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1. DESCRIPCIO DEL PRODUCTE

LA INVESTIGACIO és un relat hipermédia interactiu sobre la desaparicié d’uns cadavers a di-

verses morgues angleses. A partir d’'una série d’informacions audiovisuals distribuides en dues
sequencies principals, 'usuari ha de extreure les que considera determinants per construir el
seu propi relat en una ultima sequéncia. L'objectiu per I'usuari és establir qui o que va provocar
la desaparicié dels morts, amb aquest proposit navega entre les informacions que se li oferei-
xen, escollint pistes lligades a evidencies posteriors, que li portaran a construir una possible linia
narrativa, entre d’altres possibles alternatives.

La idea segueix el fil narratiu de la PAC 2, amb el seu plantejament inicial de presentacio de pis-
tes, un nus on l'usuari té accés a noves dades i la investigacié es ramifica, i un desenllag final,
que en aquest cas es deixa obert a diferents solucions, per la qual cosa s’ha d’adaptar aquell

guié tipicament cinematografic a un guié hipermedia multilineal.

La presentacio es realitza en un llengol rectangular, d’uns 800x600 px, en el qual apareix un
collage d’imatges, text, video i s6, amuntegades en capes, que constitueixen les pistes a inves-
tigar, tot intentant expressar una metafora del panel o pissarra de pistes policial. L’'usuari haura
de recorrer totes les pistes, sospesar les evidéncies i emmagatzemar-les a una carpeta, simil

d’expedient, que és la historia dels fets que obtindra finalment.

El producte esta pensat per ser disponible en format web, treballat amb Flash o opcional-ment
en una versié millorada, en codi HTMLS5, en el que guanyaria I'aspecte de la navegacié en
profunditat a través de les imatges, permetent endinsar-se com si d’una camera es tractés, a
I’interior de I'escena, descobrint en ella noves pistes i ramificacions.

El public al que va adrecat és principalment de perfil inquiet i reflexiu, curids i obert a multiples
interpretacions dins d’una narracio. El component ludic que té el producte ajuda a que aquest
espectre sigui molt ampli i no es redueixi a un interes literari per la narracid, sind a una aventura
de ficcid narrativa en construccid. Atés que el tema tracta de morts i poden apareixer imatges
d’una certa duresa, no esta aconsellat pel public infantil. L’espectre, doncs, pot anar des d’els
14-15 anys fins als 65, sense grans coneixements en ordinadors ni necessitat d’un elevat nivell
intel-lectual.
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2. DISSENY DE LA INTERACTIVITAT

La navegaci6 de LA INVESTIGACIO, esta concebuda de manera mixta, amb una estructura
jeraquitzada, pero alhora amb la possibilitat de variar I'itinerari, escollint camins o desfer les
opcions escollides per agafar un altre alternativa. També és mixta quant a la possibilitat de sor-
tir de I'aplicacio per mitja d’enllacos a d’altres pagines externes a 'aplicacid, on la informacio
que trobara 'usuari, si bé esta adaptada al producte (com mapes topologics, del temps, perfils

psicologics de persones...), crea la il-lusié de navegacié oberta.

L’usuari utilitza el ratoli principalment per interactuar amb el producte. Els continguts es presen-
ten en forma de frames dintre d’'un marc global que els agrupa. Els diferents frames contenen
informacié multimedia i en clicar-los repetidament, es descobreixen altres frames al seu lloc.
Aix0 provoca la curiositat de I'usuari de fer clic pels diferents continguts que troba per descobrir
de nous. La idea d’aquesta representacié s’ha inspirat en la pagina de Switching (http://www.
switching.dk/en/), adaptant-la a un puzle narratiu. El producte comenca amb un video introduc-
tori on s’explica com funciona la interactivitat i el mecanisme de I'aplicacio.

Els continguts actuen com zones sensibles: imatges, text, so i video, tenen un comportament
regular, excepte d’aquells frames que constitueixen els nusos troncals d’avancg en la historia,
els quals reaccionen amb un missatge per I'usuari, oferint la possibilitat d’emmagatzemar les
pistes relacionades amb el fil troncal a dins d’una carpeta virtual, que constituira la narracio se-
quencial de I'usuari. En escollir una opcid, es continua en una segona seqiéncia on la dinamica
és la mateixa, perd amb noves alternatives i la possibilitat de tornar enrere en el cami i agafar

un altre linia d’investigacio.

L'usuari en tot moment pot obrir la carpeta creada i consultar les evidéncies escollides, de
manera que en tot moment pot repensar el fil del seu propi argument. L’aplicacio finalitza amb
I'ordenament d’aquesta carpeta i la construccid sequiencial de les pistes, que donara sentit
al relat creat. Finalment, un cop creada la historia, I'usuari té I'opcié de reproduir-la on-line, o
exportar-la en diferents formats (imatges encadenades, video, html...) i descarregar-se-la.

En conclusié, és una navegacio mixta, jerarquica i ramificada, amb interactivitat als nusos

d’opcions que dona protagonisme a 'usuari i aspecte ludic al producte.
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2. DISSENY DE LA NAVEGACIO
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4. DISSENY LOGIC

Es representa a continuacio el disseny logic corresponent a les seqliencies d’investigacio de
els pistes i la sequéncia d’elaboracio de la carpeta final. L'usuari ha de assolir 3 objectius: esta-
blir una 1a hipdtesi a la 1a seqliéncia, un altre a la segona i ordenar la carpeta. Atés que de les
3 diferents opcions que es troben en la 1a seqliéncia s’ha escollit una, i ara és trobara amb 2
camins a seguir en aquesta tria, es descriura la sequéncia d’aquests camins. El procediment és

identic per a les 6 possibilitats finals, i a la seqtiencia 1 el mecanisme opera igual.

SEQUENCIA 3. INVESTIGACIO EVIDENCIES

Titol: Buscant Evidencies

Descripcié textual: L'usuari ha escollit una linia d’investigacio. Ara té que trobar i escollir noves
evidencies, fent clic repetidament als elements que trobi, observant, llegint i escoltant. Té que
confirmar les seves suposicions, o en cas contrari, tornar enrere i agafar un altre opcié. N’hi han
pistes que semblen guiar en un altre direccié. Quan tingui una decisié, haura de clicar a sobre
de la opcié i confirmar que és aquella explicacio la que vol dels fets. Les pistes es sumaran al

contingut existent de la carpeta i podra passar a I'altre seqtiencia.

BMP: Collage_imatges_Seq_2a.jpeg
ENTRADA

TXT: “Buscant evidéencies”

WAV: mistery.mp3

Zones sensibles:
Escena Central
1) RAT: BMP “Imatge de cadaver a terra en posicio fetal.jpeg”
CLIC: TXT “Les finestres i les portes de la morgue estaven tancades per dintre”
('usuari pot tornar a fer clic en aquesta quadre de text)
CLIC: AVI “policia atropellat.avi” (nou clic de I'usuari el portara a la imatge inicial)
2) RAT: TXT “un altre mort que és mou sol”
CLIC: http://www.pagina successos diari local angles
3) RAT: BMP “imatge de cortina esgarrapada.jpeg”
CLIC: BMP “imatge de cami rural en mig d’una densa boira.jpeg” (nou clic)

CLIC: FLI P “tot sembla indicar que els cadavers resusciten sols, no creus?
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Vols afegir aquesta hipétesi a la carpeta? Sl - NO”
Si CLIC en SI: $1:EXE (emmagatzematge de les dades a la carpeta)
ETI: “informacio sobre les pistes seleccionades”
Pasa a la sequéncia seglent.
Si CLIC en NO: BMP “imatge de cortina esgarrapada.jpeg”(torna a imatge inici)
4) RAT: BMP “imatge de petjades a la neu.jpeg”
CLIC: WAV “Ultimes paraules del policia atropellat abans de morir” (nou clic)
CLIC: AVI “conductor de camié conduint una carretera en mig de la boira.avi”
5) RAT: TXT “s’han trobat restes de fusta en les ungles dels cadavers, coincidint amb
esgarrapades al marc d’una finestra de la morgue”
CLIC: BMP “imatge de gat mort a la porta de la morgue.jpeg” (nou clic)
CLIC: FLI P “potser alguna cosa del més enlla ajuda als cadavers i se’ls emporta,
Vols afegir aquesta hipétesi a la carpeta? Sl - NO”
Si CLIC en SI: $2:EXE (emmagatzematge de les dades a la carpeta)
ETI: “informacio sobre les pistes seleccionades”
Pasa a la sequéncia seglent.
Si CLIC en NO: TXT (torna a text de l'inici)
6) RAT: TXT “en Gregory recorda la mort del seu pare, I'enterrament i la seva fugida pel mig del
bosc, allunyant-se del que no comprenia, com ara, impotent davant l'irracional”
CLIC: BMP “imatge d’un policia corrent horroritzat.jpeg” (nou clic)

CLIC: BMP “imatge d’una ma grisossa colpejant una finestra.jpeg”

Menu de la escena
1) ICN: boté tornar enrere.icn
CLIC: torna a sequiéncia 1
2) ICN: boté obrir carpeta.icn
CLIC: desplega la carpeta i es visualitzen les pistes
WAV: soroll_carpeta.mp3
Dins de carpeta
1) ICN: boté continuar.icn
CLIC: Si $ assolit, pasa a sequiéncia 4
Sino $, pasa a seqglencia 3
2) CN: Bot6 elminar pistes.icn

CLIC: SI: elimina totes les dades i torna a seqiéencia 1/ NO: torna a carpeta
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SEQUENCIA 4. CONSTRUCCIO HISTORIA

Titol: Tancant I'’expedient

Descripcio textual: L’usuari ha escollit totes les pistes que necessita. Ara ha de ordenar-les i do-
nar sentit a la historia dels fets. La escena la ocupa ara la carpeta, que desplega totes les pistes,
imatges, videos, textes, barrejats. Ha de donar-li un ordre i construir una seqtiencia lineal. En

acabar, podra reproduir la historia i comprovar el resultat.

ENTRADA
BMP: “imatge de carpeta desplegada.jpeg”
WAV: soroll_carpeta.mp3

TXT: “Ara has de explicar com va passar tot...”

Zones sensibles
Carpeta
1) ICN: ordenar_pistes.icn
CLIC: pasa a determinar I'ordre de les pistes
2) RAT: BMP “pista #1”
CLIC & DRAG: arrossega la pista #1, posicionant-la segons 'ordre que 'usuari vol.
3) RAT: BMP “pista #2”
CLIC & DRAG: arrossega la pista #2, posicionant-la segons 'ordre que 'usuari vol.

(segueix fins ordenar totes les pistes)
4) ICN: carregar historia.icn
CLIC: SI: carrega de la historia en una pesentacié ordenada a pantalla completa.
NO: torna a la carpeta per ordenar de nou les pistes
5) ICN: exportat historia.icn
CLIC: exporta el contingut ordenat en format video, imatge o html, per ser descarregat.

SORTIDA

NOTA: Les imatges que apareixen a la portada es reprodueixen acollint-se al dret de citacio o ressenya (art. 32 de I’LPI), i estan exemptes de llicéncia per defecte

10

d’aquests materials. Aquest document té caracter académic i no reprodueix les imatges amb anim de lucre o citacio alguna.



