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Resum

Aquest treball de final de grau té la intenci6d d'arribar al resultat d'obtenir un prototip d'un
documental interactiu sobre la historia de SEAT. Per aquest motiu s'ha investigat la historia
de la companyia 1 el format del documental interactiu per tal de poder assolir els objectius
plantejats. Paral-lelament, el treball fa un petit incis en la transmedia, plantejant una biblia

per la seva futura promocio 1 distribucio.

Resumen

Este trabajo de final de grado tiene la intencion de llegar al resultado de obtener un prototipo
de un documental interactivo sobre la historia de SEAT. Por este motivo se ha investigado
la historia de la compaifiia y el formato del documental interactivo para poder lograr los
objetivos planteados. Paralelamente, el trabajo hace un pequeiio inciso en la transmedia,

planteando una biblia para su futura promocion y distribucion.

Abstract

This end-of-grade project is motivated by the purpose of creating a prototype of an
interactive documentary about the history of SEAT. In order to achieve this goal, the history
of the company along with the interactive documentary format have been investigated
thoroughly. At the same time, this project briefly highlights the transmedia, proposing a
bible to be promoted and distributed in the near future.
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1. Introduccio

Actualment vivim en un moén on els cotxes estan presents en el nostre dia a dia, pero aixo no

sempre ha estat aixi.

A Espanya segons les dades exposades pel Diario de Sevilla, durant 1'agost de 2018 hi havia
un cotxe cada dos habitants, dada que en 1'iltima década ha anat a l'al¢a. (Diario de Sevilla
2018) Aquesta dada permet veure l'evolucido que ha patit el sector de I'automobilisme a
Espanya en els tltims 50 anys, ja que les dades de 1960 indicaven que existia un turisme per

cada 100 habitants. (Garcia 2001)

Es evident que aquest augment del nombre de vehicles al parc automobilistic espanyol ve
propiciat per una major oferta de turismes i les diferents facilitats existents per poder accedir
avui en dia a la compra d'un cotxe. A Espanya el sector de 1'automobil des de la postguerra

sempre ha anat lligat a una marca, SEAT.

Des de la seva fundacio6 als inicis de la década dels 50, la marca espanyola s'ha convertit en
una de les icones del pais i una de les marques espanyoles més conegudes fora de les nostres
fronteres. Els seus origens, a partir d'una petici6 de I'INI, han marcat la historia clarament

lligada al desenvolupament d'Espanya, tant industrialment com politicament parlant.

Des de la sortida del 1400, el seu primer model, SEAT ha estat una de les marques liders de
vendes a Espanya en els ultims 60 anys, Aix0 s’ha aconseguit gracies a diferents models
mitics de la marca com el 600, el cotxe de la classe popular des de finals dels 50 fins als
primers anys del 70 o la gamma Ibiza que des del seu primer model als anys 80 ha anat

acompanyant les diferents generacions fins a I'actualitat.

Per aquest i d'altres motius que s'exposaran al llarg del treball, els objectius consistiran en
estudiar 1 explicar la historia de SEAT per tal de fer arribar al public informaci6, dades 1
diferents curiositats que han estat vitals per la historia del sector automobilistic espanyol i

inclas per la historia d'Espanya.

A partir de la investigacio realitzada, la intenci6 és crear el prototip d’un webdoc on es pugui

narrar l'evolucio de SEAT a través dels seus principals models de forma interactiva mesclant
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el format convencional del documental amb les eines que ens ofereixen internet i la

interaccio.

L'eleccid d'aquest format s’explica perque actualment, vivim en un moén on cada dia estem
més connectats a la xarxa i on les noves tecnologies juguen un paper molt importat. Segons
dades de l'informe Consumer Barometer Study de 2017, entre els anys 2013 i 2017 1'4s
d'internet en la poblacié espanyola de més de 16 anys ha augmentat en un 32%, des del 60%
al 92%. La forma d'entendre i produir continguts audiovisuals ha canviat i han sorgit noves
formes de comunicar fora del televisor. Alguns formats audiovisuals han evolucionat a la
seva versio digital, com les webseries, els continguts a la carta o els documentals interactius

1 les grans productores han hagut d'adaptar-se. (Castello 2017)

Per aquest motiu, paral-lelament a la investigacio de la historia de SEAT, s'estudiaran la
narrativa no lineal per tal d'elaborar un relat interactiu, la transmedia i el canvi de paradigma
dels consumidors d'audiovisual, amb la intenci6 de fomentar la participacio dels espectadors,

no nomes a l'hora de consumir el webdoc, sin6 també per crear contingut pel projecte.
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2. La historia de SEAT

2.1. La necessitat de la nacio

El nimero 56 del BOE del dia 25 de febrer de 1940 va publicar el decret del dia 10 de febrer
de 1940 aprovat pel Ministeri d’Industria i Comerg en mans de Luis Alarcon de la Lastra les
normes per la implantaci6 de la fabricacié de ’automobil a Espanya. El decret comengava

amb les segiients paraules:

Ante la necesidad de que Espafia cuente con una industria del automoévil con
organizacion adecuada a sus crecientes necesidades y por lo que ello representa en
su reconstruccion e independencia econdmica, se hace preciso afrontar con la
decision y urgencia que el caso requiere, la fabricacion total del automovil. (Ministeri

d’Industria i Comerg, 1940: 1378)

Aquest decret llei comptava amb sis articles. El primer, el més rellevant en aspectes técnics,
parlava sobre les directrius que s haurien de seguir per tal d’implantar la fabricacio. Aquestes
definien els tipus de vehicles que es volien fabricar i les seves caracteristiques, la quantitat
d’unitats que s’haurien de produir anualment, els procediments industrials que en un futur
s’haurien de seguir per obtenir tots els components dels vehicles 1 els terminis de fabricacio.

(Ministeri d’Indutstria i Comerg, 1940: 1378-1379)

En el cas dels turismes, sector on s’establiria posteriorment SEAT, buscaven la fabricacio
d’un vehicle que havia de ser barat, de baix consum 1 la seva poténcia no podia ser superior
als 12 cv. Aquesta categoria era la que es contemplava com a més important, ja que segons
queda recollit en el decret serien els primers a fabricar-se. (Ministeri d’Industria i

Comerg,1940: 1378-1379)

Els cinc articles restants basicament marcaven les directrius per poder presentar propostes
per actuar com a fabricants, com es resoldrien aquests concursos i els beneficis que tindrien

els futurs fabricants. (Ministeri d’Industria i Comerg, 1940: 1379-1380)
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2.2. El sorgiment de SEAT

Al11949, després del fracas del projecte Sociedad Ibérica de Automoviles de Turismo (SIAT)
promogut pel banc Urquijo durant el juny de 1940 (San Romén 1995, p.143-148), I’Institut
Nacional d’Indutstria (INI) signa amb I’empresa Italiana FIAT un contracte per la fabricacié

d’automobils a Espanya. (Solé 1994, p.11)

El juny de 1949 definitivament va sorgir la Sociedad Espafiola de Automoviles de Turismo
S.A, més coneguda com a SEAT. (Solé 1994, p.21) Segons les memories de I’'INI, citades
per Solé, les principals finalitats de la creacidé d’aquesta societat eren la construccid de

vehicles utilitaris sota la patent del model 1400 de I’empresa FIAT. (1994, p.21)

Durant el maig de 1950 es va signar 1’acte de constitucié de la societat on es va repartir la
inversi6 del capital inicial de 600 milions de pessetes (Sol¢ 1994, p.21) amb els segiients
percentatges: 51% INI, 7% FIAT, el 42% restant es va repartir entre diferents bancs privats,
el Banc Hispano-America, el Banc Central, Banesto, BBVA i el Banc Urquijo. (San Roman
1995, pag 154).

M¢és endavant, durant el 1967, aquests percentatges canviarien i I’INI ja no seria el soci
majoritari de la societat ja que FIAT obtindria un 36% de les accions de la societat. (Solé

1994, p.22)

Sol¢, citant els arxius de SEAT enumera els tres objectius de la marca en el moment de la
seva constitucio:
- 1. Iniciar a Espanya la fabricacié d’automobils de turisme com a motor principal de
la industrialitzacio.
- 2. Crear directa o indirectament el nombre més gran possible de llocs de treball per
millorar les condicions de vida dels treballadors.
- 3. Millorar la qualitat de vida dels espanyols en facilitar-los la compra d’un cotxe

popular. (2002, p.12)

Durant el transcurs del mateix any de la signatura de la constitucid, el consell d’administracio

va decidir que el vehicle que es construiria seria el model 1400. (Catalan 2012, p. 49)
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L’eleccio d’aquest model ve condicionada per diversos factors que interessen a 1’Estat, ja
que el veuen com un bon vehicle per a satisfer les necessitats de motoritzacié dels cossos de

I’Estat 1 a més el consideren com un bon vehicle per actuar de taxi. (Rossinyol 2006, p.10)

Aquest any també es va col-locar a Barcelona la primera pedra de la fabrica de la Zona
Franca, que va comengar a funcionar I’estiu de 1953. (Catalan 2012, p. 51) En aquests
moments SEAT comptava amb 925 treballadors a la fabrica i era capag de produir 5 unitats

al dia. (Solé 1994, p.29)

Fig. 2.2.1. Fotografia de la cadena de muntatge del 1400 durant el 1953.

Font: Las Provincias

No va ser pero fins al 5 d’octubre de 1955 quan Francisco Franco va inaugurar la fabrica.

(Roca 2006, p.34)

Tot 1 que la fabricacié de la marca, estava situada a Barcelona, la preséncia de SEAT a
Madrid és molt important ja que és on s’ubica la central i diferents locals comercials i

d’exposicio. (Solé 1994, p.36)
2.3. Els anys 50: P’inici de la marca

En els inicis dels anys 50, 88.482 turismes formaven el parc automobilistic espanyol. El
mercat estava controlat per marques estrangers, com Ford, Dodge o Citroén. A més a més,

fins a ’any 1953 a Espanya existiria el racionament del combustible. (Roca 2006, p.29)
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Respecte al contracte firmat, la patent del 1400 SEAT depenia de FIAT. Tot i aix0, I’Estat
volia realitzar un producte nacional i per aquest motiu, paral-lelament al naixement de la
marca, van néixer proveidors espanyols que actuaven com a subministradors per la

fabricacio dels vehicles. Al cap de 5 anys existien uns 650 proveidors 1 generaven uns

beneficis de 100 milions de pessetes. (Solé 1994, p.33)

Aquest fet va provocar que ’any 1957, quan SEAT ja va fabricar per primer cop més de

10.000 unitats, el 97% dels components fossin nacionals. (Roca 2006, p.36)

L’any 1953, amb la sortida al mercat del primer cotxe de la marca, el 1400, SEAT va
aconseguir vendre 1.345 unitats dels 7.437 vehicles venuts a Espanya. Aquest fet la convertia
en el primer fabricant en vendes al pais. Un any més tard es van rebre 10.000 peticions de
compra del model, del qual se’n van fabricar un 70% es van portar a terme. (Roca, 2006,

p.31-32)

A partir de I’¢éxit del model 1400, I’any 1957 SEAT comenga a comercialitzar el 600, del
qual només el primer any se’n van fer 2.500 unitats 1 12.000 a ’any segiient. (Solé 1994,

p.36)

Junt amb el 1400, durant I’any de sortida del 600, SEAT va comercialitzar 14.253 unitats,

més d’un 50% dels vehicles venuts a Espanya. (Roca 2006, p.41)

A finals de la década, durant el 1958, van existir els primers conflictes laborals. (Roca 2006,
p.41) També es va signar el primer conveni col-lectiu de SEAT a causa de diferents protestes

dels treballadors. (Solé 1994, p.38)

Durant aquesta deécada, la SEAT va fabricar 100.000 unitats, de les quals gairebé la meitat
va ser unitats dels SEAT 600. (Roca 2006, p.44)

2.3.1. SEAT més enlla dels vehicles

L’inici de la fabricaci6 d’automobils va suposar dos problemes: era necessaria la formacio6
dels treballadors de la fabrica per tal de poder assolir els objectius i a més també era
important definir on serien allotjats els treballadors que venien a treballar a Barcelona.

(Gimeno 1996, p. 24)
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Per tal d’acabar amb els problemes d’allotjament, I’empresa va decidir realitzar més de 400
habitatges pels treballadors de la fabrica. Aquestes obres van comengar al llarg de 1954,

provocant aixi el naixement de la “barriada SEAT”. (Gimeno 1996, p. 24)

Per tal de complementar els nous habitatges 1 oferir una serie de serveis als treballadors 1 a
les seves families, es van construir un dispensari, una guarderia, un parvulari, una escola per
nenes i una per nens, un centre de medicina general, menjadors, espais per desenvolupar

activitats esportives i diferents comergos. (Solé 1994, p.41-42)

Amb la intencido de poder generar treballadors per I’empresa, durant I’octubre de 1957
s’inaugura I’escola d’aprenents la qual segons Sol¢ (1994) citant I’ideari de I’empresa volia

elevar el nivell tant cultural com técnic dels seus treballadors. (p. 38)

Els requisits per entrar a formar part de I’escola eren tenir entre 12 i 14 anys i superar una
serie de proves, tant teoriques com psicotecniques. En el cas de ser fill d’un treballador de
la marca existia una preferéncia a ’hora de poder formar part del grup d’alumnes. (Solé

1994, p.38-39)
2.4. Els anys 60: el creixement

La década dels 60 suposa per Espanya un canvi, es passa de ser una societat practicament
agricola a cada cop estar més industrialitzada, sobretot en termes del sector automobilistic.

(Rossinyol 2006, p.21)

Un altre fet rellevant per al sector automobilistic del pais, es produeix al 1961, quan va ser

aprovat el pla general de carreteres. (Roca 2006, p.51)

Als inicis de I’época, un 40% dels turismes de I’Estat son SEAT, siguin del model 1400 o el
mitic 600. Cal remarcar que encara que aquest fet fos un éxit, també era gracies a la poca
competeéncia que existia en el mercat ja que les importacions de vehicles estaven prohibides.

(Roca 2006, p.46)

Durant el 1960 es van presentar les noves versions del 1400, la versio C i la furgoneta.
Aquest mateix any el 600 va rebre per part de 'empresa SIATA, la qual es dedicava a
modificar vehicles FIAT, diverses modificacions. (Roca 2006, p.47) Seguint amb les
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modificacions del 600, I’any 1963 i aquest cop per part de SEAT, es remodela el model
passant a anomenar-se 600 D. (Rossinyol 2006, p.22)

Paral-lelament a aquesta remodelaci6 del 600, arriba el final de I’era del primer cotxe de la
marca, el 1400. En el transcurs del 1963 SEAT va treure al mercat el seu tercer model, el
1500, una adaptaci6 del FIAT 2300 que ja feia uns anys que la marca italiana
comercialitzava. El model destacava per la seva comoditat i per les seves grans mides. De

fet, es va convertir en un dels vehicles preferits pels taxistes. (Sol¢ 1994, p.43-44)

Fig. 4.4.1. Fotografia del model 1500.

Font: La Vanguarida

La producci6 de SEAT durant I’any 1963 va ser de 47.384 unitats.(Roca 2006, p.56) Aquest
augment de la produccid en els ultims anys i I’aparicié dels nous models va suposar una
ampliaci6 de la fabrica de la Zona Franca, la qual passaria a tenir una superficie de 200.000
m? i una plantilla de 8.100 treballadors. També cal remarcar que el capital inicial de

I’empresa de 600 milions de pessetes havia passat a ser de 900 milions. (Solé 1994, p.37)

De la mateixa manera que hi va haver canvis a les instal-lacions de Barcelona, ’any 1964 es

va inaugurar la nova i moderna seu a Madrid. (Rossinyol 2006, p.22)

A mitjans de la década, més concretament durant el mes de novembre de 1965, es va realitzar
la primera exportacio de vehicles a I’exterior. El model escollit va ser el 600 del qual es van
enviar 150 unitats a Colombia. (Gimeno 1997, p.65) Posteriorment també seria exportat a

altres paisos sud-americans com Argentina. (Solé 1994, p.37)
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Seguint amb I’¢éxit que aconsegueix la marca al passar la meitat de la década, I’any 1966
s’afegeix un nou model a la gamma, el 850. Presentat I’abril del 66 sortia al mercat com el
possible successor del 600, perd no va ser aixi. (Roca 2006, p.63) Soéle el defineix (1994)
com el germa gran del 600, ja que eren molt semblants pero el nou model era més gran 1

potent. (p. 47)

El model va ser comercialitzat en 8 versions diferents entre les quals destacaven el primer

cotxe fet per la marca amb carrosseria Coupé o el Spider. (Solé 1994, p.47)

A conseqiiencia de ’ampliacio de la gamma, la fabrica va tornar a patir una remodelacio per
poder albergar la fabricaci6 dels tres models alhora. A més, aquest mateix any es va fabricar
el vehicle 500.000 des de I’inici de la fabricacio del primer 1400 I’any 1953. (Gimeno 1997,
p.67)

Un dels anys clau d’aquesta década va ser el 1967 ja que succeir diversos fets importants per

la marca.

Es va signar un nou acord amb FIAT on s’exposaven els segiients punts: (Roca 2006, p.68)

1. FIAT cedeix una nova llicéncia de fabricaci6 del model 124 a SEAT.

2. A partir d’aquest moment, SEAT podra escollir qualsevol model FIAT per fabricar-lo a
Espana.

3. SEAT tindra la llibertat d’exportar els seus models, a més FIAT els ajudara.

4. FIAT s’implicara en el desenvolupament del futur de SEAT.

5. La participacio de FIAT passa a ser del 7% al 36% i la de I'INI del 51% al 35,5%.

Es crea FISEAT, la societat financera de la marca que permetra la compra de vehicles de la
marca a terminis. A més, la marca també adquireix uns terrenys a Martorell que

posteriorment es convertirien en I’actual fabrica de la firma. (Solé 1994, p.50)

Per acabar amb els canvis ocorreguts durant el 67, durant el mes d’abril es produeix el primer
canvi de president de SEAT. José Ortiz Echagiie, president des de I’any de fundacio de la
societat, és rellevat per Juan Sanchez-Cortés Davila que des de 1960 havia ocupat la
vicepresidencia de la marca. (Gimeno 1997, p.68) Sanchez-Cortés es va marcar una serie
d’objectius estratégics, dels quals destacaven I’increment de punts de venda i assisténcia,

potenciar les exportacions o fabricar 300.000 unitats per any. (Gimeno 1999, p.26-27)
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L’any 1968 la marca aconseguia per primer cop obtenir el premi de cotxe de I’any a Espanya,
quan el dia 1 de marg es va publicar el resultat on I’escollit va ser el 850 Coupé. (Roca 2006,

p.74)

També durant aquest any, tal com es va especificar en I’acord de 1967 amb FIAT, SEAT
comengcaria a comercialitzar el 124. (Solé 1994, p.48) El nou model de SEAT seguiria el
cami del seu company de gama proclamant-se també com a cotxe de I’any en I’edici6 de
1969. A més, el 124 t¢ la peculiaritat de ser el model de la unitat 1.000.000 fabricada per la
marca, fita produida el 14 de juliol de 1969. (Gimeno 1999, p.25) D’aquest milié d’unitats,
més de la meitat eren del 600, el qual en el transcurs d’aquest any va assolir la xifra de

500.000 unitats produides. (Sol¢ 2002, p.72)

Fig. 2.4.2. Fotografia del SEAT 124 un mili6 sortint de la cadena de muntatge.
Font: SEAT

En I’altim any de la década es presenta el que es considera el primer model de disseny propi
de la marca, el SEAT 1430. (Sol¢ 1994, p.51) Per tercer any consecutiu, SEAT guanyava el
premi de cotxe de ’any a Espanya, aquest cop amb el nou 1430. (Gimeno 1999, p.29)

A finals de la década dels 60 SEAT tenia una gamma composta pel 600, el 1500, el 850, el
124 1el 1430. A més ja comptava amb una plantilla de més de 20.000 treballadors, fabricava
més de 200.000 unitats anuals. De fet a finals del 69 havia fabricat 1.096.504 des de la seva
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fundacio. (Roca 2006, p.79) A aquestes dades caldria sumar els 690 punts de venda repartits
pel territori espanyol i les més de 3.000 exportacions realitzades. (Gimeno 1998, p.72) Tots
aquests fets van portar a la marca obtenir I’any 1969 uns beneficis de 693 milions de pessetes

(Solé 1994, p.49)

També com a novetat, durant aquesta década SEAT crea el servei d’assisténcia en carretera,
el qual consisteix en un conjunt de cotxes equipats per actuar de taller a les carreteres

espanyoles. (Rossinyol 2006, p.21)
2.5. Els anys 70: la transicio

La década dels 70 a Espanya va ser una ¢poca de canvis. L’any 1975 mor Francisco Franco
1 s’inicia un periode de transicio cap a la democracia que provocaria que al cap de 3 anys
s’acabés aprovant la constitucid6 de 1978. (Rossinyol 2006, p.62-66) En l'ambit
automobilistic, Espanya va comengcar a regular els limits de velocitat i va imposar ’ts del

cinturd de seguretat. (Roca 2006, p.83)

A escala mundial, ’agost de 1973 a causa de la negacido de I’Organitzacié de Paisos
Exportadors de Petroli a exportar petroli als paisos aliats d’Israel durant la guerra de Yom
Kippur, es va iniciar una crisi energetica mundial. (Pérez, Herrera, Reyes, Rodriguez,

Mendoza 2015, p. 3)

SEAT inicia la decada com el lider del mercat automobilistic a Espanya. Més del 50% dels
turismes matriculats pertanyen a la factoria de la Zona Franca. A més, també s’iniciaria la

imatge esportiva de la marca participant en diferents competicions. (Roca 2006, p.82-83)

Durant I’any 1970 es va presentar una nova versié del 600 coneguda com a 600 E, la
principal novetat era que per primer cop en aquest model les portes s’obrien contra el vent.

(Gimeno 1998, p.73)

Aquest mateix any es va presentar un nou model, el 124 Sport Coupé 1600, un model que
destacava per la seva esportivitat i la capacitat per considerar-se com un vehicle familiar.
Seguint la tonica dels anys anteriors, el 124 es va proclamar cotxe de ’any d’Espanya el

1970. (Gimeno 1999, p.32)
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Cal destacar el gran moment de SEAT, era considerada com la principal empresa industrial
a Espanya. (Roca 2006, p.84) A nivell internacional va exportar 34.000 unitats a més de 21

paisos. EI1 600 va ser el cotxe més venut a Finlandia. (Solé 1994, p.56)

L’any 1971 va tenir lloc una de freda i una de calenta. Per una banda, va presentar-se la
remodelacio del 124 i el 1500 diésel amb motor Mercedes. (Roca 2006, p.84) A més en
termes esportius es va crear la Férmula Nacional o Formula 1430, on els monoplaces que
competien eren propulsats pel motor del 1430, era la primera vegada que SEAT entrava en

el mon de la competicid. (Rossinyol 2006, p.187)

Paral-lelament a la creaci6 d’aquest campionat, tamb¢ naixeria el departament de vehicles

especials que posteriorment es convertiria en SEAT Competicion. (Roca 2006, p.101)

Fig. 2.5.1. Graella de sortida d’una cursa de la Formula 1430.
Font: SEAT Fans Club

Per altra banda, I’octubre de 1971 va océrrer un dels successos més greus de la historia en
les fabriques de SEAT. (Solé 1994, p.54) Cal remarcar que la factoria durant els 60 i principis
dels 70 era un dels principals focus de protestes antifranquistes. (Diaz 2010, p.26) Per aquest
1 d’altres motius, com les protestes contra el torn de nit 1 els tractes que rebien els
treballadors, van produir-se una serie d'acomiadaments i denuincies, que judicialment van
guanyar els treballadors. La SEAT estava obligada a reincorporar els treballadors que havia

acomiadat, perd va negar-se a fer-ho. El conjunt d’aquests fets va provocar que el 19
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d’octubre de 1971 un gran grup de treballadors decidis ocupar la factoria de la Zona Franca.
La resposta de SEAT va ser permetre I’entrada de la policia per tal de desallotjar els tallers
de la fabrica. Aix0 va provocar una lluita entre les forces de seguretat i els treballadors

traduint-se en multiples ferits i la mort d” Antonio Ruiz Villalba, un treballador de la factoria.

(Tappi 2010, p. 146-147)

Aquests conflictes van provocar que per primer cop en la seva historia SEAT produis menys
unitats que 1’any anterior, es van deixar de fabricar 40.000 unitats respecte a 1970. (Roca

2006, p.93)

L’abril de I’any segiient es presenta un nou model, el SEAT 127, considerat com el primer
vehicle amb traccid davantera de la marca. (Rossinyol 2006, p.41) Al llarg d’aquest any es
van fabricar 50.000 unitats del model i en conjunt amb els altres models de la marca es van
exportar fora d’Espanya 55.000 unitats. (Sol¢ 1994, p.56). La presentaci6 del nou model va
suposar també la desaparicié d’un altre ja que el 72 es va convertir en I’Gltim any de

producci6 del SEAT 1500. (Roca 2006, p.97)

També durant ’any 1972 Salvador Cafiellas a bord d’un 124 1600 TC va aconseguir la
primera de les moltes victories de SEAT en el mon dels Ral-lis. (Rossinyol 2006, p.187)

Si durant I’any anterior SEAT havia deixat de fabricar un dels seus primers vehicles un any
més tard el 1973, un any després de presentar-se la seva ultima versio, el 600 L 1 després de
fabricar-se més de 800.000 unitats, seria 1’Gltim any de produccié de l'iconic 600.
Paral-lelament a aquest fet es presenta el SEAT 132, el primer dos litres del mercat espanyol
el qual adaptava tecnologies del mon de la competicio. (Solé 1994, p.57). La idea que tenia
la marca amb aquest model era substituir el desaparegut 1500 en el sector de les berlines de
luxe. També van apostar per un nou model esportiu conegut com el 1430 Especial 1600 o
FU. (Rossinyol 2006, p.42) Es probable que aquesta aposta vingués condicionada pels
primers exits aconseguits per la marca en els diferents campionats de ral-lis d’Espanya, éxits

que es repetiran al llarg de tota la década. (Roca 2006, p.102)

24 anys després de la fundaci6 de la marca s’aconsegueix una nova fita, SEAT produeix la
seva unitat 2.000.000 i es converteix en el vuite fabricant a nivell europeu. (Solé 1994, p.60)
Seguint amb els triomfs, el 127 es converteix per segon any consecutiu en el millor cotxe de

I’any a Espanya i estableix un nou récord de producci6 a la fabrica. (Roca 2006, p.106-109)
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Tal com acostumava a passar en els tltims anys, desapareix un model de la gamma per tal
d’incorporar-ne un de nou: desapareix el 850, model a partir del qual es desenvolupa el nou

SEAT 133. (Rossinyol 2006, p.42).

A mitjans de la década, SEAT inaugura el centre tecnic de Martorell, un projecte nascut el
1971 amb la intenci6 de crear un centre d'R+D. La construccié d’aquest espai va comengar
el 1973 i tindria una durada de dos anys. (Rossinyol 2006, p.56). L any 1975 ve marcat per
la imposici6 a SEAT per part del Govern d’Espanya de 1’adquisicié de la fabrica i els
treballadors que t¢ AUTHI a Pamplona. SEAT va pagar 1.100 milions de pessetes 1 hi va
traslladar la fabricacié del 124. (Solé 1994, p.60-61)

En referéncia als models de la marca, durant el 1975 es van deixar de fabricar tant el 124

com el 1430. En canvi es va introduir un nou turisme, el SEAT 131. (Roca 2006, p.110-113)

L’any 1976 comengara de forma espléndida per SEAT, al gener surt a la venda el primer
vehicle desenvolupat 100% per la marca al nou centre técnic de Martorell, el model es va

anomenar SEAT 1200 Sport. (Solé 1994, p.66)

Fig. 2.5.2. Fotografia del model 1200 Sport.

Font: La Vanguardia

En el transcurs de la celebracié del Salo Internacional de Ginebra es va presentar la unitat

3.000.000 de la marca, en aquest cas va ser un 127. (Rossinyol 2006, p.43)
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Els exits aconseguits per la marca a l'inici de I’any no es van reflectir en els resultats finals.
Per primer cop en tota la seva historia SEAT tancaria 1’any amb unes pérdues de 456 milions
de pessetes. (Roca 2006, p.117) Solé apunta que aquestes perdues segurament provenien a
causa de I’adquisicié de la fabrica de Pamplona, ja que aquesta compra va provocar
I’absorci6 dels seus treballadors i per tant 1’obligacié de pagar els seus salaris i el

manteniment de la fabrica. (1994, p.66)

Tot 1 aquest mal resultat el mar¢ de 1976, tal com apunta La Vanguardia en la seva edici6
del 17 de mar¢ de 1976, SEAT va arribar a un acord amb I’empresa egipcia NASCO
mintjangant el qual disposaria durant 3 anys de la llicéncia per poder fabricar 25.000 unitats
del SEAT 133. A més, també concedia a I’empresa egipcia la possibilitat d’exportar els

vehicles a Iraq i altres paisos arabs. (1976, p. 4)

El 18 de febrer es produeix un relleu a la presidéncia de la marca. Juan Miguel Antofianzas
es converteix en el nou president de SEAT substituint a Juan Sdnchez-Cortés. (Gimeno 1999,

p-49)

Un altre fet rellevant del 77 va ser quan el SEAT 127 va superar en unitats fabricades al
mitic 600. A més també cal destacar el podium aconseguit al campionat mundial de ral-li de

Montecarlo. (Roca 2006, p.120-122)

Amb la intencid de recuperar-se de la davallada del 76 1 buscar una diferenciacié amb la
resta de la competéncia del mercat espanyol (Gimeno 1999, p.51), tal com mostra I’anunci

de La Vanguardia, va decidir oferir als clients 8 drets o compromisos.
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Fig. 2.5.3. 8 drets dels clients de SEAT.
Font: La Vanguardia

També¢ durant el 1977 es va crear la societat de Leasing LISEAT. (Solé¢ 1994, p.74)

L’any 78, es van superar les 4.000.000 d’unitats produides i es van acumular grans quantitats
d’estoc de vehicles que no es venien. SEAT tenia dos grans problemes, cada cop era més car
produir i els treballadors tenien uns sous més elevats en comparacié als anys anteriors. La
suma d’aquests dos components i la congelacié dels preus dels vehicles des de 1974
provocaven que el negocide SEAT no funcionés com a I’inici de la década. La soluci6 exigia
augmentar les exportacions ja que a Espanya estaven perdent quota de mercat. (Roca 2006,

p.126-127)

Un dels principals problemes que tenia SEAT respecte a les altres marques era I’alta
nacionalitzacié de la seva produccié. L’any 1979, un 95% dels components que formaven
els models de SEAT estaven nacionalitzats, fet que els encaria i complicava a la marca

competir amb altres empreses que fabricaven amb un cost més baix. (Solé 1994, p.74)
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En I’ultim any de la deécada dels 70, SEAT obre a la localitat a El Prat de Llobregat una
fabrica dedicada Unicament al desenvolupament de caixes de canvi i1 diferencials, que

posteriorment es convertira en Gearbox. (Rossinyol 2006, p.43)

Durant el transcurs del 79, la gamma de SEAT rep un nou component, el primer amb nom
propi i sense la utilitzacid de numeros, neix el Ritmo, un model que aconseguira guanyar en

multiples ocasions el premi de cotxe de I’any d’Espanya. (Sol¢ 1994, p.73)

Si la marca ja acumulava suficients problemes en els ultims anys, els canvis imposats durant

el 1979 pel govern en el sector automobilistic no serien beneficiosos per SEAT.

Amb les noves normatives es permetia i facilitava la importacié de vehicles d’altres paisos,
fet que es traduia en molta més competéncia per la marca. A més, al juny d’aquest any

General Motors s’instal-la a Espanya. (Roca 2006, p.130)

A causa dels problemes que arrossegava la marca, I’any 1979 I’INI 1 FIAT arriben a un acord
en el qual ’empresa italiana hauria de realitzar una ampliaci6 de capital de 6.000 milions de
pessetes 1 es comprometia a adquirir la companyia durant el 1980. Aquest pacte signat al
mes de juny, tot i que es va acordar la continuitat dels treballadors, provocava que SEAT
pogués perdre molt més del que podia guanyar. Per comengar s’eliminarien els anagrames
de la marca quan s’exportessin unitats o la possibilitat que FIAT tanqués el centre técnic de

Martorell. (Solé¢ 1994, p.76-77)

Un cop finalitzat ’any 1 després de realitzar canvis en gairebé tota la clipula de SEAT, els
resultats mostraven pérdues en venda tant interior com exterior i unes perdues per valor de

15.000 milions de pessetes. (Gimeno 1999, p.60-63)
2.6. Els 80: época de canvis

La década dels anys 80 s’inicia amb una Espanya que compta amb més de 7 milions de
vehicles matriculats, dels quals el 50% procedeixen de SEAT. Tot 1 aix0, existeix una
competeéncia en el mercat que durant aquests anys cada cop sera més gran. L’inici de la lliure
importacio de vehicles aprovada anys enrere entrava en vigor I’any 80 convertint-se en un

dels detonants dels problemes de la marca. (Roca 2006, p.134-135)
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L’anterior década va finalitzar amb FIAT al control de la firma, fet que va provocar els inicis
d’una gran caiguda. La previsi6 era que a finals de 1980 I’empresa italiana realitzés
I’ampliaci6 de capital aprovada. Aquesta nova introducci6 de capital no va arribar a produir-
se mai, FIAT va decidir desvincular-se de SEAT el maig de 1980. Aquest fet va ser provocat
per la mala situaci6 que patia la marca italiana, la crisi que patia el sector de 'automobil i la
impossibilitat de mantenir el pacte realitzat amb I’INI de no acomiadar treballadors. SEAT
es va quedar sola i molt tocada, el pla de negoci que s’havia establert per part de FIAT on
s’unificaven moltes activitats comercials i de produccié entre les dues marques no podia
seguir endavant. Alguns exemples d’aquestes activitats eren la unificaci6 de tots els

productes i de les infraestructures d’exportacid. (Solé 1994, p.76-77)

Per aquest motiu I’INI, presidit per Jos¢ Miguel de la Rica, va decidir aplicar quatre mesures
per sortir del pas (Roca 2006, p.136):

- L’INI assumia I’ampliaci6 de capital que hauria d’haver fet FIAT.

- Es denunciaria la causa al Tribunal Internacional del Comerg de Paris.

- No es pagarien els royalties per les llicéncies FIAT concedides fins al 1985.

- S’iniciarien converses amb altres marques amb la voluntat d’associar-se en un futur.

Tot i els problemes de la marca, durant el mateix any surt a la venda un nou model, el SEAT

Panda, un model que acabaria sent el cotxe de moda del pais. (Rossinyol 2006, p.77)

Els resultats de ’any 80 deixaven a SEAT amb uns deutes de 51.400 milions de pessetes.
Una situacidé que haurien de combatre els antics directius de la marca, dirigits per
Antofianzas, ja que van ser readmesos un cop SEAT tornava a estar sota control de I’INI.

(Diaz 2010, p.40)

A mitjans de 1981 es va signar I’acord amb el qual després de 32 anys trencava la relacio de
forma oficial entre les dues marques. En aquest pacte s’acordava 1’exportaciéo de 150.000
unitats de SEAT per part de FIAT 1 la possibilitat de la marca espanyola d’utilitzar la
tecnologia de FIAT per desenvolupar futurs models. Aix0 si, sempre realitzant

modificacions tant interiors com exteriors en referéncia als models FIAT. (Diaz 2010, p.41)

Un cop oficialment SEAT era una marca totalment espanyola i independent, Antofianzas va
implementar una nova estratégia basada en tres punts per tal de tornar a potenciar la

companyia: (Solé 1994, p.78)
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- Acurt termini, havia d’explotar la tecnologia de FIAT al maxim per tal de sobreviure.

- Per assegurar la continuitat de la marca en un termini intermedi, era vital
desenvolupar una tecnologia propia per realitzar exportacions.

- A llarg termini s’hauria d’incorporar una tecnologia complementaria provinent d’un

grup multinacional important.
Aquests punts es van anar complint a poc a poc al llarg dels anys.

El pla estratégic d’ Antofianzas en I’ambit financer es va dividir en dues fases: a la primera
compresa entre els anys 82 1 84 rebria una inversido de 20.300 milions de pessetes i a la
segona realitzada durant I’any 85, va rebre una inversi6 de 26.600 milions de pessetes. (Diaz

2010, p.45)

Una vegada establerta la nova estratégia, ja durant I’any 1982 amb la intencié de renovar-se
1 desvincular-se al 100% de FIAT, es presenta la nova imatge corporativa de SEAT.

(Rossinyol 2006, p.78)

Ll

5

Fig. 2.6.1. Logotip presentat ’any 1982.

Font: Cerotec

L’empresa nord-americana Landor Associates es va encarregar del nou disseny de la imatge
de la marca. La firma va elabora un nou logotip basat amb una S que podia ser utilitzada de

forma individual o dins d’un anagrama. (Sol¢ 1994, p.87-88)

E130 de setembre de ’any 82, es va signar el primer acord amb una marca, tal com pretenien
I’INI i Antofianzas. La nova col-laboraci6 era amb la marca alemanya Volkswagen. En
aquest acord de col-laboracid, els alemanys reforcaven la seva preseéncia al sud d’Europa 1
s’aprofitaven d’'una ma d’obra més barata per poder abaratir els costos de producci6. En el
cas de SEAT, tenia la possibilitat d’exportar uns 200.000 cotxes anuals, tant propis com dels
que fabricava per la marca alemanya. A més a més, SEAT passava a formar part de la xarxa

comercial de Volkswagen a Espanya. (Roca 2006, p.150-152)
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També al 82, paral-lelament al pacte amb Volkswagen es va negociar amb diferents
companyies per la realitzacié de possibles sinergies. En aspectes de disseny es van pactar
amb empreses com Italo Desgin o Ryton Fissore provocant el desenvolupament de 3
prototips, els S1, S2 1 S3. En relacié a la motoritzaci6 es va negociar amb Porsche, French

Moturs Modernes o AVL. (Diaz 2010, p.47)

Seguint amb el seu periode de renovacid, ja dins de I’any 1983, SEAT arriba als 5.000.000
d’unitats de vehicles produits, en aquest cas es tractava d’un nou model de la marca, el

Ronda. (Rossinyol 2006, p.78)

Aquest nou model va sorgir del S2 dissenyat per Ryton Fissore i es va llancar al mercat un
cop SEAT va guanyar la demanda imposada per FIAT en la qual acusaven SEAT d’haver
copiat el Ritmo, model amb llicéncia FIAT i demanaven que el nou model no fos
comercialitzat. Aquests problemes finalitzen quan 3 anys més tard el 1986, FIAT reconeix

la propietat de SEAT sobre tots els seus productes.(Solé 2002, p.25)

Fig. 2.6.2. Fotografia del Ronda utilitzat en el judici on s’observaven en groc les parts
modificades per SEAT.

Font: Diario Motor

En el transcurs de 1983 entra en vigor el pacte amb Volkswagen i SEAT comenca a fabricar
unitats de Volkswagen a les seves plantes i exportar els seus propis vehicles a partir de la

xarxa dels alemanys. (Roca 2006, p.156-158)
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Els simptomes de la recuperacié cada cop eren més presents, ja durant ’any 1984 es va
produir el naixement d’una de les icones de la marca, a partir del prototip S1 dissenyat pel
famos dissenyador italia Giorgetto Giurgiaro i desenvolupat per ’empresa Karman. (Diaz
2010, p.49) La motoritzacid va anar a carrec de Porsche, desenvolupant els motors System-
Porsche, SEAT va liderar tot aquest projecte al recuperat Centre Tecnic de Martorell sorgint

aixi el primer model de la marca amb tecnologia propia. (Solé 1994, p.100)

Fig. 2.6.3. Fotografia de la primera generacio de I’Ibiza.

Font: Motorpasion

Un dels altres fets rellevants del 84 és la dimissi6 d’ Antofianzas com a president de la marca
provocant el nomenament d’un nou president, Juan Antonio Diaz Alvarez. (Roca 2006,

p.162)

A mitjans de la década, se cessa la producci6 del 131 a causa de I’arribada del nou model
Malaga, una evolucié del Ronda que procedia del prototip S3 dissenyat per Giugiaro.

(Rossinyol 2006, p.79)

Paral-lelament a la sortida del Mélaga, el 1985 tenen lloc diferents esdeveniments. SEAT
adquireix totes les accions de la seva financera FISEAT, les quals encara estaven en mans
d’altres empreses com FIAT. La marca suma entre Espanya i la resta d’Europa 3.000
establiments i el conjunt de produccions d’automobils situa a Espanya com el 4t pais amb
major fabricaci6. (Solé 1994, p.103) A més SEAT reactiva el seu departament de competicid

(Roca 2006, p.168)
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Els anys passen i SEAT segueix millorant les seves xifres, I’any 86 s’arriba a la xifra dels
6.000.000 de vehicles produits i1 la d’1.500.000 de vehicles exportats. Aquesta fita es
produeix 1’any en qué Volkswagen passa a ser 1’accionista majoritari de SEAT amb un total
del 75% de les accions; el 25% restant seguira sent propietat de I'INI. La compra d’accions
per part del grup alemany suposa un gran augment del capital de SEAT que passa a ser de

80.000 milions de pessetes. (Solé 1994, p.105)

En el nou pacte entre les dues marques s’acorden una serie de millores i canvis, d’entre els
quals tal com explica I’article de La Vanguardia del dijous 19 de juny del 86, es poden
destacar: (p. 63)

- Lainversio de 430.000 milions de pessetes en una nova fabrica a Martorell.

- Lareduccio de la plantilla de 21.500 a 17.000.

- El nomenament del nou president de SEAT: Werner Schinidlt.

Al llarg del 86 es van presentar diferents versions de 1’Ibiza o del Panda perd una de les
grans novetats va ser la reactivacido de Seat Sport, fomentant aixi la caracteristica esportiva
de la marca a partir de la creaci6 de multiples competicions i la participacid en diferents
certamens. També durant aquest any la seu central de SEAT passa a situar-se de Madrid a

Barcelona. (Roca 2006, p.174-175)

El primer any de Volkswagen com a maxim accionista de SEAT segueix marcat per les
perdues, tot 1 aixo es passa d’unes perdues de 27.400 milions de pessetes a només 3.000
milions. La nova gestidé per part dels alemanys va provocar un augment en vendes, la
reduccio dels costos de producci6 i una millora en I’eficacia a ’hora de produir. En total

entre les dues fabriques es van produir 406.000 vehicles. (Solé 1994, p.105-106)

Respecte a la gamma de SEAT, destaca la presentacié del model Marbella, una evolucio del

Panda i la seva furgoneta, la Terra. (Roca 2006, p.179)

Després de molts anys sense obtenir beneficis SEAT tornar a aconseguir-ho. Al finalitzar
I’any 88 el balang era de 1.860 milions de pessetes de benefici 1 433.000 unitats fabricades,
un nou récord per la marca. També van millorar les exportacions, les quals es situaven prop
de les 200.000. Aquest fet va provocar que la marca aconseguis una cuota del 2,2% del
mercat europeu i que 1’Ibiza fos un dels sis vehicles més venuts d’Europa en el seu segment.

(Diaz 2010, p.85-86)



La historia de SEAT 23

Entre els anys 1988 1 1980 SEAT es convertiria en col- laboradora oficial dels Jocs Olimpics
de 1992 a Barcelona. Amb aquest acord, es convertia 1’Ibiza, el qual havia estat remodelat
recentment, en el cotxe olimpic, a més la marca es comprometia a proporcionar 2.000
vehicles pel transport durant els jocs i a la inversié de 6.000 milions de pessetes en la seleccid

1 formacio dels futurs voluntaris. (Roca 2006, p.182)

El final de la década per SEAT es va presentar molt favorable i esperancador. Durant el Sal6
Internacional de Frankfurt va tenir lloc la presentacié del Proto T, un nou prototip que

marcava la nova linia 1 estética de la marca. L’any i la década es tanquen amb uns beneficis

de 7.800 milions de pessetes i es preveu una nova inversié de 600.000 milions de pessetes.

(Solé 1994, p.108-109)

Fig. 2.6.4. Fotografies del prototip Proto T.

Font: Diario Motor
2.7. Els 90: una muntanya russa

La década dels 90, marcada a Espanya pels Jocs Olimpics del 92, comengava amb diferents
canvis dins del sector automobilistic espanyol, cada cop es matriculen més vehicles, el parc
d’automobils se situa gairebé en els 11 milions. Si per SEAT anys endarrere aixo seria una
gran noticia en aquells moments no ho era del tot, gairebé un 40% dels nous vehicles
matriculats eren importats de 1’estranger fet que clarament els perjudicava. En referéncia al

mercat, també¢ cal destacar ’augment de la preseéncia dels vehicles di¢sel. (Roca 2006, p.188)

Els inicis dels 90 van marcar un gran canvi en I’empresa. L’octubre de 1990 Volkswagen va

realitzar una aportaci6 de 351 milions de marcs per tal de convertir-se en el propietari de la
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marca espanyola. Amb aquesta operacid I’empresa alemanya obtenia el 99,9% de les

accions, el 0,1% era propietat de diferents inversors privats. (Sanz 2017, p.217)

Les noticies positives seguien arribant a SEAT, durant el 1990 es van aconseguir dues fites
molt importants en relacié a la produccio, la marca espanyola va produir el seu vehicle
8.000.000 1 va superar per primer cop el mig milié6 d’unitats fabricades en un any. (Solé

1994, p.110)

La marca iniciava una nova etapa amb Volkswagen on apareixerien grans canvis, una de les
proves d’aquests van ser els dos prototips presentats per la marca durant ’any 1990, el Proto
TL, que es convertiria en el definitiu Toledo i el Proto C que desembocaria en el nou model
d’Ibiza. En aspectes esportius SEAT va patrocinar el primer Open SEAT de tenis 1 va
comencar l’activitat de SEAT Sport, substituint aixi 1’antiga denominaci6 SEAT

Competicion. (Roca 2006, p.191-193)

Paral-lelament a 1’adquisici6 per part de Volkswagen, la fabrica de la qual disposava SEAT
a la Zona Franca per la fabricacio6 de caixes de canvis se separa de la marca espanyola naixent
aixi una nova societat, Gearbox d'El Prat S.A. Tot i aquesta separaci6 seguira fabricant els

components de les caixes de canvis de SEAT 1 Volkswagen. (Sanz 2017, p.217-218)

Ja durant ’any 1991 es va produir el llangament d’un dels models més iconics de la marca,
el Toledo. Aquest vehicle es considera com el primer realitzat 100% sota el comandament
de Volkswagen. (Roca 2006, p.194) El nou model destacava, gracies a la influencia de
Volkswagen, per la gran qualitat dels acabats, tant a I’interior com a I’exterior. (Rossinyol

2006, p.110)

El SEAT Ibiza va patir grans canvis, I’any 1991 es va presentar la remodelacié del model,
la qual es coneixia com a Ibiza New Line o New Style. Amb aquesta renovacio s’adaptava
el nou disseny marcat pel Toledo i s’aconseguia arribar a la produccio de I'Ibiza 1.000.000.

(Sanz 2017, p.241-243)

Els canvis provocats per I’adquisicié de la marca per part de Volkswagen seguien produint-
se. Juan Antonio Diaz Alvarez seguiria com a president executiu perd Wener P. Schmidt era
substituit per Carl H. Hahn com a president del consell administratiu, posicié que ocuparia
fins al 1993 quan seria rellevat per Ferdinand Pi€éch. El grup alemany tamb¢ decideix durant

el transcurs del 91 realitzar el trasllat de la seu social de la marca situant-la a Barcelona i
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deixant endarrere 1I’época en que les oficines de SEAT se situaven a Madrid. (Solé 1994,

p.112)

Un any més tard de la seva sortida al mercat, el Toledo es va convertir en el cotxe olimpic
dels jocs del 92. SEAT va elaborar una gran estrategia de marqueting durant la celebracio
de les olimpiades, la marca estava present a totes les diferents seus, ja que tots els voluntaris
lluien el logotip a la seva roba. També va participar activament amb el recorregut de la torxa

olimpica, la qual va passar per diversos concessionaris de la marca. (Diaz 2010, p.137)

Fig. 2.7.1. Flota de models Toledo Olimpics.

Font: El Peridédico

Un altre dels grans canvis de la marca durant aquest inici de la década és el canvi de nom de
la companyia, que passaria d’anomenar-se Sociedad Espafiola de Automoviles de Turismo

S.A. a simplement SEAT S.A. (Sanz 2017, p.258)

El22 de febrer de 1993 es va produir la inauguracié de la nova fabrica de Martorell de la ma

de S.M. el Rei Juan Carlos 1. (Roca 2006, p.206).

D’aquesta nova planta durant el 1993 acabaria sortint la segona generacié de I’Ibiza. La nova
versio estava dissenyada per Giugiario seguint les linies que el mateix dissenyador havia
iniciat amb el Toledo i disposava de la mecanica elaborada per Volkswagen. Paral- lelament

a aquest llangament tamb¢ es comengaria a comercialitzar el nou model de la marca, el
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Cordoba, un vehicle que partia de la base del nou Ibiza perd afegint una gran capacitat de

maleter. (Rossinyol 2006, p.116-120)

Tal com la marca acostumava a fer en els ultims anys, també¢ al llarg de 1993 va presentar

dos nous prototips, el Concept T i el Concept T Cabriolet. (Sanz 2017, p.298)

Tot 1 les novetats que la marca anava presentat durant els ultims anys i la nova fabrica de
Martorell, SEAT no estava passant per un bon moment economic. El juny de 1993
s’estimaven unes perdues de 80.000 milions de pessetes. Aquesta estimacid va suposar la
destitucio de Diaz Alvarez com a president del consell de direccié de la marca i el posterior
nomenament de Joan Llorens com el seu substitut. Uns mesos més tard es produeix una
reunid del consell d’administraci6 a Pamplona on es negociarien una seérie d’accions per tal
d’intentar sanejar els comptes de SEAT. En aquesta reunioé es va aprovar la compra de
FISEAT 1 LISEAT per part de Volkswagen. Aixo no va ser suficient per salvar la marca
espanyola, per aquest motiu Volkswagen va decidir realitzar una inversi6 de 120.000 milions
de pessetes sempre que la Generalitat de Catalunya i els sindicats aprovessin els expedients
de regulacid. Finalment aquesta inversio es va acabar realitzant ja que era 1inica solucié per
evitar la desaparicio de la marca a causa d’una serie de lleis internacionals que decreten que
una empresa no pot continuar quan els seus deutes suposen la perdua del capital social,
80.000 milions en el cas de SEAT. El deute a finals del 93 se situava en 120.000 milions.
(Solé 1994, p.124-131)

Aquest acord va venir acompanyat de diferents mesures, a part de la venda de FISEAT i
LISEAT esmentada anteriorment, entre les quals destaquen el tancament de la fabrica de la
Zona Franca finalitzant la fabricacié del Marbella i la Terra i passant la fabricacio del Toledo

a la nova planta de Martorell. (Roca 2006, p.213)

Amb la intencidé de deixar endarrere el nefast 1993, SEAT el 24 de desembre de 1993 va
publicar a diferents mitjans el segiient anunci on es volia donar una imatge de renovacio i

esperanca en el futur. (ABC 1993)
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Fig. 2.7.2. Comunicat de SEAT en relaci6 al futur.
Font: ABC

L’any 1994 sera I’any on s’aplicaran les mesures acordades en el pacte del 1993 es van
comencar a realitzar diferents expedients de regulacid d’ocupacio i es va finalitzar la
fabricacio de vehicles a la Zona Franca, convertint-la en diferents zones de treball per la
creacid de proveiments per la fabrica de Martorell. A part d’aquestes mesures, finalment
Volkswagen acaba comprant la planta de fabricacié de Pamplona fet que va suposar una
gran inversio per la marca junt amb els 38.000 milions de pessetes que entre la Generalitat 1

el Govern Central va cedir a SEAT en conceptes d’R+D. (Sanz 2017, p.301)

Amb aquesta inversid, Volkswagen es comprometia a complir tres compromisos: (Roca
2006, p.217-218)

- Mantenir a SEAT com una marca i no convertir-la en una filial.

- Renovar els models de la marca.

- Arribar a quotes del 67% de nacionalitzacié dels vehicles produits.

Un any més tard el 1995, per primer cop a la historia de la marca es presenta el prototip que
en un futur es convertira en el primer vehicle produit fora del territori espanyol, aquest nou
vehicle era I'Alhambra, el primer monovolum de la marca. La seva fabricacio es va fer

conjuntament amb Ford que el comercialitzaria amb el nom de Galaxy i Volkswagen que ho
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faria sota el nom de Sharan. Finalment el model es va posar a la venda durant el maig del 96

(Sanz 2017, p.305)

També durant el transcurs del 1995 es va produir la unitat 10.000.000 de la marca, en aquest
cas es tractava d’'un model de SEAT Toledo amb motor TDI una de les novetats d’aquest
any en el model. A més a més, la marca a partir de la plataforma de 1'Ibiza va elaborar una

furgoneta, 1'Inca. (Rossinyol 2006, p.106)

A part d’aquesta adaptacio, I'Ibiza es va remodelar per crear un cotxe de Ral-lis, la marca el
va anomenar com Ibiza Kit Car i la seva intenci6 era participar en el Campionat Mundial de

Ral-lis en la categoria de dos litres. (Roca 2006, p.223-224)

Després de 4 anys on la marca espanyola tancava els exercicis amb perdues, ’any 1996 es
van tornar a obtenir beneficis. Aquests resultats sorgeixen després de les diferents reduccions
de plantilla i les politiques de costos aplicades pel fins aleshores president de la marca, Joan
Lloreng que a finals d’any va deixar el seu carrec en mans de Pierre-Alain de Smedt. (Diaz
2010, p.167-168) Aquests beneficis van venir acompanyats d’altres grans noticies, per
primer cop la marca obtenia el certificat ISO 9000, es fabrica 1’Ibiza 500.000 i a la planta de
Martorell assoleix la xifra d'1.000.000 d’unitats produides. (Sanz 2017, p.319)

Esportivament parlant, el 96 també va ser un gran any per SEAT. Després d’aconseguir la
llicencia FIA per poder competir amb el Kit Car, la marca va debutar en el mundial de
Ral-lis. Al final de la temporada, SEAT es va convertir en la campiona mundial de Ral-lis
de Sorra en la categoria de dos litres, fita que es repetiria també al 97 i el 98, i subcampiona

del campionat de Terra d’Espanya. (Roca 2006, p.231)
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Fig. 2.7.3. Ibiza Kit Car Evo 1.
Font: Red Bull

Els éxits aconseguits en els diferents campionats de Ral-1i van provocar que la marca
traslladés D’esportivitat al carrer. Entre finals del 96 i principis del 97 s’inicia la
comercialitzaci6 de 1’Ibiza Cupra, convertint-se en el primer model de la marca en utilitzar
aquesta denominacio que a partir d’aquest moment caracteritzara els models més esportius 1

potents de SEAT. (Rossinyol 2006, p.106).

En referéncia a la gamma de SEAT va apar¢ixer 1’Arosa, un petit compacte fabricat
inicialment a Brussel- les i posteriorment a Martorell el qual provenia directament del model
Lupo de Volkswagen. A part d’aquest nou model apareix una versio familiar del Cérdoba la

qual es va anomenar Vario. (Sanz 2017, p.325-326)

Les bones xifres del 96 es van seguir mantenint un any més tard on la produccio6 de la marca
va augmentar considerablement arribant a assolir la produccio de la unitat 11.000.000 de la
marca 1 la unitat 2.000.000 de I’Ibiza que a partir d’aquest moment es convertia en el model

més fabricat per la marca superant les xifres del 127 i el mitic 600. (Roca 2006, p.232)

El 1998 també va ser un any positiu per la marca. A Martorell es va assolir la fabricacio de
la unitat 2.000.000 de la planta i durant el primer trimestre de ’any es situa com la millor

fabrica el grup Volkswagen. A més cal destacar que les instal-lacions de Martorell es van
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convertir en les uniques on SEAT tenia linies de muntatge, ja que a partir de la finalitzacio

de la fabricacié del Marbella es van tancar les de la Zona Franca. (Rossinyol 2006, p.107)

Al llarg del 1998 es van presentar diferents novetats en la gamma. En referéncia al mén de
la competicio es va presentar el Cordoba WRC, un model realitzat amb les intencions de
seguir els exits del Kit Car que per tercer any guanyaria el campionat mundial de dos litres.
Paral- lelament va veure la llum un nou prototip, el Bolero un model molt esportiu i sofisticat
que comengaria a definir la linia que seguiria SEAT en els proxims anys, la qual es va
estrenar a finals d’any amb la presentaci6 de la nova generaci6 del Toledo un model
dissenyat per SEAT amb motors Volkswagen i el mateix xassis que altres models del grup

alemany com I’A3 o el Golf. (Roca 2006, p.240)

L’ultim any de la decada es va caracteritzar per un gran nombre de canvis. En primer lloc
durant el marg del 99 es va presentar la nova identitat corporativa de la marca, que incloia
un nou anagrama i un canvi de color passant del blau al vermell i platejat. La gamma de
SEAT rebria multiples novetats al llarg de 1'any, els models Cérdoba i Ibiza es van renovar
presentant-se la segona 1 la tercera generacio dels models els quals es van adaptar a nova
linia de disseny iniciada amb el Toledo. Aquesta renovaci6 afectava també a les diferents
versions com per exemple el Vario o les versions Cupra. Tot i aquests canvis, la principal
novetat de la gamma va ser la presentacid del Leon, un model modern 1 esportiu que entre

altres novetats comptava amb un motor amb 180 cv, el més potent de la marca fins al

moment. (Sanz 2017, p.341-359)

SEAT

Fig. 2.7.4. Logotip presentat ’any 1999.

Font: Domestika
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Finalment SEAT també va presentar un nou prototip, el Formula, un descapotable biplaca

que volia transmetre les sensacions de la competicio a les carreteres (Rossinyol 2006, p.179)

La marca finalitzava el segle XX millor que mai, tot i que durant un parell d’anys SEAT va
estar a punt de desaparcixer, amb les noves directives i els diferents exits assolits per la
marca el tancament de década és molt positiu. La gamma de models de la marca es compon

a partir de 1'lbiza, el Cordoba, el Toledo, el nou Ledn, 1’ Arosa, I’ Alhambra i I’Inca.

2.7.1. La fabrica de Martorell

Tot 1 els grans canvis de la marca, el fet més rellevant al llarg dels 90 és la posada en marxa

de la nova fabrica de Martorell.

Dues decades abans, més concretament ’any 1970 SEAT va adquirir una série de terrenys
a la poblaci6 de Martorell on inicialment es van situar les instal-lacions del centre técnic de
la marca. No va ser pero fins al 1990 quan Volkswagen a partir de ’adquisicié de SEAT va
comengar a plantejar la possibilitat de la construccié d’una nova planta en aquests terrenys.
Les obres comencades als inicis de 1990 van establir la fabricacié d’una planta respectuosa
amb el medi ambient, per aquest motiu es van invertir 3200 milions de pessetes per dotar de
diferents sistemes com 1’exclusioé de dissolvents en els acabats de les pintures de carrosseries,
la implementaci6 de sistemes per tal d’obtenir energia renovable, etc. Dos anys més tard i
després d’una inversio de 68.000 milions de pessetes les obres es van finalitzar dotant la
fabrica amb 404.000 m? de superficie operativa amb tota mena de tallers i una alta taxa de
robotitzacid que situaven I’objectiu de 1500 unitats fabricades diariament. (Solé 1994,

p.119-121)

2.8. Els 2000: SEAT auto emocion

Arriba el segle XXI on a Espanya ja es matriculen més de 20.000.000 d’automobils a ’any
en un mercat liderat pels diesels 1 pels vehicles importats. (Roca 2006, p.250)

L’inici de la nova decada dels 2000 ve marcada per diverses celebracions. La marca durant
el mes de maig compleix el 50¢ aniversari de la seva fundacid i el 25¢ aniversari de la

inauguraci6 del centre técnic de Martorell. Seguint els canvis iniciats a finals dels 90 amb la
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nova imatge corporativa s’estrena el nou lema de la marca, «SSEAT auto emocidny i s’encara

la filosofia i el disseny de la marca cap a I’esportivitat. (Rossinyol 2006, p.145)

L’any 2000 va ser un any amb moltes novetats. En primer lloc SEAT llangava la seva pagina
web portant aixi la marca a Internet. En relacid a la gamma, es renoven els models Arosa i
Alhambra adaptant-los a les noves linies presentades a finals del 90. Tal com SEAT
acostumava a fer en els ultims anys va presentar nous prototips, el Salsa un cotxe que
reflectia el caracter esportiu de la marca i el Salsa Emocion una evoluci6 del primer perd

més enfocat a conduccions extremes. (Sanz 2017, p.365-381)

Els inicis dels 2000 van ser moguts per la presidéncia de la marca, després que Bruno Adelt
assumis la presideéncia a mitjans del 99 i I’abandonés just un any després sent rellevat per
Bernd Pischetsrieder que posteriorment al 2002 es convertiria en el president del grup
Volkswagen deixant SEAT en mans d’Andreas Schleef. El nomenament de Pischetsrieder
com a president del grup va provocar una reestructuracié del grup Volkswagen dividint les
diferents marques que el formaven en tradicionals i esportives, en el cas de SEAT se la va
situar com I’empresa petita de les esportives, per sota d’Audi i Lamborghini. (Diaz 2010,

p.171-172)

E12001 va veure el naixement del vehicle més potent de la marca i una nova denominacié
de ’empresa. El maig d’aquest any es va presentar el Leon Cupra R, una evolucio del Ledn
Cupra amb 225 cv de potencia. Aquest nou model afegia la sigla R que a partir d’ara
s’utilitzaria per denominar les series més radicals de la marca. Respecte als prototips, Walter
de’Silva seguia realitzant dissenys innovadors 1 esportius, aquest cop ho va fer amb el Tango

un prototip biplaga descapotable. (Roca 2006, p.262-265)

Fig. 2.8.1. Le6n Cupra R.

Font: Planeta del motor
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També durant el transcurs d’aquest 2001 es presenta una nova versié de 1’Ibiza adaptant-se
a les noves linies de la marca. El 2002 es presentaria també 1’adaptacié al nou disseny del
Cordoba, que es convertiria en 1'altim model de la gamma fins al moment. En 'ambit
europeu cal destacar la implantacid de la nova moneda I’Euro a la qual SEAT ja estava
adaptada a causa de la seva implantaci6 com a moneda interna previa a la posada en

circulacié general.(Rossinyol 2006, p.146)

A part del redisseny del Cordoba cal destacar I'aparicié d’una nova denominaci6 pels models
esportius. Sense arribar a la poténcia i ’esportivitat dels Cupra de la marca per primer cop a
la historia de SEAT s’utilitzen les sigles FR les quals signifiquen Formula Racing. El model
escollit per estrenar-la va ser el Ledn que va rebre diferents modificacions tant exteriors com

interiors. (Roca 2006, p.268-269)

Respecte al mon de la competicio SEAT decideix participar en el Ral-li Dakar amb el SEAT
Dakar TDI pero no aconsegueix finalitzar la prova. Durant el mateix any es presenten dos
projectes de competicid: la Supercopa Leon on els participats pilotaran models de Cupra R
modificats per la competicio i el Toledo de competicid que inicialment participaria en el

Campionat Europeu de Turismes 1 posteriorment en el mundial. (Roca 2006, p.270)

Ja en ple 2003 SEAT presenta un prototip enfocat al mén de la competicié anomenat Cupra
GT, un vehicle que estava enfocat per participar en els campionats GT nacionals. Seguint
amb la gamma Cupra, aquest cop en la versio de carrer es va presentar el nou Ibiza Cupra,
el primer 1 inic model amb la denominacid esportiva que comptaria amb motor diésel. Una
unitat d’Ibiza també seria protagonista durant el 2003 per convertir-se en la unitat 4.000.000
fabricada Martorell, la qual celebrava el seu des¢ aniversari. Paral-lelament a aquest

aniversari se celebraven els 50 anys de la fabricacio de la primera unitat de la marca. (Sanz

2017, p.423-438)

Durant el transcurs de 2004 finalment es van comengar a aplicar les linies de disseny
presentades en els prototips, Salsa, Salsa Emocion, Tango i finalment el 2003 I'Altea
Prototip. Precisament aquesta nova estética I’estrenaria el model definitiu de I’ Altea, un nou
model el qual ’acompanyaria el nou Toledo, convertint-se en la tercera generacié d’aquest
model. Al llarg del 2004 es van celebrar els 20 anys de I’Ibiza que seguia sent el model més

fabricat de la marca amb més de 3.000.000 d’unitats. (Rossinyol 2006, p.148)
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La culminaci6 de la nova gamma de SEAT es produiria un any més tard amb la presentacid
de la segona generaci6 del Leon, un model totalment esportiu que acabaria substituint al
Toledo en els diferents Campionats de Turismes, certamen que acabaria guanyant els anys
2008 1 2009, tant I’Europeu com el Mundial i que també seguiria utilitzant-se per la

realitzacié de la Supercopa Leon. (Roca 2006, p.290-293)

Després de 4 anys en la presidéncia de SEAT, Andreas Schleef va ser rellevat per Erich

Schmitt el qual arribava amb 1’objectiu d’assolir una baixada dels costos de materials i

fabricacio. (Diaz 2010, p.174)

En relaci6 als models de la marca apareixen tant 1'Altea i Leon FR com el nou Le6én Cupra
convertint-se en el model més potent de la marca amb 240 cv de poténcia. També cal destacar
I’aparici6 d’una nova variant del model Altea anomenat Altea XL, un cotxe que estava
enfocat directament a la familia gracies al seu nou equipament com un reproductor de DVD
incorporat a les places posteriors i un major espai tant a I'habitacle com al maleter. (Sanz

2017, p.475-482)

SEAT seguia apostant per la gamma Altea i per un futur on la marca disposés de tot terrenys
en la seva gamma. Per aquest motiu durant el 2007 hi ha dues novetats principals, la primera
¢s la presentacio de I'Altea Freetrack, un derivat del XL amb traccio6 a les quatre rodes, un
look més off-road 1 unes mides més grans tant en amplada, llargada 1 sobretot en algada.
(Cano 2007) Seguint amb la idea de presentar models tot terreny el 2007 va presentar-se un
nou prototip anomenat Tribu dissenyat pel nou responsable de disseny de SEAT Luc
Dunckerwolke, que a diferéncia dels models que actualment comercialitzava la marca
deixava endarrere les linies de disseny corbes per un nou disseny que podria definir-se com

més recte. (Herrero 2007)

En ple inici del 2008 SEAT assoleix la fita de 16.000.000 d’unitats produides i presenta la
nova generaci6 de I’Ibiza amb versions de 5 13 portes la qual s’anomenava SC. (Sanz 2017,

p.493-494)

Finalment, la primera década del segle XXI finalitza amb la presentacio d’un nou model
I’Exeo un derivat directe de 1’Audi A4 que es presentaria en dues versions: en forma de
berlina el 2009 i la versié familiar anomenada ST al 2010. Respecte a la resta de la gamma

SEAT es van realitzar restylings de les diferents versions de 1'Altea i el Leon. En el cas de
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I’Ibiza presentat el 2008 sortirien al mercat les versions familiar coneguda com ST, FR,
Cupra i Bocanegra. A més, la gamma seguiria ampliant-se amb 1’arribada de la tercera
generacid de I’ Alhambra. De cara als proxims anys SEAT va presentar el prototip del nou
Léon que marcaria la nova linia de la marca i I'BE Concept un concept car eléctric que junt
amb les noves versions de motors de baix consum i baixes emissions que rebia el nom
d'Ecomotive mostraven la preocupacié de SEAT de cara a la sostenibilitat en els seus futurs

models. (Sanz 2017, p.505-513)

Fig. 2.8.2. Fotografia de la gamma SEAT a finals de la década dels 2000.
Font: Auto Scout 24

També cal destacar que a finals de la década es produeix un altre canvi de president, James

Muir substituiria a Erich Schmitt com a president de SEAT. (Diaz 2010, p.203)

2.9. Del 2010 a P’actualitat

El final de I’anterior década plantejava per SEAT un nou cami amb les noves linies
presentades pels diferents prototips i les noves gammes de motor més ecologiques. Aquestes
linies seguirien definint-se el 2011 amb el llangament d’un nou prototip 1'IBX un vehicle

que definia la intenci6 de la marca d’instaurar-se dins del segment dels SUVs. (Garcia 2011)

Uns mesos més tard seria el torn per la presentacié de I'BL un altre prototip que en aquest
cas mostrava les intencions de la marca de comercialitzar una nova berlina després de I’ exit

de I’Exeo que durant aquest 2011 patiria petites modificacions. (Ares 2011)
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També durant el 2011 es va presentar el Mii, un petit utilitari que ocuparia I’espai que va

deixar anys endarrere a la gamma I'Arosa. (SEAT 2017)

E12012 es pot considerar un any clau per la marca, ja que a part de la sortida a la venda del
Mii presentat I’any anterior, SEAT presentaria el seu nou logotip, un redisseny modern 1
esportiu de la mitica S que acompanya la marca des dels 80. Aquest nou logotip s’estrenaria

en els nous models presentats durant aquest any, la tercera generacio del Ledn i la quarta del

Toledo. (Esteban 2012)

B wnrmy &0 \
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Fig. 2.9.1. Fotografia del nou Le6n amb renovat logotip de la marca.

Font: Diario Motor

Un any després de la renovacidé del logotip la marca celebrava el 60¢ aniversari de la
fabricacio de la seva primera unitat i el 20¢ aniversari de la inauguracio de la fabrica de
Martorell on ja s’han fabricat gairebé 8.000.000 d’unitats de 32 models diferents. (El Mundo
2013)

Paral-lelament a aquestes celebracions, la gamma Leon rebria diverses novetats, en primer
lloc es va presentar la variant de tres portes conegut com a SC. (Camés 2013) Per altra banda
1 per primer cop des de I’aparicié del primer model de Ledn, apareix una versié familiar que

seguint I’exemple de I'Exeo 1 I’Ibiza es va denominar com ST. (ABC 2013)

En referéncia al moén de la competici6 es va presentar el nou Ledn Cup Racer, la versio de
circuit de la tercera generacio del model de carrer. La intencié de la marca era que el nou

model es comencés a utilitzar ’any segiient durant el 2014. (Herraiz 2014)

El 2013 va tancar-se amb el Ledn guanyant el premi de cotxe de 1’any 1 Jiirgen Stackmann

substituint a Muir en la presideéncia de SEAT. (SEAT 2017)
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Després de gairebé 5 milions d’unitats fabricades i 4 models diferents, ’any 2014 1’Ibiza
complia 30 anys. La fita va ser commemorada per la marca amb la posada a la venda d’una

versido amb un acabat especial. (La Vanguardia 2014)

La marca al llarg del 2014 va seguir explotant el nou model del Ledn al qual se 1i van afegir
una versid amb caracter aventurer que parteix de la base d’un Ledon ST amb diverses
modificacions estétiques exteriors i una distancia a terra més gran. La marca el va anomenar

Xperience. (Reyes 2014)

La gamma del Leon es va acabar de completar amb 1’aparicié de la versio Cupra d’aquesta
generacid la qual compta amb motors de 265 cv o 280 cv si s’instal-la ’equipament
Performance Pack. (Costas 2014) Precisament amb una unitat equipada amb aquesta opcid
una versio SC va aconseguir marcar un nou récord com a vehicle de traccid davantera al
mitic tragat de Nordschleife amb un temps de 7 minuts 58 segons i1 4 décimes. Un any més
tard després de la presentacié de la versio Cupra ST la versio familiar va rebaixar la marca

en 0,4 segons convertint-se en el familiar més rapid en rodar al tracat alemany. (Dobie 2015)

L’any 2015 SEAT torna a obtenir beneficis assolint una xifra de 6 milions d’euros nets.
Aquesta fita s’aconsegueix gracies a una gran facturacio i la venda de més de 400.000
unitats. Aquest any tamb¢ es produiria el que avui en dia és 1’ultim relleu en la presidéncia
de SEAT on Luca de Meo es converteix en el nou president de la firma. A més se celebren
els 40 anys de I’obertura del centre técnic de SEAT i el naixement de la gamma Connect a

partir d’un nou acord firmat amb Samsung. (SEAT 2017)

En referéncia a la gamma de la marca aquest 2015 vindria carregat de novetats, tant les
diferents versions de 1’Ibiza i I’Alhambra van rebre un redisseny, a més es va presentar una

nova denominacio, la FR line la qual estaria disponible en els models Toledo, Alhambra 1

Mii. (SEAT 2015)

Durant el 2015 es van presentar dos nous prototips clarament enfocats a 1I’esportivitat 1 un
futur model tot terreny. El primer model es va anomenar 20V20 i definia les linies de disseny

1 tecnologiques que la marca seguiria en un futur. (SEAT 2015)

Paral-lelament a aquest prototip també¢ es va presentar el Leén Cross Sport que mesclava

I’esportivitat 1 la poténcia del Cupra amb el component off-road del Xperience. (SEAT 2015)
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Finalment i després de diversos prototips on la marca oferia pinzellades de com podria ser
un tot terreny SEAT, 1’any 2016 es presenta I’ Ateca el primer SUV de la marca. El model
aprofita la plataforma MQB del grup Volkswagen que utilitzen altres models similars com

el Volkswagen Tiguan. (Dalmau 2016)

Aquest 2016 sera important per la gamma Cupra perque es produira la celebracio del seu

20¢ aniversari. (Reyes 2016)

L’any 2017 comenga amb la presentacié de la nova generacio de I’Ibiza i un restyling del
Leon. Tot 1 aquests canvis, la principal novetat per la marca sera la presentacié d’un nou
model per la gamma un petit, crossover que parteix de la plataforma del nou Ibiza, I’ Arona.

(Pérez 2017)

A partir del restyling del Ledn el Cupra va passar dels 290 als 300 cv de poténcia. L’ADN
esportiu d’aquest model I’ha convertit en el patrocinador oficial de I’equip Ducati de

MotoGP i del Campionat Mundial de Superbikes. (Gonzalez 2017)

Seguint amb les novetats que van succeir durant el 2017 en la gamma Cupra, després de
gairebé una deécada sense presentar un model amb la denominacié R, SEAT va presentar el
Le6n Cupra R un model limitat a 799 unitats 1 que avui en dia, amb 310 cv de poténcia, €s
el model de carrer més potent presentat per la marca. El cotxe incorpora tant novetats
estetiques interiors 1 exteriors, amb pintura, elements estetics 1 llantes exclusives, com

mecaniques. (Reyes 2017)

L’any 2018 és un any revolucionari per SEAT, la marca completa la seva gamma SUV amb
la presentaci6 del que fins ara és el vehicle més gran que ha fabricat el Tarraco, un tot terreny
que rep el nom escollit pels seguidors de la marca. A més SEAT Sport es converteix en
Cupra passant a ser la branca esportiva de SEAT a la nova marca independent de models
préemium de SEAT. Aquesta nova aventura arranca amb la sortida del Cupra Ateca, un SUV
de 300 cv que parteix del model presentat per SEAT el 2016. La nova marca paral-lelament
també presenta el primer turisme de carreres completament eléctric, el Cupra eRace.
D’aquest 2018 també cal destacar el 25¢ aniversari de la factoria de Martorell la qual a finals

d’any arribaria a la xifra de 10.000.000 de vehicles produits. (SEAT 2018)
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Fig. 2.9.2. Gamma SEAT a finals de I’any 2018.
Font: SEAT

2.9.1. El Dieselgate

Tot 1 les grans novetats i ’evolucié que ha fet i esta actualment aplicant la marca durant
aquesta decada, cal destacar un dels grans problemes que va tenir la marca junt amb la resta
del grup Volkswagen. Durant el setembre de 2015 I’ Agencia de Proteccidé Mediambiental
dels Estats Units va treure a la llum una manipulaci6 al software que Volkswagen realitzava
en els seus motors diesels per tal de reduir les emissions de gasos contaminants durant les
proves de control oficials 1 que posteriorment es desactivava provocant una gran emissio de
gasos contaminants. Aquest software es va aplicar a una xifra aproximada d'l1 milions de

cotxes. (Bolinches 2016)

En el cas de SEAT, 700.000 unitats es van veure afectades. Els models que es van veure
afectats van ser els Ledn, Exeo, Altea, Ibiza, Alhambra 1 Toledo que muntaven un motor 1.6
0o 2.0 TDI produits entre els anys 2009 i 2015. Aquests motors comptaven amb la
denominacié EA189. (El Periddico 2015)

La soluci6 a aquest problema principalment es va basar en ’actualitzaci6 del software de la

centraleta del cotxe. (Villareal 2015)
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Motores diésel (1.6 TDI y 2.0 TDI) producidos entre los afios 2009 y 2015
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Fig. 2.9.1.1. Models afectats pel dieselgate.
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3. El documental interactiu

De ben segur que al llarg de la seva vida qualsevol persona ha vist més d'un documental, fet

que segurament no es pot dir quan es parla sobre el consum de documental interactiu.

En aquest apartat es pretén oferir una definici6 i descriure el que fa caracteristic aquest

format i les diferéncies que té respecte el documental convencional.

Per aquest motiu, abans de parlar sobre els documentals interactius cal definir en qué

consisteix el génere de documental.

Tal com se cita al document Alfabetizacion audiovisual: uso pedagogico de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion realitzat pel Ministeri d’Educacio, Ciéncia i Tecnologia
D’ Argentina, el filosof britanic John Greirson a mitjans de la década dels anys 20 va ser de
les primeres persones a utilitzar la paraula documental el qual definia com un tractament

creatiu de la realitat. (p. 35)

Més tard, tal com cita Sellés (2007), la Uni6 Mundial del Documental I’any 1948 va definir

aquest genere de la seglient manera:

Todos los métodos de registrar en celuloide algiin aspecto de la realidad interpretada,
ya sea una grabacion objetiva o una reconstruccion sincera y justificable, a fin de que
apele a la emocion con el proposito de estimular el deseo y ampliar el conocimiento
humano y el entendimiento de los problemas y sus posibles soluciones en el campo

de la economia, cultura y las relaciones humanas.

Per tal de reforcar aquesta definicid, Nichols (1997) parla sobre productes que tracten

qiiestions importants siguin del passat o del present. (p. 42)

Recopilant les anteriors definicions, el génere documental es pot considerar com la
representacio de la realitat a partir de metodes audiovisuals fent coneixer temes que han estat

o seran d’interes per les persones.
3.1. Qué és un documental interactiu?

Un cop establerta la definicié del geénere documental cal definir en que consisteixen els

documentals interactius.
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El projecte i-Docs, liderat per diferents tedrics i tedriques que han estudiat aquest format,
defineix el documental interactiu com qualsevol projecte que té una intencid de representar
la realitat a partir de la tecnologia digital interactiva. Aquesta primera definicid la

complementen afirmant el segiient:

What unites all these projects is this intersection between digital interactive
technology and documentary practice. Where these two things come together, the
audience become active agents within documentary — making the work unfold

through their interaction and often contributing content.

Cal remarcar que el concepte de documental interactiu encara no esta del tot clar, tal com
afirma Gaudenzi (2013) a la seva tesi doctoral. Tot 1 aquest comentari, 1’autora reafirma 1
segueix la definici6 presentada per i-Docs en referéncia a la interactivitat, situant aquest
format en una plataforma digital. A més, parla sobre un dels components que diferencia els
documentals interactius dels convencionals, proposant una narracié no lineal controlada pels

usuaris. (p. 26-27)
Gaudenzi (2013) exemplifica aquesta definicié afirmant:

A linear documentary that has been shot with digital technology, and that is
distributed on the Web, is a digital documentary but not an interactive one. In other
words, in an interactive documentary the user needs to have an agency: she must to
be able to physically “do something” with/to the artefact. As a consequence, the act
of interpretation will not be considered as “interaction” in this research, as it does not

engender a feed-back from the digital system itself. (p. 26)

Recolzant la definicid proposada per Gaudenzi, Gifreu (2014) defineix el documental
interactiu com el conjunt d’obres interactives online o offline les quals representen o
construeixen la realitat amb els mecanismes propis dels documentals convencionals. L’autor
catala, també¢ els defineix com una hibridacio entre el format audiovisual, I’interactiu digital,

la informacié i I’entreteniment. (p. 148)

Els documentals interactius segons Gifreu (2014) aporten com a novetat un nou nivell

argumental:
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Este aporta una nueva forma de organizar y administrar los contenidos del guion — el
texto — y, por extension, una nueva dindmica expositiva del argumento de una manera
menos lineal en la que el espectador puede navegar a través de las diferentes partes,
que al final, al igual que en el documental tradicional, debe conducir a un objetivo

especifico: el planteado por el argumento del guion. (p. 190)

En el cas de Nash (2012), qui cita al documental interactiu com webdocumentary (una de
les moltes formes d’anomenar aquest format) realitza una definicid recalcant les

caracteristiques proposades per Guadenzi afegint el concepte de multimedia. (p. 4-5)

Per acabar Scolari (2012) a D’article Mas alld de la ficcion: el documental transmedia
publicat al seu blog personal Hipermediaciones.com fa referéncia al documental interactiu
com un relat de base hipertextual amb un contingut fragmentat on el consumidor ha de
navegar en una xarxa de textos i1 contingut multimedia. Per Scolari aquest format sorgeix
dels CD Roms interactius i la consolidaci6 dels continguts audiovisuals a internet que han
permes que el documental convencional evolucioni a través de les formes de comunicacid

digital.

A partir de les definicions citades es poden extreure una serie de caracteristiques basiques

del documental interactiu o webdoc que es representen en la segiient figura:

Interactivitat Hipermedia Participaci6 de I'espectador
e Documental interactiu —
Representacié de la realitat Mitja Digital Estructuraci6 no lineal

Fig. 3.1.1. Caracteristiques dels documentals interactius.

Font: Elaboraci6 propia
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3.2. Interactivitat

La interactivitat és una de les caracteristiques principals i més importants d’aquest format

audiovisual. De fet, és una de les raons que fan tnic aquest format.

3.2.1. Definicio

A partir de les investigacions dels teorics Adillon (2015), Rost (2004) i Gifreu (2013) es pot
definir la interactivitat com 1’acci6é que es dona quan existeix una comunicacié d'un usuari
amb una "maquina" que actuara a partir de I'eleccid prévia que aquest o aquesta realitzi.

Donant aixi certa llibertat 1 una capacitat de decisi6 a l'usuari.

Soler Adillon (2015) destaca la comunicacié amb la maquina quan ’'usuari actua sobre les
decisions. Per Adillon la interactivitat és “una serie d’accions entre dos agents relacionades
entre si, on almenys un d’aquest dos és un sistema artificial que processa les seves respostes
segons comportaments predissenyats, i on es prenen en consideracio les accions previes

d’ambdos agents”. (p. 45)

Fent referéncia als mitjans de comunicacio i ressaltant el paper de 1’'usuari en aquest procés,
Rost (2004) defineix la interactivitat com una capacitat dels mitjans de comunicacié on els

espectadors tenen 1’opcio de seleccionar continguts. (p. 11)

Seguint amb la tematica del mitjans, Gifreu (2013) descriu als nous mitjans com purament
interactius a I’hora de reemplacar la forma de donar la informaci6 als usuaris. La principal
caracteristica que destaca sobre la interactivitat és la llibertat de I’usuari per escollir a ’hora

de consumir el contingut. (p. 162)

Focalitzant aquesta caracteristica en 1’estudi de la interactivitat en ’ambit dels documentals

interactius, Gifreu (2013) afirma que:

La interactividad, en un sentido mdas amplio, significa que la audiencia puede
participar con un papel limitado como coproductora del proyecto. El potencial de la
colaboracion es real, pero en el caso del documental interactivo, el consumidor de
este proyecto es principalmente de co-editor, al otorgar-le la capacidad de reconstruir

el orden i la yuxtaposicion de los elementos multimedia. (p. 163)
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3.2.2. Diferents teories i classificacions de la interactivitat

Avui en dia existeixen diferents estudis 1 formes de classificar la interactivitat, a continuacio
s’exposaran els treballs de diferents tedrics com Manovich, Berenguer, Murray o d’altres

que I’han estudiat o han parlat d’ella al llarg de la seva carrera com docents o investigadors.

3.2.2.1. La interactivitat dins del concepte de la variabilitat de Manovich

El Dr. Lev Manovich en el seu llibre The Language of new media (2001) presenta cinc
principis dels nous mitjans: representacidé numerica, modularitat, automatitzacio,

transcodificacio, variabilitat i transcodificacio.

El concepte d’interactivitat s’ inclou dins del quart principi, la variabilitat i es defineix aquest
principi com la possibilitat que ofereixen els nous mitjans de crear diferents versions d’un
mateix objecte o producte a partir de la participacié d’un ordinador 1 la possibilitat dels

usuaris de crear nous objectes o adaptar-los. (Manovich 2001, p.82)
En referéncia a aquesta personalitzacid, Manovich parla de diferents formes d’interaccio:
Interactivitat de tipus arbre o basada en un menu

Es parla de la interactivitat de tipus arbre o basada en un mend quan existeix una estructura
interactiva que organitza la seva informaci6 en forma d’arbre on la seva informacio es
distribueix a través de les seves branques. Quan Manovich fa referéncia a aquest tipus
d’estructures ho fa sota la segiient premissa “cuando llegamos a un objeto en particular, el
programa nos da unas opciones para elegir. En funcién del contenido que elijamos

avanzaremos por una rama determinada del arbol.” (Manovich 2001, p.84)

Per acabar, Manovich (2001) defineix aquesta estructura com la forma més simple

d’interaccio, on I'usuari té un rol actiu ja que decideix quin cami triar. (p. 86)
Interactivitat oberta i interactivitat tancada

Manovich (2001) defineix la interactivitat oberta com I’estructura interactiva on tant
I’estructura com els elements que formen 1’objecte es generen a partir de la interaccio de

I’usuari amb el programa.
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Pel que fa a la interactivitat tancada, Manovich la defineix com una estructura interactiva on

s’utilitzen tant elements com estructures fixes. (p. 86-87)

3.2.2.2. Peter Lunenfeld i els dos paradigmes sobre la interaccié persona-ordinador

El teoric Peter Lunenfeld (1993) tal i com cita Stuart Dinmore (2008) en la seva tesi doctoral
The Real Online: Imagining the Future of Documentary, proposa dos paradigmes de la

interaccid persona-ordinador.
Extractiu

El primer paradigma 1’anomena extractiu 1 fa referéncia a les interaccions on I’usuari
basicament busca accedir a qualsevol mena d’informaci6 a partir d’una navegacié. Dinmore
afegeix que aquest tipus de navegaci6 fa referéncia a la navegacié hipertextual. (Dinmore

2008, p.20)

Gifreu (2014), comenta que actualment aquest tipus d’interaccidé és la més present als

documentals interactius. (p. 168)
Immersiu

En aquest segon paradigma la descripcid que ofereix Dinmore (2008) fa referencia a

mantenir una interaccio dins d’un espai 3D. (p. 20)

Enreferéncia a aquestes dues formes d’interaccio, els autors Lister, Dovey, Giddings, Grant
i Kelly (2009) en el seu llibre New Media: A Critical Introduction realitzen la segilient

reflexio:

Immersive interaction occurs on a spectrum from 3D worlds represented on single
screens through to the 3D spaces and simulations of virtual reality technologies.
Although the point-and-click interactivity of hypertextual navigation may well be
encountered in such texts, immersive interaction will also include the potential to
explore and navigate in visually represented screen spaces. Here the purpose of
interaction is likely to be different from the extractive paradigm. Instead of a text-
based experience aimed at finding and connecting bits of information, the goals of
the immersed user will include the visual and sensory pleasures of spatial

exploration. (p. 22)
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Aquest comentari reforca la diferéncia d’aquests dos tipus d’interaccid, limitant I’extractiva
a diferents connexions d’informacié 1 afegint en d’immersiva la intencié de I'usuari a
descobrir i sentir-se immers en un espai 3D virtual més enlla de la simple interaccio6 a partir

d’hiperenllagos.

3.2.2.3. La interactivitat de registre de Lister, Dovey, Giddings, Grant i Kelly

Lister, Dovey, Giddings, Grant i Kelly (2009) parlen de la interactivitat de registre en els
nous mitjans fent referéncia a la possibilitat dels usuaris d’afegir informaci6 a partir del
registre del seu propi text, que posteriorment podra ser utilitzat per altres usuaris. Com a

exemples proposen els formularis de contacte o les possibles respostes a preguntes. (p. 23)

3.2.2.4. Ribas i les motivacions dels usuaris

J. Ignasi Ribas al seu article Integracio de mitjans en el discurs interactiu: el cas de la difusio
cultural realitza una diferenciacié en funcié de la motivaci6 de 1'usuari quan consumeix un
producte interactiu. Ribas (2009) defineix dos motivacions dels usuaris, extrinseques o

intrinseques.

En el primer cas, Ribas (2009) comenta que aquestes son consultes rapides i senzilles, com

per exemple fer consultes a la Wikipedia. (p. 46)

En referéncia al segon cas, les motivacions intrinseques es relacionen amb els usuaris que
tenen un interes especific en el producte que esta consumint. El mateix Ribas especifica que
I’usuari “pot arribar a engrescar-se, a gaudir, de propostes innovadores, imprevistes, que
provoquin i estimulin aquest interes inicial 1 que fins i tot vagin portant a modificar, adaptar

o substituir els seus objectius inicials”. (Ribas 2009, p.46)

Per tant, ’interés que mostra I’'usuari respecte el producte interactiu és molt més elevant que

no en el cas de la motivacid extrinseca on 1’usuari realitza una mera consulta.

3.2.2.5. Els tres graus d’interactivitat segons el tipus de participacio i els nivells
d’interactivitat de Moreno

Moreno (2002) al seu llibre Musas y nuevas tecnologias. el relato hipermédia realitza una
classificacio de tres graus d’interactivitat en funci6 de la participacid dels usuaris, realitzant
una adaptacio dels nivells d’interactivitat proposats per la factoria Disney i la universitat de

Nebraska. (p. 70)
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En referéncia a la participacio dels usuaris, Moreno (2012) la divideix en:

Participacio selectiva: la interactivitat es limita a la seleccido entre les diferents
opcions que hi ha al programa. L.’usuari no fa cap transformacié o construccio pero
escull I’ordre i la duracid. (p. 70)

Participacio6 transformativa: 1'usuari, a part de seleccionar els continguts que 1’autor
proposa, els pot transformar. (p. 70)

Participaciod constructiva: 'usuari podra seleccionar, transformar i construir noves

propostes que no havien estat construides per 1’autor. (p. 70)

Es pot considerar que aquests tres nivells son una evolucié de 1’anterior on se sumen les

accions que pot realitzar 'usuari, comengant per la participacio selectiva on només es pot

seleccionar, fins a arribar a la constructiva on 'usuari pot seleccionar, transformar i

construir.

En el mateix llibre, Moreno (2002) presenta una ampliacié dels diferents nivells

d’interactivitat dels equips proposats durant els anys 80 per Disney i1 la Universitat de

Nebraska. Aquest estudi fa referéncia al hardware 1 no als usuaris. (p. 69).

Nivell 0: aquest nivell se centra en equips amb programes lineals on el receptor ha
d’anar al lloc on es projecten i1 adaptar-se a uns horaris predeterminats. Un exemple
clar d’aquest nivell son les projeccions cinematografiques. (p. 69).

Nivell 1: els equips que es classifiquen en aquesta categoria son aquells que ofereixen
un cert control sobre un programa lineal. Moreno exemplifica aquest nivell amb els
controls que podem utilitzar en un reproductor de video o el comandament de la
televisio. (p. 69).

Nivell 2: dins aquest nivell s’ inclouen els equips que permeten un accés aleatori pero
sense ramificacions. L’exemple que descriu aquest tipus d’equips és el teletext de la
televisio. (p. 69).

Nivell 3: en aquest cas ja es parla de programes controlats per ordinador que
permeten la interactivitat i un accés aleatori als continguts. Existeixen unes
estructures ramificades sense limitacions. Moreno posa com a exemple els

programes multimedia offline. (p. 69).
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- Nivell 4: consisteix en la interactivitat del nivell 3 a la qual se li sumen periférics o

altres sistemes com internet o la televisié interactiva. Com a exemple en aquest nivell

es parla sobre els programes multimédia en linia.

3.2.2.6. Xavier Berenguer i els nivells d’interaccio

Xavier Berenguer, de forma similar a Moreno, dins del seu article Una década d’interactius

realitza una classificacid en funci6 de la interaccid que realitzen els usuaris. Berenguer

(2004) defineix els nivells d’interaccio de la segiient forma :

A un nivell baix, I’interactor es limita a escollir entre un menu d’opcions. Un nivell

una mica superior consisteix en haver de localitzar aquestes opcions o, encara més,

en haver de respondre a determinades proves o superar certs obstacles per poder

avangar en I’exploracié de I’interactiu. Als nivells alts, I’interactor es veu sotmes a

demandes encara més grans: participar com a protagonista de ’entorn interactiu,

contribuir-hi 1 fins i tot modificar-lo. (p. 24)

Berenguer (2004) matisa que cada producte interactiu tindra una interaccio diferent. Fent

referéncia al documental 1 la no ficcid els incorpora dins de la categoria de la interaccid

mitjana. (p. 34).

Gifreu (2013) a la seva tesis doctoral, proposa la segiient taula en funci6 de la classificacio

de Xavier Berenguer. (p. 325-327)

Tipus d’interaccio

Tipus de llenguatge

Exemples

Interaccio débil

Llenguatge reactiu (un agent reacciona a un

estimul determinat).

Buscar una paraula
a una enciclopédia.
Accions tipiques de
reproduccio o
interaccions en un
ment d’un DVD.

Televisio a la carta

Interaccio

mitjana

Llenguatge interactiu.

No existeix una dificultat per accedir a la
informacio, pero €s necessaria la resposta activa

per part de I'usuari. En funcio de 1’eleccio de la

Documental

interactiu
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persona que interactua passara una cosa O una
altra.

Interaccio forta Llenguatge interactiu-generatiu. - Ficci6 1 creacio

lliure
Implicacié i participacié activa per part de | - Sistemes interactius
I’usuari. Aquest intervindra sobre la narracié i | - Projectes
podra modificar continguts. col-laboratius
- Aplicacions

Permet una capacitat d’escollir, intervenir i multimedia
modificar. interactives
Destaca per les propietats d’individualitzacio, | - Documentals 2.0
mitja audiovisual, immersié i estratégia de
descobriment.

Taula 3.2.2.6.1. Resum de la classificacio dels nivells d’interactivitat de Berenguer segons

Gifreu.

Aquests 3 nivells poden relacionar-se amb els presentats per Moreno, el nivell 1 podria
considerar-se dins la classificaci6 de Berenguer com una interaccié debil, ja que tots dos

parlen d’un cert control sobre unes accions simples.

En el cas del nivell 2, es podria equiparar a la interaccié mitjana. En aquest cas, 1’usuari té

I’oportunitat d’accedir aleatoriament a les diferents parts del contingut.

En el cas del nivell 3 i 4, es poden incloure dins la interaccié forta, ja que en totes dues
classificacions relacionen aquests nivells amb les aplicacions interactives, tot i que en el cas
de Berenguer va més enlla de la interactivitat i dins de la interaccidé forta inclou la

modificacio del contingut de la qual Moreno no parla.
En el cas del nivell 0, no hi ha una equiparaci6 directa amb els nivells de Berenguer.

3.2.2.7. Els entorns digitals de Janet Murray

Janet Murray (1999), en el seu llibre Hamlet en la holocubierta: el futuro de la narrativa
en el ciberespacio parla sobre les quatre propietats dels entorns digitals que poden ser:

successius, participatius, espacials i enciclopedics. Aquestes propietats les classifica de la
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segiient forma, les dues primeres les inclou dins de la interactivitat, mentre que les dues

ultimes les inclou dins de I’immersivitat. (p. 83)

En referéncia a la successid s’aplica aquesta caracteristica als mitjans digitals ja que els
ordinadors tenen I’habilitat d’executar una successid d’ordres o procediments. (Murray

1999, p.83)

Respecte a la participacio, Murray (1999) afirma que: “La sucesion de procedimientos nos
resulta atractiva no porque el ordenador se comporta de acuerdo con un codigo de reglas,
sino porque nosotros podemos provocar ciertos comportamientos. El ordenador responde a
nuestras acciones.” (p. 85-86) Per tant, Murray fa entendre que 1’usuari té cert control del

que succeeix 1 decideix com continuar consumint el producte.

A partir d’aquestes dues caracteristiques, Murray (1999) defineix la interactivitat com un

entorn que es crea a partir d’uns procediments successius que son participatius. (p.86)

Un cop Murray (1999) ha definit les dues principals caracteristiques sobre la interacci6 fa
referéncia a el que ella entén per immersio. En primer lloc emmarca els entorns digitals com
espacials, ja que aquests es caracteritzen per poder incloure espais navegables, en els quals
a diferéncia dels mitjans lineals (pel-licules, llibres, etc.), presenten la possibilitat de que ens

puguem moure per I’espai. (p. 91)

Murray exemplifica aquesta qualitat fent referéncia a que en un espai digital com el
ciberespai es disposa d’una geografia propia on un canvi de document en la pantalla es pot

entendre com la visita a un altre espai. (1999, p.92)

Per acabar, Murray (1999) classifica els mitjans digitals com enciclopedics. Tot i que aquesta
qualitat no tingui del tot relaci6 amb la propia interactivitat, si que es pot relacionar
directament amb els webdocs, ja que aquesta caracteristica destaca la capacitat dels

ordinadors d’emmagatzemar i recuperar quantitats d’informacio. (p. 95)

Aquesta qualitat per Murray (1999) és prometedora per la creacio narrativa i la principal
diferéncia amb els altres mitjans. De fet, considera que amb internet els recursos creixen
exponencialment 1 parla de la creacié d’una biblioteca global accessible des de qualsevol
part del mon, fet que facilita als creadors oferir una gran quantitat de detalls i informacio

dins del mitja digital.
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3.2.2.8. Les capes d’interactivitat de Ryan

Marie-Laure Ryan (2005) recull en el seu article Peeling the Onion: Layers of Interactivity
in Digital Narrative Texts, basat en la conferéncia Interactivity of Digital Texts a Miinster

Alemanya durant el maig de 2005, els quatre nivells d’interacci6 de I'usuari.
Nivell 1: Interaccio periferica

En aquest primer nivell Ryan (2005) defineix una interaccié de tipus secundaria. Aquesta no
afecta directament a la trama ni a I’ordre, sind que la interactivitat es troba en activitats
secundaries 1 complementaries. Ryan exemplifica aquesta interactivitat amb accions

paral-leles que poden realitzar-se mentre es mira la televisio.

The interactivity of its narrative shows has been restricted so far to: providing
peripheral documents on demand, giving access to chat groups, offering quizzes
related to the content of the show, inviting viewers to vote on issues, linking shows
to interactive Web sites (an approach that requires a dual screen) or letting the
spectator select one of the many cameras that record a scene, in order to choose which

character to watch. (Ryan, 2015)

Nivell 2: Interactivitat que afecta el discurs narratiu i la presentacio de la

historia

Les narratives interactives que es situen dins d’aquest segon nivell, tenen una historia
totalment predeterminada perd que pot tenir variacions a I’hora de ser presentada gracies a
la interacci6 que realitza I’usuari. Per Ryan, aquest és I’exemple basic de I’hipertext ja que
la interactivitat ve donada a partir d’uns documents interconnectats de forma que quan

’usuari clica I’enllag al document aquest es mostra en pantalla. (Ryan 2015)

Gifreu (2014) definint aquest nivell d’interactivitat afegeix que 1’usuari encara esta fora de
la narraci6 pero la interacci6 que realitza marca el cami que aquest seguira mentre consumeix

la trama. (p. 182)
Nivell 3: Interactivitat creant variacions a una historia en part predefinida

L’usuari ja forma part del mon de la narracid, el sistema 1i dona certa llibertat d’accio.

L’usuari té el proposit d’avancar dins d’una trama fixa on el sistema segueix tenint cert
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control de la narrativa. Es pot exemplificar aquest nivell d’interactivitat amb els géneres de

videojocs de shooter o aventura. (Ryan 2005)

Dins d’aquest nivell d’interactivitat, Ryan (2005) separa tres formes de participacié de

[’usuari:

- Interna: en aquest cas 1'usuari té un avatar dins el mon de la narrativa amb el qual
pot realitzar diferents accions en relacio a aquest méon com per exemple saltar, correr,
construir o agafar objectes.

- Exploratoria: en aquest tipus de participacié es limita la interaccié de 1’'usuari a
moure’s a través del mon 1 observar.

- Ontologica: en aquest tercer cas, les accions que realitza [’usuari poden canviar el

mon i afectar a ’avatar que controla ’usuari.
Ryan (2005) exemplifica aquestes formes de participacié de la segiient forma:

Internal-exploratory participation in found in those games in which the mission of
the player consists of solving a mystery, such as a murder case. These games connect
two narrative levels: the level of the story being investigated by the player’s avatar,
which is written into the game, and the level of the investigation, which is variable,
since it is created by the actions of the player. But by far the most common form of
participation in videogames is ontological. We find it whenever the life of the avatar
is at stake. In this case we can say that each run of the game creates a new lifestory

for the avatar and a new history for the fictional world.
Nivell 4: generacio de la historia en temps real

Aquest nivell s’utilitza per les histories que no estan predeterminades, les que es generen a

partir de la informaci6 del propi sistema i de la interacci6 que realitza I’usuari.

Per aquest motiu Ryan els defineix com programes on cada resultat de les diferents

interaccions amb el programa generara una historia diferent. (Ryan 2005)

En aquest mateix article a part de presentar els 4 nivells de participacio de 1’usuari, planteja
el terme de meta-interactivitat. Per [’autora aquest terme engloba un nivell d’interaccio on

I’usuari no consumeix el producte, sind que el fa més gran, expandint les possibilitats que
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aquest narratiu interactiu ofereix. Ryan exemplifica aquesta meta-interactivitat amb les

segiients paraules:

On this level, the interactor is not consuming the onion, but rather, preparing new
ways to cook it for other users, such as designing a new level for a computer game,
creating new costumes for the avatar, introducing new objects, associating existent
objects with new behaviors, and generally expanding the possibilities of action

offered by the storyworld. (Ryan, 2005)

3.2.2.9. Gifreu i les modalitats d’interaccio

De la mateixa forma que Bill Nichols va elaborar els models de representacio en els
documentals, Gifreu en el seu llibre El documental interactiu, en el qual es basa en la seva
tesi doctoral, presenta un conjunt de modalitats relacionades amb els documentals

interactius.

Aquestes es divideixen entre les de navegacio i les d’interaccio’. La divisié existeix ja que
segons Gifreu (2014) hi ha diferents tipus d’interactivitat: la primera on I'usuari només
navega i circula a través del contingut i la segona on 'usuari interacciona a partir d’un

intercanvi o una accid que crea un efecte que és perdurable en 1’espai i en el temps. (p. 180-
190)

La interacci6 plantejada des del punt de vista de Gifreu (2014) fa referéncia a I’intercanvi,
alteracio, transformacid, modificacié o accidé que afecti el que estem consumint. Aquesta

interaccid es classifica en 3 nivells. (p. 196-197)

Nivell Accions possibles

Baix Comentar, explicar, compartir opinions, obrir

propostes de debat a temps real

! En aquest apartat es comentaran les modalitats d’interaccio, les quals tenen més relacio amb la
interactivitat. Les modalitats de navegacid, més relacionades amb la forma en qué s’estructura el

contingutm s’explicaran en el segiient apartat relacionat amb la narrativa no lineal.
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Mitja Creaci6 d’una imatge, aportar contingut
audiovisual.
Evolucionat o fort Formar part de la historia com protagonista a,

actor o participant. Co-autoria de la historia que
es crea a temps real. Modificacié de I’ordre, el

discurs, I’estructura i el contingut.

Taula 3.2.2.9.1. Nivells d’interaccid presentats per Gifreu
A partir d’aquesta classificacio, ’autor planteja tres modalitats d’interaccio6 digital.
Interaccio Social 2.0

Aquesta primera modalitat s’ inclou dins d’un nivell baix d’interacci6. En aquest cas es parla
sobre I’aportacié d’un punt de vista 1 la possibilitat de comunicacio a partir de diferents
plataformes amb I’interactiu. També¢ s’inclou en aquesta modalitat els diferents forums que
existeixen a internet on existiria la comunicaci® amb altres usuaris, mentre que per
interactuar amb I’aplicacid es parla sobre una interacci6 a partir de les icones que hi ha dins

I’aplicaci6 i1 permeten una interaccio basica. (Gifreu 2014, p.198)
Interaccio generativa

Quan es parla d’aquesta modalitat es parla de programes o aplicacions que ofereixen un

nivell d’interaccié mitja.

L’usuari tal, com el classifica Gifreu (2014), és un usuari-interactor que alhora és un emissor
de continguts que son filtrats pel creador de I’interactiu. Aquest creador actua com a director
organitzant el material alla on li pertoca. Una forma d’exemplificar aquesta modalitat son

els blogs o pagines on els usuaris poden publicar entrades. (p. 198)
Interaccio fisica — experimentada

En aquesta ultima modalitat, que es relaciona amb una interaccié forta, destaca per una
narracidé que es desenvolupa en un context dinamic on la participacié de la persona que
interactua es basa en el desplagament o en les diferents accions fisiques que 1’usuari pugui

fer sobre el dispositiu.
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Dins d’aquesta modalitat es pot parla d’aplicacions que utilitzen la geolocalitzacid, la realitat
augmentada 1 la virtual, la interaccié amb tauletes o el mapa en temps real de dades. (Gifreu

2014, p.198)

3.3. Narracio no lineal

Un dels trets diferenciadors principals dels documentals interactius amb els convencionals
ve donat per la seva estructura. En els primers s’utilitzen les estructures lineals, mentre que
en els segons es segueix una linealitat. Tal com Gifreu (2014) comenta: “El elemento clave
que diferencia el ambito audiovisual del interactivo es la linealidad del primero que no
permite alterar el orden del discurso, mientras que en el ambito interactivo se puede afectar

ese orden, e incluso modificarlo”. (p. 156)

3.3.1. Definicio

Per tal de definir aquest concepte, Gil (2002) realitza la segiient definicié de la narraci6é no

lineal destacant la seva importancia en els mitjans digitals:

La no linealidad se entiende como la ruptura de las convenciones relacionadas con
los conceptos de tiempo, espacio, principio y fin; se da en diversos medios y de
diferentes formas; y se ha desarrollado de la mano de las artes y de las letras para
encontrar su reino en los nuevos medios electronicos como un recurso que explora la

mutimedialidad y las redes de conexion en el ciberespacio. (p. 7)

Per tant, es pot entendre la no linealitat com la que trenca una estructura de plantejament,

nucli i desenllag.

En el cas de Gifreu (2014), en relaci6 a la narraci6 no lineal vista des del punt de vista de

’autor, la relaciona directament amb la pérdua de control sobre el discurs narratiu de la pega.

(p. 157)
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3.3.2. Estructures de narracio no lineal
3.3.2.1. Ryan i les estructures de la narrativa interactiva

Marie-Laure Ryan (2001) en el seu llibre La narracion como realidad virtual: la inmersion
v la interactividad en la literatura y en los medios electronicos presenta una série

d’estructures de narrativa:
El grafic complet

Ryan (2001) defineix aquesta estructura destacant la unié de tots els nodes amb qualsevol
altre node. Amb aquest tipus d’estructures els usuaris tenen una llibertat de navegacio total,
poden navegar de node a node en la direccid que els hi sembli millor, els camins son
bidireccionals. Ryan veu en aquesta estructura una gran dificultat per crear histories
coherents, ja que per ella és molt complicat el fet d’elaborar una estructura que es pugui

llegir en qualsevol ordre. (p. 296)

Fig. 3.3.2.1.1. Estructura del grafic complet.

Font: Marie-Laure Ryan
La xarxa

La segona estructura que proposa Ryan (2001) és la xarxa. La defineix com “un mapa de
decisiones de estilo hipertextual que posibilita los circuitos” (p. 298) A més, també la

classifica com “la estructura tipica del hipertexto literario” (p. 297).

Amb D’estructura en xarxa es poden crear circuits o recorreguts per avangar en la historia.

Aquesta continuitat perd, només €s possible entre nodes connectats entre si. L’estructura fa
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que la navegacid dels usuaris no sigui completament lliure, perd sense que existeixi cap
limitacio. En aquest cas en particular, els camins poden ser uni o bidireccionals. (Ryan 2001,

p. 297).

Comicnzo

Fig. 3.3.2.1.2. Estructura de la xarxa. Marie-Laure Ryan

Font: Marie-Laure Ryan
L’arbre

Ryan (2001) la defineix com una estructura on els camins son unidireccionals de baix cap a

dalt 1 on cada cami produeix un argument ben construit. (p. 299).

Es unidireccional ja que en aquest cas no hi ha opcié de tornar endarrere. L’autora afirma
“Una vez que se ha escogido una rama ya no hay posibilidad de retorno al punto en el que
se tomo la decision y solo hay una determinada manera de alcanzar un determinado nodo
terminal.” (Ryan 2001, p. 299) En aquest cas, si que existeix la possibilitat d’elaborar
narracions amb certa coheréncia, ja que es pot controlar el cami o la navegacio que realitzara

I’usuari. (Ryan 2001, p. 299)

Comienzo

Fig. 3.3.2.1.3. Estructura de I’arbre.
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Font: Marie-Laure Ryan
El vector amb branques laterals

Aquest tipus d’estructura s’utilitza per explicar histories amb ordre cronologic perd oferint
a ’usuari I’opcid de desviar-se en el cami i indagar informacié relacionada. (Ryan 2001,

p.300) L’autora exemplifica aquesta estructura afirmant:

Esta estructura podria utilizarse también para proporcionar descripciones detalladas
o informacion sobre los personajes o los escenarios de una narracion lineal. De este
modo el lector podria escoger entre recorrer el argumento a toda velocidad o

recrearse en una determinad escena. (Ryan 2001, p.300)

Es planteja aquesta estructura com una manera de consumir el producte de forma
cronologica oferint a I’usuari I’oportunitat de saltar-se les parts que no li interessen i a I’hora

oferir una informacié complementaria que si ho desitja, pot consumir. (Ryan 2001, p.300)

Fig. 3.3.2.1.4. Estructura del vector amb branques laterals.

Font: Marie-Laure Ryan
El laberint

Ryan (2001) defineix aquesta estructura com I’adequada per als jocs d’aventures on 1'usuari
basara la seva navegacio a trobar un cami, el qual pot incloure variacions, que el porti des

de I'inici fins al final de la narracié. (p. 301-302).

Particularment, aquesta estructura ofereix la possibilitat d’incloure el que Ryan anomena
“nodos terminales” els quals poden suposar la mort del jugador o basicament significar el

final d’una trama on s’ofereix a 1’usuari I’oportunitat de tornar endarrere. (p. 302)
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Per Ryan (2001) aquesta estructura té¢ una coheréncia narrativa ja que 1’usuari, segueixi el

cami que segueixi vol aconseguir un objectiu determinat. (p. 302)

El usuario muere

Contienzo Objetivo

El usuario mucre

Fig. 3.3.2.1.5. Estructura del laberint.

Font: Marie-Laure Ryan
La xarxa dirigida o organigrama

Es defineix com una estructura amb una progressio horitzontal amb I’existéncia de diferents
branques o camins que finalment porten a I'usuari al mateix final. Aquests diferents camins
ofereixen certa llibertat a ’'usuari de realitzar diferents recorreguts per anar des d’un mateix
inici a un mateix final. Tot 1 que en funcié del recorregut que aquest hagi triat, pot tenir
variacions que vinguin condicionades per les decisions prévies escollides per la persona que

consumeix el producte. (Ryan 2001, p.303-304).
Ryan (2001) exemplifica aquesta estructura de la segiient forma:

Hay muchos juegos de ordenador que ponen en practica esta idea haciendo que los
jugadores recojan y carguen objetos que les seran utiles mas adelante para resolver
el problema. Esta utilizacién de la memoria hace que sea posible influir elecciones
no triviales en cada etapa de la historia de modo que el final dependa de lo que haya

ocurrido en medio. (p. 304)
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El mismo
final

/

Finales
diferentes

Fig. 3.3.2.1.6. Estructura de la xarxa dirigida o organigrama.

Font: Marie-Laure Ryan
La historia oculta
Aquesta estructura es divideix en dos nivells narratius:

- Elprimer representa un esdeveniment de forma unidireccional, amb una historia fixa
temporalment dirigida.

- El segon nivell és una xarxa atemporal que es descobrira a partir de les eleccions de
I’usuari, el qual Ryan defineix com “lector-detective”. Aquest segon nivell esta

relacionat amb el primer i junts formen la narracid. (Ryan 2001, p.304)

Camino espacial
de la investigacion
del lector

Secuencia temporal
de acontecimientos
que clucidar

Fig. 3.3.2.1.7. Estructura de la historia oculta.

Font: Marie-Laure Ryan
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El argument atrenyellat

Aquesta estructura es caracteritza per oferir una mateixa forma de conéixer una trama o
historia des de diferents punts de vista o perspectives. En aquest cas particular, la

interactivitat ve donada en el canvi de perspectiva. (Ryan 2001, p.305)

Ryan (2001) posa com a exemple les narratives classiques on tenim una Unica historia
principal representada per diferents personatges. En aquest cas, cada personatge seria una
perspectiva i1 gracies a aquesta estructura amb un producte interactiu ’usuari podria

descobrir la trama o historia a partir des dels punts de vista de cada personatge. (p. 304- 305).

La possibilitat d’avangar amb una perspectiva o una de diferent segons Ryan pot provocar
variacions. Es a dir, en funcié del producte, destaca la possibilitat de tornar endarrere i
comengar la mateixa trama des d’un punt de vista diferent. Pel tant es pot considerar aquesta
estructura com bidireccional. Contrariament, Ryan també comenta la possibilitat de poder
saltar d’una linia argumental a I’altra mentre s’avanca en la historia sense poder tornar

endarrere, en aquest cas 1’usuari perd informacio6 de les altres perspectives. (p. 305)

Tiempo

=

Espacio

@  Acontecimientos

——= Lineas del destino de los personajes

Fig. 3.3.2.1.8. Estructura de ’argument entrenyellat.

Font: Marie-Laure Ryan
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L’espai de I’accio

En aquest tipus d’estructura, 1'ltima plantejada per Ryan, 1’usuari gaudeix d’una total
llibertat a I’hora d’escollir un cami. Aquesta llibertat no es manté durant tota la navegacio,
ja que arriba un punt on el sistema que controla la narraci6 envia a I’usuari a una trama
independent. En aquesta estructura, es pot parlar d’una interaccié semipassiva de I’usuari.

(p. 307).

Episodios
<—  individuales

/

Fig. 3.3.2.1.9. Estructura del I’espai de ’accio.

Font: Marie-Laure Ryan

3.3.2.2. Xavier Berenguer i I’estructuracio no lineal

De la mateixa forma que Ryan (2001) presenta nou tipologies d’estructures interactives que
s’apliquen a la narrativa no lineal, Berenguer (2011) en una de les multiples presentacions
dels seus cursos, defineix tres possibles estructures: la ramificada, la interrompuda i la

generativa.

En el primer cas, es defineix una estructura ramificada que es caracteritza per tenir un
“argument amb variants segons les decisions de I’espectador, amb final o sense (comu o no
comu)”. (Berenguer 2011, p.11). Aquest tipus d’estructuracié s’assembla molt al model
plantejat per Ryan en forma d’arbre, tot i que en aquest cas Berenguer pot associar les
diferents ramificacions a un mateix final, fet que Ryan amb el grafic que presenta en el seu

llibre La narracion como realidad virtual: la inmersion y la interactividad no contempla.
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® ®

narrativa ramificada

Fig. 3.3.2.2.1. Estructura ramificada.

Font: Xavier Berenguer

La segona estructura proposada consisteix en la interrompuda. Aquesta estructura es
caracteritza per anar coneixent més informacié de la trama a partir de les interrupcions
ocasionades en la trama principal. (Berenguer 2011, p.12). Seguint aquesta definicio 1 el
grafic que presenta, es pot entendre aquesta estructura com una historia lineal on apareixen
subtrames que amplien la informacié de la historia. Es una estructura molt similiar a la del

vector amb branques laterals proposada per Ryan (2001).

Fig. 3.3.2.2.2. Estructura interrompuda.

Font: Xavier Berenguer

L’ ultima estructura presentada per Berenguer (2011) s’anomena generativa, en aquest cas
I’autor la caracteritza per histories que fluctuen i destaca la seglient caracteristica “els

caracters evolucionen dintre d'un cert grau d'entropia, d'un cert caos”™. (p. 13).
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o. 2! QOQE_D.

Fig. 3.3.2.2.3. Estructura generativa.

Font: Xavier Berenguer

Berenguer va més enlla de presentar aquestes estructures enfocades a la narrativa no lineal.
En el seu article Escriure programes interactius proposa cinc patrons basics de la narrativa
no lineal que seran utils a I’hora de plantejar una narraci6 interactiva. A aquests patrons els
dona un grau d’interacci6 1 d’autonomia i control de I’usuari 1 basa les seves descripcions en

funcié de com es descobrira la historia. (1997, p.10)
Descobrir la historia

Per descriure aquest patrd, Berenguer (1997) comenta: “La historia és un enigma que s’ha
d’anar desvetllant tot i salvant obstacles”. En aquest cas creu que tant la interaccié de I’usuari

com la seva autonomia i control sobre la narraci6 seran mitges. (p. 10)
Seqiiéncies alternatives

Aquest patro es caracteritza segons Berenguer (1997) perque “en determinants punts de la
historia s’ofereixen arguments alternatius”. Els usuaris gaudiran d’una interaccié simple i
d’una autonomia i control sobre la narracid baixa. (p. 10). A partir de la definici6 que
presenta I’autor, aquest patr6 podria relacionar-se amb I’estructura del vector amb branques
laterals de Ryan i la interrompuda proposada per el mateix Berenguer, ja que totes dues

parteixen d’una linia principal on s’ofereix una informacio alternativa.
Representacio de rols

Dels 5 patrons presentats per Berenguer (1997), aquest destaca per ser el que necessitara una
interaccié més alta. L’autor destaca que “La historia es desplega segons eines i/o qualitat
sota control de I’espectador”. L autonomia i control de ’'usuari en aquest cas es considera

mitjana. (p. 10).
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Multiples versions

Aquest tipus de narracions, destaquen segons Berenguer (1997) perque “la historia es
descobreix per mitja de la presentacio de diferents punts de vista”. L autor classifica aquest
patrd per tenir una interaccié simple 1 una autonomia i control per part de I’usuari mitjana.
(p. 10). Partint de la definici6 oferta per Berenguer, aquest patré podria relacionar-se amb
I’estructura de 1I’argument atrenyellat presentada per Ryan, ja que en totes dues teories els

autors parlen sobre congixer una historia a partir de diferents punts de vista.
Construir la trama

Per acabar, Berenguer (1997) planteja aquest Gltim patr6 on “la historia evoluciona segons
una serie de recursos de partida”. Aquest patrd destaca per tenir una interaccidé mitjana i una
autonomia i control alt. (p. 10). Partint de les estructures de Ryan, aquest patr6 es pot
relacionar amb I’estructura de 1’espai d’accid, on Ryan (2001) destaca la llibertat de ’usuari
a I’hora d’escollir un cami, pero el sistema controla la narraci6. (p. 307) Aquest control de

la narraci6 podria assimilar-se als punts de partida que especifica Berenguer.

3.3.2.3. Moreno i les estructures hipermédia

Tot 1 que per Moreno (2002) al parlar sobres les estructures hipermédia, afirma que “la
flexibilidad informatica permite a cada autor personalizar sus estructuras interactivas sin
atenerse a ningun tipo de restriccion matricial” (p. 71), en el seu llibre Musas y nuevas
tecnologias: el relato hipermédia 1 més endavant en ’article Narrativa Hipermedia y
Transmedia dins del llibre Creatividad y discursos hipermedia realitza una classificacié de
les estructures hipermedia tant en format lineals com no lineal. En referéncia a les estructures
no lineals, Moreno (2002) presenta quatre estructures que a partir de la seva definicié poden

considerar-se no lineals.
Estructures dendritic-circulars

En aquest tipus d’estructura Moreno (2002) parla sobre la distribucié del contingut a partir

d’unes opcions principals que tenen altres opcions relacionades.

Aquestes es poden considerar secundaries, no tenen relacid6 amb altres opcions principals.

(p. 74) Moreno afirma el segiient:
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Siempre hay que regresar al menu principal para cambiar de una opcién principal a
otra. Eran las estructuras tipicas de los primeros tiempos del video interactivo que
siguen utilizando los multimedia interactivos off line y, sobre todo, on line; aunque
los modernos disefios interactivos intentan, por una parte, ahorrar pasos y, por otra,

ofrecer todo tipo de interconexiones. (p. 74-75).

A partir d’aquesta afirmacio s’observa que aquesta estructura destaca per una informacio
ordenada a partir d’un menu principal el qual estaria format per les citades opcions principals
on les secundaries apareixerien en un submenu. L’autor, fora del mon interactiu, exemplifica

aquesta estructura amb el mon turistic:

Haciendo una analogia con el mundo turistico, algo similar les ocurre a esos turistas
que llegan a una ciudad y lo primero que hacen es ir a la plaza principal de la misma,
por ejemplo, Picadilly Circus en Londres. Desde Picadilly Circus deciden ir al Museo
Britanico. Cuando han terminado de ver el Museo Britanico, optan por visitar el
mundialmente famoso Hyde Park. En lugar de tomar el camino mas corto, vuelven a

Picadilly Circus y desde Picadilly Circus se encaminan a Hyde Park. (p. 75)
Estructura poliédrica

Per Moreno (2012) aquest tipus d’estructures poden considerar-se com un index interactiu
interrelacionat. (p. 33) La principal caracteristica d’aquesta estructura segons Moreno (2002)
son les ramificacions que poden estar perfectament interconnectades entre elles juntament
amb les opcions principals. (p. 76) L’autor exemplifica aquesta estructura amb les

enciclopedies multimedia (2002, p.76).
Estructures obertes

Quan es parla d’aquest tipus d’estructures segons Moreno (2002) es parla d’estructures
tipiques en els sistemes de realitat virtual. Aquestes no tenen menus classics, sind que els
tenen de forma grafica, en comptes de mostrar unes opcions, es representen els espais i dins
de cada espai les possibilitats que aquests ofereixen. (p. 77) Moreno (2012) exemplifica
aquesta estructura en el joc de Los Sims 1 destaca que el discurs narratiu pot anar en qualsevol

direcci6 que esculli I’usuari. (p. 33-34)

Estructures semi obertes
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En aquest cas Moreno (2002) classifica aquesta estructuracié de la mateixa forma que les

obertes pero afegint algunes restriccions imposades per part de 1’autor. (p. 78)

Aquestes estructures presentades per Moreno poden relacionar-se amb les estructures
presentades anteriorment, ja que per exemple, tant Ryan com Berenguer parlen d’estructures
amb ramificacions. A més a més, partint d’'una possible classificaciéo de les estructures
proposades per Moreno, on es podrien diferenciar les que s’organitzen a partir d’un menua
principal, la dendritica-circular i la poliedrica, i les que no, I’oberta i la semioberta. Pot
existir una relacio amb els dos paradigmes de la interaccid proposats per Peter Lunenfield
(1993), on les que s’organitzen a partir d’'un menu s’assimilarien al paradigma extractiu i les

duess restants a I’immersiu.

3.3.2.4. Les modalitats de navegacio no lineal de Gifreu

Anteriorment, en la presentacio de les modalitats d’interaccio, s’ha referenciat 1’existéncia
de les modalitats de navegaci6. Per tal de poder definir-les, primer cal veure el que entén
I’autor per navegacio. Segons Gifreu (2014) la navegacio es pot definir com “el disefio de
un itinerario que muestre coherencia entre el material visual y el argumento o la razén de ser
del lugar en cuestion.” L’autor relaciona la navegaciéo amb qualsevol moviment fisic dins de

I’aplicacié. (p. 191)

De la mateixa forma que Gifreu (2014) compara la interaccié amb termes com transformacié
o modificacio (p. 196), en aquest cas es relaciona aquesta modalitat amb la navegacié o el

recorregut. (p. 191)

Tot 1 que I'autor es centra en definir la navegacio, indirectament realitza també diferents
formes d’estructurar el contingut als documentals interactius. També €és important tenir en
compte la possibilitat d’aplicar més d’una modalitat en un mateix projecte. A continuaciod

s’exposen les 10 modalitats diferents de navegacid proposades per Gifreu (2014).
Modalitat de navegacié partida

La principal caracteristica d’aquesta modalitat és la navegacio a partir de divisions com per
exemple temes, capitols, seqiiencies, etc. Pot existir un ordre a partir de diferents divisions

que formarien els eixos principals del documental. (Gifreu, 2014, p. 192-193)
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Modalitat de navegacio temporal

La navegacio 1 I’estructuracié es basa en el temps o en un eix cronologic. Poden existir
diferents formes d’organitzar i estructurar el contingut, ja sigui a través de les linies de temps

ascendents, d’esquerra a dreta, per anys o ¢poques. (Gifreu, 2014, p. 192)
Modalitat de navegacio espacial

En aquest tipus de modalitat, ’estructuracio i la navegacio ve donada per un espai fisic on
apareixen videos, objectes, sons, etc, que s’activen i ens permeten navegar i accedir a més
informaci6 al clicar-los. Aquesta modalitat es pot exemplificar en diferents escenaris, per
exemple navegar en una fotografia panoramica amb el ratoli o a partir de la recreacio grafica

digital d’un escenari fisic com podria ser un mapa. (Gifreu, 2014, p. 192-193)
Modalitat de navegacio testimonial

Tal com el seu nom indica, la navegacié d’aquesta modalitat es basara a partir de diferents
testimonis o personatges, per aquest motiu aquesta estructura s’utilitza en documentals

interactius on s’inclouen entrevistes. (Gifreu, 2014, p. 194).

Per tal d’exemplificar-la, Gifreu (2014) utilitza diferents exemples o subestructures. L’autor
presenta els personatges amb una imatge (els entrevistats) i1 en clicar-la oferira un accés a les

diferents preguntes que se’ls han formulat.

També proposa diferents blocs on s’agruparan les respostes de diferents entrevistats a una

mateixa pregunta.

Per tal d’anar més enlla de les entrevistes també proposa una subestructura on al clicar en
cada un dels personatges s’accedira a fitxes que parlen sobre ells. Una aplicacié molt clara

d’aquesta subestructura seria per representar personatges historics. (p. 194).
Modalitat de navegacio narrativa ramificada

La base d’aquesta modalitat o estructura és la d’anar avancant per la trama a partir de les
eleccions que l'usuari realitza. (Gifreu, 2014, p. 192). Aquesta eleccid apareixera quan

existeixin bifurcacions en la narracio. (Gifreu, 2014, p. 194)
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Modalitat de navegacioé hipertextual

Consisteix en ’estructuracio i la navegacié a partir de nodes o enllagos. Es una modalitat

tipica per productes o seccions on basicament hi ha text. (Gifreu, 2014, p. 194)
Modalitat de navegacié simulada-immersiva

En aquest cas concret de modalitat, la navegacié i I’estructuracio es basen en els parametres
de simulacié 1 immersié que proposen els videojocs. La intencid €és aconseguir que 1’usuari
s’involucri activament en la narracié. Quan es busca una simulacié cal recrear al maxim la

realitat per aconseguir una immersio total. (Gifreu, 2014, p. 195)
Altres modalitats

Les set modalitats presentades fins al moment poden considerar-se estructures, ja que parlen
de diferents formes d’estructurar i connectar els diferents elements. Gifreu (2014) planteja
tres modalitats més, les quals no plantegen en si una estructuracio, siné que es centren més
en la forma com els usuaris consumeixen o naveguen a través d’un contingut, el qual es pot

estructurar amb qualsevol de les modalitats anteriors. Aquestes modalitats(p. 195) son:

Modalitat Caracteristiques
Modalitat de navegacié audiovisual Navegaci6 a través dels continguts
audiovisuals.

L’usuari consumeix en ’ordre que ell vol un
seguit de continguts, basicament elabora una

Ilista

Modalitat de navegacié preferencial Navegacio segons les preferéncies.
L’usuari escull de la forma en qué navega a
partir de les diferents opcions que se 1’hi

plantegen, sigui lineal o seqiiencial.

Modalitat de navegacio sonora L’usuari navega a partir dels diferents sons que

s’ordenen en un reproductor.

Taula 3.3.2.4.1. Modalitats de consum i navegacié presentades per Gifreu.

Font: Arnau Gifreu
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3.3.2.5. Resum de les estructures presentades

Autor/a Estructures
Marie-Laure Ryan - Grafic complet
- Xarxa
- Arbre

- Vector amb branques laterals
- Laberint

- Xarxa dirigida o organigrama
- Historia oculta

- Argument atrenyellat

- Espai de I’accio

Xavier Berenguer - Estructura Ramificada
- Estructura interrompuda

- Estructura generativa

Isidro Moreno - Estructura dendritic-circulars
- Estructura poli¢drica
- Estructura oberta

- Estructura semi oberta

Arnau Gifreu - Modalitat de navegacio partida

- Modalitat de navegacio temporal

- Modalitat de navegacio espacial

- Modalitat de navegacid testimonial

- Modalitat de navegacio narrativa
ramificada

- Modalitat de navegacié simulada-

immersiva

Taula 3.3.2.5.1. Quadre resum de les estructures presentades.

Font: Elaboraci6 propia
3.4. L’hipermédia

Tal com s'argumenta en l'apartat on es defineix el documental interactiu, on Scolari (2012)
el descriu com un relat amb base hipertextual i Nash el caracteritza per tenir un component

multimédia (2012, p.4-5), el documental interactiu es pot considerar com un format
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audiovisual hipermedia, caracteristica que li ofereix moltes oportunitats i €s un dels grans

trets diferenciadors d'aquestes produccions.

3.4.1. Definicio

El terme hipermédia inventat per Ted Nelson (Moreno 1996, p. 26), es pot considerar com
la mescla de I’hipertext i la multimeédia (Bartolome 1999, p.14). De fet, Laura Regil (2001)
en el seu llibre La caverna digital: Hipermedia y caracterisitcas comenta que la definicio

d’hipermedia sorgeix a partir de la definicio d’hipertext. (p. 23)

La mateixa Regil (2001) defineix aquest terme com una combinaci6 de text, imatge 1 so, que
genera un producte on els usuaris interactuaran per tal d’interrelacionar els diferents
continguts del producte. L autora destaca aquesta possibilitat de mesclar diferents mitjans 1

la possibilitat de trencar la linealitat. (p. 50)

Una altra de les caracteristiques que es poden aplicar a I’hipermedia €és que a partir d’un

hiperenllag o /ink pot executar programes o fer consultes a bases de dades. (Rossi 1991,

p-4)

A més, Rossi, els diferencia dels sistemes multimedia, els quals també es componen de text,
imatge 1so, pero no disposen de la possibilitat de navegacio i d'interaccio. Per tal de justificar
aquesta diferéncia I'autor fa la segiient reflexiod: "Puede resumirse esta comparacion diciendo
que todo sistema de hipermedia es multimedia, pero en general la mayoria de los sistemas
(que se dicen de) multimedia no presentan el grado de interactividad necesaria como para

calificar como de hipermedia." (1991, p.9)

En la mateixa linia que Rossi, Cotton y Oliver, tal com cita Moreno en la seva tesi doctoral
La convergencia interactiva de medios: hacia la narracion hipermeédia, comparteixen la
diferenciacio a partir de la interaccio i la possibilitat de navegacié a partir de diferents
mitjans, fet que també destaca Regil (2001), i també seguint la proposta de Regil, els

caracteritzen per trencar la linealitat. (Moreno 1996, p. 26)
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3.4.2. Hipertext

L’origen del plantejament de I’hipertext s’origina gracies a Vannevar Bush inventor del
sistema Memex, descrit en el seu article As We May Think publicat I’any 1945 a The Atlantic
Monthly. (Landow 1995, p.26).

El Memex, tal com comenta Koskimaa (2005) citant a Bush en el recull d’articles
Textualidades electronicas: Nuevos escenarios para la literatura, consistia en un dispositiu
que permetia escriure creant associacions, les quals consistien en relacionar conceptes que
es guardaven en una base de dades perque posteriorment el lector pogués accedir a ells.

Finalment no es va arribar a desenvolupar a causa del naixement dels ordinadors. (p. 177)

Durant I’¢poca dels anys 60, ja dins el mon de la tecnologia informatica, Ted Nelson de la
mateixa manera que va definir el terme hipermedia, també se’l considera el creador del terme
hipertext. L’autor defineix el concepte com una escriptura no seqiiencial, un text que es
bifurca a partir de les eleccions dels usuaris. Aquestes eleccions connecten a partir de nexes

diferents blocs de text. (Landow 1995, p.15)

Seguint amb la idea de la connexid, Aerseth de forma resumida concep I’hipertext com la
connexio directa d’un text a un altre text, tot i que també considera I’existéncia de sistemes

hipertextuals que es diferencien 1 milloren els altres tipus de sistemes. (2004, p.770-771)

La proposta de no seqiiencialitat proposada per Nelson és compartida per Jakob Nielsen qui
destaca que en una peca composta en part per hipertext, a on existeix un ordre que determina
com el text ha de ser llegit. Amb I’hipertext es presenten diferents opcions entre les quals

els lectors han de decidir com consumir. (1995, p.1)

L’hipertext permet accedir facilment i1 practicament de forma instantania a les diferents
unitats que existeixen dins d’una xarxa. Per aquest motiu es considera que aquest text digital

¢és equidistant amb el lector. (Lister, Dovey, Giddings, Grant, Kelly 2003, p. 26)

Lister, Dovey, Giddings, Grant i Kelly exemplifiquen aquest fet realitzant una comparacié

amb el sistema analogic de video tradicional i1 I’hipertext:

In an analogue system like traditional video, arriving at a particular frame ten minutes

into a tape involved having to spool past every intervening frame. When this
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information came to be stored digitally this access became more or less

instantaneous. (2003, p. 26)

Nielsen, seguint la idea tant de Nelson i Aerseth en referéncia a la connexid, destaca que

aquests nodes han de tenir enllagos a altres unitats. (1995, p.2)

Una de les caracteristiques més important de I’hipertext és que es considera com una de les
bases d’internet. Aixo es veu reflectit en les sigles del llenguatge base d’internet, ’THTML

on I’h, tal com explica Codina, fa referéncia a I’hipertext. (1997, p.173)

Lluis Codina en el seu article H de Hypertext, o la teoria de los hipertextos revisitada elabora
diferents models de composicions d’hipertext a partir de I’estudi de diferents teorics. Per tal

d’entendre el que I’autor proposa, és important citar el que entén per hipertext.

Un hipertexto es una estructura de la informacién que organiza un conjunto de
elementos en forma de red. Un conjunto de elementos esta organizado en forma de
red cuando existe alguna forma de unidn entre ellos, pero no existe un orden nico

de recorrido entre ellos. (1997, p.174)
A partir d’aquesta definicid, Codina estableix els diferents models.

- Model Basic: és el model establert als anys 80 que posteriorment es va acabar
adaptant al que ara coneixem com HTML. Aquest model es basa en tres elements:
nodes, enllagos 1 ancoratges.

- Model cognitiu ampliat: consisteix a afegir un mapa de navegacio als tres elements
anteriors. Codina entén el mapa de navegacidé com un “meta-nodo”, €s a dir un node
que té informacio de tots els altres nodes per tal de fer més facil la navegacio. Aquests

mapes de navegacio poden ser: sumaris, index o trajectes.
3.4.2.1. Components basics de I’hipertext

L’existéncia d’una série d’elements és basica per al correcte funcionament d’un sistema

hipertext: enllacos, nodes i ancoratges.



3. El documental interactiu 75

3.4.2.1.1. Nodes

Un node es pot considerar com la unitat basica de l'hipertext, siguin de curta o llarga

extensio. S'assimilarien als capitols dels llibres. (Codina 1997, p.176)

En referéncia als nodes, Lister, Dovey, Giddings, Grant i Kelly, fan servir la paraula unitat
(2003, p. 26), també¢ utilitzada per Nielsen, ja que defineix aquest concepte de node com

unitats d’informaci6. (1995, p.2)

Codina, en referéncia a 'estructuracio de I'hipertext, caracteritza els nodes seguint la idea de
Nielsen com el conjunt d'informacions relacionades amb una tematica, siguin capitols,

paragrafs o inclus documents complets. (1997, p.176)

A més, Nielsen introdueix diferents tipologies de nodes. El leaf node es caracteritza per no
tenir enllagos per anar més enlla d’ell mateix, és el final. En referéncia als enllagos de
I’hipertext, els caracteritza per situar-se entre dos nodes: I’anchor node, consisteix en
I’origen 1 el destination node, lloc on ens porta 1’enllag. (1995, p.2) En el cas del leaf node,
el concepte és similar al presentat en I’apartat d’interactivitat on Ryan cita els nodes

terminals com aquells on s’acaba la historia. (Ryan 2001, p. 299)

Una altra classificacid dels nodes €s la proposada per José¢ Miguel Fuentes en el seu article

Técnicas de Interaccion: el hipertexto.

Fuentes parla sobre dues possibles tipologies, la semiestructurada 1 la composta. (2001, p.

17).

- Nodes semiestructurats: es caracteritza per utilitzar-se com una plantilla pels
continguts dels nodes per tal d’ajudar als usuaris a completar la informaci6 que falta
en un node provocant que el sistema realitzi algun tipus de processament. (Fuentes
2001, p. 17)

- Nodes compostos: aquesta tipologia consisteix en agrupar un conjunt de nodes que

estan separats per tal que aquest es tracti com un unic node. (Fuentes 2001, p. 17)
3.4.2.1.2. Enllacos

En els casos d’Aerseth, Nelson i Nielsen, quan defineixen I’hipertext parlen sobre el

component de la connexiod, que s’estableix a partir dels enllagos.
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L’enllag es pot definir com I’element que interconnecta els nodes i que juntament amb ells

genera la xarxa de I’hipertext. (Codina, 1997, p. 176)
3.4.2.1.2.1. Tipologies d’enllacos

Al llarg dels anys, els diferents tedrics que han estudiat 1’hipertext han presentat una série

de classificacions dels enllagos.
3.4.2.1.2.1.1 La taxonomia dels 75 tipus d’enllacgos

Randall H. Trigg, I’any 1983 en I’elaboracid de la seva tesi doctoral 4 Network-Based
Approach to Text Handling for the Online Scientific Community, va establir la segiient

classificacioé dels enllagos.

Per tal de comencar aquesta classificacio, Trigg divideix els enllagos en dues categories

principals (1983, § 4)
3.4.2.1.2.1.2. Normal Links

S’utilitzen per connectar nodes que formen part de la mateixa obra o sén externs a ella.

També els anomena enllagos de no comentari. (Trigg 1983, § 4)

Dins d’aquesta primera divisié existeixen diferents subdivisions que I’autor anomena i

descriu de la seglient forma: (Trigg 1983, § 4)

- Citation: son els enllacos basics que s’utilitzen per citar.

- Background: donen un context o més informacio del que s’esta tractant en el node
d’origen.

- Future: presenten informacio que sera rellevant més endavant.

- Refutation: s’utilitzen per refusar idees o treballs dels altres.

- Support: s’utilitzen per donar suport a idees o treballs dels altres.

- Methodology: s’utilitzen per identificar metodologies o equips utilitzats.

- Data: connecta el node d’origen amb un altre que té dades que tenen relacio amb el
que s’esta parlant.

- Generalize & Specialize

- Abstraction & Example
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- Formalization & Aplication: aquest tipus d’enllagos s’utilitzen quan es formalitzen
1 apliquen diferents teories.

- Argument: s’utilitzen normalment per connectar un argument amb les seves
conclusions.

- Solution: aquest tipus d’enllagos connecten un problema amb la seva solucid.

- Summarization & Detail: les idees que es presenten en un node son resumides en un
altre node.

- Alternate-view: existeix una connexio entre els nodes, ja que cadascun mostra una
forma d’explicar o exposar una idea amb diferents opinions.

- Rewrite: a diferéncia de ’anterior s’explica la mateixa idea pero escrit de forma
diferent.

- Explanation: ofereix a ’'usuari una explicacio sobre alguna part del node d’origen.

- Simplification & Complication: es pot utilitzar tant per fer més senzilla I’explicacié
donada en un node, com per afegir-li més complexitat.

- Correction: és un enllag que porta a la correcci6 del node d’origen.

- Update: aquest tipus d’enllag porta a I’'usuari a un nou node on hi ha una informacio6
actualitzada del node d’origen.

- Continuation: basicament connecta dos nodes que van seguits I’'un de I’altre.

Commentary links

S’utilitzen per connectar les referéncies que es fa a un node amb el node en concret. (Trigg

1983, § 4)
Dins d’aquesta segona divisio també¢ existeixen diferents: (Trigg 1983, § 4)

- Comment: ¢és un enllag simple per comentar, normalment utilitzat pels lectors, tot i
que també el mateix autor pot utilitzar.

- Crtitical: basicament s’utilitza per fer una critica.

- Supportive: aquest enllag s’utilitza per donar suport o afirmar el que s’esta explicat
en el node d’origen.

- Environment: comentaris que tenen relacié amb la tematica o el camp d’estudi del

qual es tracta al node d’origen.
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- Problem posing: s’utilitzen per comentar o criticar un problema proposat per I’autor.

- Points: en aquest cas fan referéncia a comentaris que es realitzen sobre diferents
parts o punts d’un treball.

-  Arguments: son enllacos a nodes que argumenten una tesi, sigui criticant-la o
afirmant-1la.

- Data: s’utilitzen per comentar les dades o la informacié que apareix a 1’obra.

- Style: aquesta tipologia d’enllag s’utilitza per criticar i comentar I’estil o I’actitud de

I’autor en relacio al seu treball.

Per tal d’indicar les subdivisions que proposa Trigg en relacio a algunes de les anteriors

subdivisions, es presenta la segiient taula resum que el mateix autor va elaborar en la seva

tesi doctoral. (1983, § 4)

Normal Links
Citation Methodology Summarization & Detail
- C-source Generalize & Specialize Alternative view
- C-pioneer Abstraction & Example Rewrite
- C-credit Formalization & Aplication Explanation
- C-leads Argument Simplification &
- C-epon - A-deduction Complication
Background - A-induction Correction
Future - A-analogy Update
Refutation - A-intuition Continuation
Support Solution
Comentary Links
Comment Points Data
Critics - Pt-comment - D-comment
Supportive - Pt-trivial - D-inadequate
Enviroment - Pt-unimportant - D-dubious
- E-comment - Pt-irrellevant - D-ignored
- E-misrepresent - Pt-reherring - De-irrelevant
- E-vacuum - Pt-contradict - D-inapplicable
- E-ignored - Pt-dubious - D-misinterpreted
- E-isupersede - Pt-counter
- E-irefute - Pt-inelegant Style
- E-isupport - Pt-simplistic - S-comment
- E-irepeat - Pt-arbitrary - S-boring
- Pt-unmotivated - S-unimaginative
Problem Posing Arguments - S-incoherent
- P-comment - A-comment - S-arrogant
- P-trivial - A-invalid - S-rambling
- P-unimportant - A-insuff - S-awkward
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- P-impossible - A-immaterial
- P-ill-posed - A-mislead

- P-solved - A-alternate

- P-ambitious - A-strawman

Taula 3.4.2.1.2.1.2.1. Classificacio6 de la taxonomia dels 75 tipus d’enllacos.
Font: Randall H. Trigg

3.4.2.1.2.1.3. Proposta de tipus d’enllagos segons Codina

En P’article H de Hypertext, o la teoria de los hipertextos revisitada Lluis Codina també
inclou una classificaci6 de tipus d’enllagos, elaborada per I’autor a partir de 1’estudi d’altres
obres realitzades per tedrics com Nielsen, Conklin, Diaz, Catenazzy i Acedo. Aquesta
classificaci6 es basa en 9 tipologies d’enllacos o formes de classificar-los que son: (Codina,

1997, p.177)

- Direccio: els enllagos poden ser direccionals o bidireccionals. Tot i aixd Codina,
citant els autors esmentats anteriorment, reforca la idea que els enllagos en major part

son bidireccionals i1 proposa dues situacions: (Codina, 1997, p.179)

o Es possible conéixer la llista de nodes als quals apunta. Normalment 'THTML
€s caracteritza per aquest tipus d’enllag.
o Es possible conéixer tant la llista de nodes als quals apunta, com aquells que

I’apunten a ell.

- Seqiiéncia: els enllacos poden ser seqiiencials si segueixen un ordre lineal, o no
seqiiencial, si segueixen un ordre no lineal. (Codina, 1997, p.179). Seguint les
caracteristiques esmentades en la definicid, Codina reforca la caracteristica de la no

linealitat en 1’hipertext amb aquest exemple:

Ahora bien, la genuina filosofia del hipertexto consiste en que, ademas de la
secuencialidad, haya la posibilidad de enlazar, por ejemplo, el nodo A con el
nodo H, en la forma: A - H, obviando asi la necesidad de recorrer los 6 nodos

de distancia que median entre el nodo A y el nodo H. (Codina, 1997, p.180)

- Espai: aquest tipus d’enllagos s’utilitzen per realitzar relacions espacials, Codina

planteja dues formes de presentar aquests enllagos: (Codina, 1997, p.180)
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o Sistematicament: dins d’un propi capitol es poden enllacar els diferents
apartats.
o Associacio: en aquest cas Codina cataloga aquest tipus d’enllagos com
aquells que utilitzen referéncies com “véase ...” per enllagar contingut.
Grau: els enllagos que es situen en aquesta tipologia es diferencien en funcio de la
possibilitat d’enllagos que hi ha. Codina adapta la teoria de Nielsen qui proposa dues

classificacions: (Codina, 1997, p.180)

o Els enllagos que van d’un node a diversos nodes, anomenats per Nielsen com
1:N. (Codina, 1997, p.177)
o Els enllagos que van només d’un node a un altre, anomenats per Nielsen 1:1.
(Codina, 1997, p.177)
Definicié: aquests enllagos es caracteritzen per establir vinculacions logiques. Un

exemple seria la relacié d’una paraula amb la seva definicio. (Codina, 1997, p.180)

Semblanga: s’utilitzen per enllagar un node amb altres possibles nodes semblants.
Aquest tipus de nodes segons Codina vénen marcats per algoritmes que recuperen
informacio, no segueixen una estructura espacial o el recorregut previst per I’usuari.

(Codina, 1997, p.180)

Creador: a diferéncia dels enllagos citats anteriorment, els quals marca I’autor, els
enllacos de tipus creador son aquells que son creats pel lector. S’utilitzen tant per
relacionar documents com per actuar com a marques de lectura per tenir accessos

directes a diferents parts del contingut. (Codina, 1997, p.181)

Commutacié: aquesta tipologia d’enllagos es defineix a partir del tipus de
commutacié que hi ha entre els nodes que estan enllagats. Codina planteja dues

formes possibles de classificar-los: (Codina, 1997, p.181)

o Enllag de substitucio: ¢s aquell enllag el qual el node de desti substitueix al

node d’inici.
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o Enlla¢ de superposicié: ¢és aquell enllag el qual obre un node a una nova

finestra sense tancar el primer. Codina posa com a exemple les referéncies
bibliografiques que poden servir per complementar un text que 1’usuari

voldra continuant llegint.

- Funcié Cognitiva: s’utilitzen per crear mapes o guies de navegaci6. (Codina, 1997,

p.181)

Codina a partir d’una de les classificacions que Nielsen proposa al seu llibre Multimedia and

hypertext: the Internet and beyond escrit ’any 1995, també parla dels enllagos no computats,

¢s a dir en els que no intervenen algoritmes de la maquina i son situats per I’autor o el lector,

1 també els computats. Segons les seves tipologies, realitza la seglient classificacio de les

seves tipologies. (Codina, 1997, p.178)

Computats

No computats

Semblanga

Direccio6 / Seqiiencia / Espai / Grau

Definicié / Creacido / Commutacid / Funcio

Cognitiva

Taula 3.4.2.1.2.1.3.1. Classificacio d’enllagos computats i no computats.

Font:; Lluis Codina

3.4.2.1.3. Ancoratges

Un altre element caracteristic de 1’hipertext son els ancoratges que es consideren com el punt

d’inici o de desti d’un node. (Baron 2009, p. 42) Aquest ancoratge pot tenir tant un inici i un

desti en un mateix node, com un inici en un primer node 1 un desti en un segon. (Codina

1997, p.181) Per aquest motiu es poden considerar com punts d’activacié de nodes. (Ariel

2011, p.66)

Aquest element en moltes ocasions es caracteritza per tenir un estil grafic diferent dels altres

elements, ja sigui a partir d’icones, variant el text o inclus el cursor. (Colina 2002, p.41)
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Un cop presentats aquests tres elements basics de I’hipertext, una bona forma de definir un
sistema hipertextual pot partir de la segiient cita de Cristofol Rovira en el seu article Entornos
hipertextuales de aprendizaje on comenta: “En conjunto nodos y enlaces forman una
estructura en forma de red, en la que los nodos son los nudos y los enlaces los hilos de
conexion.” (1997, p.122) Tot i aix0, a aquesta definicio caldria afegir que els ancoratges son

els “activadors” d’aquesta xarxa.
3.4.2.1.4. Multimeédia

El segon component dels sistemes hipermédia és la multimedia, que es pot definir com la
combinaci6 de diferents mitjans de comunicacié, com per exemple text, imatge, so, animacio

1 video. (Belloch 2006, p.4-5)

Altres autors com Alvarez-Peralta (2016) o Bartolomé (1999) afegeixen el component de la
utilitzaci6 d’un ordinador a I’hora de definir el concepte. A més a més, Alvarez-Peralta parla
sobre I’existéncia dels multimedia interactius si un producte multimedia és controlat pels
usuaris. (2016, p. 9) Bartolomé defineix aquest concepte com a sistema multimedia 1 tot 1
parlar d’ordinadors també veu presents els sistemes multimedia tant en els CD-Roms com

en les videoconsoles o altres dispositius. (1999, p.2-3)

Es considera que l’origen d’aquest concepte va sorgir I’any 1966 per promocionar
I’espectacle Lightworks at [’oursin de Bob Goldsteinn, tal com cita Shaikh (2011) el
periodista Richard Albarino va utilizar les segiients paraules per definir I’espectacle
“Brainchild of song scribe-comic Bobb Goldstein the ‘Light Works’ is the latest multimedia

music-cum visuals to debut as discotheque fare.” (p. 3)

Ja als anys 70 s’utilitzava per descriure espectacles que es caracteritzaven per utilitzar
projectors de cine, espectacles d’il-luminaci6 o focs artificials, pero no va ser fins a la década
dels 80/90, amb I’arribada dels ordinadors, quan es va comengar a explotar. (Alvarez-Peralta

2016, p. 8)

En el cas de Regil, relaciona el sorgiment del concepte de multimeédia amb el moment en
que la tecnologia digital es va convertir en un atractiu financer pels empresaris on es van
fusionar quatre branques econdmiques, informacio, tecnologia, entreteniment i educacio,

sorgint aixi els grups multimedia.
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3.4.2.1.4.1. Caracteristiques del multimédia segons Alvarez-Peralta

El professor Miguel Alvarez-Peralta en la unitat didactica ;Qué és la multimédia?, presenta

la segiient llista de caracteristiques basiques: (2016, p. 12)

- S’utilitzen diferents mitjans en un mateix acte comunicatiu.
- Exploten els formats audiovisuals en suports digitals.

- Existeix un component interactiu.

- Es pot construir una experiéncia immersiva.

- Estrenca la seqiiencialitat de la lectura.

3.4.3. L’hipermeédia resumit

Un cop definit I’hipermedia 1 els seus principals components, I’hipertext 1 el multimedia es

pot realitzar la segiient figura a manera de resum:

Hipermedia
Hipertext Multimedia
« Nodes * Imatges
« Enllagos e So
« Ancoratges » Video
* Animacions
» Grafics

Fig. 3.4.3.1. Esquema resum de I’hipermedia.

Font: elaboraci6 propia
3.5. El consumidor dels documentals interactius

Una de les principals virtuts i alhora també una de les principals diferéncies dels documentals
interactius o els webdocs és el canvi de rol de I’espectador, que passa de ser un simple
testimoni a un component actiu de I’experiéncia audiovisual. Aquesta afirmacio és reforgada

per diferents autors.
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De forma clara i senzilla Gifreu (2013) directament no entén als consumidors com
espectadors sind com sobre interactors. Aquests usuaris van més enlla de la passivitat del
consumidor d’audiovisuals convencionals i adquireixen un component actiu de contribucio6
i generatiu. (p. 152) Per tal de defensar aquesta afirmacio, caracteritza als consumidors com
interactors, ja que per tal de consumir el producte ha d’interactuar amb ell; d’usuaris perqué
formen part d’un sistema; de participants degut a que participen activament en el
desenvolupament de la narraci6 i de contribuidor perqué poden ajudar a generar el sistema.

(Gifreu 2013, p. 159)

La tesi presentada per Gifreu també es veu reflectida en els estudis d’Isidre Moreno on
presenta als interactors definint-los a lectoautors i els dota de les caracteristiques esmentades
per Gifreu perd recalca la possibilitat d’alterar el contingut original a part de poder-ne

generar de nou. (1996, p. 36)

Moreno classifica la participacid del lectoautor a partir de la divisid entre participacions
selectives, transformatives o constructives. Cadascuna d’aquestes divisions presenta
diferents subdivisions les quals determinen sobre qué pot afectar aquesta participacio.
Podem destacar les afectacions als personatges, la idea, I'estructura el temps, etc. (1996, p.

264-265)

Per Landow aquesta caracteristica tipica dels formats hipermedia converteix als consumidors
en lectors actius. L’autor els caracteritza com el component que decideix quin és el centre
d’atencié del producte, el qual variara en funci6é del nexe en el qual el lector navegui.

(Landow 1995, p.24)

Aquesta proposta pot recolzar-se en 1’afirmacié que realitza Claudio Ariel en el seu llibre
Nociones de cibercultura y literatura on destaca la possibilitat d’aquest canvi de rols entre
emissor (autor) i receptor (lector) on a causa d’uns continguts oberts i les eleccions dels
usuaris no existeix una Unica estructura central. De fet, per Ariel la figura de I’autor en
I’hipermedia queda oculta sota les accions del lector que s’acaba convertint en una especie

de narrador 1 es pot confondre amb I’autoria dels relats. (Ariel 2011 : 132-133)

A partir de gran part de les caracteristiques citades anteriorment que adquireixen els
consumidors dels documentals interactius els autors Calderoni i Pacheco que també creuen

en I’intercanvi de rol afegeixen que el lector adquireix un rol critic que amb els documentals
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convencionals no arriba a desenvolupar. També parlen sobre la possible problematica
produida a causa de I’excés d’informacié amb la qual es pot trobar el consumidor. (1998,

p.162)

Les participacions que realitzen els usuaris han esdevingut diferents classificacions. Gandio
1 Herndndez parlen sobre la difusié de continguts a través d’internet, la interpretacid del
contingut amb altres usuaris en forums o xarxes socials o la mateixa creacio del contingut.

(2011, p.15-16)

Hayes en un article del seu Blog parla de cinc possibles perfils on tres d’ells, els de
distribuidor, critic i creador comparteixen les caracteristiques de la classificacid presentada
per Gandi6 1 Hernandez. Perd també contempla un perfil de consumidor on I’usuari €s passiu

iun d’editor el qual mescla i edita contingut creat per altres (Hayes 2007)

3.5.2. Prosumers

La idea de Prosumer sorgeix en ajuntar les paraules productor i consumidor. Cal citar a
Marshall McLuhan i1 Barrington Nevitt que en el seu llibre Take Today: the executive as
dropout publicat I’any 1972 (tal com recull Islas-Carmona) van comentar que gracies a les
noves tecnologies electroniques el consumidor podria assolir simultaniament els rols de

consumidor i productor. (Islas-Carmona 2008, p. 35)

Tot 1 que tant McLuhan com Nevitt comencessin a plantejar-se aquest nou rol, el terme
prosumer va sorgir al llibre La tercera ola on Alvin Toffler dins del capitol 20 del llibre
titulat £l resurguimiento del produmidor, situa els prosumidors en la tercera onada (tercera
etapa economica de la societat) on les persones a part de consumir productes els produeixen
tant per al seu propi consum, idea ja reflectida en la primera onada, perd en aquesta tercera

també produeixen per altra gent. (Toffler 1980, p. 176-177)

Centrant el concepte en els mitjans interactius Orihuela para sobre la possibilitat de
generacio de continguts per parts dels usuaris dins d’aquests formats. Tal com deien altres
autors es deixa endarrere el sedentarisme i 'usuari es torna actiu, es torna en prosumidor.

(2000, p. 5)

El contingut que generen els prosumidors es coneix com a contingut generat per I’usuari o

CGU 1 consisteix en tots els formats de contingut disponibles a través de les xarxes, les
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diferents plataformes online que aquests usuaris, que no son professional, creen, adapten o

distribueixen. (Fernandez 2013, p. 60)

Les tesis presentades pels autors anteriors permeten relacionar els usuaris o espectadors dels
documentals interactius com a prosumers, ja sigui a partir de les seves aportacions creant
nou contingut, la seva difusié o la mateixa navegacio a través dels diferents nodes on es

converteixen clarament en uns actors actius i no en espectadors passius.
3.6. Les noves tendeéncies aplicades als documental interactius

L'aparici6é de les noves tecnologies ha propiciat la digitalitzacidé dels continguts i1 de les

nostres vides en general provocant canvis en els habits de consum dels espectadors.

Aquest argument es pot reforgar amb les paraules d’Ana Lastra qui justifica que a partir de
les noves formes d’accedir a contingut audiovisual a través d’internet en les pagines web de
les cadenes, plataformes de VoD 1 la possibilitat de consumir-los fora de la televisio en els
nous dispositius mobils, siguin telefons intel- ligents, tauletes, etc. En conjunt aquests canvis
porten a I’usuari a decidir quan, on i com volen consumir continguts audiovisuals fugint de

les imposicions de les parrelles televisives. (Lastra 2016, p. 73)

En els ultims anys han aparegut noves formes de produir i distribuir audiovisuals que afecten
les decisions dels usuaris sobre quan, on i com volen consumir i sobretot quin producte
volen. Es poden destacar, les plataformes de VoD 1 d’altres técniques per cridar 1’atencid

dels espectadors com la gamificacio.

3.6.1. Video sota demanda

A T’inici d’aquest apartat es parlava sobre les noves capacitats de decisio dels espectadors
en referéncia a I'on quan i com volen consumir els continguts audiovisuals. Amb el de les
plataformes VoD on els usuaris disposen de grans quantitats de continguts audiovisuals a
través de diferents dispositius amb una connexid a internet resolen aquestes necessitats.

(Mora 2017, p.28)

Cal destacar que segons les enquestes realitzades per I'AIMC, un 81,3% dels usuaris

consumeix videos a YouTube, un 56,85% escolta musica en streaming i un 48,6% visualitza
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series o pel-licules a la carta. A part, fent referéncia al mon televisiu on 35% dels enquestats

veu contingut en diferit de la televisio. (AIMC 2018)

A partir d’aquestes dades es pot observar el gran consum de contingut audiovisual sota
demanda actual, fet que també pot observar-se gracies a la creacid de diferents plataformes
de VoD de les cadenes televisives, com per exemple 3 a la carta, Mitele o atresplayer. Fins
1 tot algunes cadenes han creat plataformes paral-leles amb contingut exclusiu per internet 1
normalment enfocat a un public jove com el cas de Flooxer del grup atresmedia, Mtmad

de Mediaset o Playz de RTVE (Castell6 2017)

Relacionant aquest concepte amb els documentals interactius o webdocs, es pot considerar
que al ser un format purament destinat a internet només es pot consumir sota demanda. De
fet, existeixen plataformes com LabRTVE que a part de fomentar la produccié d’aquests

continguts també serveix com a plataforma de distribucio.

3.6.2. Gamificacio

Els usuaris en els documentals interactius es tornen actius i participen en el desenvolupament
de la trama. Una de les formes per tal de poder fomentar aquesta col-laboracié dels usuaris

i fer-los particips del projecte pot venir a partir de la gamificacio.

S’entén per gamificaci6 la utilitzacio de les diferents tecniques que s’apliquen als jocs en
altres formats per tal de fomentar la motivacio i aconseguir una major concentracio i esforg
per part en aquest cas de ’espectador. (Sanchez 2015, p. 13) Aquestes técniques poden ser
per exemple la inclusié de reptes, punts, missions, premis o classificacions entre d’altres.

(Seniquel n.d.)
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4. Narratives Transmedia

Les narratives transmedia en els tltims anys han anat a I'al¢a, sobretot amb ['aparicio de les
xarxes socials i d'altres eines que han facilitat la creacido d'universos. Abans d’entrar en
detalls, cal definir qué és una narrativa transmedia i que les fa diferent de la resta. Carlos
Scolari, considerat un expert en la tematica, defineix la narrativa transmédia com: la
narrativa que es transmet a través de diferents mitjans 1 plataformes on els usuaris que les
consumeixen participen activament en la creacié de contingut o en les propostes que se'ls
plantegen. De fet proposa una "férmula matematica", Narratives transmedia = Industria dels

mitjans + cultura participativa dels usuaris. (Scolari 2014, p. 72)

Aquesta aportacié de Carlos Scolari es podria complementar amb la presentada per Henry
Jenkins, qui refor¢a que cada plataforma realitza una contribucid valuosa al conjunt de 1'obra.
Per Jenkins, la intenci6 és que cada part d'aquest mon transmedia pugui ser independent pero
alhora ha de suposar un punt d'entrada a la resta de continguts repartits en les diferents

plataformes. (Jenkins 2006, p.101)
4.1. Diferents aportacions sobre el transmedia

En els tltims anys un conjunt de diversos autors o professionals del sector han generat
diferents principis o tesis sobre el transmedia, els quals son molt utils per definir-la. Els que

més destaquen son els seglients:

4.1.1. Els 7 principis del Transmedia Storytelling de Henry Jenkins

Henry Jenkins, durant el desembre de 2009 a través de dues entrades al seu blog titulades
The Revenge of the Origami Unicorn: Seven Principles of Transmedia Storytelling va

presentar els seus 7 principis del transmédia:
1. Expansio vs. Profunditat (Spredeability vs. Drillability)

En referencia a I'expansio o difusio Jenkins I'entén com la capacitat de participacio activa en
la circulacid dels continguts dels mitjans de comunicacio a través de les xarxes socials,
ampliant aixi el seu valor cultural i economic. Difondre els missatges pot ser fonamental per
millorar el compromis dels usuaris. (Jenkins 2009). Fidalgo, en referéncia a aquest principi,

afegeix que la profunditat té relaciéo amb la capacitat de penetracidé quan major sigui aquesta
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més facil sera trobar el nucli més important de fans o consumidors que difondran aquest

contingut. (Fidalgo 2017, p. 90-91)
2. Continuitat vs. Multiplicitat (Continuity vs. Multiplicity)

Per Jenkins la continuitat és la relacidé o coheréncia que existeix entre les diferents
plataformes de l'univers. Quan parla de la multiplicitat fa referéncia als relats o mons

alternatius que sorgeixen de la trama principal. (Jenkins 2009)
3. Immersio vs. Extraccio (Inmersion vs. Extractability)

En aquest tercer principi Jenkins parla sobre la relacido en el mon fictici 1 real. Es parla
d’immersi6 quan els consumidors entren dins del moén fictici; en canvi, en I’extraccio
I’espectador inclou elements de la ficcid a la seva vida real. L’autor exemplifica I’extraccio
amb les disfresses Cosplay, les quals son utilitzades pels fans per transportar part del mén

del comic a la seva vida real. (Jenkins 2009)
4. Construccié de mons (Worldbuilding)

Quan es parla de la construcci6 de moéns, Jenkins fa referéncia a 1’escenari fictici on es
produeix la historia el qual es construeix a partir dels diferents components que la formen.

(Jenkins 2009)
5. Serialitat (Seriality)

La serialitat és la fragmentacio 1 dispersié de la informacio6 relacionada amb la historia. Es
divideix en capitols per crear la necessitat de continuitat i enganxar al consumidor. (Jenkins
2009) Fidalgo matisa aquest principi de Jenkins afirmant que en el transmedia la serilitat és
similar a I'expansid que es proposa en la hipertextualitat on existeix una interaccid entre

diferents mitjans, plataformes o dispositius. (Fidalgo 2017, p. 92)
6. Subjectivitat (Subjectivity)

Pel que fa a la subjectivitat, l'autor fa referéncia als diferents punts de vista des del qual es
pot congixer la historia gracies al transmedia, ja que 1'expansio en diferents plataformes pot

explotar una narrativa des de diferents punts de vista. (Jenkins 2009).
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7. Execucio (Performance)

En els universos transmedia els espectadors tenen la capacitat de contribuir a desenvolupar

1 expandir I'univers a partir de creacions propies o la difusié del propi. (Jenkins 2009)

4.1.2. Les 8 caracteristiques que defineixen una produccio transmedia

segons Jeff Gomez

Durant el transcurs d’un esdeveniment organitzat per la Producers Guild of America (PGA)
on es va parlar sobre la produccié d’universos transmedia, Jeff Gomez, CEO de Starlight
Runner Entertaiment, una productora de continguts transmedia que ha treballat per
companyies com Coca Cola, Disney o 20th Century Fox, va proposar les segiients 8

caracteristiques que defineixen una producci6 transmedia: (PGA 2007)

1. El contingut és creat per un o molt pocs visionaris.

2. Lacreaci6 de I’'univers transmeédia entre les diferents plataformes es planifica a I’inici
del projecte.
El contingut es distribueix entre tres o0 més plataformes.

4. EI contingut ha de ser unic en cada plataforma 1 ajustar-se als punts forts de cada
plataforma. No és convenient utilitzar-lo en més d’una plataforma.

5. El contingut es basa en una unica visié del mon de la historia, és coherent entre
plataformes.

6. Cal esforcar-se a evitar fractures en la narrativa entre les diferents plataformes.

7. L’esforg és vertical en tot I’equip que col-labora en la creacié del moén. Unificacio
de I'univers i de I’equip de produccio.

8. El desplegament entre les diferents plataformes inclou els elements participatius de

I’audiencia. Es a dir, cal tenir en compte els prosumers.

4.1.3. Les 11 tesis dels Manifestos

Dins del projecte High Flyers, I'any 2011 es va seleccionar a nou professionals de diferents
mitjans de comunicaci6 els quals a partir dels corrents actuals a l'hora de consumir

audiovisuals, van elaborar les onze tesis sobre el futur de la narracio: (Transmedia Manifest

2011)
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1. Afirmar la realitat: la ficcid substitueix a la realitat, convertint-se en el més
immersiva possible.

2. Cau de conills: existeixen diferents punts d’entrada a la historia en funci6 del
mitja 1 la situacié en el que s’utilitzi.

3. Univers d’histories: I’espectador, a qui els manifestos anomenen
“experimentador”, no segueix un fil dramatic, escull entre diferents histories que
es creuen creant un univers.

4. Interactivitat: existeix una participacié activa dels espectadors, tant entre ells com
amb personatges ficticis, podent inclus crear una influéncia en I’arc de la historia.

5. Contingut generat per I’usuari: els nous universos permeten incloure punts on
’usuari pot contribuir creativament.

6. Transmedialitat: I’'univers quan s’expandeix en més d’un mitja aprofitant al
maxim les fortaleses de cada plataforma, no es limita.

7. Narrar histories basades en llocs: si la historia es desenvolupa en llocs reals,
’usuari es converteix en un vehicle de la ficcidé quan els visita.

8. Inclinar-se endavant 1 inclinar-se endarrere: 1'univers €s capa¢ d’atreure a
diferents audiéncies ja que ofereix diferents rols d’usuaris, més actius o més
passius, entre els diferents mitjans.

0. Infinitat: a través de les expansions en diferents plataformes es pot considerar
I'univers transmedia com a infinit.

10.  Multipagament: en disposar de diferents plataformes o mitjans es pot oferir un
servei Premium on existeixen tant continguts gratuits com d’altres de pagament.
D’aquesta forma existeixen diferents metodes d’entrada de capital.

11.  Treball en grup: per poder desenvolupar un univers transmedia cal crear un equip
de treball versatil 1 multidisciplinari el qual ha de tenir una gran gamma

d’habilitats per poder satisfer totes les necessitats de 'univers.

4.1.4. Els 7 principis dels futurs Storyworlds de Robbert Pratten

L’expert i consultor en transmedia Robert Pratten, al seu llibre Getting Started in Transmedia
Storytelling, presenta 7 principis en relacid a com seran els universos narratius en un futur.

Aquests storyworlds tindran les seglients caracteristiques: (Pratten 2015, p. 10-11)
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- Omnipresents: disponibilitat en qualsevol dispositiu, en qualsevol lloc i en
qualsevol moment. La historia es construira al voltant de I’audiéncia interconnectant-
la a partir dels diferents dispositius.

- Persistents: I’evoluci6 de la historia existira inclus si no hi ha involucracio per part
de la productora. L’activitat i el contingut generat per I’audiéncia en el mén real la
desenvoluparan a temps real. Existira una evolucio de la historia amb el pas del temps
la qual dependra de la implicacié d’aquesta.

- Participatius: permetran una interaccio de l’audiéncia amb els personatges i
ambients de la historia.

- Personalitzats: els universos es personalitzaran en funcid de I’espectador en base a
les dades obtingudes en les activitats anteriors en 1’univers.

- Connectats: existira un viatge de I’audiencia entre els diferents punts de I'univers
que s’hauran de gestionar per crear una experiéncia integrada i sense fractures.

- Inclusiu: tothom podra accedir al contingut, no caldra disposar de la millor
tecnologia. Els universos s’adaptaran a les diferents gammes de dispositius.

- Basats en sistemes cloud: la comunicaci6 entre les diferents parts de 'univers sera

a través de la xarxa per tal d’oferir els sis principis anteriors.

A part dels 7 principis, Pratten també parla de tres factors claus d’un univers transmedia:

(Pratten 2015, p. 11)

- Personatges: la importancia de la historia.
- Conveniéncia: la importancia de proporcionar un contingut correcte a 1’audiéncia
en el temps correcte.

- Comunitat: la importancia de crear fans i oferir-los recompenses.

A partir d’aquests tres factors claus, Pratten presenta tres accions que s’han de complir a

I’hora de generar un univers transmedia: (Pratten 2015, p. 11)

- Personatges + conveniéncia: cal crear una personalitzaci6 en cada usuari que tingui
una base en la relacié que aquest té amb 1’univers.

- Conveniéncia + comunitat: similar a I’anterior perd aplicada en grups d’audiéncia.

- Comunitat + personatges: els creadors han d’oferir mecanismes 1 llocs a les
comunitats amb la intencié de crear una relacié més forta i fomentar el contingut

generat per usuaris 1 la seva interaccio.
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5. Aspectes a tenir en compte en dissenyar un interactiu

A continuaci6 es presenten una scrie d'aspectes a tenir en compte pel que fa al disseny d'una

pagina web, una aplicacié o un interactiu.
5.1. Disseny centrat en ’usuari

El disseny centrat en 1’usuari és un marc de treball amb uns objectius que engloben els
estudis de la usabilitat, les caracteristiques dels usuaris, I’entorn, les taques i el flux de treball

d’un producte, servei o procés. (Cuellar, Garcia, Rodriguez, Tovar 2017, p. 11685)

En aquest procés és molt important tenir en compte les necessitats, requeriments i limitacions

de ’usuari. (Galofré, Garreta, Mor 2007, p. 2)

En resum, la metodologia del disseny d'interficies centrat en l'usuari es busca trobar
l'equilibri entre el que és visual i el que és funcional per aconseguir una experiéncia d'is

bona per a l'usuari i d'aquesta forma poder fidelitzar-lo. (Galeano 2007, p. 3)

En referéncia al disseny centrat en 1’usuari es poden diferenciar diferents etapes: (Hassan

2015, p. 15-16)

- Planificacié/Investigacio: fase on es defineix conceptualment el producte a partir
de ’audieéncia objectiva a la que s’adrega el producte i la seva competéncia.

- Disseny/Prototipatge: en aquesta segona fase es prenen les decisions relacionades
amb el disseny 1 I’estructuracio dels continguts per tal de crear un prototip 1 poder
avaluar-lo.

- Avaluaciod: fase on es posa a prova el prototip. En aquesta fase es pot decidir tornar
a dissenyar o millorar el producte fent un pas endarrere i entrar en una nova fase de
disseny.

- Implementacio: un cop s’ha establert el disseny definitiu es procedeix al llangament.

- Monitoratge: control del producte per poder establir millores. Si s'han d'aplicar
aquestes millores, es torna a la fase de disseny 1 a les posteriors avaluacions i

implementacions.
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5.2. Arquitectura de la informacio

L’Institut de I’ Arquitectura de la Informaci6 defineix aquest terme com la tasca de decidir
com organitzar les parts d’alguna cosa perque aquestes siguin comprensibles. A més, destaca
que aquesta esta present tant en llocs web com en llocs fisics. Relacionant 1’arquitectura de
la informacié amb el disseny UX, posen de manifest el gran lligam que existeix entre ells

situant-la com un dels elements més important. (The Information Architecture Institute s.d.)

El primer cop que es va utilitzar aquest terme va ser I’any 1975 quan Richard Saul Wurman
va definir-lo com I’estudi de 1’organitzacié de la informacio per tal de permetre a ’usuari

una navegacio cap al coneixement i comprensio de la informacid. (Hassan, Martin 2003)
5.3. Usabilitat web

Per tal de definir la usabilitat web, es pot partir de la definicid6 que ofereix I’Organitzacid
Internacional de Normalitzacié coneguda com a ISO la qual defineix el terme com “A set of
attributes that bear on the effort needed for use, and on the individual assessment of such
use, by a stated or implied set of users.” (s.d.) Per tant, quan es parla d’usabilitat web
s’estudia o investiga 1’eficacia o I’eficiéncia de la utilitzacié d’un producte digital per part

d’un usuari. (Dimuro 2014, p. 6)

Jakob Nielsen veu la usabilitat com una forma d’avaluar la facilitat d’us de les interficies o
els diferents meétodes per a poder millorar la utilitzacio. El teoric danés planteja 5

components de qualitat per poder definir la usabilitat: (Nielsen 2012)

1. Aprenentatge: el primer component mesura el grau de facilitat pels usuaris per
poder realitzar les tasques més basiques el primer cop que interactuen amb el
producte.

2. Eficiéncia: mesura la velocitat amb la qual els usuaris realitzen les tasques un cop
han apres com es fan.

3. Facilitat per recordar: mesura la capacitat dels usuaris per tornar a recordar com
s’utilitza I’interactiu després d’estar un temps sense utilitzar-lo.

4. Errors: estudi dels errors que fan els usuaris en navegar i com son de greus aquests.

5. Satisfaccio: estudia com d’agradable és el disseny 1 si facilita o no la realitzacio de

les diferents tasques.
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A part d'aquestes 5 consideracions, Nielsen fent referéncia a la utilitat, creu convenient
buscar un punt mitja entre que un producte sigui util i facil d'utilitzar, tal com diu en el seu

article Usability 101: Introduction to Usability: (Nielsen 2012)

It matters little that something is easy if it's not what you want. It's also no good if
the system can hypothetically do what you want, but you can't make it happen

because the user interface is too difficult.

De fet Yusef, Hassan-Montero (2006) arriba a la conclusio de qué si un lloc no és facil
d'utilitzar, és a dir, no t€¢ una bona usabilitat, no s'aprofitara la seva utilitat. (p. 247). El mateix
Hassan-Montero junt amb Sergio Ortega a I'Informe APEI sobre Usabilidad matisen que, el
que realment motiva 1as d'un producte no és la usabilitat, ja que el busquen és la utilitat per

tal de treure profit de la navegaci6 i obtenir-ne un benefici. (2009 p. 10)

A continuacio, a partir dels textos de diferents autors com Nielsen (2012), Hassan-Montero
i Sergio Ortega (2009), Dimuro (2014) i Manchén (2003), es mostra una taula que compara
els beneficis d'aconseguir una bona usabilitat en un producte i els desavantatges que poden

produir-se al no fer-ho.

Beneficis Desavantatges
- Reduir els costos d’aprenentatge. - La gent marxara de la web, es perdran
- Disminuir els costos d’assisténcia i clients o audiéncia.
ajuda a I’usuari. - Els usuaris es perdran dins la web.
- Optimitzar els costos de disseny, - Si no troben el que busquen es
redisseny o manteniment dels llocs. frustraran.
- Augment de la taxa de conversions dels - Si la informacié és dificil d’entendre,
clients a les pagines web. marxaran.

- Millorar la imatge i1 el prestigi del
producte.
- Millorar la qualitat de vida dels usuaris.

- Fidelitzar els usuaris.

Taula 5.3.1. Resum de Beneficis i Desavantatges de la utilitzacié de la usabilitat.

Font: Elaboraci6 propia
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En definitiva cal aplicar una bona usabilitat web per tal de crear una navegacié facil per
l'usuari que el fara gaudir d'un consum comode facilitant aixi que el seu temps navegant
sigui molt més gran. A més a més, avui en dia existeixen milions de llocs webs que poden
oferir els mateixos serveis o productes, per tant I'usuari no perdra el temps aprenent a utilitzar

un lloc web amb una mala interficie sin6 que directament marxara a un altre. (Dimuro 2014,

p.7)
5.4. Avaluacio heuristica

S’entén 1’avaluacid heuristica com un meétode d’avaluacio enfocat a sistemes interactius en
el qual es realitza un analisi de la qualitat de 1’as de la interficie a partir d’uns principis

establerts. (Granollers 2014)

Dins d’aquest camp existeixen molts experts entre els quals destaquen Bruce Tognazzini i

Jakob Nielsen.

5.4.1. Principis del disseny d’interaccio de Bruce Tognazzini

Bruce Tognazzini, conegut com a Tog, és un dels directors del Nielsen Norman Group 1

anteriorment ha treballat en grans empreses com Apple. (AskTog s.d.)

Un dels motius pel qual se'l coneix és per la redacci6 dels principis de disseny d'interaccio,
els quals tracten diferents aspectes com la llegibilitat, I'eficacia de l'usuari o I'aprenentatge

en relacio a una interficie, sigui d'una aplicacio o una pagina web.

Els principis que planteja Tognazzini son els segiients: (AskTog 2014)
Estetica

En aquest camp Tognazzini presenta tres principis a tenir en compte.

- Encel cas del disseny, comenta que sempre ha de realitzar-se per experts, és a dir per
dissenyadors grafics.
- Recalca que el més important €s la usabilitat encara que aquest disseny no s' adapti

al 100% a la moda actual.
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- Per acabar, recomana la realitzacio de diferents tests cada cop que es realitzen canvis
estetics per tal de comprovar si s’ha millorat o mantingut el funcionament de

I’interactiu, ja que aixo significara que els canvi son bons.
Anticipacié

En relaci6 a ’anticipacid presenta un Unic principi el qual diu que cal fer arribar a 1'usuari
totes les eines i1 informacid que es necessitin per poder completar els diferents passos del
procés. No seguir aquest principi pot suposar la pérdua permanent de 1’usuari, sobretot en

pagines web o aplicacions on no existeix un usuari captiu.
Autonomia
Quan Tognazzini parla sobre autonomia, fa referéncia a sis principis diferents:

- L'usuari ha de tenir una série de llibertat i autonomia en referéncia entorn de
I'ordinador, les tasques que realitza i com interactua amb la interficie, pero cal marcar
una série de limits, creant aixi una llibertat controlada.

- L'usuari ha de poder prendre les seves propies decisions. Els navegats han de poder
decidir qué i com volen executar dins de I'aplicaci6 o pagina web. Sino és aixi, poden
arribar a frustrar-se.

- Ha d'existir un control responsable, tot i cedir llibertats als usuaris, els
desenvolupadors han de donar certa capacitat de llibertar perd sempre marcant un
limit.

- Cal utilitzar mecanismes per mantenir als usuaris conscients i informats. Una de les
premisses per mantenir el control sobre I'usuari ha de ser informar l'usuari de que
esta passant, oferint aixi facilitats respecte als possibles canvis que puguin produir-
se.

- Mantenir l'estat del sistema actualitzat i visible oferint aixi als usuaris la possibilitat
de veure la informacidé més recent rapidament. S'ha d'evitar que els usuaris perdin
temps buscant aquesta informacio.

- Assegurar que la informaci6 de l'estat sigui precisa, ja que aquesta pot estar
actualitzada pero ser inexacta. Tognazzini explica aquest principi fent referéncia a
l'actualitzacid d'un iPhone, la qual et mostra un temps estimat de finalitzacié de

l'actualitzacié molt inferior al que és real, és a dir s'ha mentit a 1'usuari.
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Color

L’autor veu el color com un element vital per a la interficie i considera molt importants les
diferéncies que poden produir-se en la percepcid d'aquest element en les persones que

pateixen daltonisme. Els principis que presenta en aquesta categoria son els seglients:

- Cada cop que s'utilitza el color com a l'element per transmetre informacioé de la
interficie, cal tamb¢ implementar altres senyals secundaris que puguin transmetre la
informaci6 a aquells que no poden percebre el color.

- Calfer proves on es pugui veure com percebran la interficie les persones daltoniques.

- No es pot evitar dotar de color una interficie pel fet que no tothom el podra percebre.
El que és important és dotar dels senyals secundaris perque els que no poden veure
els colors puguin seguir navegant.

- No és coherent eliminar o sobrecarregar la interficie amb senyals de color perqué una

moda de disseny aixi ho digui. Aixo pot restar valor al rendiment dels usuaris.
Coheréncia
Existeixen quatre principis en relacio a la coheréncia:

- El primer principi parla sobre la importancia de mantenir una consisténcia estricta,
que variara en funcido de 6 nivells, els quals segueixen 1'ordre de menys a més

exigents:

1.  Consisténcia al més alt nivell, fa referéncia a plataformes o aspectes interns
d'una marca.

2. Consisténcia a través d'un conjunt de productes, com per exemple entre
diferents productes d'una marca com la Suite de Microsoft Office.

3. L'aspecte general d'una aplicacié en referéncia a les diferents pantalles o
elements de disseny. El dissenyador ha d'establir un llenguatge visual estable
que s'ha de transferir en tot el producte.

4.  Control de I'aparenca de les petites estructures com icones, simbols, botons o
d'altres elements. D'aquesta forma s'evita que l'usuari perdi temps descobrint

com funcionen i com es navega per la interficie. Tongnazzini també veu la
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importancia en la posicié on aquest se situen, perd no és tan rellevant com el
seu disseny.

5. Estructures invisibles. Existeixen molts elements que no son visibles a simple
vista perd que també juguen un paper important a I'hora de plantejar una
interficie. L'autor exemplifica aquests elements amb les barres invisibles dels
Mac o els marges invisibles del Word. Amb aquest nivell es ressalta la
importancia de que el disseny de tot allo que tingui una funci6 ha de ser visible
1 mostrar una diferenciacid per tal de mostrar a l'usuari que és possible
interactuar amb ell.

6. Interpretacio del comportament de l'usuari. Realitzar canvis en la interpretacio
de les accions habituals que fa l'usuari és una de les pitjors decisions que poden
portar-se a terme dins del disseny d'un producte interactiu. Existeixen
estandards en el mon del disseny que es mantenen al llarg dels anys, obviar-los
o intentar modificar-los pot crear una gran frustracio en l'usuari.

- El segon principi anomenant inconsisténcia induida diu que s'ha de ser visualment
inconsistent quan les coses actuen de forma diferent 1 visualment conscient quan
aquestes actuen de la mateixa forma. L'autor exemplifica aquest principi amb la icona
de la paperera. En aquest cas €s coherent perqué podem recuperar el que llancem,
pero siper exemple llencéssim alguna perod posteriorment no es pogués recuperar, no
seria coherent utilitzar la icona de la paperera, ja que pot induir a la confusio de
l'usuari. També parla sobre una actualitzacid d'una pagina, on cal crear una
diferenciacio si s'han introduit novetats, aixi es for¢ara a l'usuari a descobrir i
coneixer com funcionen les novetats.

- El tercer principi t¢ en compte la continuitat, ja que en aquest cas l'autor recomana
apostar per una continuitat per sobre de la coheréncia amb el pas del temps. S'ha
d'aconseguir mostrar la renovacié quan es presenta alguna cosa nova. Ha d'existir
una diferenciaci6 per evitar que l'usuari utilitzi el nou producte com es feia
anteriorment. Mantenir una uniformitat i coheréncia similars al producte antic pot
frenar el creixement que es vol assolir, per tant, ¢s important mantenir un fil de
continuitat pero sense crear grans lligams amb el passat.

- Per acabar amb la coheréncia, el quart principi parla sobre les expectatives de
l'usuari. Tognazzini, citant a William Buxton, diu que la consisténcia més important

¢s la consisténcia amb les expectatives de 1'usuari. No importa la justificacié que es
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presenti en relacié a un procediment si aquest no segueix la logica o expectativa que

els usuaris esperen.
Valors predeterminats

- Els valors per defecte dins dels camps han de ser facils d'esborrar. Un cop l'usuari
seleccioni el camp han de poder eliminar-se clicant la tecla d'esborrar o quan es
comenci a escriure.

- Els valors predeterminats han de ser utils. No tots els camps han de tenir un valor per
defecte, ja que aquest no sempre ¢€s til per tots els usuaris.

- Evitar la utilitzaci6 del terme per defecte i buscar-ne un de més significatiu. Un
exemple molt clar és quan es volen reiniciar algunes opcions que s'han establert a les
originals. En aquests casos ¢s millor utilitzar termes més especifics com “restablir
els ajustos de fabrica” que utilitzar “restablir els ajustos per defecte”, ja que l'usuari
potser no sap el que aixo significa.

- Tant la forma de dissenyar com la de comunicar l'opci6 de restauracio ha de deixar
clar el nivell de reversid que tindra 1'acci6. L'usuari ha de saber quina informaci6

perdra 1 com afectara aquesta restauracio.
Descobriment

- L'intent d'intentar ocultar la complexitat només aconseguira augmentar-la. Amb aixo
l'autor fa referéncia als dissenys que intenten ocultar diferents controls per crear una
interficie més simple. Fer aix0 significa enganyar a l'usuari el qual s'espera una
simplicitat que realment no existeix. Tot 1 que a curt termini pot generar més
beneficis, ja que I'usuari pot escollir el producte per la seva falsejada simplicitat.

- El segon principi diu que si s'escull ocultar la complexitat, fer-ho només a la sala
d'exposici. Es possible crear un disseny simple que posteriorment a mesura que
l'usuari descobreixi com s'utilitza, pot tornar-se més complex.

- Sil'usuari no ho troba, no existeix. Només els usuaris més persistents es dedicaran a
descobrir tota la web, la resta si no troben el que anaven buscant marxaran a la
competeéncia. De fet una bona opci6 és utilitzar diferents recursos per ajudar als
usuaris en la seva navegacid o a realitzar diferents tasques més complexes. Aixo0 si,

cal realitzar tests per evitar abusar d'aquests recursos.
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- Els controls necessaris per assegurar la navegacidé o utilitzacié satisfactoria de
l'usuari sempre han de ser visibles. Existeixen excepcions com per exemple amb
mides de pantalla molt petites.

- No existeix I'elegancia en l'accio d'obligar a l'usuari a descobrir coses. Un disseny
més simple no ha de ser millor, de fet pot arribar a disminuir 'eficiéncia de I'usuari
si ha de descobrir els elements ocults.

- Excepte en els dispositius mobils on les pantalles son petites, els controls no han
d'estar en el centre de I'area del contingut.

- Cal comunicar les accions gestuals que es poden realitzar en aplicacions tactils. Una
bona forma de fer-ho és mitjangant pagines d'ajuda quan l'usuari entri per primer cop
a l'aplicacio i posteriorment indicant on podra tornar a consultar la informacio.

- Esforgar-se per aconseguir l'equilibri. No cal sempre mostrar tutorials de com
utilitzar cada part de I'aplicacio, pero es poden incorporar subtilment al disseny, per
exemple amb superposicions al contingut.

- Proves amb els usuaris per descobrir quina informaci6 s'ha de comunicar, d'aquesta

forma el creador s'assegura de crear una comunicacié amb exit.
Eficiéncia de ’usuari

- Cal observar la productivitat de l'usuari, no la de l'ordinador. L'augment de la
productivitat de les maquines no significa l'augment de la de les persones, de fet pot
ocorrer el contrari. Sempre cal intentar que 1'usuari hagi de pensar poc.

- S'ha de mantenir I'usuari ocupat, ja que si estd molta estona esperant sense fer res,
pot marxar i perdre un usuari equival a perdre un client.

- Per maximitzar I'eficiéncia d'un negoci o una altra organitzacié cal maximitzar la de
tots els departaments. Per aquest motiu s'han d'optimitzar els dissenys de les
aplicacions en negocis perque siguin eficients per a tots als departaments, no només
pels informatics.

- On més s'avanga en termes d'eficiéncia del software és en 'arquitectura del sistema,
¢s a dir en com es distribueix la informacid, no en el disseny de la mateixa interficie.
S'ha de construir un sistema eficient i productiu per 'usuari.

- Els missatges d'error han d'ajudar i sobretot s'han d'entendre, cal dir a I'usuari que ha

passat i com ho pot resoldre.
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Interficies explorables

- Cal proporcionar als usuaris diferents camins pels quals puguin navegar, no és bo
limitar-los a una sola ruta. Cal ajudar a l'usuari a navegar a partir de punts de
referéncia com podrien ser botons o d'altres elements grafics.

- Algun cop s'han de fer recorreguts més profunds.

- (Cal oferir als usuaris pistes que puguin reconeixer per navegar a través de la
interficie. Si es col-loquen elements visuals comuns en tot el projecte, I'usuari sera
capag de recon¢ixer-los i navegar més facilment.

- Les accions s'han de fer reversibles, 1'usuari pot cometre errors a I'hora de navegar,
per tant la introduccié d'aquesta reversibilitat pot ajudar-lo a despreocupar-se de
cometre errors. La inclusi6 d'aquestes opcions també provoquen una navegacio més
rapida.

- Sempre s'ha de permetre una sortida. Els usuaris no han de sentir-se atrapats en un
laberint.

- La navegaci6é s'ha de fer facil i atractiva per tal de mantenir l'usuari dins de
l'interactiu. Si es mostra un flux clar que permet els usuaris situar-se dins del producte

aixo els animara a continuar realitzant el que estaven fent.
Llei de Fitts

- Eltemps per adquirir un objectiu depen de la distancia i la mida d’aquest. Cal utilitzar
objectes grans per funcions importants, per exemple si es vol que 1’usuari cliqui en
un punt en concret es pot implementar un bot6 més gran. En canvi en les funcions on
no es vol que 1’usuari participi, se’n pot implementar un de més petit.

- Enrelaci6 a aconseguir objectius, cal implementar un procés amb el minim de passos
per poder arribar a completar-lo.

- Lallei de Fitts s’utilitza independentment del tipus de dispositiu.

- Lallei de Fitts s’ha de testejar amb una prova on es cronometri el temps per tal de

comprovar la seva eficacia.
Objectes de la interficie amb aspecte huma

Es parla d'aquest tipus d'objecte quan tenen un aspecte similar al seu simil en la realitat com

per exemple la paperera.
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- Els objectes de la interficie humana poden ser vistos, escoltats, sentits o percebuts de

qualsevol altre forma.

- Els objectes de les interficies humanes tenen unes formes estandard de ser utilitzats.

Per exemple per interactuar amb un botd s'ha de clicar o per desplagar-se a partir

d'una barra de navegacio cal clicar 1 arrossegar.

- Els objectes de la interficie humana han de ser comprensibles i estables.

- S'han d'implementar nous objectes quan es vol que l'usuari interactui amb ells de

forma diferent.

Reduir la laténcia

S'entén per laténcia la sensacidé que es crea en l'usuari quan espera que alguna tasca es

completi. Per tal d'evitar aquesta sensacio, Tognazzini presenta els seglients principis:

- Cal reduir I’experiencia de laténcia de I'usuari.

- Quan es pateixen demores cal informar a ’'usuari. Per aquest principi I’autor proposa

la segtient taula.

Retard esperat

Indicacio

Y5 a 2 segons

Utilitzacio d’un cursor animat que mostri la carrega.

Més de 2 segons

Oferir informaci6 sobre el temps d’espera.

Més de 5 segons

Utilitzaci6 d’una barra de progrés animada indicant el temps.

Més de 10 segons

Mantenir als usuaris informats de la demora 1 oferir un

entreteniment.

Més de 15 segons

Utilitzar la mateixa técnica que en el cas anterior pero afegint
un indicador sonor i visual per avisar a I’usuari quan acabi el

procés.

Taula 5.4.1.1. Indicadors 1 temps de resposta en funcié del retard.

Font: Bruce Tognazzini

- Fer-lo més rapid des del principi eliminant els elements que no ajuden.
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Aprenentatge

Quan naveguen per una nova aplicaci6 o web, els usuaris pateixen un periode

d’aprenentatge.

Cal limitar les compensacions. S’ha de decidir que és més important pel producte: la
usabilitat o facilitar I’aprenentatge, un cop decidit cal optimitzar les dues. Per tal de
triar entre una o altra cal veure amb quina freqiiéncia s’utilitzara el producte. Si
I’usuari I’utilitzara puntualment, es reforgara I’aprenentatge, si ha de ser d’utilitzacio
recurrent, la usabilitat.

S’han d’evitar les proves curtes ja que d’aquesta forma no es coneixera una evolucio

de la corba d’aprenentatge a llarg termini.

Utilitzacio de metafores

Cal escollir metafores que permetin als usuaris captar els detalls del model
conceptual que es presenta. Complir aquest principi pot crear relacions amb altres
experiencies que ja ha viscut l'usuari ajudant-lo a coneixer més rapidament el
producte.

Cal donar vida a les metafores apel-lant a les percepcions dels usuaris.

Cal expandir-se més enlla de la interpretacio literal de les metafores del mon real, es
poden afegir noves funcionalitats. L'autor ho exemplifica amb els diaris digitals, que
aparentment sén com un diari convencional pero afegeixen els hiperenllagos.

Siuna metafora no funciona, no l'utilitzis.

Proteccio del treball dels usuaris

Es vital assegurar-se de que usuaris mai perdin els seu treball.

Llegibilitat

Els textos que l'usuari ha de llegir han de tenir un alt contrast amb el fons.

Cal utilitzar mides de lletra que siguin adients per poder llegir-se en les diferents
pantalles estandard.

Si es volen ressaltar una série de dades, cal fer-les més grans.

Les etiquetes dels ments i els botons han de tenir paraules clau.
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Cal fer proves amb gent gran, ja que aquests no tenen una visio acurada.

A vegades, el fet d'utilitzar una tipografia bonica provoca que aquesta no sigui

llegible.

Simplicitat

Estat

Ha d’existir un equilibri entre la facilitat de la instal-lacié d’un producte i la facilitat
d’utilitzaci6 del propi.

Cal evitar la il-lusi6 de la simplicitat. Mostrar una aparenga simple i ocultar les
dificultats no és una bona técnica.

Utilitzacié d’una mostra progressiva per suavitzar la corba d’aprenentatge. Mentre
I’usuari aprén es poden ocultar funcionalitats més avangades les quals se li oferiran
quan les necessiti o estigui preparat per utilitzar-les.

No s’ha de simplificar eliminant capacitats necessaries.

Com que als productes que es basen en els navegadors, existeixen en un entorn sense
estat, cal realitzar un seguiment de 1'estat si és necessari. Cal analitzar la navegacio
de l'usuari a través del producte.

La informacio de I'estat s'ha d'emmagatzemar de forma encriptada al servidor un cop
l'usuari ha marxat. Aquesta informacio s'utilitzara quan els usuaris visitin de nou la
pagina o l'aplicacio.

Cal informar a l'usuari de quines dades es recolliran i guardaran per tal de protegir la

seva informacio.

Navegacio6 visible

Cal fer visible la navegacio. Els usuaris no son capagos de fer mapes mentals de tota
la web 1 poden perdre’s.

Cal limitar 1"as de diferents pantalles mitjancant 1’as de superposicions. Cada
pantalla fa una tasca especifica, les subtasques s’han de collocar en

sobreimpressions mostrant per sota la pantalla original.
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5.4.2. Els 10 principis de Jakob Nielsen

L’any 1994 el Dr. Jakon Nielsen conegut com el guru de la usabilitat en pagines web va

presentar les 10 heuristiques pel disseny de la interficie d’usuari: (Nielsen 1994)

1. Visibilitat de I’estat del sistema: el sistema sempre ha de mantenir informats als
usuaris sobre el que esta succeint. (Nielsen 1994) Nielsen relata en un post del
seu blog que aquest principi és molt important donat que la comunicaci6 oberta i
continua és fonamental. Si no s'informa, 1'usuari no sap que fer a continuaci6 o si
el que ha fet és correcte. (Nielsen 2018)

2. Relacio entre el sistema i el mon real: el sistema ha de tenir conceptes que
siguin familiars per l'usuari, ha de parlar com una persona, no com una maquina.
(Nielsen 1994) A més, cal utilitzar imatges o icones clares que no puguin portar
a l'error de 'usuari. Un exemple és la icona de la paperera d'un ordinador, on com
en la vida real es llenca la brossa. (Arenzana 2016)

3. Control i llibertat de ’usuari: els usuaris poden equivocar-se al navegar, per
aixo cal facilitar-los una forma de poder tornar endarrere. (Nielsen 1994)

4. Coheréncia i estandards: els usuaris no han de preguntar-se si diferents
paraules, situacions o accions signifiquen el mateix. (Nielsen 1994)

5. Prevencio d’errors: cal evitar que l'usuari cometi errors o que la web en
produeixi. (Nielsen 1994)

6. Reconéixer en comptes de recordar: 'usuari no ha de recordar informacio, ha
de recordar. (Nielsen 1994) Amb el disseny de les interficies s'han de promoure
els reconeixements per tal d'ajudar als usuaris a realitzar tasques dins la web.
(Nielsen 2014)

7. Flexibilitat i eficiéncia d’us: cal implementar un sistema que sigui adient tant
pels usuaris nous com els experts. (Nielsen 1994)

8. Disseny estétic i minimalista: les pagines han d'incloure la informaci6 til i
necessaria per a l'usuari. Si se n’afegeix de més, pot disminuir la visibilitat de la
informaci6 que és rellevant i treure-li importancia. (Nielsen 1994)

9. Ajuda als usuaris a diagnosticar i corregir els errors: cal mostrar missatges
d'error senzills, sense codi, els quals indiquin el problema i1 algun suggeriment de

soluci6. (Nielsen 1994)
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10.  Ajuda i documentacié: sempre sera millor la utilitzaci6 del sistema sense la
necessitat d'un manual o documentacio, pero cal tenir aquesta informacio6 i poder
accedir a ella facilment. Aquesta documentacié ha de ser util i centrar-se en les

tasques que ha de fer l'usuari explicant-les pas a pas. (Nielsen 1994)

Un cop explicades les 10 heuristiques de Nielsen, a partir dels exemples exposats per David

Arenzana es presenta la segiient taula amb les 10 heuristiques 1 els seus exemples

corresponents: (Arenzana 2016)

Principi

Exemple

Visibilitat de I’estat

del sistema

Pagines de confirmacié de subscripcid, els breadcrumbs, indicadors de

processos de compra, barres de carrega o descarrega d’arxius.

Relacio entre el

sistema i el mén

Utilitzacio6 de la icona de la paperera.

real
Controlillibertat de | Boto per esborrar un article de la cistella de compra, existéncia de la
Pusuari modificacié d’un perfil personal.

Cohereéncia i

estandards

Els botons verds els associem a acceptar i els vermells a cancel-lar, en

format mobil les tres linies horitzontals son el menu.

Prevencio d’errors

El camp de confirmaci6 de la contrasenya.

Reconeéixer en

En un editor de text, quan es selecciona una font es fa un previ de com

eficiencia d’us

comptes de €s per fer-nos una idea, s'escull perque es recorda visualment, no pel
recordar nom.
Flexibilitat i En referéncia a la navegacié a Chrome, si l'usuari no €s expert no

utilitzara operadors de Google perd acabara complint el seu objectiu.
En canvi, si l'usuari és expert ho utilitzara i arribara al seu objectiu de

forma més rapida.

Disseny estétic i

minimalista

Un exemple és una pagina web simple la qual no recarrega el disseny

i fa que carregui més rapidament.

Ajuda als usuaris a
diagnosticar i

corregir els errors

En molts casos apareix un Error 404, pero la gent no sap que significa.
Per aquest motiu és millor utilitzar frases com: no s'ha trobat la pagina

web, pots navegar en les segiients.
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Ajuda i Implementacio de FAQs o mini tutorials que ajudin a 1’usuari en la

documentacié seva navegacio.

Taula 5.4.2.1. Exemples de les 10 heuristiques de Jakob Nielsen

Font: David Arenzana

5.5. Proves d’avaluacio de I’'UX

5.5.1. Card Sorting

El métode de Card Sorting és una técnica molt utilitzada pels arquitectes de la informacio
per tal d’estructurar els continguts d’una pagina web. Aquesta técnica consisteix en crear
una serie de targetes on cada una €s un apartat de la web. Les targetes son presentades a un
grup d’usuaris potencials, als quals se’ls demana que les agrupin en funci6 de la similitud o
relacio que tenen els conceptes. D’aquesta forma es mostra el model mental dels usuaris 1 es

descobreix com esperen trobar-se aquest contingut. (Spencer 2004)
Existeixen dos tipus de Card Sorting: (Nawaz 2012, p. 1-2)

- Obert: en aquest tipus no existeix una categoria o etiqueta principal, siné que
posteriorment I’hauran de crear ells.
- Tancat: en aquest cas si que els usuaris parteixen d’unes categories o grups

predefinits on han de classificar les targetes.

5.5.2. Test A/B

Per tal de descobrir quin disseny tindra un millor resultat, un dels meétodes més utilitzats en
el camp de la usabilitat web son els tests A/B. Aquesta metodologia consisteix a comparar
els resultats que ofereixen dos dissenys diferents, els quals tenen un objectiu en concret, per
tal de comprovar quin és més efectiu en els usuaris. En aquestes versions es canvia des de

l'estructura, els colors, variacions de la mida de la tipografia, etc. (Hassan 2015, p. 126)
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6. Definicio dels objectius i abast

Els objectius que es pretenen assolir amb la realitzaci6 d'aquest treball tenen com a objectiu
final la intenci6 de donar a coneixer i transmetre la historia de SEAT als espectadors a partir
de la creacié d’un webdoc. Podem classificar els objectius d’aquest treball segons si son

principals o secundaris.
6.1. Objectius Principals

Els objectius principals que es volen assolir amb la realitzacié d’aquest projecte son:

— Investigar la historia de SEAT per tal de poder oferir una informacio veridica als
espectadors.

— Descobrir les relacions entre els diferents models de la marca per poder realitzar una
bona estructuraci6 del webdoc.

— Estudiar el format del documental interactiu per tal de poder coneixer 1 descobrir els

seus punts forts i que el diferencia d’altres formats més convencionals.
6.2. Objectius secundaris

En el cas dels objectius secundaris es pretén aconseguir:

Investigar 1 aprendre a utilitzar el software per poder crear i maquetar el prototip del

documental interactiu.

— Reflexionar sobre les noves formes de consum dels audiovisuals 1 com avui en dia

els consumidors volen ser particips interactuant amb el contingut.

— Estudiar les possibilitats que pot oferir el transmedia en un projecte multimedia, en

aquest cas en un documental interactiu.

6.3. Abast

La realitzacio d'aquest treball de final de grau té previst assolir un prototip que en un futur
es convertiria en un webdoc que narrés tota la historia de SEAT des de diferents punts de

vista, els models de produccio i els de competicio.
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La decisio del plantejament d'un prototip i no d'un producte complet ve donada pel gran
volum de contingut que s'hauria de generar juntament amb la seva investigacid previa i
posterior postproduccié. Per tal de parlar amb xifres, la col-leccié de cotxes historics de
SEAT, la més completa en relacié al nombre de models, disposa de 317 vehicles diferents
provocant que amb el temps del qual es disposa per la realitzacio del treball sigui impossible

realitzar un webdoc complet.

A partir d'aquesta decisid, de forma més especifica, les tasques que es desenvoluparan son

les segiients:

Es realitzara una investigaci6 sobre el format del documental interactiu i els seus

complements, juntament amb una recerca sobre la historia de SEAT.
- Creacio dels diferents guions de mostra dels videos de diferents vehicles.
- Disseny de les interficies del webdoc amb el software Sketch
- Ideacio, estructuraci6 i implementaci6 del prototip.
- Animaci6 del protip amb el software InVision

- Creaci6 d'una biblia transmedia per una hipotéetica expansié del producte un cop es

procedis al seu llancament.
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7. Analisis de referents

Per analitzar els diferents referents del projecte s’ha decidit establir una serie de directrius
amb I’objectiu d’acotar els tipus de referents escollits que son principalment, portals web on

s’explica la historia de SEAT 1 documentals interactius publicats a Lab RTVE.
7.1. Documentals interactius

En el cas dels documentals interactius escollits, tots estan publicats a Lab RTVE. Aquesta
decisié ve donada perqué el producte que es vol elaborar principalment sera consumit en un
ambit nacional 1 Lab RTVE és una de les principals 1 poques finestres en 1’ambit nacional

d’aquest format.
7.1.1. Sin huella ecologica, un viaje que te cambiara la vida

Aquest webdoc tracta sobre la responsabilitat que tenim les persones de reduir I’empremta
ecologica que generem. La durada de la trama principal és d’uns 22 minuts, pero pot ser
superior si ’'usuari decideix consumir els continguts addicionals 1 els reptes que li son

plantejats.

La trama principal es divideix en sis parts: una introduccid, una conclusio 1 4 apartats
tematics que tracten sobre diferents tipus d’empremta ecologica. De forma secundaria
existeix un apartat anomenat Ecotips composat mpon per diferents videos en format de
capsules informatives que amplien el contingut principal del webdoc. El contingut es basa
principalment en videos que es complementen a partir d’informaci6 amb text, imatges o

animacions.

En relaci6 a I’estructura del documental interactiu i segons els tipus d’estructures definides
per Berenguer (20011), en aquest cas €s de tipus interrompuda, ja que existeix una trama
principal que es va interrompent per oferir més informacio. Tamb¢ en els punts on existeixen
formes paral-leles de consumir la narracidé es poden establir relacions amb I’estructura

d’argument entrenyellat elaborada per Ryan (2001).

Pel que fa a la interactivitat, el webdoc destaca per oferir tres formes principals d’interaccio.

En certs moments del producte, com per exemple quan dos personatges es disposen a fer una
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compra a un supermercat, I’'usuari mitjangant un commutador pot escollir quin recorregut
dels personatges seguir. També en el transcurs del documental apareixen diferents capsules
informatives que I'usuari podra decidir si consumir o no. Per acabar, també existeix una

tercera interaccié on es repta a I’usuari a descobrir com reduir la seva empremta ecologica.

Narracién en paralelo Reto interactivo Contenido oculto

hatal

Putsa el botdn y podrds ver dos Descubre por dénde puedes empezar a Si quieres profundizar, haz click sobre
enfoques de una misma escena reducir tu huella este icono

Fig. 7.1.1.1. Guia d’interacci6 del webdoc Sin huella ecologica

Respecte a la navegacid, I'usuari disposa d’un menu on escollir les diferents seccions que

ofereix la web, tant el webdoc en si, com el contingut complementari.

Dins del webdoc per tal de situar a I’espectador i donar-li la possibilitat d’avancar en la
trama, es col-loca a la part inferior de la interficie una linia del temps que permet avangar i

retrocedir.

Un cop finalitzada una seccid apareix un nou menu que permet escollir quin apartat
reproduir, de forma que 1’usuari escull que vol veure. En el cas que no es seleccioni al cap

d’uns segons, automaticament es reprodueix el segiient apartat que no s’ha reproduit

Fig. 7.1.1.2. Menu de seleccio de les diferents seccions

anteriorment.

En termes d’usabilitat I’usuari no ha de tenir problemes a I’hora de navegar. Els controls son

els tipics d’un reproductor i els que no ho sén s’expliquen a I’inici del contingut. També en
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relacid a la usabilitat, gracies als diferents components grafics, en tot moment 1’usuari sap a
quin apartat se situa, ja que tal com es mostra en I’anterior imatge (Fig. 3.1.1.2.), cadascun
té una icona que el defineix. Tot i tenir aquests punts a favor, un petit problema que es pot
observar €s que clicant la tecla espai no s’atura el video sin6 que, per exemple en el cas de
les seqiliencies amb histories paral-leles, serveix com a commutador. Aixo pot crear
confusions a ’'usuari perqué en la majoria dels reproductors s’utilitza 1’espai per pausar el

video.

Un altre punt positiu a comentar €s la possibilitat de compartir el contingut a les xarxes, tant
el webdoc en si, com els diferents resultats obtinguts als reptes. A més, quan el projecte es
va posar en marxa existia un concurs fotografic que feia encara més particip del projecte a
I’espectador. També és remarcable la possibilitat d’activar subtitols i de consumir el

contingut tant en espanyol com en angl¢s.

7.1.2. Historias en el retrovisor

En aquest cas aquest webdoc sorgeix d’un reportatge del programa Cronicas de RTVE
produit ’any 2010 on es parla sobre la historia d’alguns dels cotxes classics més iconics de

la historia automobilistica d’Espanya.

Al llarg del webdoc es pot navegar a partir de 4 apartats, que en aquest cas son models
iconics, el Hispano Suiza T45, el Pegaso Z102, el Seat 600 i el Simca 1000. Dins de cada
apartat, cada cotxe disposa de la seva fitxa técnica i diferents videos que expliquen curiositats
dels models. També en una segona pestanya s’inclou un audio que junt amb una serie
d’imatges narra la historia de cada vehicle. Cada model t¢ un moment de la historia
relacionat amb el mon de I’automobilisme, per aquest motiu existeixen uns apartats amb un

video 1 un text explicatiu d’aquest moment historic.

En referéncia a l'estructuracié del contingut es podria relacionar amb l'estructura de tipus
dendritic-circular presentada per Moreno, on trobem les opcions principals a I’inici en una

especie de menu principal i les opcions secundaries a cada apartat del model.

També respecte a aquesta estructura es pot destacar el fet que per canviar d’apartat cal tornar

al menu principal, ja que aquests no estan relacionats.
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En aquest cas la interactivitat no va més enlla dels controladors dels reproductors i els

diferents botons que actuen per enllacar les pagines 1 els apartats del webdoc.

La navegacid es basa en dos menus, en el cas del superior apareixen diferents opcions
externes al webdoc a partir de les quals s’accedeix tant al propi webdoc, el reportatge original
i a les parts on pot participar ’'usuari. Dins del webdoc existeix un altre menu amb els

diferents apartats.

Fig. 7.1.2.1. Menu de navegacio del webdoc Historias en el retrovisor

En termes d’usabilitat, tot el que és clicable reacciona en passar el ratoli per sobre per tant
I’usuari sap amb que pot interactuar. Un cop s’accedeix a cada model per tal d’accedir al
contingut apareixen una serie d’icones que indiquen a quin tipus de contingut s’accedira.
També existeixen fletxes per moure’s entre les diferents pestanyes de cada model. Per tant,

I’usuari en tot moment pot intuir que provocara la seva interaccio.
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La mdsica de la época

Fig. 7.1.2.2. Exemple d’una secci6 d’un model del webdoc Historias en el retrovisor

El webdoc permet la participacié de 1'usuari amb la seccid El coche de tu vida on a partir
d’un formulari podran enviar una fotografia d’un cotxe que ha sigut important per ells i
aquesta es penjara al webdoc. A més es fomenta la participacid amb diferents sorteigs per

les persones que decideixin participar.

7.1.3. En la brecha

Aquest documental interactiu, produit per Barret Cooperativa junt amb RTVE 1 la Diputacio
de Valéncia, narra les histories de set dones que treballen en feines que la societat sempre
relaciona amb els homes.El contingut d’aquest producte es basa en els set testimonis de les
protagonistes que actuen com a contingut principal i son el nucli central del webdoc. A més,
a partir de les seves vivencies es generen set tematiques que actuen com a contingut

secundari del documental.

L’estructura d’aquest webdoc €s molt clara, un cop s’accedeix a la pagina web
automaticament es reprodueix el video introductori, que posteriorment desembocara en la
pagina principal del documental. A partir d’aqui s’observa una estructura que es podria
assimilar a la modalitat de navegacid testimonial per Gifreu (2014), ja que la trama es basa

en diferents testimonis o personatges.
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Fig. 7.1.3.1. Pagina principal del webdoc En la brecha

Cada personatge té tres subapartats: “l'agenda” on s’exposen videos per mostrar la seva
rutina dins i fora la feina, “el perfil” on a partir d’un sl/ider amb imatges i text redactat per
les protagonistes expliquen la seva vida i el que els ha portat a dedicar-se a la seva feina 1
per acabar, la seccid “testimoni” on es reprodueix el video del seu testimoni que genera una

de les set tematiques complementaries.

En aquest cas la interactivitat es basa en la seleccié dels continguts que ofereix el webdoc,
tot 1 que tamb¢ ofereix una opcid on les usuaries poden gravar els seus testimonis els quals

seran penjants en una de les set tematiques secundaries del documental.

La navegacié és molt simple. Existeixen petits mends un cop s’entra a cada personatge i
diferents botons que tant graficament com textualment indiquen on et portaran. Cal remarcar
que no hi ha una interconnexi6 entre els diferents testimonis pero si que es pot accedir a
qualsevol d’ells en tot moment ja que a la part superior sempre apareix una fotografia de les

diferents noies que s’utilitza com enllag al seu apartat.

En termes d’usabilitat el webdoc esta molt ben plantejat, tot allo amb el que es pot interactuar
reacciona en passar el ratoli per sobre facilitant als usuaris I’accés als diferents continguts.
També cal destacar I’existéncia d’una seccid on s’explica com navegar a través del

documental i els diferents tipus de continguts i interaccions disponibles. Tot i1 aquests
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aspectes positius, cal ressaltar-ne un de negatiu: a I’apartat d’agenda, a I’hora de seleccionar
el contingut, es fa una mica dificil el fet de descobrir amb el que es pot interactuar o no fins
que no es passa el ratoli per sobre, ja que tot és igual. Per acabar, cal remarcar dos aspectes
claus en aquest producte:

- Participacio: el webdoc ofereix la possibilitat a les usuaries de gravar-se i pujar els
seus propis testimonis a la plataforma, oferint aixi I'opcioé de fer-les particps 1 de
construir un producte viu que cada cop tindra més contingut.

- Disseny: el disseny d’aquest webdoc €s molt elaborat. Cada agenda té un disseny
especific simulant les agendes, calendaris o diaris de les protagonistes aixo li dona

un aspecte caracteristic i alhora I'ajuda a estructurar tot el contingut.
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Fig. 7.1.3.2. Exemple de I’agenda d’un perfil del webdoc En la brecha

7.2. Portals web

7.2.1. SEAT.es

La mateixa marca en la seva web principal ofereix un apartat on 1’usuari pot descobrir i

investigar la historia de SEAT.
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Aquest apartat esta dividit en dues pagines:

- Historia: en aquest apartat els continguts estan organitzats a partir d’un eix
cronologic on cada década disposa d’un subapartat amb una petita descripcié on es
destaquen els fets més rellevants de la década. Un cop dins de cadascuna de les
deécades apareix un nou eix cronologic on es ressalten els fets més importants
d’alguns anys de la década a partir d’una petita explicacioé i1 una fotografia. Cal
destacar la facil navegacio entre les diferents ¢poques permetent a 1’usuari anar

endavant i enrere.

S5 SEAT  MOGOS- COWALTUSUT. MOSVONA-  SLATFOLISAESS - 5008 SUAT-

Fig. 7.2.1.1. Mostra d’una de les seccions de les decades a la web de SEAT.es

- Patrimoni: el contingut que es pot trobar en aquesta seccid de la web 1'usuari séon
diferents fragments de text amb imatges que destaquen els fets més importats de la

marca, com I’aparici6 del 1400, la historia del 600 o la primera generacié de I’Ibiza.

En general, tot i ser la web oficial de la marca hi ha molt poc contingut. Els usuaris podran
descobrir alguns dels fets més importants de SEAT pero no podran anar més enlla. De fet,
si un usuari volgués descobrir la informacié especifica d’un model que ja no esta en venda,
no trobaria cap mena de dades en tot el conjunt de la web de la marca. A més, en referéncia
al contingut audiovisual o multimédia només es poden observar algunes imatges, no hi ha
videos ni altres recursos que podrien enriquir molt aquest apartat que es podria dir que

explica la historia de SEAT a mitges.
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Enreferéncia al disseny i la seva navegacio estan molt ben elaborats, I’'usuari sap exactament
en quin moment de la historia esta i, si ho creu convenient, té les opcions per retrocedir o

avancar en el temps o també per tornar a la pagina inicial d’aquest apartat.
7.2.2. Historiaseat.com

Aquesta pagina web no és propietat de SEAT sind que esta elaborada per un seguidor de la
marca. El contingut de la mateixa forma que I’anterior web analitzada, esta organitzada per
décades. Cal remarcar que no esta actualitzat ja que la informacié que es pot consultar

finalitza a la década dels 90.

Cada decada té una introduccid on s’expliquen els fets més rellevants que van tenir lloc en
ella junt amb una taula que especifica els models presentats i algunes de les seves principals

caracteristiques.
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Fig. 7.2.2.1. Exemple d’una secci6 d’una década a historiaseat.com

A més d’una informaci6 general de cada década, cadascun dels models presentats t¢ una
fitxa explicativa molt elaborada amb informacié historica, galeria d’imatges i una fitxa
técnica completa del model on s’observen tant les seves caracteristiques com les diferents
versions produides, excepte en els models de 1I’altima década publicada que només disposen

d’un petit text 1 imatges.
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La web inclou d’altres seccions, tot i que no totes funcionen. La secci6 d’enllagos agrupa un
conjunt d'enllacos a diferents pagines que poden ajudar a completar la informacio ja existent
a la web tot i que a causa de l'antiguitat del portal molts no funcionen. L’apartat que
s’anomena Foroseat tampoc esta operatiu, una llastima perqué aportaria una component
participatiu molt interessant a la web 1 podria produir-se la creacié d’una comunitat en linia
de la marca. L’autor tamb¢ va publicar un apartat on explica la historia del seu propi vehicle;
de cara a I'usuari no és gaire important pero li afegeix un component personal a la web que

pot generar empatia.

L’apartat secundari que a priori pot semblar més interessant per I’usuari és el de documents
on hi ha diferents manuals en format PDF dels models antics que possiblement serien dificils

de trobar en 1’actualitat.

En general, la web disposa d’una gran quantitat d’informacio pero el seu disseny €s antiquat
1 no és responsiu, dificultant la seva consulta en dispositius mobils. En referéncia a la
multimedia només disposa d’algunes fotografies i els manuals citats anteriorment. La
navegacio ¢és bona i en tot moment, gracies al seu menu lateral, es pot accedir a qualsevol
apartat de la web fet que dona una gran llibertat a I’'usuari. També cal destacar el bon Us dels
hiperenllagos, un clar exemple és quan es parla d’un model en la seccié de la década o en la
pagina d’un altre model, aquest s’enllaga amb un hipervincle a la seva pagina facilitant a

I’usuari I’accés a una informacié complementaria.

7.2.3. Citroenorigins.es

La companyia d’automobils francesa Citroén, a finals de 2018 i per tal de commemorar el seu
centenari, va presentar una pagina web on es mostren tots els vehicles de produccio i competicio que

ha fabricat al llarg de la seva historia junt amb altres dades historiques de la companyia.

Aquesta web podria dividir-se en diferents arees: una de principal que mostra tots els vehicles i les
seves fitxes individuals i d’altres més secundaries, on s’ofereixen les altres dades importants de la

marca. D’aquestes arees es pot destacar el segiient:

- Area principal o home: és el primer que es troba I'usuari quan entra a la web, apareixen tots
els models de la marca ordenats per any de sortida al mercat junt amb un timeline i diferents
elements com l'accés a una eina de filtratge o el boto del mentl. El seu disseny és molt simple

i net amb les diferents interaccions que ofereix la pagina, facilita la navegacio. Com a punt
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negatiu, aquesta seccidé un cop selecciones un model, realitza un petit zoom in que apropa
l'usuari a la seva seleccio. Aquesta interaccio permet a l'usuari congixer més informacio del
cotxe de forma prévia a entrar a la seva fitxa, pero el problema és la manca d’elements per

tornar endarrere, fet que dificulta la navegacio a l'usuari.
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Fig. 7.2.3.1. Pagina inicial de la web

- Fitxes dels models: aquestes diferents pagines son la base de tota la web ja que és on més
informacid hi ha. Cada vehicle té la seva propia pagina o seccidé configurada en format de
onepage la qual comenca amb una imatge 360° exterior del model i diferents botons que
reprodueixen sons caracteristics, com l'arrancada o el so d'una porta. També permet canviar
a la vista interior on l'usuari podra descobrir el cotxe a partir d'una altra imatge 360°. A partir
d'aqui cada model disposa de diferents seccions on l'usuari descobrira tota mena d'informacid
técnica, disposara de fotografies o curiositats i inclis podra compartir una fotografia propia
si disposa del seu model.

- Seccions secundaries: com a complement a la informacié dels models, Citroén també ha
inclos altres seccions on s'explica la vida del seu fundador, 'origen dels diferents logotips o
alguns dels valors de la marca. També disposa d'una petita exposicid virtual de diverses
fotografies o fets historics de la marca. En general totes les seccions secundaries segueixen

el mateix estil i només disposen de text i imatges.

Del conjunt de la pagina cal destacar el seu gran volum d'informacio6 i el seu disseny minimalista
amb una paleta de colors molt basics i una navegacid, excepte en el cas comentat anteriorment, molt

facil 1 intuitiva.
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8. Metodologia i desenvolupament

8.1. Disseny de la metodologia

Com en gairebé totes les produccions audiovisuals, la realitzacié d’aquest projecte es

divideix en tres fases: preproduccio, producci6 i postproduccio.

En aquestes tres fases es preveu recopilar la documentacié necessaria per a la realitzacié del
projecte, dur a terme la seleccid i1 generacid6 del contingut i realitzar la posterior

postproduccid i maquetacio del producte final.

8.1.1. Mostra o camp d’estudi

En referéncia a la mostra o al camp d’estudi que es podra trobar en el treball, es basara en
I’analisi de diferents documentals interactius per tal d’estudiar i comparar diferents aspectes
claus d’aquest format amb 1’objectiu de poder aplicar-los al producte final. Seran objecte
d’analisi les segilients caracteristiques: la usabilitat web, I’estructuracid, tant del contingut
com del documental interactiu en si, el grau de participacid que poden tenir els usuaris, el

tipus de contingut, I’estética i la transmedialitat que ofereixen.

Els productes que s’analitzaran, principalment seran principal documentals interactius
publicats a RTVE Lab, ja que en 'ambit nacional és un dels espais de referéncia per projectes
d’aquest format i a priori es pretén realitzar un producte final similar amb la qualitat i els
estandards que s’ofereixen a Espanya, perqué sera on principalment es consumird el

documental.
8.1.1.2. Eines

Al llarg de la realitzacio del projecte s’utilitzaran diferents tipus d’eines. Principalment seran

programari i documents de brifing.
8.1.1.2.1. Programari

Per elaborar el projecte sera vital la utilitzaci6 de diferents softwares informatics. Aquests
programes sempre estaran actualitzats en 1’altima versid per evitar els problemes que es

solucionen amb les actualitzacions. Els programes que s’utilitzaran son els segiients:



126

La Nave A 122, prototipatge del webdoc sobre la historia de SEAT

Adobe Creative Cloud: en tasques de disseny, edicid grafica, muntatge i diferents
feines de maquetacio. S’ha optat per la utilitzacio dels programaris propis del paquet
d’Adobe ja que existeix la possibilitat d’importar arxius sense la necessitat d’exportar
a altres programes del paquet, per exemple un arxiu d’/llustrator a Premier. Aixo
permet fer canvis en un programa i que les modificacions apareguin en I’altre fent
més rapida la cadena de treball. A més, son compatibles en diferents sistemes
operatius com Mac OS o Windows, fet que amb altres programes com Final Cut Pro
X o Motion no és possible. Tamb¢ cal remarcar el preu per estudiants que anuncia a
la seva web, 19,66 €/mes («Adobe», 2018), que suposarien 117,96 € de despesa
durant els sis mesos que es preveu treballar amb ells durant el projecte. Es un preu
inferior al que costaria adquirir una llicéncia de Final Cut Pro X 329,99 € («Apple»,
2018), amb el qual només es podria editar video.

Més enlla dels programes, també existeix la possibilitat d’emmagatzemar els
projectes mitjancant un sistema cloud propi i I’accés a un gran ventall de tipografies
i recursos que poden ser molt atils a ’hora de treballar. (Adobe, 2018)

Sketch: per tal de dissenyar la interficie 1 els seus elements finalment s'ha optat per
la utilitzaci6 del software Sketch, un dels referents en quant al disseny de Uls. Els
motius principals pels quals s'ha decidit treballar amb aquest software son
principalment la seva gran optimitzacid per treballar en el sistema Mac OS, ja que
esta dissenyat especificament per aquest sistema operatiu. El gran volum d'eines que
ofereix directament enfocades al disseny d'interficies (com per exemple la fixacio
d'elements per la posterior adaptacio al canvi de mida de les pantalles o extensions
que permeten incloure elements com icones, estils o d'altres components) faciliten la
feina. També permet la possibilitat de copiar estils per poder seguir facilment la linia
de disseny definida, etc. (Sketch 2019)

InVision Studio: per la realitzaci6 del prototip funcional, és a dir animat, s'ha decidit
treballar amb el software InVision Studio. Les raons principals que han portat ha de
decidir-se per aquest software han estat: la possibilitat d'importar arxius de Sketch i
inclis modificar-los dins del mateix Studio; l'existéncia d'un timeline per poder
realitzar animacions en les transicions entre les diferents finestres de navegacio i la
possibilitat de poder implementar diferents accions com per exemple, clics, hovers o

d'altres accions tipiques en la navegacio. (InVision 2019)
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8.1.1.2.2. Document de Brifing

Sera imprescindible I'elaboraci6é d’un document de brifing del projecte per la seva utilitzacio

com a carta de presentaci6 tant a SEAT com a possibles marques o productores.
8.2. Concepcio global

8.2.1. Preproduccio

La primera fase del treball tal com es plantejava inicialment, ha estat la més extensa a causa
de la seva importancia per la posterior elaboraci6 del prototip final. La preproduccio del

projecte es pot dividir en diferents apartats els quals son els segiients:

8.2.1.1. Investigacio i documentacio

Aquesta primera fase inicialment es dividia en dues investigacions.

La primera se centra en la recerca sobre el format del documental interactiu i1 les seves
principals caracteristiques per tal de poder aplicar-les posteriorment en l'elaboracié del

prototip final del projecte.

La segona part de la investigacid engloba tota la recerca d'informacié de la historia de SEAT
tant a escala general de la marca com petites investigacions individualitzades en referéncia

als models que s'han escollit per la realitzaci6 del prototip.

Aquestes dues linies d'investigacid han estat vitals a I’hora de desenvolupar 1'estructuracio 1

el tipus de contingut i com es mostrara als usuaris.

Cal comentar que en plena fase de postproduccio la investigacié s'ha vist ampliada amb una
tercera via de recerca centrada en el disseny d'interficies i el prototipatge a causa d'un petit

canvi de rumb en relaci6 als objectius inicials del treball.

8.2.1.2. Estructuracio del contingut

Gracies a la recerca realitzada sobre els diferents teorics els quals presentaven diferents
formes d'estructurar narratives no lineals, s'ha establert que la millor forma d'estructurar el
contingut €s seguint principalment 1'estructura en forma d'arbre de Marie-Laure Ryan junt

amb diferents caracteristiques de l'organitzacio, també proposada per Ryan, del vector amb
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branques laterals. Aquestes estructures també son molt similars a les presentades per Xavier
Berenguer, en el primer cas la relaci6 seria amb I'estructura ramificada i en el segon amb la

interrompuda.

L'eleccio d'aquestes tipologies d'estructures ve donada a partir de la recerca realitzada en
relacid a la historia de SEAT, la qual permetia diferenciar diferents branques principals que

posteriorment es ramificarien en altres subapartats.

Inicialment es van considerar tres vies o branques diferents per consumir el documental

interactiu:

- Els models de carrer.
- La competicio.

- Els prototips.

M¢és endavant pero, es va decidir incloure el contingut dels prototips dins de la branca dels
models de carrer, ja que el contingut d'aquesta inicial tercera branca no era suficient per a

donar-li tanta importancia.

Amb aquest canvi l'estructura en forma d'arbre o ramificada, s'inicia en la primera eleccid
per part de l'usuari a I'hora d'escollir quina branca consumir, els models de carrer o la

competicio.

L’estructura se segueix ramificant en funcio de l'eleccid. Respecte als models de carrer,
l'usuari podra escollir entre diferents epoques que s'han dividit en periodes de 10 anys.

D’altra banda, la competici6 s'ha decidit dividir-la en Ral-lis 1 en circuits.

Seguint amb la ramificaci6 de 'estructura, cada epoca disposara dels diferents models que
la marca va llengar en el periode de temps que es delimita en l'apartat i, en el cas de la

competicio, es mostraran els cotxes més representatius de cada especialitat.

Tal com s'ha comentat anteriorment, l'estructura del webdoc també es compon per
caracteristiques de I'estructura del vector amb branques laterals o interrompuda. Aquestes
estaran presents en les relacions existents entre diferents vehicles de la marca. Un clar

exemple recau en el SEAT Ibiza, que es pot relacionar amb les diferents generacions que
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han sorgit al llarg dels anys i els models de competicido que han derivat de les versions de

carrer.

Aquesta estructuracio destaca per disposar de dos camins principals perd que, gracies a les
diferents relacions entre els vehicles, es poden consumir sense un ordre concret i al gust de

I’espectador.

8.2.1.3. Ideacio de la linia grafica

En relaci6 a la ideacio de la linia grafica, a partir de la investigaci6 es va observar que al
llarg de les diferents €poques que ha viscut la marca s'han produit diversos canvis d'imatge

grafica i sobretot la utilitzacié de varies gammes cromatiques.

Per aquest motiu, la majoria dels elements grafics que compondran el projecte principalment
seguiran colors que ha utilitzat la marca al llarg de la seva existéncia. De totes maneres, cal
destacar que els colors principals seran els que podem trobar actualment en el logotip de la

marca.

SEAT

Figura 8.2.1.3.1. Logotip de SEAT amb els seus colors.
Font: Elaboraci6 propia

Pel que fa als elements del disseny s'utilitzaran formes triangulars per tal de dotar de
dinamisme al projecte juntament amb l'aplicacié d'ombres i degradats per crear sensacions

de profunditat i evitar aixi un disseny pla.
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La tipografia que utilitza SEAT ¢&s propia i no esta disponible. Per substituir-la s’ha decidit
escollir la familia Roboto, una font de Google que avui en dia és molt comu en els diferents
portals web. D’aquesta forma, 1’usuari pot recon¢ixer-la o almenys no trobar-se una font

nova 1 aixi estar acostumant a ella.

8.2.2. Produccio

La segona fase del projecte s'ha vist marcada per un factor extern que ha suposat una gran
problematica i un gir en els objectius i I'elaboraci6 del projecte. El dia 11 de febrer es va
declarar un incendi en una de les naus de la factoria que disposa SEAT a la Zona Franca amb
la mala sort que es tractava de la nau contigua on s'emmagatzemen i es mostren els vehicles

de la col- lecci6 de SEAT, lloc on s'haurien d'enregistrar les diferents gravacions del projecte.

Aquest fet ha suposat que la nau estigui en procés de restauracid a causa dels danys provocats
per l'incendi, impedint aixi en la data d'entrega d'aquesta memoria la gravacio dels diferents
videos 1 I'obtencid d'altres tipus de materials audiovisuals, inicialment programada pel dia
27 de marg. A l'espera d'una proposta de data de gravacio per part de SEAT, que finalment
no ha arribat, el procés de produccid ha variat centrant el projecte cap a l'elaboracié d'un

prototip d'interficie del webdoc més elaborat.
8.2.2.1. Disseny i primer prototipatge

En aquesta fase de produccio s'ha realitzat el procés del disseny de les diferents interficies

treballant en els softwares especificats anteriorment.

El disseny partira del plantejat en la fase de preproduccio, perd es preveu la realitzacio de

canvis en funcio6 de les diferents proves que es vagin realitzant.

8.2.2.2. Biblia transmedia

Durant el transcurs de la fase de produccié del projecte s’ha dut a terme ’elaboracié de la
biblia transmedia. En aquest document es presenta el possible univers que giraria entorn el

webdoc i les diferents accions transmedia i promocionals que el formen.
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8.2.3. Postproduccio

Finalment, a causa de la impossibilitat de poder disposar de I'espai i1 els vehicles per la
gravacio, la fase de postproducci6 del projecte s'ha convertit principalment en una fase de

prototipatge de la interficie del webdoc i el seu test.

Dins d'aquesta fase, també s'ha procedit a la maquetacio de la biblia transmedia plantejada

durant la fase de produccio per tal de poder utilitzar-se com a eina de venda del projecte.

8.2.3.1. Prototipatge definitiu a InVision

Un cop finalitzats els dissenys definitius de les diferents seccions principals del webdoc, junt
amb les seves interaccions, han sumat un total de 472 artboards o pantalles dins d'Sketch que

han estat importats a InVision per la seva posterior animacio.

Aquesta tasca ha consistit en enllagar les diferents pantalles dissenyades en la fase de

producci6 per tal de crear el prototip final i donar una idea del que seria el projecte real.

8.2.3.2. Proves del prototip

Fase de test per tal de comprovar que tots els enllacos siguin els correctes i que les diferents
animacions i transicions siguin les idonies. Realitzar proves amb diferents usuaris sera
essencial per tal de comprovar si la navegacié és adequada i la durada de les animacions i
les transicions son correctes. A partir d’aqui, s’ajustaran els timming de les animacions o
transicions entre pantalles per tal d’acabar d’adequar-les al maxim al qué seria una navegacio

en un producte finalitzat.






9. Analisi i resultats 133

9. Analisi i resultats

A partir de les tasques esmentades en l'apartat de metodologia i la recerca realitzada en
l'elaboraci6 del marc teoric s'han extret una serie de resultats que s'analitzaran a continuacio,
comengant per les tasques més teoriques ide recerca fins a arribar a I'estructuracio, el disseny

i el prototipatge final.

Englobant tot el projecte cal comentar que des d'un principi vaig decidir afrontar aquest
projecte sol, només es pretenia comptar amb 1'ajuda d'un equip per realitzar les diferents
gravacions plantejades a 1'inici del treball. Aixo ha provocat que tot el que ha englobat el
projecte, la documentacio, els contactes amb SEAT per aconseguir els cotxes, el disseny, el
prototipatge final, la biblia transmedia, etc. hagin estat unes tasques fetes per mi mateix 1
que m'han permes passar per diferents rols dins del mon de 'audiovisual experimentant aixi
les diferents complexitats que pot portar tirar endavant una peg¢a audiovisual, en aquest cas

interactiva.

Abans d’explicar els resultats punt per punt, caldria puntualitzar que els objectius 1 el rumb
que el projecte havia de seguir, s'han vist alterats principalment a causa de 1'incendi que va
tenir lloc a la factoria de SEAT durant el febrer de 2019. L'incendi va provocar que el
contingut de video que s'havia d'enregistrar hagi resulat impossible d'obtenir. A partir d'aqui

es va plantejar una nova serie d'objectius.
9.1 Estudi de la historia de SEAT

Des d'un principi el plantejament d'estudiar 1 investigar la historia de SEAT es contemplava
com una de les tasques més importants a realitzar per dur a terme aquest treball de final de
grau, no nomeés per oferir una informacio veridica, sind per estructurar tot el webdoc 1 escollir
els elements que I'han acabat formant. Per aquest motiu, a part d'investigar en llibres, articles
1 revistes especialitzades vaig prendre la decisi6 de posar-me en contacte amb SEAT, més
concretament amb el departament de cotxes historics, els quals m'han facilitat contingut en
forma d'imatges o manuals pel prototip i també han validat els guions i1 algunes parts del
marc tedric relacionades amb la marca on la informacié en alguns casos era contradictoria

en funcid de les fonts.
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El fet d'estudiar la companyia també em va portar a analitzar la part d'historia que té SEAT
a la seva web, la qual esta analitzada en l'apartat de referents. Aquesta analisi va reforcar la
meva idea de separar per décades l'estructura, idea que també es veu reforcada amb
l'organitzacio de la nau A 122, espai on SEAT té la seva col-leccid de cotxes historics, que

també segueix aquesta organitzacio.

De la recerca de la historia SEAT va sorgir el segiient esquema que ordena els diferents
models de producci6 en funci6 de I’época de sortida al mercat i del tipus del segment al qual

pertanyen.

Llegenda

{ 25 ) Furgoneta
° . Monovolum
] . SUV / Crossover
Turismes
6 ‘ (Segment A)
" Turismes
__/ (SegmentB)
Turismes
(Segment C)
. Turismes
(Segment D)
. Turismes
(Segment E)

Fig. 9.1.1. Distribucio6 dels models per €poca i segment

Font: elaboraci6 propia

9.1.1 Redaccio dels guions

Durant el transcurs de I’etapa de preproducci6 i a partir de la investigacid es van establir
cinc models clau durant ’evolucié de la marca, des de la seva fundacié fins a 1’actualitat.

Els vehicles escollits i els motius de 1’eleccio han estat:

- 600: un dels vehicles més iconics no només de la marca, sind6 de la historia

automobilistica espanyola.
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124: un model dividit en dues generacions. Per SEAT van suposar els primers €xits
com equip oficial en el mon de la competicid o l'inici de la produccié de l'antiga

fabrica de Pamplona.

Ibiza (2a generacid): un dels primers models purament fabricats sota la propietat del
grup Volkswagen. En la seva variant de competici6 es va convertir 3 cops en campio

del mon de Ral-lis en la categoria de 2 litres.

Ledn (2a generacio): el model que durant la segona meitat de la primera década del
2000 va marcar un abans i un després per la marca, tant pel que fa a equipament com
en prestacions amb les seves versions Cupra. Pel que fa a la competicid, disposa de
diferents titols de campid del mén de Turismes amb la seva revolucionant versié TDI

de competicid.

Ateca: un dels pilars actuals de SEAT 1 el primer model SUV de la marca espanyola
després de la presentacio de diversos prototips. Aquest model també s'ha convertit

en el primer vehicle de la submarca de SEAT coneguda com a Cupra.

L’elaboracio dels guions s’ha realitzat seguint I’estil tipic dels reportatges propis de la

tematica de I’automobilisme incloent aspectes que ajudin posteriorment a programar una

interactivitat per part dels usuaris mentre consumeixen els videos.

9.2. Estudi del format del documental interactiu

L'estudi del format del documental interactiu 1 tot el que I'envoltat, a part d'ajudar-me a

coneixer un format que fins a I'inici d'aquest projecte no coneixia gaire, ha representat la

base per a la realitzacié de l'estructura i la base del webdoc. La investigacid m'ha portat a

descobrir els diferents tipus d'estructures no lineals 1 les formes d'interaccio de les persones

1 com poder relacionar tota la informacio que s'ofereix a l'usuari. Aprofundir en els nous

tipus d'usuaris 1 les noves formes de consum han ajudat a plantejar no només el webdoc sin6

tot el que l'envolta.
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9.3. Estructuracio

A partir de les investigacions realitzades i diferents proves s’ha construit 1’estructura del
webdoc tal com es comenta en I’apartat de metodologia. El webdoc ha acabat assolint una

mescla de dues tipologies d’estructures no lineals:

- Estructura base: pot classificar-se com estructura en forma d'arbre presentada per
Marie-Laure Ryan, molt similar a l'estructura ramificada de Xavier Berenguer.
Aquesta forma d'organitzar el contingut s'observa en l'origen en la finestra de
seleccid i la seva primera ramificacio entre els “models de producci6é” per una banda
1 “competicio” per l'altre. Un cop entrat l'apartat de “producci6é” la ramificacio
segueix dividint-se en les diferents eépoques i posteriorment en els diferents vehicles.
En el cas de l'apartat de “competicié” no existeix una ramificacié tan gran pero la
trobem en els diferents vehicles.

- Estructura secundaria: tot i anomenar aquesta part com estructura secundaria, no
significa que sigui menys important, de fet és vital per dotar a I'usuari de nous camins
1 per conseqiiencia, oferir més llibertat i poder de decisié a 1'hora de consumir un
audiovisual, fet que avui en dia els nous tipus de consumidors busquen. En aquest
cas, aquesta part secundaria es classificaria dins del tipus de vector amb branques
laterals per part de Ryan o interrompuda per Berenguer. La decisio d'aplicar aquesta
tipologia ve donada per tal de crear interrelacions entre vehicles els que no pertanyen
a la mateixa época per0 tenen una relacio, com per exemple la relacid entre les
diferents versions de Leon, vehicle que des del seu llancament a finals del segle XX
ha estat remodelat en 2 ocasions. D'aquesta forma, 1'usuari pot seguir ampliant la
informaci6 sobre un model en concret de forma directa sense haver d'anar a buscar-
lo a la seva e¢poca corresponent. Aquests enllagos també son molt utils per relacionar

els models de carrer amb els de competicio o viceversa.
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90's

Produccio - - 2000

2010

Inici

= Leon Supercopa 1
Leon WTCC
Competicié - < Ledn Cupracer
Cupr; TCR

e-TCR

Leon mk1

Leon mk2

Leon mk3

Principal

Secundaria
Secundaria Leon mk1
Secundaria Leon mk2
Secundaria Leon mk3

Fig. 9.4.1. Exemple d’estructuracio principal i secundaria del Leon.

Font: elaboraci6 propia

Cal comentar que l'estructura es s’ha vist modificada al llarg de la fase de producci6 perque

podia dificultar la navegaci6 i crear una mala experiéncia a l'usuari. Tal com es comenta en

l'apartat de metodologia, inicialment es volia crear un tercer cami on es parlaria sobre els

prototips, pero la poca informacio6 trobada en la recerca ha provocat que aquests finalment

vagin dins de l'apartat del seu model de produccié amb el qual se'l relaciona.

En referéncia al prototip, I’estructura elaborada ha sigut la segiient:

Produccié

50's

600

Competicio

Kit CAR

Fig. 9.4.2. Estructura del prototip

Font: elaboraci6 propia
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Tot i finalment s’ha relacionatdirectament el projecte amb les estructures presentades per

Ryan i Berenguer, a continuaci6 es presenta una taula resum de les estructures que es poden

assimilar al projecte en relaci6 als altres teorics estudiats:

Teoric

Estructura

Marie-Laurie Ryan

Estructura en forma d’arbre.

Vector amb branques laterals.

Xavier Berenguer

Estructura ramificada.

Estructura interrompuda.

Isidre Moreno

Estructura semi-oberta.
Estructura poli¢drica.

Estructures dendritic-circulars.

Arnau Gifreu

Modalitat de navegacio partida.
Modalitat de navegacié narrativa
ramificada.

Modalitat de navegacid6 narrativa

hipertextual.

Modalitat de navegacio preferencial

Taula 9.2.1. Estructures estudiades relacionades amb el projecte.

Font elaboraci6 propia

Gran part d’aquestes relacions tenen a veure amb 1’estructura en arbre, plantejada per tots

els teorics. També cal destacar la classificacid en relacid a la navegacid partida, presentada

per Gifreu, la qual pot relacionar-se directament ja que existeix una navegacid per temes o

capitols present en la divisio entre models de produccio, competicio o les diferents €époques.

En relaci6é a Moreno, el webdoc encaixa perfectament amb la seva estructura poliédrica, on

’autor destaca la possibilitat de la interrelacio entre les diferents ramificacions que poden

existir entre elles, clarament present al webdoc en la relaci6 entre els models de competicid

o produccid, com s’observa en ’exemple del Ledn.

9.4. Interaccio

Pel que fa a la interaccio, també es poden relacionar les diferents teories estudiades amb el

resultat obtingut. La gran majoria de les relacions fan referéncia a la llibertat de la que
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disposen els usuaris que consumeixen el webdoc dins dels limits establerts per I’estructura
presentada. A continuacid es mostra la relacio dels autors amb les teories que s’assimilen al

projecte plantejat:

Autor Teoria
Marie-Laurie Ryan - Nivell 2.
Xavier Berenguer - Interacci6 mitjana.
Isidre Moreno - Participaci6 selectiva.
Lev Manovich - Interactivitat de tipus arbre o basada en
un menu

Taula 9.4.1. Estructures estudiades relacionades amb el projecte.

Font elaboraci6 propia
9.5. Organitzacio de la informacio

Gracies a la recerca i les dades obtingudes s'ha recopilat suficient informacid per a elaborar
els diferents textos dels apartats i s'ha pogut crear una organitzacié coherent i util per a
l'usuari (en el prototip 1'inica €época al complert €s la dels anys 50 i 1"inic model el 600), que

¢s la segiient:

- En D’apartat de seleccié d’eépoques s’ha presentat un petit text introductori que
resumeix a I’usuari el que va succeir a I’empresa en la seva década corresponent.

- Dins lapartat d’¢poques, 1'usuari podra escollir entre descobrir els fets més
rellevants de la década ordenats cronologicament o veure els diferents models que la
marca va presentar en aquest periode de temps.

- Cada model disposa de 4 subapartats, similars als presentats en la web de Citroén
Origins analitzada en 1’apartat de referents, on 1’usuari descobrira la informacid
basica de cada cotxe, ’hemeroteca (on es recullen fotografies, articles, manuals,
videos 1 publicitat de cada model) una secci®6 amb les versions amb la seva
informaci6 especifica 1 per acabar un apartat amb els models relacionats. Cal
comentar que previament es plantejaven 8 apartats, els quals s’han simplificat i inclos
de forma més resumida dins del 4 citats anteriorment per tal crear una navegacié més

facil 1 no confondre ’usuari.
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El modelo Ficha técnica Interior Fotografias Hemeroteca Versiones Relacionados

Fig. 9.5.1. Disseny de la navegaci6 prévia a la reestructuracio.

Font: elaboraci6 propia

El modelo Hemeroteca Versiones  Relacionados

Fig. 9.5.2. Disseny de la navegacio final.

Font: elaboraci6 propia

- En el cas de la competicid, cada model disposa de la seva fitxa amb informacié i
dades d’interes en relacié amb el model, junt amb petites subseccions on ’usuari
podra descobrir els pilots que van competir amb el model, veure fotografies i videos,

juntament amb I’opci6 de coneixer el seu model de carrer.

Per acabar, en relaci6 a la informacio, tal com es pot observar en els guions annexats, els
textos de la web son complementaris 1 expandeixen la informacié que donarien els videos

introductoris a les €poques i als models que acabarien formant el projecte complet.
9.6. Disseny de la interficie

Pel que fa al disseny de la interficie, aquest ha passat per diferents fases les quals han vingut
condicionades, tal com s'explica en l'apartat de metodologia, pels canvis de software. Pero
finalment s'ha obtingut un resultat bastant professional i molt més evolucionat i refinat del
que es pretenia realitzar inicialment. Aquest resultat ha estat sobretot gracies a les
possibilitats que ofereix el software Sketch, el qual mai havia fet servir anteriorment i he
apres a utilitzar especificament pel disseny definitiu del projecte. Cal comentar que si hagués
seguit utilitzant el programa Klynt, el disseny s'hauria realitzat a Photoshop, ja que Klynt
admet arxius .psd, pero el resultat final s'hagués vist molt condicionat per les limitacions del
programa. Aquest mateix problema me'l vaig trobar al passar a treballar a Wordpress, on les
limitacions del CMS 1 de la plantilla escollida dificultaven molt obtenir el resultat que

s'esperava.
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Un cop a Sketch nou disseny partia de l'iniciat a Photoshop perd incloent millores i la nova

estructura definida a partir de les proves a Wordpress.

Do
— —_———
== N =
=
2=

M AE e

EraEr

Figura 8.2.2.1.5. Captura de pantalla del projecte a Sketch en I’inici del disseny
Font: elaboraci6 propia

Un altre aspecte a comentar sobre el disseny de la interficie és 1'is d'elements iconografics.
Inicialment no estava previst utilitzar-los pero després de testejar el prototip i comprovar els
referents, vaig decidir incloure'ls. Com ha resultat, no només es millora l'estetica sind que

també facilita la navegacio i la comprensié del contingut a ['usuari.

&) | & & ||

Fig. 9.6.1. Exemple d’utilitzaci6 dels elements en I’hemeroteca.

Font: elaboraci6 propia

Els colors utilitzats s'han obtingut a partir de la gamma extreta del logotip actual de SEAT.
De totes maneres, el color principal, el vermell, no €s exactament el mateix que el de la

marca, sind que es tracta d'un vermell més apagat. Com a color per als /overs s'ha optat pel
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vermell i en alguns casos pel negre, ja que tots dos contrastaven molt amb el fons ieren
contraris al color de l'element sense estar actiu. La rad per la qual es va optar per realitzar
aquesta variacio va ser per tal de no utilitzar un color molt viu que pogués acabar cansant

als usuaris. La paleta de colors definitiva és la segiient:

#B0323B #000000 #FFFFFF #E9ESE8

Fig. 9.6.2. Paleta de colors del projecte.
Font: elaboraci6 propia

A part d’aquesta paleta, en relacio als colors cal destacar la utilitzacido de degradats radials

en diferents parts del projecte (compostos pel blanc i el gris presentats a la paleta).

Per acabar en aspectes de disseny, també s'han adaptat elements tipics del mon de
l'automobilisme i1 de la mateixa SEAT. Per exemple la implementacié d'asfalt i sorra per
diferenciar els models de competicié dels de circuit o de ral-li; la implementacié de la
calandra i el logotip actual de SEAT en la primera pantalla del webdoc, buscant l'assimilacio
als vehicles o la implementacio de linies diagonals seguint les linies de disseny actuals de la

marca.
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Fig. 9.6.3. Imitacio de la calandra de SEAT a la home del webdoc.
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A continuaci6 s’adjunten imatges dels primes dissenys, on encara es pot observar el primer

nom del projecte:

SEAT, mucho mas que una marca ﬁu

Los modelos de la marca SEAT y la competicion Los prototipos

Figura 9.6.4. Primer disseny de la home.

Font: elaboraci6 propia
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@ SEAT, mucho mas que una marca  £] ¥ [®] &)

SEATylos50  Modelos e

An 0Ss 5 0 Escucha la musica

El inicio de la de los 50
marca

&

Volver a épocas

Figura 9.6.5. Primer disseny de 1’apartat de 1’¢época dels 50.
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@ SEAT, mucho mas que una marca
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Figura 8.2.2.1.3. Primer disseny de la fitxa técnica d’un model.
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En els annexos del treball s’adjunten captures de pantalla de les interficies definitives més

importants del prototip.

9.7. Aspectes d’Usabilitat

Per tal d’analitzar la usabilitat del webdoc es presenta la segiient taula on es relacionen les

10 heuristiques de Nielsen amb el disseny del prototip.

Principi

Implementaci6

Visibilitat de I’estat

del sistema

Mitjangant la icona de la pregunta del header, 1’usuari sempre podra

saber per on esta navegant i en quina part del webdoc se situa.

Relacio entre el

sistema 1 el mén real

Utilitzaci6 de multiples elements iconografics per facilitar la
navegacio, com per exemple les fletxes, la icona del zoom o el garatge

que et porta directe a la pagina principal.

Control 1 llibertat de

I’usuari

Tot i no estar implementat en el prototip, en el projecte final 1'usuari
podra saltar-se les reproduccions dels videos si ho desitja. De totes
maneres, com a llibertat de l'usuari també es pot entendre el salt que
pot realitzar entre els models relacionats, com per exemple entre un

model de producci6 i un de competicio.

Cohereéncia 1

estandards

- Tots els botons son iguals.
- En funcié de la seccid, I’animacid dels elements que son

interactius sempre és la mateixa.

Prevencio d’errors

No es disposa de cap element que pugui preveure un error, tal com ho

planteja Nielsen.

Reconéixer en

comptes de recordar

Un exemple d’aquest principi pot ser la repeticio d’elements, com ara
la barra que apareix sota el menu a I’apartat de competicid

o el model, que permet a I’usuari veure en quin apartat esta.

Flexibilitat 1

eficiéncia d’us

Hi ha multiples elements que faciliten la navegacié com les fletxes, i
les diferents interaccions dels elements quan son interactius, com per
exemple el canvi de color. Aixo provoca que algi que conegui la web
navegui rapidament, perd un usuari nou, pugui descobrir facilment

amb qué pot interactuar.
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Disseny estétic i Tot i que potser algun apartat pot estar carregat, en general el disseny
minimalista és minimalista i senzill. Un clar exemple és la utilitzacio de la
tipografia en el seu format “light”, donant un aspecte prim a les lletres

que no sobrecarreguen les seccions on hi ha molt text.

Ajuda als usuaris a No es disposa de cap element que pugui corregir un error, tal com ho
diagnosticar i planteja Nielsen.

corregir els errors

Ajuda i El cas de la icona de pregunta, explicat en el primer principi, podria

documentacio utilitzar-se tamb¢ en aquest.

Taula 9.7.1. Analisi heuristic del webdoc.

Font: elaboraci6 propia
9.8. Prototipatge

A partir del disseny inicial realitzat a Photoshop, el segiient pas va consistir en comencar a
implementar-lo dins del programa Klynt, ja que inicialment es pretenia que aquest software
fos l'utilitzat per la creacio del prototip funcional del projecte, perd després de realitzar
diferents proves, finalment es va optar per no utilitzar aquest software. Els motius d'aquesta

decisio principalment van ser:

- Desconeixement del software.

- La dificultat o inclus impossibilitat d’implementar diferents funcions vitals en la
interficie i el funcionament del webdoc. Cal esmentar que el software no ha rebut
actualitzacions en els altims anys.

- Grans problematiques a I’hora de crear un contingut responsiu.

Un cop presa la decisio de deixar de banda la utilitzacié del software Klynt, es va iniciar una
maquetacio dins del CMS Wordpress partint de la base del tema Mobius, perd finalment
aquesta no va ser tampoc l'opcid definitiva. Tot 1 la gran varietat de plugins i el coneixement
de la plataforma, aquesta també té certes limitacions que impedien plasmar al 100% el
disseny de la interficie ideat inicialment. Cal destacar que es va arribar a crear un prototip
inicial funcional, molt similar al plantejat als dissenys, perdo amb diferents errors funcionals
a causa d'un seguit d'incompatibilitats que van fer impossible la viabilitat del projecte a la

plataforma.
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Figura 9.8.1. Maquetaci6 de I’apartat époques realitzat a Wordpress.
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Volver a épocas

Figura 9.8.2. Maquetaci6 de I’apartat informatiu dels 50 realitzat a Wordpress.
Font: elaboraci6 propia

Encara que finalment no es realitzes la implementacié dins de Wordpress, aquest intent de
crear el projecte dins del CMS ha estat molt util per realitzar diferents proves, arribant a la

conclusid que, tal com estava plantejada I'estructura, aquesta podia ser confusa per I'usuari.
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Per aquest motiu finalment, i després de realitzar la convenient investigacio sobre el disseny
d'interficies i el prototipatge, actualment es treballa en el disseny definitiu de la interficie

amb el software de disseny de UI Sketch.

Pel que fa al resultat final de prototip, la veritat €s que compleix els requisits que esperava
pero potser s'hauria pogut realitzar-ne un de més fluid. Una de les principals causes d'aquesta
problematica ve donada per les limitacions amb les quals m'he trobat dins del software
InVision, el qual tot i ser un programa per a professionals i utilitzat per la majoria dels
dissenyadors d'UI, li ha costat suportar la grandaria del projecte amb les 472 pantalles i ha
provocat una lentitud a I'hora d'animar i enllacar el contingut. A continuaci6 és mostra una
captura de pantalla del programa on s’observen el gran nombre de pantalles i els enllagos

que uneixen el prototip, il- lustrats amb les linies blaves.

w1~ ra i Tel =] 1=

B i R R ) 2 =D

shefels

THAT

Fig. 9.8.3. Captura de pantalla del projecte al software InVision
Font: elaboraci6 propia

Cal comentar que a priori era una tasca facil perd extensa a causa del gran contingut

d'enllacos a generar. Han sorgit diferents problemes a causa d'errors comesos en la fase de
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disseny, com per exemple errors en el posicionament d'alguns elements que provocaven que
la navegacio no fos del tot correcte o la falta d'organitzacié d'alguns elements ha dificultat
l'enllag de diferents pantalles, provocant que dins d'InVision s'hagi hagut de reorganitzar el

material.

A més, també m'agradaria puntualitzar que el fet d'utilitzar primer Sketch i posteriorment
InVision m'ha impossibilitat 1'opcio d'enllagar els videos externs de les seccions de videos o

l'enllag extern a la llista de Spotify de 1'¢época dels 50.

Després de molts intents no ha estat possible penjar a I'aplicacid en linia d'InVision el
projecte funcional al 100% per poder utilitzar-lo de forma online. De totes formes la versid
penjada pot servir de referéncia per descobrir com funciona la navegacio. El problema ha
estat la grandaria del projecte, tot 1 que segons indica InVison a la seva web si que 1'hauria
de suportar. Per aquest motiu vaig posar-me en contacte amb I'equip de suport técnic, pero

no em van donar cap solucio.

n Karen Kinsella (InVision)

Fig. 9.8.4. Captura del mail on InVison em confirmava la problematica.

Font: elaboraci6 propia
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9.9. Transmedialitat del projecte

Afegir el component d'estudi de la transmedia al projecte crec que ha estat una gran opcid
gracies a diferents aspectes com la naturalesa digital del producte 1 els nous habits de consum

dels espectadors junt amb la ja consolidaci6 dels prosumers a la nostra societat.

La realitzacio de la “biblia transmedia”, disponible als annexos del treball, ha suposat anar
més enlla de la ideaci6 i el prototipatge del webdoc buscant formes de promocio 1 altres

accions secundaries que fan del projecte tot un univers transmedia.

Aquesta investigacio també ha resultat molt Gtil per observar les grans opcions que té SEAT
per a promocionar-se com a marca, promocionar el webdoc i sobretot crear una comunitat
de fans. Les accions proposades a la “biblia” han sorgit per cobrir les necessitats dels
consumidors, i sobretot els prosumidors, gamificant I'experiéncia del webdoc, tal com fan
alguns referents analitzats, com el webdoc Sin huella ecologica 1 fent-los particips del
producte podent generar contingut que posteriorment aparegui (com en el cas del webdoc
analitzat En la brecha). Aquests fets reforcen la filosofia que he volgut crear amb aquest
projecte, el qual seria creat per SEAT pero creixeria gracies als usuaris i als prosumidors que
amb el pas del temps afegirien nou contingut. A continuacio €s presenta I’'univers transmedia

plantejat:

Webdoc

Capsules de

#TUSEAT video

Xarxes YouTube

4+—

v

Fig. 9.9.1. Univers transmédia plantejat.

Font: elaboraci6 propia
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10. Conclusions

A finals de setembre, vaig estar a punt de descartar la idea de realitzar un webdoc sobre
SEAT, ja qué no coneixia el format en profunditat, perd un cop finalitzat el treball, me
n'alegro de no haver-ho fet. Des de petit sempre he tingut passié pel mon del motor 1 sobretot
per SEAT i tot el que I'envolta. Per tant, poder relacionar el meu treball de final de grau amb

la marca crec que ha estat la millor opcio que podia escollir.

En el meu cas, coneixia els documentals interactius perd mai m'havia plantejat fer-ne un, ni
estudiar el format, pero arran de plantejar-me la idea d'aquest projecte he descobert un gran
format que ofereix un ampli ventall de possibilitats totalment adaptades als corrents actuals,

pero que per desgracia no té la visibilitat que es mereix.

També m'agradaria recalcar un dels altres grans descobriments que he fet durant el transcurs
de la investigacio 1 és la narrativa no lineal, una forma d'explicar histories molt més
complexes de realitzar, perd també molt més interessant per l'usuari que passa de visualitzar
a participar, a ser un protagonista més de la narracié o la trama o simplement a ser el mateix
director de la historia. Per aquest motiu, he arribat a la conclusié que com a creadors ens
queda molt per aprendre i sobretot a perdre la por a fer coses diferents. No tot ha de tenir un
principi i un final o una série d'esdeveniments de forma lineal. Com a autors hem de trencar
la linealitat 1 oferir als usuaris les llibertats que busquen, o almenys fer-los creure que

gaudeixen d'elles.

Una altra de les llicons que m'emporto d'aquest treball és que per explicar una historia o en
el meu cas per narrar uns fets, és primordial investigar tot el que envolta la tematica. Fins
ara havia fet peces audiovisuals amb una minima recerca o inclus sense ella, perd un cop
acabat el treball m'he adonat que com més coneixes el que vols explicar, més facil és

organitzar tota la informacid i més entretingut i divertit és realitzar el treball.

Dur a terme aquest treball m’ha aportat grans moments i m’ha permes descobrir tasques que
fins ara no havia realitzat mai, perod també m’ha fet viure una situacié que inicialment em va
trastocar tots els plans 1 incliis em va fer pensar que aquest treball no podria tirar endavant.
M’estic referint a ’incendi que va tenir lloc durant el febrer a la factoria de SEAT, el qual,
com he comentat en altres punts, va afectar la nau on s’emmagatzema la col-leccio de SEAT

cotxes historics, la base del que hipoteéticament haurien d’haver estat les gravacions del
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projecte. Aixd va provocar que a mig cami del treball, amb guions fets, el material de
gravacio demanat, els contactes amb SEAT i amb la presentadora, em quedés sense una de

les peces més importants, les gravacions.

Tal com he dit, un cop dur que inicialment va suposar un gran revés pel treball, pero que
finalment es va convertir en 1'inici cap al desenvolupament d'un prototip centrat en la
interficie que m'ha ajudat a desenvolupar una serie de coneixements, descobrir técniques i

software que en un futur seran molt utils per la meva sortida al mon professional.

Personalment, a part dels coneixements adquirits, m'ha agradat enfrontar-me al repte de crear
un projecte des de 0 i m'ha ajudat a guanyar confianga amb mi mateix en veure que, a poc a
poc tot agafava forma i anava assolint els reptes que em plantejava. En definitiva, estic molt
content amb el resultat i amb l'experiéncia, pero l'important és que crec que podré sortir al
moén professional amb un bon projecte per ensenyar 1 diferent del que normalment es
plantegen la majoria d'alumnes del grau quan arriba el moment de realitzar el treball de fi de

grau.

Com a reflexi6 final m'agradaria dir que hem de canviar. El mén audiovisual, el cinema i la
televisio6 no moriran mai, pero hem de buscar alternatives més interessants pels nous
paradigmes del consum audiovisual. Cal sortir de la pantalla, tant de la petita com la gran, i
anar més enlla, aprofitant al maxim les noves tecnologies actuals i les que vindran. En
definitiva, tots els creadors de continguts ens hem de reinventar i superar dia rere dia per

acabar aconseguint un dels principals objectius del mon audiovisual, entretenir.
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11. Possibles ampliacions

Al tractar-se d'un prototip, la principal ampliaci6 seria la realitzaci6é del projecte complet.
També basant-me en la biblia transmeédia m'agradaria plantejar molt millor 1'estratégia,
establir els continguts especifics de totes les accions, tematiques dels videos, les preguntes

del trivial, etc.

Una altra de les ampliacions, que personalment m'agradaria més realitzar, €s la gravacio dels
videos que estaven plantejats inicialment, tant els ja fets dels vehicles, com els que caldria
encara plantejar sobre les €poques i els de format 360° de l'interior dels vehicles. Aquesta
ampliaci6 permetria tancar el projecte que inicialment es pretenia fer i tenir un bon prototip

per a presentar a SEAT.

Per tal d’expandir el producte més enlla dels paisos on es parla I’espanyol, la traduccio6 del
contingut adaptant-lo a totes les llengiies dels paisos on SEAT distribueix els seus vehicles,
seria necessaria per tal d’expandir el producte a molts més llocs i també perque resulto molt

més Util com a eina de marqueting.

Seria imprescindible si finalment es pogués realitzar el webdoc crear una bona campanya de
marqueting per tal de poder promocionar al maxim el projecte seguint les propostes ja

presentades a la biblia, perd també buscant-ne de noves.

També crec que caldria elaborar una bona guia d’estil, molt més especifica 1 elaborada;
juntament amb una millora del disseny. Aquestes ampliacions m'agradaria aplicar-les un cop
finalitzi al master que tinc previst realitzar 1'any que ve, el qual és bassa en el disseny i

direcci6 de projectes web.

Per acabar, una de les possibles ampliacions més importants seria posar en marxar els
apartats on la gent pujaria el seu contingut al webdoc, ja que per mi una de les
caracteristiques més importants €s que els usuaris siguin particips del projecte i puguin dir
que almenys una petita part del webdoc és obra seva, de la mateixa forma que sent usuaris

de SEAT també s6n una petita part de la historia de la marca.
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1. Planificacio

1.1. Planificacio inicial

Per poder portar a terme aquest projecte, les diferents tasques a realitzar s’han dividit en les
3 fases habituals de les produccions audiovisuals: preproduccid, produccio i postproduccio.

A continuaci6 es mostren les tasques establertes per cada fase del projecte:

1.1.1. Preproduccio

Recerca de la informacio.

Definir el contingut que s’incloura.

Definir els rols dels usuaris i com podran interactuar amb el contingut.

Etapa de branding: definir el titol i la imatge grafica.

Definir ’estructura.

Preparaci6 de la gravacio.

1.1.2. Produccio

Disseny de la interficie.

Obtenci6 dels continguts del webdoc.

Classificacio 1 ordenacié del material.

Inici del muntatge del prototip.

Ideaci6 de la biblia transmedia.
1.1.3. Postproduccio
- Creaci6 del prototip funcional.

- Fase de test.
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- Magquetaci6 de la biblia transmedia.

Per tal d’establir la durada de les tasques s’adjunta el segilient diagrama de Gantt que

estableix la duraci6 aproximada que ha tingut les taques esmentades anteriorment.

it s vorra P 2o e e [ievrev)
bre Ioclubre ‘nwiembre ’dlclembre Ienero Ifebrtm ]marzo abril Imava IJunlo
Nombre Fecha de ini... Fechade fin
v @ Produccié Webdoc 24/09/18 11/06/19

v © Preproduccié 24/09/18 15/02/19 r \
Definicié del contingut 18/10/18 18/01/19 [ 3
Definir la participacié dels usuaris 17/12/18 31/12/18 E__ 1 | I |
Creaci6 dels guions 24/12/18 15/02/19 F————————
Branding + Imatge grafica 1/11/18 31/12/18 e —]
Recerca de la informacié 24/09/18 31/01/19 [ ]
Creaci6 de l'estructura 1/10/18  7/01/19 [ 1
Preparacié de la grabaci6 28/12/18 14/02/19 —_—

@ Produccié 7/01/19  17/05/19 4 1

Disseny de les Interficies 7/01/19 17/05/19 [ ]
Obtencié dels continguts 14/01/19  14/03/19 o —————; |
Classificaci6 | organitzaci6 del contingut 8/02/19  29/03/19 =]
Inici del muntatge del webdoc 29/03/19 29/04/19 [———=r3]
Ideaci6 de la Biblia transmédia 8/01/19  28/02/19 [==———===—] i

v Postproduccié 20/03/19 11/06/19 4 al
Testelg 29/04/19 15/05/19 ==
Animacié del prototip 15/05/19  7/06/19 ——1
Uangament 12/06/19 12/06/19 [ i i i *
Magquetacio de la Biblia transmédia 20/03/19 18/04/19 ——

Fig. 1.1.1. Diagrama de Gantt final del projecte.

Font: elaboraci6 propia

1.2. Desviacions

Al llarg del treball han sorgit una série de desviacions que han fet variar la planificacio
inicial presentada en l'avantprojecte d'aquest treball. Pero si cal destacar una problematica
que ha creat la major part de les desviacions és el ja citat incendi a la factoria de SEAT,
que inicialment va posposar les gravacions plantejades per finals de marg, fins que
finalment a mitjans d'abril es va optar per cancel-lar-les, ja que l'espai no estaria

condicionat per la gravacio fins a una data molt propera a l'entrega del treball.

Inicialment, la recerca d'informacio es va allargar més del previst, ja que en comencar al
treball no es pretenia dedicar tant de temps a investigar sobre la historia de SEAT, perd un
cop iniciat el procés d'estructuracié es va optar per aprofundir més en la tematica 1
elaborar-ne una de més complexa. Un altre dels fets pels quals s'ha allargat aquest periode
d'investigacid ha estat per la inclusié de nous temes de recerca que no es contemplaven al
principi, com per exemple el cas de la transmedia o la investigacid més especifica sobre el

prototipatge web.
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El fet de cancel-lar la gravacio va suposar un canvi pel que fa als objectius del treball,
enfoncant-lo més al disseny 1 al prototipatge final que a tenir un webdoc amb videos 1
disseny no tan professional. Per aquest motiu, les tasques de disseny de la interficie i el
prototipatge han ocupat finalment un espai de temps més prolongat del que es plantejava

inicialment en l'avantprojecte.

També es poden destacar altres desviacions en el muntatge del prototip i el disseny de la
interficie a causa dels multiples canvis en relacid a la plataforma per presentar el prototip.
Inicialment es va optar per Klynt, ja que era la millor opci6 si s'incloien videos,
posteriorment es va passar a Wordpress, fet que va demorar molt la fase d'inici del
muntatge a causa de les multiples proves dins del CMS i finalment es va optar per Skecth 1

InVision on es van haver de redissenyar diferents parts de la interficie.

Per acabar, cal comentar els problemes indicats en 1’apartat de resultat a ’hora de publicar

el prototip, els quals han provocat buscar alternatives per la seva presentacio.

A continuaci6 s’adjunta el diagrama inicial del projecte.

2019
(208 Tl o e

Eostoroduccd Danca
Nombre ey N o ey bre Ib(tubrc IV\Wltmb’C Idl(lrmbve enero IVebrerD Imarzo Iubrll lmayo Immo
Produccié Webdoc 24/09/18 12/06/19

Preproduccié 24/09/18 7/01/19 4 N
Definicié del contingut 15/10/18 15/11/18 —
Definir la participaci6 dels usuaris 15/11/18 30/11/18 —
Creacié dels guions 22/10/18 28/12/18 [ — ]
Branding + Imatge grafica 1/11/18 31/12/18 ee—————]
Recerca de la informacié 24/09/18 7/01/19 [ 1

© Creadi6 de I'estructura 1/10/18  7/01/19 L ]

Produccié 7/01/19  5/04/19 r \
Disseny de les interficies 7/01/19  28/02/19 e
Gravacié | obtencié dels continguts 14/01/19 14/03/19 Fri—r——u
Classificacié | ordenacié del material  1/02/19  29/03/19 11  HEENEENEEENEEN 1 1
Inici del muntatge del webdoc 14/02/19 5/04/19 [

Postproduccié 8/04/19  12/06/19 P ——
Postproducci6 dels cintinguts 8/04/19 6/05/19 | |
Testeig 2o/0eiioinsaosnoln I 4 0 0 1 0 i B A A M Ao NN NiNR iR inrainrim=s=ming
Maquetacié del webdoc 8/04/19  20/05/19 [E————n]
Optimitzacié de la web 1/05/19  3/06/19 ———
Promocié 27/05/19 12/06/19 [——]
Liangament 12/06/19 12/06/19 .

Fig. 1.2.1. Diagrama de Gantt inicial del projecte.

Font: elaboraci6 propia
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2. Analisi de la viabilitat tecnica

En referéncia a la viabilitat técnica del projecte, s’ha preparat pensant en la realitzacié del
projecte complert, es a dir amb les gravacio ns i la maquetacié incloses, es creu convenient

la contractaci6 dels seglients professionals per poder portar-lo a terme:

- Director de producci6 digital, audiovisual i grafica.
- Maquetador web.

- Presentador.

- Muntador.

- Documentalista.

- Dissenyador grafic.

- Expert en Marqueting.

- Community Manager.

- Guionista.

- Camera.

- Técnic de So.

Pel que fa a I’equip técnic necessari per a la gravacio i ’edicié del contingut es considera

necessari el seglient material o software:

- Sketch

- InVision Studio

- Adobe Creative Cloud.

- Camera.

- Equip de so:Gravadora digital Zoom H4-Next / Microfon unidireccional RODE
NTG-2 / Perxa.

- Hosting.

- Domini.

- Macbook Pro 15”.

- Kit 3 focus LED Litepanels Caliber 17W 5600K.

- Cablejat.

- DJI Ronin.

- Tripode.






Error! Use the Home tab to apply Titulo 1 to the text that you want to appear here. 7

3. Analisi de la viabilitat economica

3.1. Pla de financament

Inicialment el finangament del projecte es realitzara a partir de fons propis 1 material cedit.
Pero la intenci6 és buscar finangament per part de la marca o diferents empreses les quals

puguin estar interessades a realitzar accions publicitaries en les diferents parts de I'univers.

Es pretén es que dins del webdoc no existeixi aquesta publicitat ja que la finalitat amb
aquest projecte no és generar un benefici economic sind crear una bona imatge de marca 1

apropar als espectadors la historia de SEAT.

De fet, la resta d'accions publicitaries aniran encarades al finangament 1 manteniment del

projecte.
3.2. Costos de produccio. Pressupost

3.2.1. Pressupost de la producciéo completa del documental interactiu

El segiient pressupost es planteja per la realitzacidé del webdoc complert, s’ha dividit en
diferents parts. La divisi6 consisteix en les despeses en relacié a I’equip huma, el material
audiovisual, les despeses fixes mensuals, el manteniment anual de la web on es penjara el

webdoc 1 les despeses inicials.

En primer lloc s’ha decidit fer una divisié de despeses fixes mensuals perqué 1’eleccié del
paquet Adobe Creative Cloud per poder utilitzar els diferents programaris per la realitzacid

del projecte implica un pagament d’una quota mensual.

Despeses Fixes Mensuals
Tipus €/mes mesos Total
Adobe Creative Cloud 36,29 7 254,03 €
Total 254,03 €

Fig. 3.2.1.1. Despeses fixes mensuals.

Font: elaboraci6 propia



8 La Nave A 122, prototipatge del webdoc sobre la historia de SEAT

Al tractar-se d’un projecte web implica una serie de despeses relacionades amb el seu
manteniment, el hosting i la compra del domini. Aquestes es calculen anualment i son les

seguents:

Manteniment Anual web
Servei €/any
Hosting 96,00
Manteniment web 1440,00
Domini 10,00
Total 1.546,00 €

Fig. 3.2.1.2. Despeses del manteniment anual de la web.
Font: elaboraci6 propia

Per poder establir un pressupost en relacié6 a ’equip huma, s’han consultat diferents
documents del BOE per poder establir el nivell salarial i calcular el que aquests cobraran.
A continuaci6 s’ha establert el salari que cada professional obtindra per dia treballat i s’ha

realitzat la segiient assignacio en funcio dels dies laborals que es pretén que treballin.

Equip huma
Carrec €/dia dies Total

Director de produccid digital, 81,15 90 730332 €
audiovisual i grafica
Maquetador web 77,30 76 5.874,80 €
Documentalista 63,36 50 3.168,00 €
Muntador 83,86 20 1.677,20 €
Dissenyador grafic 77,32 40 3.092,80 €
Expert en Marqueting 81,15 40 3.246,00 €
Community Manager 77,30 30 2.319,00 €
Guionista 75,15 15 1.127,25 €
Operador de camera 63,36 20 1.267,20 €
Tecnic de So 63,36 20 1.267,20 €

Total 30.342,77 €

Fig. 3.2.1.3. Despeses de personal del projecte.

Font: elaboraci6 propia
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La gravacio per la qual es pretén realitzar en 20 dies. El preu dels materials és orientatiu ja
que s’ha calculat amb el preu diari 1 existeixen descomptes en funcid dels dies de lloguer.
L’empresa escollida ha estat AvisualPro, ja que esta situada a Barcelona, disposa d’un gran

cataleg de material i els usuaris 1i donen una bona puntuacid. El pressupost resultant €s el

seglient:
Material Audiovisual
Material €/dia dies Total

Panasonic AG-UX90 56,00 20 1.120,00 €
Gravadora digital Zoom H4-Next 7,00 20 140,00 €
g/hcrofon unidireccional R@DE NTG- 15,00 20 300,00 €
DJI Ronin 85,00 20 1.700,00 €
Tripode Manfrotto 20,00 20 400,00 €
Kit 3 focus LED Litepanels Caliber 35,00 20 700,00 €
17W 5600K
Cablejat 5,00 20 100,00 €

Total 4.460,00 €

Fig. 3.2.1.4. Despeses en material audiovisual.
Font: elaboraci6 propia

Finalment s’han de tenir en compte dues despeses inicials: la compra de 1’ordinador per
I’edici6 i el muntatge del projecte 1 la llicencia del software Sketch que es basa en un unic

pagament anual.

Despeses Inicials
Tipus €
MacBook Pro 15