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1.1 Dit en una frase 
LOGLINE 

LA TRANSPIRINENCA és una revista interactiva amb una capa de realitat augmentada que 

narra les experiències viscudes durant la travessa dels Pirineus amb BTT que la Laura i en 

Miquel van realitzar en plena pandèmia. 
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1.2 Les voltes donen molta vidaé 

PRELUDI 

...i la vida moltes voltes. Tanmateix, puc estar segura que poques coses han donat tants tombs 

com aquest projecte. El neguit, lõimpuls, la voluntat de canvi o el moviment no s·n aspectes 

exclusius de la meva condició física sinó que, abans que res, es troben en la meva dimensió 

psicològica regint i dictaminant el meu modus vivendi. Perquè ens entenguem: sóc la 

inquietud en persona, tant per dins com per fora. 

Inicialment, tot apuntava que el meu Treball de Fi de Grau (TFG) giraria al voltant del 3D i la 

Realitat Virtual (VR), ja que aleshores era el que m®s em cridava lõatenci·. Al meu cap hi 

visualitzava un curtmetratge immersiu bastant psicodèlic, pensat per a ser vist amb unes 

ulleres de VR de tal manera que lõespectador pogu®s veure el seu entorn en 360º. Vaig posar-

me en contacte amb en Xuxo Fernández1, un artista audiovisual dedicat a la recerca de noves 

t¯cniques dõexpressi· visual mitjan­ant la realitat virtual, qui em va donar amplis consells, 

recomanacions i trucs per dur a terme el que tenia al cap. 

No obstant això, aquest projecte tan embrionari mai va arribar a veure la llum perquè aviat va 

transmutar a una web-s¯rie dõanimaci· de stop motion per a xarxes socials, després de 

conèixer la Lula Gómez ñcreadora dõEres una caca2 i directora de La Academia de Animación 

de Barcelona. La metamorfosi kafkiana del meu TFG va seguir evolucionant: ara derivava cap 

a un curtmetratge dõanimaci· amb diverses trames paralŁleles on lõespectador tenia 

lõoportunitat dõescollir quina visualitzar. A aquesta idea va ser la que li vaig dedicar la major 

part del temps i esforços, havent escrit tres versions de guió diferents i provat incomptables 

estils visuals amb Adobe Illustrator i Animate. Estava convençuda que aquesta idea 

prosperaria ñno va ser aixíñ però la relació frustració-temps era inversament proporcional: 

com m®s sõacostava la data final dõentrega, major era el meu bloqueig mental i creatiu, i 

 
1 Les seves obres es poden consultar a: Xuxo Fernandez Artworks (http://xuxofernandez.blogspot.com/) 

2 Eres una Caca, la web-sèrie feminista de la realitzadora argentina, està disponible a YouTube: 

https://www.youtube.com/channel/UCgeE4RS9tnrFmxyLUz6I7CA 

 

http://xuxofernandez.blogspot.com/
https://www.youtube.com/channel/UCgeE4RS9tnrFmxyLUz6I7CA
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qualsevol intent per tirar la idea endavant era en va. Potser el problema rau en el format, que 

no mõhi sento c¸mode, pensava jo. 

De curtmetratge decideixo passar a webdoc, i de webdoc a novel·la gràfica interactiva. De nou, 

vaig dedicar hores i hores a fer recerca i investigació sobre ambdós formats i vaig poder 

contactar amb un artista gràfic australià, en Matt Huynh, il·lustrador de meravellosos webdocs 

com Cabramatta3 o The Boat4. Tamb® vaig tenir la gran sort de parlar amb lõIvan Safrin5, el 

programador dõaquest darrer projecte mencionat, qui em va aconsellar sobre softwares i 

aplicacions per programar i em va facilitar tutorials per aprendreõls a utilitzar. 

Despr®s de veure que aquell format mõanava m®s gran del que em pensava, vaig decidir tirar 

cap a la novel·la gràfica interactiva, prenent com a referents Poder Asesino6, de Luis Kelly. 

Havia provat ja totes les formes dõinteracci· possibles i nom®s meõn quedava una: la realitat 

augmentada. Ara sí que sí, aquesta és la bona. Vaig realitzar els primers storyboards i una 

maquetació simple de les primeres pàgines de la novel·la, a banda de fer les primeres proves 

amb Eyejack7, una aplicaci· que em permetia enlla­ar imatges f²siques amb una capa dõAR. 

Em sentia molt c¸mode amb el format i, sorprenentment, lõaplicaci· funcionava com la seda. 

Aquesta vegada, però, el que no rutllava era el guió. 

Aquest seguit dõindecisions i canvis em jugaven en contra, no nom®s perqu¯ era temps que 

perdia, sinó perquè no podia aprofitar els consells dels professionals en els tallers. El que sí 

em va valer dõaquestes sessions va ser els ¨nims i lõoptimisme per veure aquests canvis com 

processos fruct²fers. Em quedo amb el que em va dir lõAlan Tapscott: Que el projecte itineri no 

és dolent, vol dir que estàs contínuament donant-hi voltes i treballant-hi.  

 
3 Cabramatta (2019), un còmic autobiogràfic sobre el fet de créixer en una comunitat de refugiats de la 

guerra del Vietnam, assignats a una ciutat australiana. Es pot consultar a: 

http://believermag.com/cabramatta/#  

 
4 The Boat (2015), una novelŁla gr¨fica interactiva basada en lõaclamada hist¸ria curta de Nam Le que, 

amb només 16 anys i després de la caiguda de Saigon, va ser enviat sol pels seus pares en un vaixell. Està 

produït per la SBS i es pot consultar al seu web: https://www.sbs.com.au/theboat/  

5 Ivan Safrin és un programador de videojocs nord-americà, a banda de ser el tecnòleg creatiu principal a 

HUSH i professor adjunt de la NYU Polytechnic School of Engineering. Els seus projectes es poden visitar al 

seu web: http://www.ivansafrin.com/ 

6 OROZCO, L. Poder Asesino: Novela gráfica interactiva. Global Comics. Consultat a: 

https://globalcomics.com.mx/blog/blog-de-comics-global-comics-mexico-1/post/poder -asesino-7 

7 Aplicaci· dissenyada per la creaci· i difusi· dõobres de realitat augmentada, disponible App Store i 

Google Play: https://eyejackapp.com/  

http://believermag.com/cabramatta/
https://www.sbs.com.au/theboat/
http://www.ivansafrin.com/
https://globalcomics.com.mx/blog/blog-de-comics-global-comics-mexico-1/post/poder-asesino-7
https://eyejackapp.com/
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A falta dõuns tres o quatre mesos per lõentrega, a lõabisme de la rendici·, em vaig ilŁluminar: 

Tinc un format que mõagrada i no em fa falta inventar un gui· perqu¯ en tinc un de ben potent 

i basat en fets reals: el de la Transpi. 

I aix² va ser. Amb cosa dõun mes vaig recopilar informaci·, records, converses, anècdotes, 

escrits, testimonis dõamics i fotografies sobre els vint dies que en Miquel ñel meu company 

dõaventuresñ i jo vam tardar a creuar els Pirineus de mar a mar. Ho vaig agrupar tot en forma 

de revista i, a partir dõaqu², ja veurem qu¯ en sortir¨é  
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1.3 Què és la Transpirinenca? 

SINOPSIS DEL PROJECTE 

La serralada dels Pirineus és una cadena muntanyosa que es desplega entre el golf de Roses 

(Mar Mediterrani) i el de Biscaia (Mar Cantàbric), constituint una frontera natural entre 

Espanya, Andorra i Fran­a. S·n dõun valor ¼nic pel fet dõalbergar no nom®s centenars 

dõesp¯cies animals i vegetals sin· tamb® joies arquitect¸niques i incomptables llegendes. 

La ruta Transpirinenca, altrament coneguda com a GR11, ha estat des de lõany 1985 un 

sender homologat de gran recorregut. Està perfectament senyalitzada i al seu pas sõhi troben 

nombrosos albergs i llocs dõinter¯s, convertint-la en una ruta molt segura i popular entre els 

excursionistes. 

Si tracem una línia recta entre els dos caps, la 

distància és de 800 quilòmetres. Tanmateix, a qui fa 

la ruta Transpirinenca li nõacaben sortint m®s dõun 

miler, donat que no és una ruta per arribar ràpidament, 

sinó per a gaudir de cada racó, resseguint tots els 

ports, valls, meandres i crestes. 

 

El senderisme, la BTT, lõalpinisme i altres esports de muntanya són activitats addictives; el 

contacte amb la muntanya fa que el nostre cos incrementi la producci· dõendorfines, que 

actuen com a analgèsic i ens ajuden a alleujar les preocupacions tant físiques com 

emocionals. I crec que precisament avui, més que en cap altre període històric, és quan més 

necessitem aquesta excel·lent teràpia natural que ens torni el cap a lloc. Si bé és cert que la 

COVID-19 ens ha devastat a escala física, encara més ho ha fet emocionalment. 

En Miquel i jo, per¸, no est¨vem disposats a ser dues v²ctimes m®s dõaquesta desafortunada 

injúria i vam decidir llançar-nos a lõaventura per convertir el 2020 en un any doblement 

memorable. Ja feia molt que seõns menjaven les ganes de fer-ne una de grossa ñun Camino 
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de Santiago, una EuroVélo, una Carros de Foc...ñ i, aprofitant que el país estava aturat i que 

a casa ben poca cosa hi pod²em fer, vam pensar que era òara o maió.  

L'odissea de transportar una bicicleta amb avió és gairebé més aventurada que la ruta en si. 

I ®s que encara no hav²em comen­at el viatge, que ja ten²em imprevistosé 

Així comença el projecte LA TRANSPIRINENCA, una crònica al detall de les peripècies, 

entrecasos i trifulgues que vam viure en Miquel i jo en aquell benaventurat viatge.  
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1.4 No és una revista normal 

DESCRIPCIÓ DEL FORMAT 

Des dels nostres inicis com a esp¯cie hem estat dotats per lõafany de narrar i explicar hist¸ries 

i hem explorat incomptables formats. Des de les cr¸niques de Bernat Metge a lõedat mitjana, 

als diaris personals que molts de nosaltres hem tingut, passant per les llegendes explicades 

a boca-orella o el telenot²cies de les nou del vespre. Vivim envoltats dõhist¸ries però totes elles 

difereixen en el format. En aquest cas ens referim a una revista interactiva. Per què?  

REVISTA 

...perquè és un format molt mal·leable, 

visualment atractiu i accessible, en el 

sentit que tothom pot llegir-la tant si la té 

en format físic com digital, a diferència 

dõun webdoc, per exemple, que nom®s es 

pot visualitzar digitalment. El resultat és 

molt agraït i satisfactori vers la senzillesa 

relativa del seu procés de creació. El seu 

caràcter tangible i sòlid ens és molt fidel i 

¼til a lõhora de saber quin percentatge del 

projecte portem fet i quin ens resta. A 

banda dõaix¸, podem aplicar el m¯tode de 

prova i error instantàniament, de manera 

que si visualment qualsevol element de la 

composició no ens quadra, podem 

rectificar-lo amb facilitat i rapidesa sobre el 

propi canvas. 

INTERACTIVA 

...perquè té una capa de realitat 

augmentada formada per continguts 

òamagatsó ¼nicament visibles mitjan­ant 

la interacci· de lõespectador amb la 

revista. Per aconseguir-ho sõhaur¨ de 

descarregar una aplicació i escanejar amb 

el mòbil determinades parts ñja indicades, 

amb un petit senyalñ de les pàgines. A la 

pantalla del m̧ bil sõhi podr¨ visualitzar el 

corresponent contingut de la capa dõAR, 

amb la possibilitat dõapropar-sõhi o 

allunyar-seõn, aix² com de sortir-ne i passar 

pàgina quan es vulgui. La realitat 

augmentada ens permet interactuar en el 

món real amb elements del món virtual i 

ens proporciona experiències més 

completes amb el millor dõambd·s mons. 

Diem que és interactiva a temps real 

perqu¯ qualsevol acci· de lõespectador t® 

una reacci· immediata en lõescena 

recreada. A m®s a m®s, la capa dõAR es 

mostra en perspectiva, fent la sensació 

que sõadapta al seu entorn f²sic i donant, 

aix², una major sensaci· dõimmersi· i 

control del propi mitjà. 
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1.5 LA TRANSPI és molt més del que una revista pugui explicar 

MOTIVACIÓ 

La muntanya hi és per viure-la amb tots els sentits i té infinites dimensions, però amb una 

fotografia plana només en podem veure dues. La realitat augmentada, tanmateix, ens pot 

proporcionar més perspectives, com ara experiències auditives o imatges en moviment i, en 

certa manera, ja ens permet obtenir una visió més pròxima i estreta amb la realitat. Considero 

que amb aquest format podia aconseguir dos objectius primordials: 

que la gent tingués un interès inquiet per voler llegir la revista i se sentissin 

induµts per la ònovetató o la òdifer¯nciaó que presenta vers les revistes 

convencionals; 

que se sentissin part del projecte, pel senzill fet de tenir una experiència més 

personalitzada a difer¯ncia de qui llegeix una revista convencional, on lõ¼nic 

contacte que hi té és superficial. Aquí, en canvi, tenim un component que 

vincula lõespectador i li exigeix un esfor­ extra per a sentir que est¨ consumint 

el projecte de la manera correcta. 

La meva motivació principal per acabar tirant endavant aquest projecte, però, ha estat la que 

tots ja sabem: si has de dedicar tantes hores a un treball, fes quelcom que tõagradi. A més, 

diuen que un viatge es viu tres vegades: quan el planifiques, quan el dus a terme i quan el 

recordes, així que fer-lo formava part dõaquesta darrera part dels viatges i sabia del cert que 

no em suposaria cap maldecap, ans al contrari. Barrejar el món editorial i una de les millors 

experiències de la meva vida era un còctel immillorable i molt motivador per mi. 

A banda dõaix¸, el que esperem tots despr®s de dedicar tant temps i esfor­ en un projecte ®s 

poder-li treure un rendiment. En el meu cas no es tracta dõuna finalitat econ¸mica, per¸ si 

personal. No considero aquest Treball de Fi de Grau com un tràmit mandatari, sinó com un 

projecte propi motivat per la voluntat de recollir les memòries, de manera creativa i diferent, 

dõuna experi¯ncia que mõha marcat i que dõaqu² deu, cinquanta o cent anys encara perduri.  

1 

2 
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1.6 En ciclisme, el gregari ®s qui condueix i encamina lõequip 

REFERENTS 

Parlem de realitat augmentada quan ens referim a la combinació del món real amb elements 

virtuals, creant una realitat mixta a temps real. A diferència de la realitat virtual, aquesta no 

substitueix el món físic sinó que hi projecta imatges i crea experiències immersives, però 

sense fer que lõespectador sõaµlli del m·n f²sic. Per al consum de la realitat augmentada 

usualment sõutilitzen tel¯fons m¸bils i tauletes, i en certs casos fins i tot ulleres. 

Lõescriptor Frank Baum ja imaginava unes ulleres amb les quals es pogu®s 

veure informació addicional de les persones, però no va ser fins al 1957 amb 

el Sensorama de Krueger que es va fer la primera implantació tecnològica 

basada en AR. Vint anys despr®s dõaquesta experi¯ncia multisensorial es va 

seguir innovant en aquest sector, però molt vagament, amb sistemes de 

projecció que responien als moviments dels usuaris. 

Malgrat tot, el concepte de «realitat augmentada» com el coneixem avui va 

sorgir el 1902 de la m¨ de lõenginyer i inventor Thomas P. Caudell mentre 

desenvolupava el Boeing 747. La seva idea era que els operaris de la nau 

tinguessin accés a una pantalla on poder veure tot el sistema de cablejat i així 

reduir notablement el temps de producció, tot i que no va acabar de funcionar8. 

A partir dõaqu², es van comen­ar a buscar definicions per emmarcar lõAR dins 

un marc teòric. El 1994, Paul Milgram i Fumio Kishino van publicar A taxonomy 

of mixed reality visual displays, descrivint el contínuum realitat-virtualitat. A un 

extrem hi situaven un entorn purament real ñformat únicament per objectes 

realsñ, mentre que lõentorn de lõaltre extrem era purament virtual. Qualsevol 

entorn resultant dõuna barreja entre objectes reals i virtuals és una Realitat 

 
8 PESCE, M. (19/11/2020). Augmented Reality ð The Past, The Present and The Future. Interaction Design 

Foundation. Consultat a: https://www.interaction-design.org/literature/article/augmented-reality-the-past-

the-present-and-the-future 

1
9

0
2

 
1

9
9

2
 

1
9

9
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https://www.interaction-design.org/literature/article/augmented-reality-the-past-the-present-and-the-future
https://www.interaction-design.org/literature/article/augmented-reality-the-past-the-present-and-the-future
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Mixta (MR). Denominaven «realitat augmentada» als entorns de realitat mixta 

on el m·n real sõincrementa amb contingut virtual, mentre que la Virtualitat 

Augmentada (AV) defineix aquells entorns on predomina el contingut virtual i 

que inclouen objectes del món real9. 

 

La realitat augmentada és encara un sector molt nou i en fase de desenvolupament, però es 

troba present en molts ¨mbits del nostre entorn, com poden ser lõeducaci·, el m¨rqueting, la 

medicina, lõenginyeria i lõentreteniment. Dõaquesta ¼ltima ¨rea en concret ®s dõon he localitzat 

els meus referents a lõhora de pensar i desenvolupar el projecte.  

La literatura i lõart han sabut adaptar-se molt bé a les noves tecnologies i formats digitals, 

aprofitant les inesgotables possibilitats creatives i narratives de la realitat augmentada. El 

març del 2012 Marvel Comics anunciava que trauria c¸mics amb una capa dõAR on es podria 

veure els personatges animats en 3D i comentaris dels guionistes i il·lustradors sobre el procés 

de creació, així com els esbossos de les vinyetes, tot mitjançant una aplicació creada per la 

mateixa editorial de còmics nord-americana10. 

Potser el referent més potent de còmic interactiu és Modern Polaxis11, escrit, il·lustrat i animat 

per lõartista Sutu12 (Stuart Campbell) qui, de fet, ®s el cocreador dõEyejack, lõaplicaci· que 

 
9 SKARBEZ, R., SMITH, M., WHITTON, M. (24/03/2021). Revisiting Milgram and Kishino's Reality-Virtuality 

Continuum. Frontiers. Consultat a: https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frvir.2021.647 997/full  

10 DõORAZIO, D. (11/03/2012). Marvel reveals augmented reality for comic books, new 'Infinite' digital 

comics. The Verge. Consultat a: https://www.theverge.com/2012/3/11/2862606/marvel -ar-infinite-

augmented-reality-comic-book 

11 Més informació sobre Modern Polaxis a: https://modernpolaxis.com/ 

12 Tots els projectes dõaquest artista de c¸mics, escriptor i dissenyador interactiu australi¨ es poden 

visualitzar al seu web: https://www.sutueatsflies.com/ 

https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frvir.2021.647997/full
https://www.theverge.com/2012/3/11/2862606/marvel-ar-infinite-augmented-reality-comic-book
https://www.theverge.com/2012/3/11/2862606/marvel-ar-infinite-augmented-reality-comic-book
https://modernpolaxis.com/
https://www.sutueatsflies.com/
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utilitzem en aquest projecte i de la qual en parlarem en detall més endavant. Aquest còmic 

representa el diari personal de Polaxis, un paranoic viatger del temps que escriu les seves 

experiències en un diari personal, tot i que la seva informació 

secreta, enganys i teories conspiranoiques les amaga en una 

capa dõAR. Cont® m®s de 50 p¨gines dõ¨udio i animacions  

ocultes. 

I seguim amb Neon Wasteland13, de Rob Shielos: 44 pàgines 

dõacci· cyberpunk animada que explica la història de dues 

realitats separades cent anys. És més profund i immersiu que 

lõanterior, ja que sõhi projecten ciutats i escenaris en 3D i 

lõusuari pot donar-hi voltes en 360º per investigar-les de tots 

costats, i també hi apareixen elements que es van recollint pel 

cam² i sõacumulen a una esp¯cie dõinventari per anar resolent 

les missions, gairebé a tall de videojoc. 

El productor i director hind¼ Ram Devineni va crear Priyaõs Shakti14 després de la brutal 

violaci· dõuna noia en un bus a la Índia el 2012. Enllaçant art i tecnologia interactiva es va 

proposar crear una superheroïna hindú que pogués conscienciar els joves sobre el respecte i 

la igualtat entre homes i dones. En la seva capa de realitat augmentada hi podem veure 

converses entre personatges, animacions i fragments de pelŁl²cules i dõhist¸ries reals. 

I no ens podem oblidar de Poder Asesino, ja mencionada al preludi. Es tracta dõuna novel·la 

gràfica interactiva escrita pel cineasta Luis Kelly que ens endinsa en el món de la política 

mexicana amb la hist¸ria dels ¼ltims dies dõun president corrupte. S·n 296 p¨gines acolorides 

en vermell, blanc i negre, dirigides a un públic adult. £s la primera novelŁla dõaquest format 

que sõedita i es publica a M¯xic i, malgrat que lõautor confirma que els personatges s·n ficticis, 

est¨ inspirada en la realitat del pa²s. A la capa dõAR, accessible mitjan­ant una aplicaci· 

pr¸pia, sõhi fan visibles escenes animades i contingut periodístic real. 

LA TRANSPI queda lluny dõaquests macroprojectes amb desenes dõartistes treballant-hi i alts 

pressupostos, però la realitat augmentada permet crear grans il·lusions i resultats atractius ñ

almenys per la gent que no està tan habituada a aquest formatñ. encara que els mitjans siguin 

escassos  

 
13 Més informació sobre Neon Wasteland a: https://www.neonwastelandgame.com/ 

14 Més informació sobre Priyaõs Shakti a: https://www.priyashakti.com/priyas-shakti 

https://www.neonwastelandgame.com/
https://www.priyashakti.com/priyas-shakti
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1.7 El trigger marca la diferència 

TIPOLOGIES DE REALITAT AUGMENTADA 

La realitat augmentada ens permet transportar contingut virtual al món real mitjançant un 

trigger, és a dir, allò que dóna pas a qu¯ comenci lõexperi¯ncia. Aquestes òmaneres 

dõactivaci·ó, per¸, no s·n iguals en totes les experi¯ncies, fet que comporta la distinci· de la 

realitat augmentada en tres tipologies.15 

1. AR basada en el reconeixement  

MARKER-BASED 

Utilitza referències ñnormalment una imatge fixañ que el software ha de reconèixer i plasmar-

hi al damunt la capa de realitat augmentada corresponent. És el tipus que precisament 

utilitzem a LA TRANSPIRINENCA. Lõusuari pot moure la superf²cie f²sica cap a qualsevol 

dimensi· i veure com lõobjecte virtual hi roman òenganxató, seguint-ne el mateix moviment. 

Els seus usos més habituals se situen al món acadèmic, per tal de crear noves i més 

entretingudes maneres dõensenyar, i en el publicitari, per dotar dõun toc extra dõinnovaci·, 

atracció i originalitat els anuncis. 

2. AR basada en la superposició  

MARKERLESS 

£s com lõanterior per¸ en lloc dõutilitzar un marcador espec²fic, lõexperi¯ncia comen­a 

mitjan­ant un enlla­ o un codi QR on lõusuari clica i entra autom¨ticament a la interf²cie de 

lõexperi¯ncia. A partir dõaqu², el software analitza lõentorn real i colŁloca elements digitals en 

una superfície reconeixible que pugui prendre com a referència, com ara el terra dõuna sala 

on volem projectar virtualment un moble. 

 
15 Markerless vs. Marker-based AR with Examples (18/03/2021).  Aircards. Consultat a: 

https://www.aircards.co/blog/markerless-vs-marker-based-ar-with-examples 

https://www.aircards.co/blog/markerless-vs-marker-based-ar-with-examples
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En treuen un gran rendiment els sectors del disseny, sobretot el dõinteriors, per veure a temps 

real com quedaria el mobiliari en el seu context, com tamb® el m·n de lõentreteniment, dels 

videojocs i dels museus. 

3. AR basada en la localització  

LOCATION-BASED 

Pel nom podem deduir que aquest tipus de realitat augmentada mostra el contingut en funció 

del lloc físic en què ens trobem, sense la necessitat de cap marcador. Per tal que funcioni, el 

sistema necessita saber la ubicaci· de lõusuari i la seva direcci·, de manera que ®s 

imprescindible tenir un dispositiu amb acceleròmetre, brúixola digital i GPS. 

Sõutilitza sobretot per a serveis de guia i orientaci· ñGoogle Maps AR que, òescanejantó amb 

el mòbil el nostre entorn, ens mostra indicacions en AR de la direcció a seguirñ, en el sector 

dels videojocs immersius ñPokémon Go, on el jugador ha de sortir al carrer per trobar i 

capturar les criatures ocultes en una capa dõARñ o en el del turisme, per a realitzar tours 

virtuals autoguiats ñsemblant al Google Maps AR, per¸ afegint informaci· tur²stica dõinter¯s 

dels llocs per on lõusuari passa.16 

També podem parlar de la WebAR, una manera fàcil i còmode de visualitzar contingut 

augmentat, a trav®s dõuna p¨gina web. Mitjan­ant un enlla­ o un codi QR, lõusuari accedeix a 

una web que actua dõinterf²cie per a poder escanejar els triggers i veureõn el contingut. Totes 

les experiències conflueixen dins del mateix navegador web (Google Chrome, Mozilla Firefox, 

Apple Safari, Samsung Internet, Microsoft Edgeé), de manera que, dõuna banda, els autors 

no necessiten desenvolupar una aplicaci· pr¸pia i, de lõaltra, els usuaris ho tenen molt m®s 

accessible perqu¯ no sõhan de descarregar res: accedint a lõenlla­ poden començar a 

consumir lõexperi¯ncia immediatament.  

  

 
16 PALADINI, M. (14/08/2018). 3 different types of AR explained: Marker-based, markerless and location. 

BlippAR. Consultat a: https://www.blippar.com/blog/2018/08/14/marker -based-markerless-or-location-

based-ar-different-types-of-ar 

 

https://www.blippar.com/blog/2018/08/14/marker-based-markerless-or-location-based-ar-different-types-of-ar
https://www.blippar.com/blog/2018/08/14/marker-based-markerless-or-location-based-ar-different-types-of-ar
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1.8 I aix¸é a qui lõimporta? 

PÚBLIC OBJECTIU 

Quan en Miquel i jo estàvem fent la ruta anàvem penjant contingut a Instagram, en forma 

dõinstastories, per tenir a tots els nostres amics i coneguts ben informats en cada moment. 

Per sorpresa nostra, cada dia rebíem comentaris, ànims i felicitacions de gent que amb prou 

feines coneixíem. Fins i tot una amiga va trucar-nos expressament per dir-nos: Laura, teniu tot 

Cassà, Caldes, Riudellots i rodalies ben enganxats a la òtranspinovel·laó. No ho hauria descrit 

millor, i és que sense haver-ho planificat així, havíem convertit aquella simple bicicletada en 

pur entreteniment de les xarxes socials. Quan vam arribar a Llançà i vam donar per acabada 

la ruta, els missatges de suport i ànims es van convertir en paraules llastimoses: Què faré jo 

ara sense la dosi de òTranspistoriesó al final del dia?; Necessitem segona temporada ja!; I ara 

què, quan serà la següent?. 

És un projecte de la gent i per la gent. Està construït i motivat pels ànims de tothom que ens 

ajudava a seguir, aix² que va destinat a tothom que nõha format part, a tothom que en un 

moment o altre de la ruta sõha interessat per saber qu¯ f¯iem i cap on an¨vem, a tothom que 

ens ha acompanyat ni que fos una etapa o un quilòmetre, o des de casa. En definitiva, aquest 

projecte va dirigit a tots aquells que puguin reconèixer-sõhi en algun par¨graf; a aquells que 

en veure una foto de la revista diguin jo aix¸ ho recordo dõhaver-ho vist als instastories; a 

aquells que se sentin dins del viatge. 

No espero que aquest projecte arribi a vendreõs a tots els quioscos i llibreries de lõaltra punta 

de món. Més aviat desitjo que es mogui entre el meu cercle més proper ñamics, familiars, 

veïns i conegutsñ i a tots aquells ñgrans i petits, homes i donesñ que estiguin interessats en 

els esports dõaventura, les llargues travesses i el cicloturisme, o vulguin emprendre un viatge 

dõaquest tipus i busquin una guia poc convencional. No obstant això, la revista ha estat 

projectada per arribar a gent que ens coneix i que sap com som i com ens expressem, més 

que no pas a desconeguts que potser no entendran la meitat de les coses. 
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1.9 Posem rumb aé 

EVOLUCIÓ DEL PROJECTE 

Com explicava al preludi, aquest projecte ha donat més tombs que en Miquel i jo pels Pirineus. 

En aquest apartat, tanmateix, em centraré a detallar l'esquema temporal i lõevoluci· de LA 

TRANSPIRINENCA. 

AGOST 2020 

Donem el tret de sortida el 2 dõagost, sense saber que all¸ que estàvem a punt de viure es 

convertiria en un TFG. Durant vint dies, en Miquel i jo travessem els Pirineus i ho documento 

tot mitjançant anotacions i dibuixos a una llibreta, fotografies, vídeos, àudios de WhatsApp a 

amics i altres records, com fulletons informatius o flors seques. 

OCTUBRE 2020 - MARÇ 2021 

Aprofitant que tenia els records ben vius em vaig posar a redactar les vivències en forma de 

revista, amb la intenció de crear un bonic record que perdurés. Durant més de cinc mesos tinc 

la d¯ria dõescriure i maquetar, al mateix temps que una llum vermella em recorda que tinc un 

TFG pendent i dono voltes a moltes possibles idees que acaben a la deriva. 

LA TRANSPIRINENCA queda consolidat com a TFG definitiu despr®s dõuna reuni· dõemerg¯ncia 

amb el tutor, en Cesc, i decidim adoptar el recurs de la realitat augmentada vist als còmics i 

llibres esmentats anteriorment. En aquest inici de primavera ®s quan em poso mans a lõobra 

per pensar i definir tots aquells elements presents a la revista amb potencial de ser 

transformats i interpretats per la realitat augmentada. 

Focalitzo lõatenci· en les parts on considero que puc extreureõn m®s informaci· de la que tinc, 

com ara un horitzó de muntanyes de les quals podríem fer-ne saber el nom i lõaltitud, com 

també escenes que poden donar lloc a converses i pensaments telepàtics més enllà de les 

imatges. 
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Quan ja tinc mecanismes i recursos definits, és hora de donar-los vida i crear-los, ja sigui una 

animació amb Premiere o una vinyeta amb Illustrator, entre altres. Al mateix temps vaig 

programant-los amb Eyejack, per poder veure el resultat immediat i ser a temps de qualsevol 

modificació. 

Per indicar i destacar quins elements de la revista són interactius, hi afegeixo la icona 

dõEyejack al seu costat, de manera que no puc enviar la revista a la impremta fins a tenir tots 

els recursos interactius clars i definits. 

MAIG - JUNY 2021 

Dono per tancat el disseny i lõenvio a la impremta. Una setmana despr®s mõarriben a casa cinc 

exemplars de la revista, de 96 pàgines, en format DIN-A4 (210 x 297 mm), grapada i amb llom 

quadrat. Les 92 pàgines interiors estan impreses en un estucat mate de 150 grams, mentre 

que les quatre de les cobertes són de 300 grams, impreses a 4 + 4 tintes (color a doble cara). 

Provo el mecanisme de realitat augmentada per primera vegada sobre paper físic i, a nivell 

tècnic, funciona com estava previst. Ara faltar¨ veure si lõexperi¯ncia dõusuari tamb® ®s 

encertada. 

Part pràctica finalitzada, toca focalitzar-nos en els materials necessaris de cara a lõentrega i 

el pitching del 28 de juny. Destino aquests dos mesos finals a la redacció de la memòria 

escrita, a lõelaboraci· dõuna presentaci· i a la gravaci· dõun teaser per projectar a lõauditori. 

M£S ENLLë DE JUNYé 

Com deia, LA TRANSPIRINENCA està més pensada com a projecte personal que com a 

producte comercial, però en cap moment he descartat portar-lo portes en fora i obrir-lo a un 

públic de consum. En cas de voler-lo comercialitzar, però, caldrien una sèrie de canvis: 

Millorar el contingut de les experiències interactives, inclús tornant al lloc dels fets per 

repetir fotografies i crear nou contingut audiovisual necessari. 

Crear una aplicaci· pr¸pia des dõon experimentar la realitat augmentada, o incl¼s 

millor: traslladar-ho a una webAR per estalviar tant temps de disseny i 

desenvolupament als creadors, com temps de descàrrega i memòria del mòbil als 

lectors. 

Adaptar el contingut a una possible saga o col·lecció editorial; canviar la manera de 

referir-nos a LA TRANSPIRINENCA com un producte únic i exclusiu, sinó com una de 

les peces que conformen una colŁlecci· de revistes dõaventures viscudes per mi. Si tinc 

1 

2 

3 



22 

la sort de poder realitzar més experiències com aquesta, tinc clar que tornaré a seguir 

aquest proc®s de crear una revista interactiva per a immortalitzar lõaventura. Si la gent 

llegeix novel·les i còmics de personatges ficticis, llocs imaginaris i temps futurs no-

viscuts, per què no llegiran una història basada en fets reals que, a banda dõentretenir, 

també ensenya? 

I, mirant-nos-ho bé, LA TRANSPIRINENCA no deixa de ser una guia turística, però amb un toc 

informal, plasent i amè que convida més que qualsevol guia convencional a viatjar i a 

emprendre lõaventura. Aix² que, reformulo la pregunta: Si la gent llegeix cr¸niques de viatges i 

guies turístiques, per què no optaran per un format engrescador com 

aquest, amb una mirada personal i estil propi? 

Seria interessant tirar endavant aquest projecte al mercat com una 

col·lecció de revistes, amb un nou número cada any, perquè si bé és 

cert que ja tots hem vist cap²tols dõaventures i viatges dõinfluencers 

per la televisió, Instagram i YouTube, no és tant comú veure-ho en 

forma de revista, així que seria una nova manera de consum 

dõaquest g¯nere i, com he explicat al par¨graf anterior, actuaria com 

a guia turística alternativa. A més, considero que el fet de ser una 

revista anual fa que sõincrementin les expectatives del consumidor, 

com qui espera que surti la nova temporada dõaquella s¯rie tan bona 

o el nou disc del seu grup preferit. 
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2.1 el òQUĉ?ó 

NECESSITATS TÈCNIQUES DEL PROJECTE 

Crear un projecte de realitat augmentada pot ser relativament molt senzill, però, com en tots 

els projectes, la seva complexitat dependrà de les necessitats, les ambicions i els propòsits 

que es tinguin tant a escala creativa com tècnica. En aquest apartat deixarem de banda la 

part narrativa de LA TRANSPIRINENCA per centrar-nos en la seva execució des de zero, 

començant per la maquetació, seguint per la creació i edició del contingut virtual i acabant per 

la programació a Eyejack.  

MAQUETACIÓ 
Strava, Adobe Illustrator i Canva 

Parteixo del guió, que ja està digitalitzat ñlõoriginal era escrit en paper i bol²grafñ  i revisat 

ortogràficament. El programa escollit per maquetar la revista és Canva, un software en línia 

de disseny gràfic molt intuïtiu i senzill, però que alhora permet aconseguir resultats 

impecables i professionals. Creo un nou document de mida DIN A4 (21 x 29,7 cm) i dissenyo 

diverses plantilles per anar repetint al llarg de la revista i optimitzar el temps, per tal que el 

text sõadapti a aquests dissenys de pàgina establerts, tot i que, al final, acaba sent el disseny 

qui sõadapta al text. £s per aix¸ que no trobarem dues p¨gines amb la mateixa composici· 

estètica en tot el projecte.  

De Strava nõextrec els mapes i les altimetries de cada etapa i em complemento amb Illustrator 

per calcar els mapes, ajustant-los a lõest¯tica del conjunt. Dõaquest ¼ltim programa, de la suite 

Adobe, tamb® meõn serveixo per crear ilŁlustracions vectorials, ja que Canva no ho permet. 

EDICIÓ 
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Premiere Pro, Relive 

Quan ja tinc tota la revista maquetada, de la pàgina u a la noranta-sis, selecciono els elements 

que considero susceptibles de convertir en interactius. Em focalitzo principalment en mapes, 

als quals es pot òdonar vidaó; llocs, dels quals seõn parla poc i penso que podria ser interessant 

proporcionar-ne més informació; fotografies suggerents, que poden donar peu a la recreació 

virtual del moment de fer-les, així com a bafarades de text i de pensament. 
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En total he acabat creant 45 recursos interactius, els quals he agrupat en set diferents 

categories: 

1. TRACKS ANIMATS 

A la revista, cada dia comença amb el mapa del recorregut que vam fer el dia corresponent. A 

la capa de realitat augmentada sõhi podr¨ visualitzar aquest track animat que es va dibuixant 

sol, amb el relleu i la geografia en 3D. Considero que la via més ràpida per obtenir aquest 

efecte ®s mitjan­ant Relive, que sõinterconnecta amb Strava per recopilar les dades de 

geolocalització, altimetria i velocitat i convertir automàticament el track en una animació en 

3D. Despr®s dõexportar cada v²deo, els edito amb Premiere per ajustar-los a la proporció que 

m®s sõadequa a la revista, posar-los la mateixa música de fons perquè tot segueixi una 

coherència i limitar-los a trenta segons ñaccelerant-ne la velocitat, si calñ, ja que és la durada 

màxima que permet Eyejack. Els exporto en MP4 amb el format H.264. 

Crec que el recurs dels tracks animats és dels més encertats i imprescindibles perquè posen 

al descobert la magnitud de les etapes ñprendre consci¯ncia de la dist¨ncia i lõalturañ, ja que 

amb un mapa en dues dimensions no sõaprecia, i alhora aporta atractiu visual i ritme. 

Hi ha un total de divuit mapes interactius: 

01TRACK_DIA0 (Pàgina 617) ð De Bilbao a Elorritxueta 

01TRACK_DIA1 (Pàgina 9) ð DõElorritxueta a Hondarribia 

01TRACK_DIA2 (Pàgina 12) ð DõHondarribia a Etxalar 

01TRACK_DIA3 (Pàgina 15) ð DõEtxalar a Roncesvalles 

01TRACK_DIA4 (Pàgina 19) ð De Roncesvalles a Isaba 

01TRACK_DIA5 (Pàgina 24) ð Dõisaba a Castiello de Jaca 

01TRACK_DIA6 (Pàgina 30) ð De Castiello de Jaca a Fiscal 

01TRACK_DIA8 (Pàgina 36) ð De Fiscal al Refugio de Coronas 

01TRACK_DIA10 (Pàgina 45) ð Del Refugio de Coronas a Arties 

01TRACK_DIA11 (Pàgina 50) ð DõArties a Unarre 

01TRACK_DIA12 (Pàgina 53) ð DõUnarre a ëreu 

01TRACK_DIA13 (Pàgina 56) ð Dõëreu a La Molinassa 

01TRACK_DIA14 (Pàgina 60) ð Pica dõEstats 

01TRACK_DIA15 (Pàgina 69) ð De La Molinassa a Andorra la Vella 

01TRACK_DIA16 (Pàgina 75) ð DõAndorra la Vella al Refugi de les Pollineres 

01TRACK_DIA17 (Pàgina 82) ð Del Refugi de les Pollineres a Puigcerdà 

01TRACK_DIA18 (Pàgina 87) ð De Puigcerdà a Sant Joan les Fonts 

01TRACK_DIA19 (Pàgina 92) ð De Sant Joan les Fonts a Llançà 

 
17 9ƴǎ ǊŜŦŜǊƛƳ ŀ ƭŀ ǇŁƎƛƴŀ ŘŜ ƭŀ ǊŜǾƛǎǘŀΣ ƴƻ ŀ ƭŀ ǇŁƎƛƴŀ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ŘƻŎǳƳŜƴǘ 
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01TRACK_DIA13 
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2. RAJOS X 

De la mateixa manera que a trav®s dõun esc¨ner en un aeroport podem veure el que hi ha 

dins dõuna maleta, en aquest cas podem utilitzar el mateix m¸bil com un aparell amb rajos X 

des dõon tenir visibilitat dõall¸ que sõamaga darrere les fa­anes dels edificis o objectes varis. 

£s un recurs que mõhauria agradat poder explorar o aprofitar m®s, ja que nom®s lõhe introduµt 

una vegada, degut a què no he trobat apartats de la revista on la seva presència hi fos 

rellevant. Amb «rellevant» em refereixo al fet que aporti quelcom ¼til a lõexperi¯ncia del lector, 

sigui a nivell informatiu o bé humorístic, però que no sigui un element situat en va sense 

justificació ñqualitat per damunt de quantitat.  

02RAJOSX_MALETA (Pàgina 6) ð Trobem aquest recurs complementant la informació del 

par¨graf que el precedeix. Escanejant la imatge de la part inferior dreta seõns dóna accés a 

visualitzar lõinterior de la caixa, on te¸ricament nom®s hi pod²em dur una bicicleta, per¸ a 

efectes pràctics no va ser així... 
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02RAJOSX_MALETA 
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3. AMBIENTACIÓ 

Una de les grans limitacions del paper ®s que no permet la pres¯ncia dõelements sonors, però 

a la realitat augmentada això no és un problema. Sabem, també, que hi ha moments en què 

les paraules no són suficients per descriure escenes i és per això que aquest recurs ens juga 

tant a favor. Les interaccions dõaquest grup s·n paisatges sonors recreats, per tal dõapropar-

nos més a la realitat viscuda de cada moment.  

Hi ha dues interaccions dins dõaquest conjunt: 

03AMBIENTACIÓ_HONDARRIBIA (Pàgina 12) ð Recreació sonora del dia en què ens vam 

despertar a la platja dõHondarribia, amb la remor de la tempesta matinal i del motor del tractor 

que aplana la sorra. 

03AMBIENTACIÓ_ NITSALVATGE (Pàgina 15) ð Cançó que vam reproduir en un moment de la 

ruta en qu¯ an¨vem justos dõ¨nims. Es tracta dõuna versi· de Nit Salvatge feta per Krou6, el 

grup musical del meu amic Miquel. 

Ambdues interaccions estan fetes amb Photoshop, que conté una línia de temps per crear 

animacions. He situat una línia recta damunt la imatge-trigger i una rodona que avança 

dõesquerra a dreta que representa el transcurs de lõ¨udio: 
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03AMBIENTACIÓ_HONDARRIBIA 

03AMBIENTACIÓ_NITSALVATGE 
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4. VIDEOS 

Cada par¨graf de la revista sol anar acompanyat per imatges, i alguna dõelles s·n fotogrames 

extrets de v²deos gravats amb el m¸bil durant la travessa. En aquest grup dõinteraccions 

revertirem el procés, de manera que les imatges fixes que veiem a la revista, ara les podrem 

veure en moviment a la capa dõAR, amb el v²deo del qual provenen. Crec que el v²deo ®s un 

recurs súper interessant perquè conté molta informació que en un sol fotograma es perd. 

Capta veus, gesticulacions, ambients... i ens ajuda a sentir que estem m®s a prop dõuna 

realitat viscuda. A més, els vídeos gravats amb el mòbil sovint són oblidats o esborrats, i 

aquesta és una bona manera de donar-los una funció útil i una vida il·limitada si es vol, ja que 

sempre estarà visible amb la revista ñmentre el software segueixi funcionant, és clar. 

Hi ha un total de nou vídeos:  

04VIDEO_PASAIA (Pàgina 10) ð En Miquel i jo creuant el riu de Pasaia amb barca, lõ¼nic mitj¨ 

que vam trobar per passar a lõaltra banda i arribar a Hondarribia. 

04VIDEO_ELHORRIETA (Pàgina 17) ð Jo gravant la baixada per una carretera navarresa dõalta 

muntanya, on podem apreciar la verdor de les muntanyes, molta serenitat i la velocitat que 

dúiem, a jutjar pel soroll del vent que se sent. 

04VIDEO_ORBAIZETA (Pàgina 20) ð Pla seqüència de la Real Fábrica de Armas de Orbaizeta, 

lõ¼nic v²deo que no ha estat fet per mi, sin· que lõhe extret dõinternet. Malauradament no vam 

aturar-nos-hi i és per això que no en tinc imatges, però considero que és un lloc impactant i 

dõun gran inter¯s. 

04VIDEO_ANSÓ (Pàgina 26) ð Mentre pedalem, gravo lõentorn: el petit nucli dõAns· que 

sõallunya, grans muntanyes ¨rides, una carretera infinita enmig del no-res i fins i tot sõhi pot 

apreciar el clima infernal i la monotonia dõaquells paisatges sense fi.  

04VIDEO_CASTEJÓN (Pàgina 46) ð Des del cotxe de lõElies, gravo com en Miquel pedala i el 

deixem enrere, mentre sona Verí Caducat, del grup Crim. A partir dõaqu², ell segueix pedalant 

i jo meõn vaig a casa uns dies per motius de salut. 

04VIDEO_ALINS (Pàgina 57) ð Paro un segon durant la ruta i faig una panor¨mica dõuna pla­a 

del poble dõAlins, on es respira un ambient molt alegre t²pic dõuna tarda dõestiu. 

04VIDEO_GOODVIBES (Pàgina 57) ð Videoselfie mentre pedalo sola, just després de 

reincorporar-me a la ruta des de Llavorsí, mentre em dirigeixo cap a Àreu per retrobar-me amb 
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en Miquel. Aquest vídeo complementa el paràgraf en què explico les bones sensacions que 

tenia en tornar a pedalar. 

04VIDEO_PICA (Pàgina 67) ð En un punt elevat del camí que puja a la Pica dõEstats, en Miquel 

i lõElies sõaturen a contemplar la magnitud del paisatge, quan de sobte lõElies bufeteja el cul 

dõen Miquel. 

04VIDEO_DOWNCADÍ (Pàgina 83) ð Gravo la baixada fluida i ràpida per una carretera 

tranquil·la del Berguedà, amb la llum dõun sol matiner que brilla sobre el Cadí-Moixeró. 

  

04VIDEO_PASAIA 04VIDEO_ORBAIZETA 

04VIDEO_ELHORRIETA 
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5. ANOTACIONS I PENSAMENTS 

Cada dia de la travessa escrivia totes les batalletes que ens havien succeït durant la jornada, 

des dõun punt de vista molt personal, ja que no nom®s hi redactava els fets en forma de 

cr¸nica sin· que hi aportava els meus propis pensaments i sensacions. A lõhora de maquetar 

la revista vaig excloure aquesta part més personal, però sens dubte sí que ha estat introduïda 

a la capa de realitat augmentada.  

Dins dõaquesta agrupaci· dõinteraccions hi trobarem, com el títol indica, anotacions personals 

i pensaments que vam tenir tant en Miquel com jo i que, tanmateix, no apareixen enlloc més 

que dins els nostres caps. També hi ha escenes recreades en forma de vinyeta il·lustrada. 

Nõhi ha un total de vuit i les trobarem a les següents pàgines: 

05ANOTACIONS_MATERIAL (Pàgina 4) ð Com tot excursionista, en Miquel i jo vam elaborar 

una llarga llista amb tot el material necessari pel viatge. Escanejant aquesta pàgina tenim 

accés a totes les modificacions que vam acabar fent a aquesta llista un cop finalitzada la 

travessa, a tall de comparativa entre els cicloturistes inexperts que érem abans de començar 

la ruta i els viatjants experimentats en què ens vam convertir un mes després. 

A la revista no hi apareix la llista real escanejada, sinó que és una rèplica feta digitalment en 

el mateix moment de la maquetació, des del propi Canva. 

05ANOTACIONS_ETXALAR (Pàgina 14) ð Despr®s dõun dia fat²dic i dif²cil, en Miquel i jo vam 

arribar a Etxalar, on vam decidir parar de pedalar. Les nostres cares, que es mostren a les 

fotografies, parlen per si soles, tot i que a la capa dõAR seõns hi descobreix el que ens passava 

pel cap en aquell moment. La fotografia dõen Miquel ®s a una pla­a del poble en el moment 

de fer-nos el sopar i veure la canalla jugant a frontó, mentre que la fotografia on aparec jo és 

a lõhabitaci· de la casa on ens allotjàvem. He utilitzat Illustrator per fer les il·lustracions 

superficials i he creat lõanimaci· amb la l²nia del temps de Photoshop, el mateix procediment 

que la resta dõanimacions dõaquest grup, detallades a continuació. 

05ANOTACIONS_IRABIA (Pàgina 20) ð Baixant de Roncesvalles vam parar a fer el mos al Pantà 

de Irabia, ja que anàvem força justos de son i gana. A la imatge-trigger hi veiem en Miquel 

assegut a la vora del pant¨ i a la seva capa dõAR corresponent ens hi apareixen uns indicadors 

com al videojoc Simõs, en qu¯ seõns mostra el nivell de òpanxa plenaó, òganes de seguiró, òuf, 

ara em faria un pitió, òpaci¯ncia per aguantar la Lauraó, òson i descansó i òganes de banyar-

me en gallumbosó. 



35 

05ANOTACIONS_ISABA (Pàgina 23) ð Buscar un jaç per dormir era un dels reptes que havíem 

dõafrontar cada dia quan arribàvem a un poble al final de la jornada. A Isaba no trobàvem cap 

racó convincent i jo em conformava dormint a la mateixa plaça del poble, però va resultar que 

en Miquel no duia les mateixes intencions. Vam tenir una petita discussió que no he afegit a 

la revista, però considero que és prou graciosa i anecdòtica per a ser passada per alt, així que 

li dedico aquest rac· de capa dõAR. 

05ANOTACIONS_BORAU (Pàgina 27) ð Possiblement, el dia més dur i extrem de La Transpi. 

Aquesta interacció és una escena recreada en què en Miquel puja a la teulada dõun petit refugi 

des del qual albira la vall de Borau i em diu tot el que ens queda per arribar. 

05ANOTACIONS_SAMPER (Pàgina 36) ð Una de les coses més gratificants de la travessa és 

la gent que ens trobem pel cam², que valoren lõesfor­ i valentia del cicloturista i lõanimen. Pel 

ciclista suposa una dosi dõenergia, però fora de context pot sembla una simple irrellevància. 

És per aix¸ que dedico una animaci· dõAR a aquest instant tan necessari per¸ tan poc 

considerat. He recreat amb Illustrator una escena que va tenir lloc al poble de Samper, on una 

autocaravana plena de jovenalla ens va avançar. Es van aturar un tros més endavant, van 

baixar del vehicle i es van posar a animar-nos amb cor i ànima. Un moment així no es podia 

deixar passar per alt i considero que la forma més justa de donar-li protagonisme és portant-

lo m®s enll¨ de les paraules i que lõusuari pugui consumir-lo amb àudio i moviment. 

05ANOTACIONS_AMICSREFUGI (Pàgina 41) ð Com ja sõha explicat en algun moment donat, la 

capa dõAR ®s com un llen­ complementari a les p¨gines de la revista, on sõexposa tot all¸ que 

1) no és prou rellevant com a posar-ho a la revista escrita, per¸ si en un segon terme òamagató 

a la capa dõAR; i 2) tot allò que precisa quelcom més que paraules per expressar-se, tal com 

un acompanyament sonor. 

Aquesta animació compleix amb les dues condicions, ja que en ella hi podem veure 

il·lustracions de tres companys ñDavid, Irene i Jaumeñ amb qui vam compartir refugi als peus 

de lõAneto i frases seves que seõns van quedar marcades. Alhora, acompanyo aquesta vinyeta 

del so ambient al refugi on se sent la remor de les seves veus i el piular dels ocells. 

05ANOTACIONS_ESTRELLES (Pàgina 61) ð  Aquesta interacció recrea la nit de bivac a la Pica 

dõEstats, quan en Miquel va obrir els ulls i va quedar tan fascinat per la infinitat dõestrelles que 

sõhi veien i la seva potent brillantor que va voler despertar-me per compartir amb mi tal 

espectacle. Jo, en canvi, no estava en la disposició de mirar estrelles a aquelles hores de la 

nit. A aquesta animació hi afegeixo el so nocturn dels grills, que ajuda a connectar molt més 

amb lõescena. 
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6. INFORMACIÓ EXTRA 

En els 1.051,72 km de recorregut vam passar per multitud de racons plens dõhist¸ria. 

Tanmateix, col·locar en un primer terme de la revista una gran tirallonga dõinformaci· sobre 

aquests llocs pot resultat feixuc, i és per això que la situo a la capa dõAR. En cadascuna dõelles 

hi trobarem dades dõinter¯s, en forma de fotografies i v²deos dõarxiu, podcasts o b® fragments 

de premsa. 

Hi ha un total de quatre triggers dins dõaquest apartat: 

06INFO_GAS (Pàgina 30) ð En passar per Sabiñánigo vam creuar-nos amb uns cartells que 

indicaven la direcció cap a diferents pous. En aquell moment no sabíem què eren, però més 

endavant vam descobrir que en aquella zona sõhi amaguen catorze pous de des dõon sõextreia 

gas entre el 1984 i el 1989 i actualment serveixen per emmagatzemar-lo, a 1.500 metres de 

profunditat. A la capa dõAR sõhi podr¨ visualitzar un retall del diari El País del 12 de setembre 

de 1979, data en què es va fer el descobriment del gas a la localitat oscenca. 

06INFO_DESPOBLADOS (Pàgina 37) ð El relleu muntanyós de la província de Huesca va fer 

que durant el segle vint sõhi produµssin la concentraci· més gran de despoblaments, ja fos per 

la necessitat de convertir les localitats en pantans, per ser escenari de batalles o per lõ¯xode 

rural. En aquest recurs podrem conèixer la història i veure fotografies de Jánovas, un poble 

fantasma pel qual vam passar. La composici· visual dõaquesta capa est¨ feta amb Illustrator. 

06INFO_TOR (Pàgina 71) ð Seguint amb la línia de pobles amb història, Tor és un petit nucli 

del Pallars Sobirà reconegut per haver-sõhi produµt tres assassinats, i del qual Carles Porta en 

va fer una s¯rie de podcasts. En aquesta capa dõAR, a la qual accedim escanejant una imatge 

del poble, hi escoltarem un fragment del tr¨iler dõaquesta s¯rie auditiva. El podcast lõhe extret 

de Catalunya R¨dio, mentre que lõefecte de lõequalitzador ha estat fet amb After Effects. 

Posteriorment he unit ambdues parts amb Premiere. 

06INFO_LAVUELTA (Pàgina 77) ð Una de les fites més memorables de la travessa va ser 

assolir el Coll de la Rabassa, a 2.037 metres. És un dels principals ports de muntanya 

dõAndorra i ha acollit moltes edicions de la Volta a Catalunya, la Vuelta a Espa¶a i el Tour de 

France. En aquest trigger hi podrem veure lõ¯pica arribada dõAlessandro Ballan a la Vuelta del 

2008, després de 6 hores i quart pedalant a una velocitat mitjana de 35,6 km/h sota la pluja.  

Ha estat elaborat amb la línia del temps de Photoshop, utilitzant una màscara de capa per 

ajustar el vídeo al seu espai corresponent dins la imatge. 
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