo, ilustrados en: carruseles de imagenes con objetos de cuando él
era nifo, fotografias que le hicieron a él, canciones, videos suyos y en general todo tipo de

material de archivo que sirva para poder hacer un buen retrato de él.

15
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Sin embargo, esta pantalla pretende ser una manera de contexto. En ningin momento se
pretende dejar al descubierto todo lo que se sabe acerca de mi primo o contar cosas que
van a ser vistas en los videos de la siguiente pantalla. Simplemente que, como primera
parte del recorrido, quiero nutrir a los visitantes de herramientas y contextos para que
puedan entender mejor las conversaciones que vienen después y que las palabras de mis

familiares puedan llegar mucho mas a estos usuarios (Ver Fig.2).

#7

La personalidad
Del primo que no conoci

¢Bala perdida? ;Muy amigo de sus amigos?

Definir la personalidad de una persona puede ser realmente muy dificil, ya
que es un ejercicio de reflexion que involucra tener un i
exhaustivo de esta.

En el caso de mi primo, sé que
era un niio alegre, bonachén,
aunque también era lo que
podemos considerar un pieza,
se metia en lios y no es que
fuera de los mejores
estudiantes. ;Sin embargo, es
realmente todo esto asi?

Fig.2. Prototipo de pantalla de presentacién.
Pantalla de decisidn (seleccion de entrevista)

Después de pasar por la pantalla de presentacion del tema, se seguird en esta pantalla
(ver Fig.3-4) donde encontramos la seleccidn de las entrevistas que tiene que hacer el
usuario en funcién de qué version de José quiere conocer. Como ya se ha presentado la
tematica en la anterior pantalla, su eleccion se basard en qué tipo de persona quiere
escuchar (si elige al abuelo, al tio, al padre, etc.). Solo se podra escoger uno de los cuatro
que se presentan por tematica. Cada personaje llevaré al usurario a una pieza de video

(videos pre-producidos, rodados y pos-producidos por mi y un equipo de produccién),

16
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donde veremos a estos familiares y amigos hablando de lo que recuerdan de José de

acuerdo con la tematica que se esté tratando.

Il

#7

Yayo Tito Papa Yaya

BB R O o e

(_m|a:_>

Fig.3. Prototipo de pantalla de seleccion de video.

Tito Papa Yaya

(_nz|ns_>

Fig.4. En esta pantalla de arriba es el efecto que quedaria después de pasar el ratén por encima (hover) de
cualquiera de los corazones. Se desplegara una fotografia del personaje al que se le va a entrevistar. Una vez

visto el video que se te despliega, se podra pasar a la siguiente pantalla.

17
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Durante el visionado de la entrevista que haya elegido el usuario, aparecen en la pantalla

una serie de subtitulos de las palabras del personaje. Estos subtitulos tienen dos
propésitos: Darle énfasis a la palabra, pues creo que la palabra y lo que digan es lo
mas importante, teniendo en cuenta el hecho de que es el elemento que nos permite
recuperar la memoria de algo ya fallecido; y porque mas adelante, el usuario debera
escribir una descripcion del José que ha conocido basandose en sus decisiones. Las
frases clave que se digan en la entrevista servirdn de guia en una de las siguientes

pantallas para la generacion de la descripcion (ver Fig.5).

Ya te digo, ese dia, que yo le vi el Gltimo correr,

Fig.5. Fotograma de la entrevista en la que vemos los subtitulos. Un detalle del fotograma es que cuenta con
una barra de progreso que no solo sirve para saber cuanto falta del video, sino que también funciona como

una metéafora que indica que estés recuperando un recuerdo.

Pantalla del corazon

Como Ultima pantalla, lo que haré el usuario serd hacer el gesto de colocar la pieza que
equivale a la entrevista que ha tenido en la anterior pantalla y la colocard en un puzzle
con forma de corazdn. En pocas palabras, se rellena la parte del corazén basandonos en
el personaje que haya escogido anteriormente el usuario y veremos como esté va

recuperando la vida poco a poco por cada parte que se completa el puzzle (ver Fig.6). Esta
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parte es importante, pues aqui descubrimos lo que estamos haciendo en este proyecto, la

reconstruccion de un corazén para darle vida.

Al final, la idea es que la gente construya un corazén personalizado por ellos mismos y
ese corazén sera el reflejo de la version de José que han conocido. Para hacer esto, una
vez se haya decidido que video se ha visto, en la pantalla anterior, con el cursor, cojas el
fragmento correspondiente a tu video y lo coloques en el corazén. De esta manera
completamos una parte del puzzle y habras “encontrado una parte de Jose que no

sabias”.

#7

QA R

Fig.6. Prototipo de pantalla de seleccién de corazén.

Otro elemento que encontraremos en esta pantalla sera el tema del contorneo de la figura
basdndonos en el personaje que haya elegido el usuario (cuando vayamos al esquema,
esto estara ilustrado de una forma mucho mas clara). Badsicamente, por cada personaje
hay un color asociado a él y dicho color que se rellenara en el contorno del corazén,
nos otorga el elemento diferenciador (ver Fig.7). Pues al final, la gracia es que el usuario
genere un corazén que sea personalizado en relaciéon con lo que él ha querido ver. Este
collage de colores que genera el usuario serd importante en el momento en el que acabe

todas las vueltas del recorrido y de paso a la pantalla final de toda la experiencia.
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Abuelos

AR o EE

Fig.7. Prototipo de pantalla de seleccién de corazén con uno de los videos vistos y puestos en el corazén.

Finalmente, como ultimo elemento que se presenta en esta pantalla, es el hecho de que
por cada pieza colocada, haga que el pulso que se ve a los laterales del corazén de la Fig.7
vaya creciendo. Haciendo que en la primera pantalla, no exista el pulso y cuanto mas
piezas coloques en el corazdn, y mas tematicas, avances, mas vida a tener el corazén (ver

Fig.8).

#7

) LS A

Fig.8. Prototipo de pantalla de seleccién de corazén. Idea del pulso que va creciendo. En este caso, no hay

nada puesto, por lo que el pulso es nulo.
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Pantallas fuera del recorrido

Pantalla de explicacion del proyecto

Primera pantalla que sirve exclusivamente para explicar los detalles del proyecto, en que

consiste y su duracion.

#7 es un documental web que se basa en la reconstrucciéon de
José Duran Guarasa, mi primo que fallecié hace mucho tiempo
de muerte subita. El objetivo, por lo tanto, es volver a recordar a
dicha persona y para hacerlo, tendrds que reconstruir un
corazon que equivaldra a la versién de esa persona que hayas
decidido reconstruir.

Pero a todo esto, ;Qué significa reconstruir una nueva versiéon?

La idea detras de todo esto se basa en que cada uno recuerda a
José de una manera completamente diferente. Los recuerdos
son como un cuento, nadie sabe lo que pasé de verdad, cada
uno se aprendi6 su propio cuento y con ello crean sus propias

percepciones que mas tarde acabaran siendo autoafirmaciones.

Y al final, por mucho que hables con cientos de personas sobre
como era José, nunca le acabaras de conocer.

Eso es lo que significa reconstruir una nueva versién. No se
busca conocer al completo a José Duran Guarasa, el proyecto
se basa en saber qué tipo de José vas a conocer.

Fig.9. Prototipo de pantalla de explicacién del proyecto.

Pantalla de prologo y epilogo

Este seria el formato de la primera y Ultima pantalla que habra en la experiencia. Se tratan

de un prélogo y epilogo escrito por mi en el que se realizan una serie de reflexiones

Antes de empezar con la experiencia, un par de apuntes a
comentar:

+ En esta version del prototipo, hay muchas funcionalidades

de la web que todavia no han sido implantadas. Por lo que, si

vemos alguna imagen o algun elemento en blanco y negro, es
porque tendra una funcionalidad al final

+ El prototipo es simplemente para poder hacerse una idea de
como sera el proyecto final.

+ Al final de la experiencia se podra acceder a una pagina
donde podra ver toda la explicacion de las cosas que no se
han implementado y que funcién desempefiaran en el
proyecto final.

+ Del mismo modo, también se podra observar una versién de
toda la experiencia con sonido. Puesto que para este
prototipo no se ha empleado ningin elemento de audio por
temas del desarrollo del mismo

Click en cualquier parte para continuar

personales alrededor de la figura de José y una conclusién a este (ver Fig.10).
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Apenas tengo recuerdos de como era José. Un individuo que estaba alli, que supuestamente

llegamos a jugar juntos, que me encarifé con €él, que vivi cosas con él. Sin embargo, ahora mismo,

no recuerdo nada de eso, siento como si en realidad nada de eso haya realmente ocurrido, como si

esa persona con la que jugaba nunca hubiese existido.

Fig.10. Prototipo de pantalla de explicacién del proyecto.

Pantalla de Mural

El mural (Ver Fig.11) serd la Gltima pantalla que veremos, después del epilogo, una vez
completado el recorrido de las 3 pantallas que hemos visto anteriormente 4 veces (4
tematicas). El concepto del mural es el de ver y compartir los corazones que se han
construido a partir de las decisiones que han tomado los usuarios. En otras palabras, ver
y compartir las diferentes versiones de José que los usuarios han conocido. Para
conocer las diferentes versiones de los otros usuarios, se podrd ir navegando por los
diferentes corazones y al clicar en uno de ellos se mostrard una frase, que, a modo de

resumen, describird como es mi primo en la versién que ha conocido ese usuario.

En el momento en el que se acceda a esta pantalla, el usuario debera de escribir una
descripcidén (de no més 250 caracteres) de lo que ha visto en las entrevistas y esa serd
descripcién del José que ha conocido y que compartird al mundo (todas las descripciones

estardn moderadas por un moderador para evitar insultos y derivados).
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#7 Mural

Pues muy nervioso, muy de la broma, siempre estaba pellizcando a la gente. Le gustaba mucho
sobar, dar muchos besos mucho

Me parece que ya estaba estudiando para algo, pero €l lo que queria era meterse en el Barcelona

Es que era eso, el motocross, €l estaba y ademas el tito estaba obsesionado con él y él.con el tito.
El tito se lo llevaba con el como si fuera su hijo, con las motos por ahi y para aqui.

Que se hubiera casado, yo creo que si, pero sequramente a una chica afin a su forma de ver la

vida

José era una persona carifiosa con la que se llevaba bien con todo el mundo, aunque algo
nerviosa. Una persona que cuyo mayor gusto era el motocross indiscutiblemente. Aunque
tenia una meta de llegar a jugar en el equipo de futbol de Barcelona. Sin embargo, una cosa es
segura: Si estuviera vivo hoy, seria una persona casada y con un gran futuro por delante

—

Fig.11. Prototipo de pantalla del mural. Esta seria la pantalla previa en la que tendriamos que escribir la
descripcién. Decir, que es aqui donde se muestra la utilidad de los subtitulos de las entrevistas y la idea de
enfatizar la palabra. Pues en esta pantalla se hard un recogido de las frases claves de las entrevistas que ha

visto el usuario y aqui se pondra a modo de guia para la generacion de la descripcion.

]
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#7 Mural

José era una persona carifiosa con la que se llevaba bien con todo el mundo,
aungque algo nerviosa. Una persona que cuyo mayor gusto era el motocross
indiscutiblemente. Aunque tenia una meta de llegar a jugar en el equipo de
futbol de Barcelona. Sin embargo, una cosa es segura: Si estuviera vivo hoy,

seria una persona casada y con un gran futuro por delante

&—

Fig.12 y 13. Prototipo de pantalla del mural y pantalla en la que se visualiza uno de los corazones del usuario.
El esquema de colores que ya se habia planteado en la pantalla de corazén, aqui se vera su utilidad, pues la
idea serd crear un collage colorido donde la diferencia de cada corazén personalizada brillara en parte por los

colores del contorno que se haya elegido.

Otras pantallas

Aparte de estas pantallas que hemos visto arriba, también encontramos otras dos que
serén accesibles en cualquier momento de la experiencia. Bdsicamente, se trata de la
pantalla “about” (Ver fig.14), donde se dan detalles sobre el proyecto (seria un resumen de
lo visto en el apartado introduccién de este mismo documento) y los “créditos del proyecto”
(Ver fig.15), donde apareceran todos los participantes que han hecho posible este proyecto
junto a las tecnologias que se han utilizado y agradecimientos a otras entidades o

personas.
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"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,

L a sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et d
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
d e u n a consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in

culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum."

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
posepuren magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.”"

El miedo es el alimento de fracaso

Fig.14. Prototipo de pantalla del about.

X

Creador

Alex Nieto Guarasa

Tutorizacion

Roc Parés
COIaboradores José Duran Guarasa

Universidad

Pomepue Fabra

Agradecimientos

Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Guarasa

Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Gue

Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Guarasa Alex Nieto Guarasa

Fig.15. Prototipo de pantalla créditos.
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Esquema

Aqui abajo, presento un esquema de todo el recorrido que hara el usuario en la experiencia narrativa del documental (y que se ha visto en
los apartados anteriores). En dicho esquema se puede apreciar la idea de los colores de cada corazdn, las cuales equivalen al personaje

que ha decidido escuchar para construir la versién de José.

@)
Créditos A

- -0 LE O & O Lo~ LEAONB
cComienzo Personalidad [ @_ Corazén Gustos — u — Corazén Metas = % -1 Corazén Futuro — f—b— Corazén Epilage Mural

Persons, je 3 Peihannjed Personaje 1

Inicio Prélogo

L&D )Nl Beal =

Personaje 4 Personaje 4 Personaje ¢ Parsona o4

Decision 1 Dacisisnit Decisién 3 Decision 4

)

@)
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El elemento clave del proyecto: Aleatoriedad

Una vez vistas las pantallas principales del recorrido, se detallara el elemento clave y
diferenciador del proyecto que estéd presente en todas las pantallas, a excepcién de la

pantalla del corazdn: La aleatoriedad.

Basicamente, hay una serie de personajes a los que se van a entrevistar (bastantes de
ellos) y todos ellos comparten su vision respecto al tipo de preguntas que hacen, sin
embargo, solamente cuatro de ellos son los que aparecen disponibles para seleccionar
en cada decisidon que se toma. En otras palabras, si tenemos 20 personajes y cuatro
categorias donde se conversa con ellos y donde comparten su vision de José respecto a
esa tematica, con cuatro personajes solamente para escoger hay personajes que se
quedan fuera de la decisidn. Los personajes que le salgan al usuario en cada decision

seran completamente aleatorios. Fundamental recalcar esto:

e No te dan 4 personajes con los que vas a estar en toda la experiencia, sino que
cada vez que vayas a realizar la decisién en la pantalla de “decision” se te

asignaran 4 personajes de forma aleatoria del total que haya en el prototipo.

e Si en total tenemos 20 o 32 personajes a los que se le hacen 4 entrevistas por
tematicas y tenemos en cuenta el concepto del azar que existe. Habra

personajes que no saldran al usuario de primera pasada en la experiencia.

e Esto, no solo estara en la pantalla de “decisién”, sino también en la pantalla de
“presentacion”. Los carruseles de contenido multimedia seran diferentes para
cada usuario una vez entre en el documental. Incluso si el mismo usuario entra
por segunda vez en la experiencia, todo el contenido que vea sera
completamente diferente de la primera version que ha tenido. De la misma
manera, las imagenes que haya en el background de cada pantalla (las cuales
son un recogido de imagenes de archivo) también cambiaran dependiendo de

la sesidon que inicie el usuario.
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La idea de la aleatoriedad y el juego con el azar viene en parte por la motivacién de hacer
esta experiencia totalmente personalizada. Y esta es una de las ideas que quiero que
impere en todo este proyecto: La personalizacion. Que cada uno pueda tener una
experiencia totalmente personalizada y diferente de la del resto de usuarios que
experimenten el proyecto y que de esta manera el corazén que completen y que quedara
puesto en el mural con los deméas corazones, tenga un impacto emocional mucho mas
fuerte y haga sentir al usuario que lo que ha quedado en el mural es realmente el suyo

y el de nadie mas (sentimiento de algo Unico).

Esta decisidn, que recordemos, la pongo como el elemento mas importante y clave de la
experiencia, busca ser de esta manera para poder tener coherencia con la tesis del
proyecto. Al final esta es una recuperacion de la memoria y una forma de estudiar como el
tiempo distorsiona los recuerdos hasta hacer que cada uno se haya montado su propia
version de José. Esa idea de que, da igual a cuantas personas preguntes sobre mi primo,
al final te van a salir infinitas combinaciones de cémo era él. Par ahondar mas en esa
sensacion de personalizacién y de que el tiempo ha generado diferentes versiones de José
en los recuerdos, para ser coherente con esas dos ideas, considero que la incorporacién
de este elemento es vital y es la que hace que esta exploracién de la memoria, en este

formato, tenga sentido.

Segundo viaje del ususario

Una de las ideas que se busca otorgar en este proyecto, y que es uno de los motivos
justificables de aplicar un sistema de azar en este proyecto, es intentar motivar al
usuario para que realice un segundo viaje por esta experiencia. Es por ello por lo que
existe la pantalla del mural, no solo por un tema de compartir la versiéon de José con el
resto de usuarios, sino también una invitacién para poder saber como las demas

personas llegaron a tener esa version de José.
Registro/login

Para acabar de complementar el punto anterior, se incorporard un sistema de
registro/login al proyecto que almacene una especie de “progreso”. La idea detrés de esto
seria que, ante este componente aleatorio que se busca incluir, sumado a la idea de que

el usuario tenga la motivacién de realizar un segundo viaje, si el usuario vuelve a repetir
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la experiencia, deberia salirle entrevista y carruseles que sean diferentes de la primera
versién. Para que se entienda mejor, por ejemplo: si el usuario quiere volver a repetir toda
la experiencia del proyecto, lo ideal seria que esa segunda vez no aparezca ningun
video de los que experimenté la primera vez. Es decir, la aleatoriedad se mantendria,
pero solo de los videos que no haya consultado. Ademas de esta forma, podria ver

aquellos personajes que en su primer viaje no habria visto.
Interaccion y gestos

Los gestos que se utilizaran, como perspectiva general, para el interactivo corresponden a
los tipicos gestos que cualquier usuario puede utilizar con ratén y teclado en una web de
manera intuitiva. Quiero que la navegacion no sea complicada y que el usuario
précticamente no tenga que pensar en los movimientos que tiene que realizar para ir de

un lugar a otro.

Como tenemos tres tipos de pantallas, cada una de ellas genera un tipo de gestos que va
acorde, es por eso por lo que en este apartado se diagnosticard la interaccidny los gestos

que se efectuaran por cada una de ellas.

Pantalla de Mural/Primera/ Mural/Tercera
Prologo/epilogo Segunda pantalla pantalla
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Clic Clic Drag and drope

Los gestos para esta
pantalla son diferentes al
resto porque conforma la

idea de coger un fragmento
y ponerlo dentro del puzzle.

Los tipicos gestos de esta Los tipicos gestos de esta
pantalla son simplemente | pantalla son simplemente
para interactuar con los para interactuar con los
elementos de las pantallas. | elementos de las pantallas

De todos los gestos, el mas especial y que tiene mas relevancia a comentar es el de la
tercera pantalla. En esta, se encuentra un gesto completamente diferente al de las dos
anteriores. Dicho de otro modo, un “drag and drope”. (éPor qué cambiar los gestos que
llevamos utilizando justo cuando llegamos a esta pantalla? Precisamente porque en esta
pantalla (que era la mecénica principal que iba a ver en un principio en todo el proyecto)
genera esa sensacion de recuperacion de la memoria, de colocar esa pieza que tu mismo
has elegido en tu propio puzzle. Esta parte es una de las mas importantes del interactivo
porque es cuando el usuario una vez haya completado una vuelta del recorrido, puede
colocar la pieza que resume parte de su viaje. De la misma manera, esta idea de gestos
de interaccién los encontramos en la pantalla donde vemos el mural de corazones.
Aunque se usa de modo diferente porque aqui lo que haces es desplazar una serie de

corazones tal y como se desplaza las cosas en la experiencia web BullyandBeaviour.
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Diseno y estética en las interficies graficas (Ul)

Concept art

El concepto de la propuesta artistica de todo el proyecto se ha fundamentado en
elementos personales, tinte nostalgico y una asociacion al concepto de memoria. La
idea en este aspecto era conseguir una relacidén directa con mi primo, utilizando los
elementos que me mantienen conectados a él, los cuales son los que provienen de la

tematica hospitalaria.

Este tema tiene mucho sentido teniendo en cuenta mi historia personal con la de mi
primo. Al final, mi primo fallecié por muerte sUbita mientras estaba realizando uno de sus
entrenamientos de futbol. En mi particular caso, yo he tenido también una carrera
deportiva llegando a competir en campeonatos de alto nivel. Por esa particularidad en mi
vida, y teniendo en cuenta el contexto de mi familia, cada cierto tiempo me obligaban a
pasar exdmenes periddicos en el hospital sobre temas del corazén para poder prever un
ataque similar al de mi primo. El deporte nos conecta, pero lo que mas me hace sentir una
conexién con él es el tema hospitalario. Es por ello por lo que todo se ha relacionado
principalmente a este tema, y de hecho, esta conexién, junto al hecho de que mi primo
fallecié de una enfermedad cardiovascular, son los motivos por el que el objetivo de toda

la mecénica del proyecto se basa en reconstruir un corazén.

Aparte del elemento conceptual del cual se basa todo el disefio de interficie grafica del
usuario, también encontramos el tema de la recuperacion de la memoria. Un elemento,
que aunque se ha explotado mucho mas con el disefio sonoro, en el “look and feel” del
disefio también se ha querido remarcar y hacer que se fusione con el concepto base

(temética de lo hospitalario).

Finalmente, el dltimo concepto artistico que se le da a este proyecto, que es el
minimalismo. Una idea de lo sencillo y la simpleza combinada con los anteriores dos

términos para poder generar una belleza caracteristica dentro de toda la interaccidn.
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Este seria el concepto artistico del proyecto y que se ha recogido y consagrado gracias a
referencias visuales que han aparecido en apartados anteriores del proyecto, como puede
ser “Welcome to Pinepoint” o de la que empezd toda la sensacién minimalista del
proyecto y de hecho, fue la base con la que se ha construido todo, el proyecto web “Dos

punts”.

Moodboard

'. ASOCIACION ESPAROLA
e o
MUERTE SUBITA
orteoRAn 5y

-_—
JOSE DURAN #7

ASOCIACIGN ESPANOLA CONTRA LA MUERTE SUBITA
DESDE 2009

Fig.16. Moodboard empleado para la estética de la web
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Logotipo

i

Fig.17. Logotipo final utilizado para el proyecto

Al ser el corazén un elemento tan presente en el interactivo y en el propio centro de toda la
historia, pues la muerte de José se debi6 a ese problema cardiovascular, decidi que
aunque este proyecto trate los recuerdos y la memoria, el corazén tenia que ser el
elemento clave del logotipo. Aun asi, hubo dos requisitos a la hora de poder hacerlo. El
primero de ellos es que tenia que diferenciarse del logotipo que habia en la web de la
asociacion, pues aunque esté trabajo tenga colaboracién con ellos, el documental no

busca indagar en el &mbito de esta enfermedad.

El corazdn que se utiliza en el centro del logotipo es el mismo que el usuario tendrd que
reconstruir mediante los recuerdos que obtengan de los entrevistados en Jose. Ese
pd . 2 Pd . 2 z . rd 7
corazon vacio sera la futura version de José que el usuario conocera. Ademas, otro
aspecto fundamental en el logotipo es el pulso, el cual representa la vida que se estd
recuperando, el recuerdo que se esta desbloqueando, con cada recuerdo que el usuario
desbloquea da mas vida a José hasta que al final consigue dar vida a su propia versién de

él. Da vida al recuerdo que se habia perdido.
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Diseno

En este apartado se especificard y se ejemplificara, utilizando soporte visual, todos los
elementos del “look and feel” del disefio del proyecto, se ejemplificara tanto los prototipos

de bajo nivel como los de alto nivel.

Wireframes (Prototipos de bajo nivel)

El esquema de disefio que se ha pensado tanto para el desarrollo de la experiencia (UX)
como para el esquema de todos los componentes estructuradas para finalmente
otorgarle la apariencia artistica. Cabe destacar que en este apartado, solo se mostrara
precisamente los wireframes finales, mientras que los demas prototipos de bajo nivel que
se han realizado se pondran como anexo o directamente no aparecerdn por falta de

relevancia.

Como ultimo detalle, decir que todos estos esbozos, se han hecho sin ningln tipo de
software especifico para la realizacién de prototipos de bajo nivel, como puede ser
Balsamiq. Si no que se han hecho con el propio programa de disefio de interficie gréficay

prototipado Figma.

@ |0

Fig.18. Prototipo de bajo nivel de pantalla de presentacion.
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Fig.19. Prototipo de bajo nivel de pantalla de seleccién.

Fig.20. Prototipo de bajo nivel de pantalla de corazén.

« > 8 O

Creador
Tutorizacion
Colaboradores

Universidad

Agradecimientos

Fig.21. Prototipo de bajo nivel de pantalla de Mural.
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La perdida
de una vida

El miedo es el alimento de fracasc

Fig.22. Prototipo de bajo nivel de pantalla de Créditos

La perdida
de una vida

El miedo es el alimento de fracaso
José Duran

Fig.23. Prototipo de bajo nivel de pantalla de About
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Mockups (Prototipos de alto nivel)

Como ya se han visto los disefios en el apartado anterior, aqui solo se hard un recogido.

La personalidad
Del primo que no conoci

La historia de una enfermedad, una familia y una muerte

#7 Por Alex Nieto Guarasa

01

#7 =
La personalidad
Del primo que no conoci

¢Bala perdida? (Muy amigo de sus amigos?

Creador

Tutorizacion

de una Colaboradores

Universidad
El miedo es el alimentc

Agradecimientos

Fig.24. Prototipos de alto nivel
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Efectos en el diseho

Hay dos elementos en el disefio que se mantiene a lo largo de todos los mockups
(prototipos de alto nivel) de la web: el wiggle y el efecto parallax. La idea detrds de esto
es que el usuario siempre esté recibiendo un feedback visual, es decir, no hacer una
clédsica web con elementos estaticos como si de una fotografia se tratase, sino traerlo

mas a un campo con mas movimiento.

El efecto wiggle de cada uno de los elementos reside en como se interpretan los recuerdos
o las memorias, pues, desde mi punto de vista, los recuerdos son entidades que estan
suspendidas en un espacio, estan vivas, se mueven y vibran. Ese es el motivo para la
utilizacion de este efecto. De igual modo, el efecto parallax de la web sirve para
complementar al wiggle, no solo por su llamativa forma de presentar los elementos, sino
también por la relacion que existe con los movimientos que el usuario haga en la web

utilizando el ratén.

Como se ve, la idea final se basa en dar la sensacion de vida de todos los elementos de |a
interfaz. Una manera enriquecedora de acoger a los usuarios y de hacer que siempre

estén recibiendo algun tipo de feedback.

Estética

La referencia para la estética esté inspirada en los Electrocardiogramas (ver Fig.25).

Fig.25. Imagen de referencia que muestra un electrocardiograma
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Todo el disefio de la web se ha creado a partir de este referente por los enfoques que se
querian que tuviera a nivel estético: Minimalismo, simpleza y enfoque en la muerte

subita (temas hospitalarios).

La justificacion a esto se basa en la connotacién que tiene con una de las mecéanicas
principales de la web, que se basa en reconstruir un corazén para darle vida. Ademas de
que, como obra autoral, se quiere resaltar la tematica de lo hospitalario (Se sigue los
mismos patrones que con el logotipo). Con respecto a las sensaciones que recibird el
usuario, No se quiere expresar emociones tan vividas o marcadas en ellos. De hecho, la
idea es dejar un tono mas bien neutro, no crear una composicién que haga revolotear al
usuario, sino una que le dé calmay le otorgue un punto de vista méas racional a las cosas.
Sin embargo, esto no significa que no se busque conseguir una conexiéon emocional con
las personas que vayan a experimentar este viaje, todo lo contrario. Solo que con el disefio
no se busca agobiar, descolocar o dar una sensacién exagerada de que la experiencia va a
ser triste, feliz, alegre, épica.. Si no generar una sensacion de calma y comodidad hacia
el espectador y al mismo tiempo de intriga, de querer descubrir mas cosas sobre José

y sobre quien era con un tono melancélico.

De hecho, fue a partir de estos dos Ultimos conceptos en los que se empezd a construir la

paleta de colores (ver Fig.26). Una paleta formada por cuatro colores.

E94B5B 791710 FBFBFB 212121

Fig.26. Paleta de colores que han sido utilizados para realizar todo el disefio y que sirven como concept art

para todo el proyecto.

En esta paleta encontramos dos tonos de rojo (color que se relaciona con el corazén) y un
blanco no tan blanco y un negro no tan negro. Como se ve, se encuentra una idea de

desaturacion del color, pues otorga la sensaciéon de comodidad y calma que yo,
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personalmente, buscaba, sobre todo por la parte del color blanco y rojo claro. Por lo que
hace la otra sensacién, la de intriga y melancolia, de eso se encarga el negro y el rojo

mas oscuro, ademas de servir como contraste para los otros dos tonos.
Fotografia y color

El proyecto, al tratarse de una recuperacion de los recuerdos que tiene la gente sobre una
persona, era inevitable no utilizar recursos fotogréficos y de video que impregnasen todo
el disefio de las interficies graficas. Para la realizacién del tratamiento fotogréafico se
sigue los mismos patrones artisticos que ya estaba siguiendo todo el disefio Ul. Eso
es debido, de nuevamente, a la conexién que, como autor, tengo con José y que, de hecho,

inicia toda esta tragedia familiar que tiene que ver con lo hospitalario y con el corazén.

Todas las fotografias de la web tiene un estilo de disefio centrado en conseguir un
efecto de duo tono. La idea detras de ello es seguir acorde a la estética que ya habia de
base y por la idea de escala de grises (con los tonos seleccionados) que deja tras de si.
Las fotografias que tienen una escala de grises suelen dar la sensacién de antiguas, de
fotografias, las cuales ya nadie recuerda, que han perdido el color. Es como un recuerdo
perdido, el cual tienes que recuperar para poder ver esa fotografia con el color que tenia.

Es por ello por lo que se ha seleccionado este estilo, un blanco y negro impregnado de la

paleta artistica vista en el apartado anterior (ver Fig.27).

Fig.27. Estilo fotografico empleado en el material de la web
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Background

El dltimo elemento de disefio que vemos se basa en el background de las pantallas. Una
especie de GIF que muestra imagenes de archivo de forma infinita (en el prototipo se
muestra con imagenes estaticas, pero en el proyecto la idea seria mostrar de fondo esta
serie de imagenes de materiales de archivo. Para que se entienda mejor, el efecto que se
busca es parecido al que consigue esta web: https://bullyingandbehavior.com/). Estas
imagenes de archivo seguirdn los mismos toques del duo tono, anteriormente
comentados junto a los otros dos efectos (parallax y wiggle) en la web, ademas de dar la

sensacidn de ser una exploracién hacia unos recuerdos que han sido perdidos.
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Contenidos de la experiencia

Los contenidos en la web serian 3: carruseles de imagenes, videos o derivados; unos
escritos que sirven como reflexion del propio autor hacia José o de presentacion del
tema y las entrevistas que habra en la pantalla de decision. Todo el conjunto es
importante para la experiencia, pero de todos estos elementos, lo que mas destaca son
precisamente las entrevistas. Es por eso, por lo que en este apartado todo se centrard
mucho mas en la conceptualizacién de esta parte del documental que no en el carrusel y

en los textos.
Concepto de documental (Idea)

La idea, principalmente, seria realizar un total de 32 entrevistas (videos) de los cuales el
usuario solo veria 4 de ellos y cuya totalidad de visionado (de los 4 videos) no superaria
en ningun caso los 15 minutos. Son videos cortos, sencillos en cuanto al montaje y que no
tienen una gran complejidad a la hora de filmarse. De hecho, la estructura de montaje que
tendré se basa en el formato de entrevista con una mezcla de imagenes, recursos que

irdn en sincronia con la voz del entrevistado.

Por lo que hace el tono del metraje, al igual que el disefio de la web, no se busca un tono
dramatico, sino una sensacion de calma, intriga y melancolia. Como referencia pongo un

documental de un compariiero mio del grado que hizo para la asignatura de “Direccidn de

documentales™:

La idea detras de la referencia seria mantener el mismo estilo de direcciéon de este

documental, pero comprimido en los 2-4 minutos que durara cada video.
Guion para las conversaciones

Las entrevistas/conversaciones que se tendrd con los familiares y conocidos de José,
como bien se ha comentado anteriormente, se reformulan en cuatro categorias. Todas las

preguntas que se ven abajo no son preguntas que se haradn directamente a la persona,
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sino que funcionan como puntos/preguntas claves que se tienen que responder en la
conversacion. Recordemos que los videos se basan en una conversacidn entre yo, como

autor, con la otra persona.
e El niflo que no pudo crecer (Futuro)
o ¢Cémo crees que seria si estuviera vivo hoy?
o ¢Viajaraalgun pais?
e El nifo que no pudo sohar (Metas)
o ¢Qué pensaba estudiar?
o ¢Cuélerasu suefio?
o ¢Alguna profesion de la que estuviera interesado?
o ¢Tenia planes de tener matrimonio?
o ¢éQueria vivir en alguna ciudad en concreto?
e El nifo que no pudo ser (Personalidad)
o ¢éCémo era en general?
o ¢Coémo era de pequeio?
o ¢Como se comportaba en relacion con la familia?
o Colegio
m (Era buen estudiante?
m (Sellevaba bien con sus companeros de clase?
m ¢Eramuy liante?
e El niflo que no pudo disfrutar (Gustos)

o ¢Qué era el Motocross para é1?
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éQué era el fatbol para é1?

¢En cudl tenfa mas ambiciones? éDdnde queria llegar mas lejos en el futbol

¢Algun otro gusto que tuviera interés?

éCudl era su relacion con los videojuegos?

O
@)
0 en motocross?
O
O
Personajes

En este apartado se realizard una explicacién/biografia de los personajes de esta obra,

que son tanto los familiares de José como los conocidos y amigos. Sin embargo, en

este documento de disefio y a modo de no hacer la lectura tan larga, solo se describiran a

aquellos personajes que han salido en las entrevistas del prototipo.

Tito Cheli

El padre de José y uno de los personajes mas
importantes dentro de este proyecto. Ha ejercido de
fontanero durante muchos afios de vida y durante
una época tuvo su propia empresa. Sin embargo, en el
momento del tragico suceso que ocurrié en su vida, la
muerte de su hijo, todo su mundo se rompié en
pedazos. Aun asi, después de tal fatidico dia, sacé
fuerzas para poder conseguir ejecutar su nuevo
propédsito, hacer que ninguna otra familia pasase por
lo que pasaron ellos. A partir de ese momento, gracias
a ayudas de becas y soporte de instituciones
publicos, origind la Asociaciéon espafola contra la
muerte sUbita y con ella intenté recaudar y luchar
contra esta enfermedad, haciendo que se investigara
mucho mas y se promoviese el uso de desfibriladores
por todo el pais. Su esfuerzo, al final, dio sus frutos,

pues finalmente consiguié su objetivo y en el
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momento en el que otro joven estuvo a punto de morir de la misma forma, gracias a la
intervencion que él hizo con la asociacion, pudo salvar a un hijo de otro padre en el

momento en el que le estaba ocurriendo una ataque de muerte subita.

Yaya Cecilia

La abuela de José, una mujer trabajadora que ha tenido varios
negocios municipales en la alimentacion y en lo textil. José fue el
segundo nieto que tuvo y el primer varén, no lo traté de forma
indiferente al resto de la familia y al ser uno de los primeros hijos

de su hija lo trat6 con carifio y de la mejor forma posible.

Yayo Cayo

El abuelo de José, hombre trabajador que ha trabajado como
camionero y taxista durante toda la época de la posguerra. Una
persona que, podemos considerar, él “graciosos” de la familia,
siempre pensando en hacer reir a los demas. Con José, su relacién

siempre fue la de un nieto al que contarle todas sus batallas y

hacerle reir en sus peores momentos.

Material de archivo
El material de archivo pertinente de este proyecto se basa en los recuerdos que quedan

José. Una de las cosas que més lastima no haber podido conseguir para este proyecto fue

el hecho de que muchos de los juguetes y demas con los que jugaba se perdieron en el
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tiempo. Es por eso por lo que en su mayoria solo se pudieron conseguir fotografias o

videos antiguos almacenados en discos de cuando él era pequefio con poca calidad de

imagen.

Por otra parte, gran parte del material de archivo se utilizard en su totalidad en la pantalla
de presentacién de la web y no se utilizard tanto para el contenido de las
entrevistas/conversaciones. Aqui se encuentra un primer matiz en los contenidos, pues
se busca que las entrevistas sea una conversacion directa con la persona para dar mas
esa sensacion de que el usuario estd realmente conversando y hablando cara a cara con
la persona (todo el tema de las entrevistas se especificard en su correspondiente
apartado). Es por eso por lo que el material de archivo sirve sobre todo para la primera
pantalla de la web, para conseguir un mejor contexto y hacer que las entrevistas tengan

mas sentido y lleguen con mas profundidad al usuario.
Contenidos en la pantalla de presentacion

En este apartado se presentard y se detallard los elementos y guion empleados para la
realizacién de los contenidos de la seccidén de presentacion del webdoc junto a los
escritos del prélogo y epilogo. Basicamente, en este proyecto se utiliza el formato texto
para narrar parte del contenido de la experiencia. En este apartado, pues, se pondra el
guion de esos textos escritos que no dejan de ser manifiestos personales acerca de

José y del proyecto.
Prélogo

- Apenas tengo recuerdos de como era José. Un individuo que estaba alli, que supuestamente
llegamos a jugar juntos, que me encariné con él, que vivi cosas con él. Sin embargo, ahora
mismo, no recuerdo nada de eso, siento como si en realidad nada de eso haya realmente

ocurrido, como si esa persona con la que jugaba nunca hubiese existido.
- ¢Soy mal primo?

- ¢Deberia haberle recordado?
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- Para empezar, épor qué tendria que recordarle?, (Por qué es mi obligacion? éPor qué era un
miembro de mi familia? éPor qué todo el mundo lloré cuando él fallecié por un ataque de

muerte sUbita?

- Sino lo recuerdo, no lo recuerdo y ya esta. Es asi de facil, era demasiado pequefio como para
recordarle... De hecho, ni siquiera recuerdo su voz o su cara. No recuerdo absolutamente nada
de él, él solo es un espejismo, alguien que no existe, alguien que no tiene nada que ver
conmigo excepto en la sangre y ya, porque si no hay nada de él en mi memoria, serd porque en

realidad nunca hubo nada que me atase a él. Nada que realmente fuera importante para mi.
- iExacto! Esoes.
- Nunca fue importante para mi, {verdad?

- De hecho, lo Unico que recuerdo es esa frase que no paraban de repetir todos los miembros de

mi familia “El miedo es el alimento del fracaso”. Eso es lo Gnico que recuerdo de él.
- Fracaso, (de qué? ¢Qué quiere decir eso?
- Silopiensas bien suena muy absurdo ¢Verdad...?

- ¢Verdad?

- Sin embargo, y aunque tenga claro que esa persona no existe en mi vida.. (Por qué quiero
saber de ella? éPor qué quiero conocer a ese primo que una vez me olvidé de que tuve? éPor

qué quiero saber...?

- ¢Quién era mi primo?

Personalidad

- ¢Bala perdida? ¢Muy amigo de sus amigos?

- Definir la personalidad de una persona puede ser realmente muy dificil, ya que es un ejercicio de

reflexion que involucra tener un conocimiento exhaustivo de esta.

- En el caso de mi primo, sé que era un nifio alegre, bonachén, aunque también era lo que podemos
considerar una pieza, se metia en lios y no es que fuera de los mejores estudiantes. ¢Sin embargo, es

realmente todo esto asi?
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Gustos

Le encantaba el futbol, de hecho #7 viene del exjugador del Real Madrid, Radl. Y de hecho, fue en el
campo donde él se encontré por Ultima vez con vida. Lo Gltimo que vislumbré y pisé, fue ese campo

verde lleno de companeros de equipo.

Sin embargo, otra de sus pasiones era también el motocross, le encantaban las sensaciones que le
dejaba cabalgar con su moto. Por lo que, podemos decir, que, en realidad, esa también era parte de

sus gustos. Pero ¢solo eso?

¢Hay algo mas que le gustaba y que yo desconocia?

Metas

Todos tenemos metas que alcanzar en nuestro futuro, todos tenemos ese objetivo, queremos
conseguir. Sin embargo, en el caso de mi primo, cudl era, teniendo en cuenta sus gustos, podria ser

futbolista o piloto de motocross... Pero en realidad era eso lo que queria.

Puede ser, que realmente lo que a él le gustase sea simplemente estar con la gente que él amaba y
consideraba su amigo, queria estar con su familia, tener un trabajo normal y corriente y vivir con los

suyos...¢Qué era lo que queria?

Futuro

Preguntar sobre el futuro de una persona que nunca lo tendra tiene que ser una de las preguntas
mas malignas que se pueden realizar. Sin embargo, llegados a este punto, creo que si lo que uno
quiere es conocer realmente a una persona, debe de pasar por esta parte. Al fin y al cabo, puede que
algo nos pueda sorprender y de la cual cosa, nosotros no teniamos ni idea y que era muy importante

para comprender a la persona.

¢Simi primo siguiera vivo, que estaria haciendo?

Epilogo

José Durédn Guarasa era el nombre del primo que fallecié y del que se ha basado todo este proyecto.

Este viaje para conocer al primo que una vez olvidé.
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He de decir que todavia tengo esta sensacién de que no le conozco, pese haber hablado con mis

familiares y sus amigos, pienso que sigo sin comprender al 100% que clase de persona era mi primo.

Sin embargo, una cosa tengo clara, y es que por fin puedo decir que ahora mismo lo conozco algo
mas. Sé con bastante perspectiva que tipo de vida tenia y que tipo de vida queria, ya recuerdo qué
clase de individuo era ese primo mio que apenas recordaba, ya sé cdmo era su voz, su cara, su

expresion...

En realidad, me ha gustado hacer este viaje, me ha gustado ver como la gente recordaba a mi primo
y me ha gustado saber que al final, ese individuo extrafio que de vez en cuando rondaba por mi
cabeza, al final no ha sido un miembro tan extrafio en esta familia, una, que ahora valoré mas y que

me ha hecho comprender el valor que ha tenido José en ella.
No me queda mucho mas que decir en estas palabras,
Elviaje ya se ha completado.

Y con ello, la recuperacién de los recuerdos de José.

No sé donde estards ahora mismo José, no se hacia donde has volado, pero lo que si puedo decir es

que algln dia, nos volveremos a encontrar y esta vez si, nos acabaremos de conocer de verdad.

Vuela alto José, que nosotros seguiremos avanzando sin miedo en el camino de la vida hasta el dia

en que nos encontremos.
Seguiremos soportando el dolor, huyendo del miedo y encontrando nuestro éxito.

De hecho, no sé si te lo habia dicho, pero tus padres han cumplido esa frase de ti, consiguié crear
una asociacién para combatir la muerte sibita, de la cual se han salvado muchas vidas gracias a
esta. Dentro de poco sacardn una ley que refuerce la atencién médica necesaria gracias a la

asociacion que se generd a partir de ese fatidico dia.

Gracias a que ellos quisieron que tu muerte no fuera en vano. Se deshicieron del miedo y todo lo

dirigieron hacia el éxito.
Y de esta forma, demostraron todos juntos, que al final.

El miedo es el alimento del fracaso.
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Contenidos en la pantalla de seleccion

Los contenidos referentes a esta pantalla son lo que equivaldria a las
entrevistas/conversaciones que se tendrian con los miembros familiares. Basicamente,
la respuesta a la lista de puntos clave que se ha mostrado en apartados anteriores que

recibiria el usuario con base en lo que este haya querido ver.
Forma (método de filmacion)

Como bien se ha dicho en la conceptualizacidén de este apartado, el método de filmacidn
que se utilizard se basarad en la cdmara en mano situada a la altura de los ojos de una
persona y que, de forma observacional, rodara todas las conversaciones que se tenga en
todo momento. Hay que tener en cuenta que toda la filmacién que haya en la obra serd en
los respectivos hogares de los personajes. Ese espacio cerrado y familiar me permitira
aproximarme a la intimidad y hacer que el viaje hacia el recuerdo sea méas natural. La
camara, por tanto, sera cercana e implicada. De hecho, esta palabra es importante:
Aproximacion. Esto es un viaje al recuerdo intimo de estos personajes, es una revelacion
de lo que ha supuesto para ellos el esfuerzo de volver a recordar a ese miembro familiar
que perdieron hace ya muchos afios. La aproximacidn es la mejor arma para poder captar
este concepto y hacer sentir esa viveza y reflexion. Yo, como autor de este proyecto, estaré
conversando con los familiares en estas escenas, y, por tanto, se delegara la tarea de
filmar a un operador que, atendiendo a estas cuestiones, maneje como cree conveniente.
Sin embargo, las instrucciones son claras: un acercamiento al personaje y camara en

mano.

Estructura de las entrevistas

La estructura de los videos estan simplificados, pero no se necesita mucho mas para
expresar lo que se quiere. Es mejor algo sencillo y que impacte, que no algo complejo y

que no tenga enganche (ver Fig.28).
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Fig.28. Esquema de la estructura de las entrevistas
Tecnologia empleada y cuestiones técnicas

A nivel técnico, las entrevistas serdn rodadas en 4k a 29,97 FPS y se presentaré en 1080 a

la misma tasa de fotogramas.

La tecnologia empleada para la realizacion del prototipo y con la que se propone realizar

todo el proyecto final serian las siguientes:
e Photoshop/lllustrator/Figma para la edicion y disefios de Ul y elementos gréficos.

e Davinci Resolve/After effects para la edicidon de video y contenidos de Motion

graphics junto a esquemas conceptuales animados.
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Diseno sonoro

Conceptualizacion del disefo de sonido

La conexién que comparto con José después de impartir el viaje en este proyecto era la
relacion que se tenia con hospitales y enfermedades. Es por eso que, aunque estemos
recuperando recuerdos, los sonidos de hospitales y corazén (Estos iran incrementando
a medida que completemos mas el corazén) y demés serdn los que imperen en todo el
proyecto junto a musica que genere un aura nostalgica. Al final, hay que entender que
estamos ante un trabajo que busca recuperar la memoria que se ha quedado perdida en
el tiempo, y que, por lo tanto, todo input sonoro roto o estropeado, casi como si
estuviésemos escuchando algo distorsionado que no acabamos de detectar de que se
trata, son los que van a darle credibilidad al proyecto y generar un ambiente que ponga en

situacién al usurario.

Por otra parte, a nivel mas especifico, las grabaciones antiguas de José cuando era
pequefo que se tenga, servirdn también para el acompafiamiento musical y el sonido del
material. Las grabaciones antiguas tienen un toque en su imagen y en su calidad sonora
que me fascinan y que tiene un valor expresivo muy alto para este proyecto. Es por ello
por lo que, aparte de los elementos sonoros comentados anteriormente, también se
encuentra el sonido en bruto del material de archivo que tefiira la web junto a los demas

elementos sonoros.

Para poder ejemplificar todo lo dicho anteriormente, dejo abajo de mi un enlace hacia una
animacién hecha para ilustrar, no solamente el comportamiento de la web, sino también
que se pueda tener una idea, muy aproximada, de lo que se busca conseguir con el disefio

sonoro.

https://drive.google.com/drive/folders/1IBvmuWpqatI8AFLLFESIGKIFQFXIf9M9a?usp=sharin

Bancos de sonidos

La idea original del proyecto seria poder crear la muisica completamente desde ceroy que

fuera totalmente original. Sin embargo, por temas de tiempo y formacién no se ha podido
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ni conseguir a un artista especializado ni a poder tener tiempo para aprender. Es por eso
por lo que se ha tenido que utilizar, para el prototipo, bancos de sonido gratuitos en los

que se pueda conseguir una idea aproximada de lo que se busca en el proyecto:

e Freesound: Una biblioteca de efectos sonoros sin dnimo de lucro y con licencia
Creative Commons generado y hosteado por la Universidad Pompeu Fabra, en el

que se encuentran miles de SFX gratuitos.

e Audio Library (Youtube): Una biblioteca de musica e instrumental ofrecida por la
propia YouTube y en la cual se tiene las licencias de Creative commons para poder

hacerla

En una version temprana del proyecto, se pensd incluso en emplear servicios de
Inteligencia Artificial como AIVA para poder generar la musica de forma original. Sin
embargo, esta idea ha quedado descartada, ya que no tiene sentido teniendo en cuenta la
propuesta y el concepto que movian todo el proyecto. Sin embargo, ha decir, que lo ideal
seria tener un disefio sonoro completamente original y que en caso de acabar todo el
proyecto, una de las cosas en las que se centraria mucho més seria en el apartado sonoro

y musical.
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Programacion web (Creacion del prototipo)

Introduccion

En este apartado se detallard todos los aspectos referentes a la programacién del
prototipo interactivo en el &mbito de front-end. La cuestién aqui era realizar una web
estdtica que simplemente contuviese los elementos de navegacion y disefio (y
visualizacién de entrevistas) para poder hacerse una idea del proyecto sin entrar en la
creacion de los algoritmos de aleatoriedad o los elementos que son més de la parte del

servidor.
Pruebas iniciales

En verano de 2021, se realizd pruebas técnicas con diversas librerias de JavaScript. La idea
inicial era primero ver que me podian ofrecer y a partir de alli empezar a trabajar la idea
de todo el proyecto. En este aspecto, se utilizaron 2 librerias que sirvieron para poder

hacer muchas de las pruebas que luego fueron materializadas en el disefio final.

e Animate.js, es una libreria de animaciones de los elementos del DOM. Una de las
cosas que mas me gustaron de esta libreria fue precisamente la idea de que sus
animaciones se ajustaban a algunas de las ideas que se tenia pensadas para la
web. Ademas de que facilitaba mucho trabajo a la hora de poder programar este

tipo de inputs visuales.

e Matter.js, es una libreria que replica un motor de fisica en el DOM. La idea detras
de la utilizacidén de esta libreria fue basicamente por una de las primeras ideas
que se tuvo y que de hecho se ha convertido en el corpus de todo el proyecto: La
reconstruccién de un corazdn. Esta libreria de fisicas permite hacer que elementos
tengan una gravedad en ellos, que tengan un peso. Me gusté mucho la forma en la
que se interactuaba y fue por eso por lo que decidi probarla para el proyecto. Sin
embargo, y teniendo en cuenta lo que supuso al final todo el trabajo, eta

finalmente no se acabd de utilizar.
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Aparte de las pruebas que se hicieron con la realizacién de estas librerias, re revisaron los

conceptos de HTML y CSS que ya se sabia de antemano. En especial, se reforzaron y se
probaron algunas pequefias novedades de estilizacién con CSS, como puede ser las
tecnologias de sistema de Grid donde se permite organizar el contenido por pantalla. Mas

concretamente se empled Flexbox y el grid nativo de CSS.

Un dato importante de estos inicios es que, la propuesta de disefio, experiencia de
usuario y tematica era bastante diferente de la que se ha presentado en todo este
documento. Eso quiere decir que, en un principio, el documental se iba a basar en el
concepto de la muerte subita y su aproximacién iba a ser mucho mas académica,
ofreciendo datos reales y estadistica acerca de esta enfermedad. Es por ello que,
precisamente, se utilizé una Ultima libreria antes de lanzarse a crear el proyecto en si, que
fue la libreria de Chartjs, una libreria que se especializa en la creacién de gréficos
interactivos para la web y de forma automatica. A decir, que esta Ultima libreria, aunque
se empled y se experimenté con sus posibilidades, se descarté finalmente por el hecho de
que el proyecto tomé un nuevo rumbo del que iba a ser en esos inicios, ademas de que
Chartjs no daba tanta libertad a la hora de producir un disefio como en un principio

parecia.

Aqui abajo dejo un enlace a unos videos que muestran el desarrollo, y trabajo, que se
realizéd en verano, que como se podra ver, se basa en pruebas y juegos con las librerias

maés aprendizaje de conocimientos en los lenguajes de maquetacion de webs:

https://drive.google.com/drive/folders/1GEGydIp8knDYn65i71xZTD88SKBr3HwP?usp=sharing

Desarrollo del prototipo

Programacion e idea del prototipo

Todo el desarrollo se ha basado en la creacion de un prototipo que se pueda presentar
como una demo con una arquitectura vertical, es decir, que vaya desde el principio de la
experiencia hasta el final. Esto quiere decir que, se hard un recorrido de todo el
interactivo, haciendo las 4 vueltas, pero sin tener una base de datos, sin programar la
aleatoriedad, sin tener todos los videos puestos (solamente tendremos 4 videos a la

pantalla de decisidn), sin inicio de sesién y sin programar la pantalla del mural. Entonces,
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lo que se hard, es toda la experiencia, pero Unicamente por la parte del Front, las 4 vueltas
del recorrido de las tres pantallas principales. Esto es asi, ya que, por la naturaleza del
proyecto, se ha considerado que era mucho més interesante y tendria mas sentido, sobre
todo de cara a entender la propuesta y el concepto del proyecto, que tuviera esa

arquitectura.

Importante decir que este prototipo no se ha metido en temas de Backend, cookies, ni
base de datos con SQL, y ha priorizado tener un prototipo funcional que recoja la esencia
de toda la experiencia. Esto es relevante remarcarlo, ya que en un principio, se iba a
programar todos estos aspectos por el bien de hacer el prototipo lo mas completo posible;
sin embargo, al final, por temas de tiempo y coherencia con el proyecto, no se ha
realizado. Por contra, en la version final, se tiene pensado crear una base de datos propia,

ademds de todos los demas elementos de la web, y tener un host propio.

Finalmente, dejo aqui abajo, dejo las animaciones finales que se hicieron como
visionado, prototipico, a lo que iba a ser lo que habria en la web una vez estuviera

programado todo.

https://drive.google.com/drive/folders/19VsxGY3Cn5mg8SIVYhEFPUUoLISC5jeU?usp=sharing

Programacion de los elementos clave de la web

Para la realizacion de toda esta demostracidn se acordd en que, lo mejor seria “fakear” los
elementos de la web y no meterse mucho en el tema de la funcionalidad. Es decir, utilizar
gifs, videos e imagenes en lugar de centrarse tanto en el coédigo. Sin embargo, algunos

elementos si se hicieron con cédigo como tal.
e Parallax de toda la web
e Elefecto Wiggle
e Dragand drope de la Ultima pantalla

Todos estos elementos fueron los Unicos en los que se tuvo que emplear las tecnologias
de programacién y aplicativos al DOM (JavaScript) para su desarrollo. Decir, que a
diferencia, la mayoria de las funcionalidades se han basado en simplemente jugar con

los estilos en JS en lugar de hacerlo con CSS.
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Otra dato relevante sobre este proyecto es que todo se ha querido hacer en nativo

puramente. No se han utilizado aplicativos como WordPress o derivados, ya que con la
experiencia que se tenia se ha pensado que lo mejor era hacerlo todo “manual” y sin
ayuda de estos programas. Ademas de que una experiencia de programacion pura era
mejor de cara a entender los tiempos y costes de desarrollo para la realizacion del

documental definitivo.
Prototipo y Host de la web

Para el host del servicio Web, se plante6 el uso de diversos servicios como SiteGround o
directamente emplear el aplicativo de GitHub Pages para poder presentar el prototipo. Sin
embargo, al final se decidi6é optar por el servicio de Netlify, el cual ofrece un servicio de
alojamiento a modo de subdominio de forma gratuita y con una interfaz mucho mas

amigable para poder realizar el “deploy”. Aqui abajo se pondré un enlace al proyecto:

https://tfgproject.netlify.app

Unos ultimos comentarios para decir del prototipo es que por temas de tiempo y costes de
trabajo no se ha podido implementar el sonido en él. Esto es debido a que HTML5 en
navegadores basados en Chromium no aceptan una propiedad para poder ejecutar sonido de
manera automatica. Eso fue una complicacién en el desarrollo y para poder solventarla se
decidié que lo mejor era simplemente crear el disefio sonoro alejado del prototipo (al final del

prototipo hay un enlace que te lleva a la carpeta del disefio sonoro).
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Conclusion

#7 ha sido un viaje muy duro y lleno de mucho trabajo. El resultado de este documento de
disefio es prueba de ello y de todas las tareas que se han tenido que realizar para el
desarrollo del proyecto. A decir, que hay algunas cosas que se echan en falta, como la
parte del test de usurarios, que era un apartado que en un principio se tenia pensado
realizar, pero que por falta de tiempo y por como estd desarrollado y orientado el
documental se llegd a la conclusién de que no hacia falta dedicarle tiempo a este

aspecto, pues la web no lo necesitaba.

Por mi parte, he de decir que he aprendido un montdn en este viaje, sobre todo en la parte
de poder llevar adelante un proyecto completamente de forma auténoma y con todas las
dificultades que eso supone. Cosas como, por ejemplo, tomar una simple decisiéon que a
primera vista no parece que vaya a afectar o a generar un impacto importante en la
experiencia, cuestan mucho de tomar y se necesita tiempo de reflexion. Sin embargo, las
dificultades no han venido Unicamente por la parte de la toma de decisiones, sino
también por la parte organizativa. Y es que, organizar a un grupo de personas ajenas a tu
proyecto, sobre todo por el tema de los rodajes, y coordinar sus horarios, es una faena

costosa y que llega a generar mucha carga mental que he aprendido a sobrellevar.

En definitiva, #7 es el reflejo de una gran cantidad de trabajo puesto en él y un ejercicio de
coherencia que espera haber conseguido lo que se proponia: Recuperar la memoria de
una persona que fallecié hace afios y poder llevar ese recuerdo al siguiente formato
narrativo en la interaccion, haciendo que cada usuario pueda, en definitiva, crear su
propia version de este personaje y comprender las distorsiones que las personas
llegan a crear en su memoria debido al paso del tiempo. Una distorsidn, que, sin
embargo, nunca cambiard el hecho de que siempre recordaremos a nuestros seres
queridos de la mejor forma posible y los llevaremos con nosotros hasta nuestro propio

final.
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Anexos: Material extra para la creacion del proyecto

Los anexos de los sub apartados aparecen en orden de realizacidn del proyecto, es decir,
si primero se hizo el logotipo del proyecto apareceré el logotipo, si lo segundo que se hizo
fue idear la estructura de la experiencia de usuario, lo segunda que aparecerd serd eso y

asi sucesivamente.
Construccion del logotipo del proyecto

Las mesas de trabajo + bocetos que se utilizaron en la construccién del logotipo en

llustrator.

1. Boceto a papel de la creacién del logotipo.
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2. Primera mesa de trabajo de Illustrator en la que se ve el proceso de la creacién del logotipo.

/;\K\

Y

b A A
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4. Tercera mesa de trabajo de Illustrator en la que se ve el proceso de la creacion del logotipo.
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Primeros disenos de pre-proyecto

Se tratan de los primeros disefios que se empezaron a idear antes siquiera de empezar a
tener el concepto completamente definido y en el cual se empled para empezar a ver

como podia quedar el prototipo y para re-aprender a utilizar la herramienta de Figma.

1. Primeros prototipos de la pantalla de corazén.

Reconstruye el corazén

e

#7

O 0 0 o O O
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2. Segundos prototipos de la pantalla de corazén.

#T

Tios Abuelos Padres Titos V2 Aems Josselyne

Y T T IS T T VT T TN T 170y

Wy " " " "
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3. Prototipos de como iba a ser la seccién del display de los videos antes de reformularse en lo que

es ahora mismo.

Buenas
Guarasa

Buenas

Guarasa

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aligua. Utenim ad miniim veniam, quis nostrud exercitation ullamoo laboris nisiut liquip ex ea commodo consequat:
Duis auteirure dolor i reprehenderitin voluptate veltesse cillum dolore eu fugiat ulla pariatur Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident,suntin culpa qui officia deserunt molitanim id et laborum”

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aligua Utenim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamoo laboris nisiut liquip ex ea commodo consequat:
Duis auteirure dolor in reprehenderitin voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nlla pariatur Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident,suntin culpa qui oficia deserunt molitanim id estlaborum”
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4. Prototipo de una seccién con los objetos y elementos de Jose que se han quedado olvidados.

que quedaran
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5. Prototipo de una seccién donde habria estadistica sobre la muerte stbita (esto era por el hecho
de que en una versién temprana del proyecto, se le iba a dar atencién al tema de la muerte stbita y
quitarle un poco de peso al tema de la recuperacién de la memoria. Sin embargo, esto al final se

descarto).

La
contra la
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6. Prototipo de las secciones del mural y de como iba a ser la pantalla de corazén una vez acabase

de completar todo el recorrido.

#7
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Cadigo del prototipo de #7

1. Cédigo del efecto Parallax (Vanilla JS).

thirdScreenjs X

document . addEventListener(™r

parallax(e){
-querySelectorAll('.layer')
speed = layer.getAttribute
x = (window.innerWidth
v = (window.innerWidth -
layer.style_transform = °

s

2. Codigo del efecto Wiggle (utilizando la libreria de Animate.js).

randomValues() {
anime ({
targets: '. it , #h , #heart ftheart4, d , -menu,
translateX: 1
return anime.random{@, 3
L
translateY: 1
return anime.random(@, 3
b
easing:
duration: 900,
complete: randomValues
s

1
T

randomValues();

targets: '#he
strokeDashoff
easing:
duration
delay:
direction:
loop: .
delay: 4000

animationPulseTwo = anim

targets: ‘#he
strokeDashoffse
easing:
duration

delav:
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3. Codigo del drag and drope de la pantalla corazén (vanilla JS).

onDragStartl(event) {
event.dataTransfer.setData , event.target.id);
document .querySelector(”.heartl™).style.fill = "#2 '3
document .querySelector(”.linel").style.stroke "
document.querySelector(".textl").style.fill =

b

onDragStart2(event) {

event.dataTransfer.setData( 't

I
onDragStart3(event) {
event.dataTransfer.setData( n', event.target.id
document.querySelector(”. o )-style fill = "# '
document.querySelector(”.1line3").style.stroke
document .querySelector(”.t ").style fill =
I
onDragStart4(event) {
event.dataTransfer.setData(
document.querySelector("”.hear
document.querySelector(”.1i
document .querySelector(”.t

onDragOver(event) {
event.preventDefault();

onDrop(event) {
i event.dataTransfer.getData('t J;
leElement = document.getElementById(id);
e = event.target;
ne.appendChild{draggableElement});
event.dataTransfer.clearData();

document.querySelector ("#heart-imgl™).style.opacity =
document.queryS 3 eart-imgl").style.transition

console.log("ha 11

I

Animaciones extras

Un recogido de todas las animaciones que se han hecho en After effects durante todo el
ano que ha durado la asignatura para los talleres de guion y de prototipo

respectivamente.

https://drive.google.com/file/d/IMcpbER8aAT5nul10GNveZ16FqCS97t88/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/IHHZORFx3pH_HbdZczlsZJeJfwjWBdRVO/view?usp=sharing
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