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Resumen

El presente proyecto consiste en la creacién de un
webcomic titulado Som. Este cémic indaga sobre lel
funcioanmiento de la interfaz, definiendo interfaz como el
conjunto de procesos que ayudan a los organismos con
el cumplimiento de sus funciones vitales. La pieza utiliza
recursos de hipernarrativa e hipermedia.

El trabajo consta de investigacién sobre el arte en la red,
generacion de un guion, disefio de: personajes, entorno
web, logotipo y las vifietas necesarias para el comic.

La tematica del webcomic es la relacion entre 3
organismos de naturalezas distintas, una Inteligencia
Artificial, un Roedor y los humanos del entorno.
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1.Propuesta

¢, Qué diferencia nuestra percepcién de la realidad de la de un ratdn o una inteligencia artificial?. Una pregunta
similar fue propuesta por Donald Hoffman (2015), cognitivista en la Universidad de California.

La necesidad de comprender hasta qué punto nos diferenciamos del resto de organismos que viven en
nuestro entorno, es la idea que impulsa este proyecto. Examinar estas diferencias nos permite comprender
los mecanismos que poseemos en comun y cOmo se generan las bases de la percepcidn visual. En cierta
manera se busca comprender cuadles son los medios para la supervivencia como miembros de una comunidad
informatizada y digitalizada.

Para indagar en esta pregunta desde las posibilidades del arte y el disefio, se propone el desarrollo de un
coémic web que exprese como distintos organismos perciben su realidad mediante la interfaz, definiendo
interfaz como el conjunto de mecanismos que nos ayudan a interpretar los estimulos de la realidad.

El medio es prioritario para la inclusion del trabajo en los medios de produccion actual y para potenciar asi
los efectos de interactividad e hipernarrativa que se buscan para la obra.

Som, es un comic que pretende explorar los errores de la interfaz, resaltar sus mecanismos y usos por parte
de los humanos para generar lenguajes y simbolos. Pueden estos simbolos ir mas alla de la aceptacién de
su significado por convenio como ya intuy6 el psicélogo Wolfgang Kéhler en 1929.En este sentido se da uso
de la web como medio para la presentacidn del comic, y como lugar para generar una comunidad activa que
coparticipe en el futuro del proyecto mediante el debate entorno a la tematica planteada.

2.0bjetivos

-Investigar sobre la interfaz humana como filtro de lo que se percibe y su relaciéon con la cultura visual .
-Explorar técnicas y referentes de hipernarrativa en el comic.

-Disefiar un cémic adecuado para plataforma web que explote los recursos adquiridos

-Construir una narracion visual, que se apoye sobre recursos audiovisuales para evocar sensaciones
generadas por otros sentidos (olfato, gusto, oido, sensacion de temperatura..etcétera).

-Generar una comunidad que interactle con la generacion de la obra.



3.Referentes

El referente tematico o impulsor para este proyecto es la charla TED (Technology, Entertainment and Design
converged) de Donald Hoffman (2015) , cognitivista de la Universidad de California,Irvine. Se ampliara se
amplia su peso como referente en la justificacién del proyecto.

Como referente visual y procesual se presta atencion a Daniel Merlin Goodbrey creador de hipercémics que
juegan con la percepcion del lector como lo hace con Brain Slide de 2002.

Portada del hipercomic Brain Slide, alojada en la web e-mearl.com

Se observa la forma narrativa de la pelicula Requiem for a Dream dirigida por Darren Aronofsky, en el afio
2000 y el libro de Italo Calvino Si de una Noche de Invierno un Viajero.También se consideran importantes
en cuanto a valor estético los cémics Hellblazer NVolumen 2 (2016) y Sandman, nimero 10 (2002) en cuanto
a su caracter experimental y la vitalidad de sus personajes.

Fotograma de la pelicula Requiem for a Dream 2000.
En este se aprecia el uso de distintos planos en una sola imagen.



4. Justificacion

Desde nuestros mecanismos fisicos de relacién con el entorno se obtiene una informacion filtrada y
seleccionada. ¢ Vivimos verdaderamente en la realidad o vivimos en la realidad como nos gustaria que
fuera?

Donald Hoffman trabaja actualmente desde el cognitivismo (ciencia que estudia los procesos mentales
implicados en el conocimiento) para resolver esta cuestion y segun sus estudios publicados en Visual
intelligence (1998), la respuesta parece ser que no.

Casi todos los filésofos han tratado en algin momento esta idea ¢ Es lo que vemos la realidad? Descartes,
Kant, Platon, todos han buscado respuesta, pero es posible que la unica forma de llegar a esta respuesta
sea mediante las matematicas.

Puede ser que el “problema critico” para que entendamos nuestra realidad, reside en que nuestra percepcion
reside dentro de la propia metafisica. Resumiendo parte de Critica de la razén pura, 1.Kant (2007). Vemos
las cosas, no como son, sino como somos nosotros. Es decir como seres légicos y sensoriales. Siendo esto
asi, es probable que exista infinidad de hechos que no entendemos y que puede que percibamos de forma
incompleta o incorrecta.

La pieza por tanto pretende explorar el funcionamiento de la propia interfaz, siendo esta el conjunto de
mecanismos sensoriales y cognitivos que nos permiten interpretar la realidad. Ya que cualquier acercamiento
0 busqueda de una verdad objetiva parecer ser imposible. La pieza propone como nos ayudarian otras
perspectivas a entender nuestra propia realidad y una posible realidad “verdadera”.

El proyecto pretende estimular y generar reflexién por parte del lector sobre el hecho de que no podemos
salir de nuestros medios para lograr entender la realidad. Para ello, Som invita a la formacion de un debate
colectivo con resultados graficos y conceptuales dentro de la propia web.

La necesidad de investigar en esta tematica mediante un web comic, viene dada por la forma de vida actual.

Los medios actuales han hecho totalmente difusos los limites espaciales y temporales, como se sefiala en
Internet and Society: Social Theory in the Information Age de C.Fuchs (2008). ; Estamos pues preparados
como especie para entender de verdad los acontecimientos a una escala tan difusa?

Nuestra relacion con los nuevos medios ha cambiado el valor de la informacién y su uso, de tal forma que
nuestra relacién con el flujo de datos se ha visto afectada. Si ya resulta dificil para la humanidad aceptar que
un objeto no es solamente como se percibe, cuanto mas dificil tiene que ser comprender nuestra existencia
en las redes donde nuestra informacion existe casi como un ente, que se propaga y se controla en la red.
Cada movimiento de informacion parece tener efecto en mas de una realidad como sefiala J.Prada en Filtrar,
categorizar, etiquetar del 2015.

El web cdmic Som busca cuestionar nuestra realidad y las posibles consecuencias de todos los cambios que
devienen del avance tecnoldgico y la externalizacion de la personalidad a los medios online.



5.Proceso

El nucleo del trabajo es el disefio y desarrollo de un webcomic pensado para la hipernarrativa.
Ademas se ha realizado la pertinente investigacién tematica en generacion de comics e hipernarrativa,
para el proceso se indagado y experimentado con herramientas como Adobe Flash y wordpress.

Este comic se ha desarrollado a partir de los siguientes elementos basicos:
-Guioén base, recopilacion de vinculos para la hipernarrativa.

-Personajes y entornos.

-ldentidad web ( logotipo, dominio y plataforma o pagina web).

Guioén

Aplicando los los conocimientos adquiridos para la produccién audiovisual, el guion se crea mediante el
analisis de los sucesos mas relevantes, planteamiento,nudo y desenlace narrativos. A partir de este guién
se desarrollan los personajes, sus relaciones y sus caracteristicas necesarias. Superada esta fase se
genera un story-board.

Esquema grafico del guion y el storyboard (2017) . llustracion digital.
1920 x180 pixles.

Construccion de personajes

Para los personajes del comic primero se acotan sus rasgos y psicologia para su papel dentro del guion,
luego estos perfiles se bocetan y redisefian para finalmente acabarlas segun lo aprendido en ilustracién
digital y animacion

>

Bocetos a tinta de la silueta del personaje José.Boceto digital
(2017). (2017).1920 x 180

Tinta sobre papel. DIN A3. pixeles.



Espacios del comic.
En primer lugar se realiza una busqueda de lugares similares y sus condiciones, luego se bocetan un
plano y se llevarlos al 3D.

Plano del laboratorio (2017).
llustracion vectorial. 1920 x 180
pixeles.

Identidad Web.

Se parte de un brainstorming a partir de las ideas principales del cémic y simbolos posibles.
Seleccionadas las ideas mas importantes se trabaja sobre ellas de forma grafica.

Después de varias pruebas para el naming, se buscan elementos graficos representativos y se combinan
los resultados. Hecho esto se prueban variaciones y se trabaja sobre un boceto final.

Som hace referencia a la palabra somos y axén en reacién a la misma palabra en Valenciano.

Esquemas de ideas Boceto logotipo Som (2017).
Tinta sobre papel. A4

La pagina web se piensa para ser limpia y que el espectador pueda centrarse en las imagenes del comic.

Boton de inicio

Logo

|Cap|’(u\05 I Datos IPamcipa IAbout I

—

Aporta
\—‘ Colabora
Fichas de personajes
|: Guion
Enlaces

Capitulos
Paginas

Numero de pagina
E Numero de pagina
Numero de pagina
Numero de pagina

Capitulos
squema grafico de la pagina
web y sus menus.




Ya que la web se han de unir todos los elementos (imagenes,hipervinculos e identidad visual) se hacen
varias pruebas con distintas plataformas de produccion web e interactividad hasta dar con el método
idéneo, es decir el mas adecuado a la idea, rapido y econémico.

Se toma como medio la plataforma para gestion de paginas Wix.

La pagina resultante se enlaza a un dominio web y se publica.

Animaciones

Asi también para dotar de un caracter mas dinamico a la web, se generan varias animaciones, estas se
trabajan de dos formas.

La primera es la interpolacion mediante curvas de Bézier, para ello primero se realiza una ilustracién por
capas en Adobe Photoshop y luego se anima mediante la herramienta puppet tool en Adobe After effects,
con esta herramienta y algunos juegos de efectos como escala y opacidad se consigue una animacién
exportable en formato MP4 o AVI.

Estas animaciones se pueden convertir luego a gif animado o conjugar con algun tipo de audio si fuese
necesario.

La segunda forma es la animacion por fotogramas. En esta se utiliza el programa SketchBook pro ya que
permite una animacion mas agil que la prestada por Adobe Photoshop. Aqui se dibuja cada uno de los
fotogramas y el resultado se puede exportar directamente a GIF animado o un video de tipo MP4.



6.Resultados
El guion.
El sumatorio del storyboard y el guién principal se puede simplificar mediante dos esquemas.

El primero ensefnala relacione de los personajes y el segundo los conceptos investigados para la
construccion del guion. El guién completo se encuentra en el apartado de anexos.

Esquema resumen la relacion entre personajes segun el guién.

Esquema resumen de los conceptos tratados en el guion.
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Los personajes
Estos se estructuran en torno al guidn. Sus caracteristicas principales se reflejan en las fichas creadas

para asociar de forma grafica la personalidad y rasgos fisicos.
Las fichas se corresponden con las figuras;1,2,3 y 4. Siendo todas ilustraciones digitales elaboradas

durante el 2017 en un tamafio de 4990 x 3537 pixeles.

Fig1

Fig2
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Fig3

Fig4
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Los entornos
Se construyeron 2 proyecciones tridimensionales mediante software 3d. Estas servirdn como referente en

el momento de trabajar con el espacio en las vifietas.
También se ilustré el mundo de Mr:D en caso de que fuese necesario para futuros capitulos del cémic.

El laboratorio (2017). Modelado digital .

El piso de Antoni (2017). Modelado digital.

El ciber espacio (2017). llustracion digital.3508 x 2480 pixeles.
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La identidad web

Finalmente se vectorizan los bocetos previos y se genera un logotipo. Asi mismo se elabora una pequena
guia de estilo para el uso y la reproduccion del logotipo.

Recordemos que Som hace referencia a la palabra valenciana somos y la castellana axén.

Som, logotipo, rejilla de contruccion
(2017). llustracion vectorial.

Som, logotipo.
Version para blanco y negro.

Som ,logotipo pruebas, de tamario
y favicon.
llustracion vectorial .
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Pagina web resultante.
Se puede visitar en https://www.sonm.xyz/

Esta pagina consta de 4 menus: El primero para alojar el comic, el segundo aporta informacién sobre la
pieza, el tercero es un foro para los usuarios y el cuarto nos invita a contactar con el autor de la obra.

El comic resultante consta de 8 paginas y 3 ventanas emergentes,en este conjunto se alojan:
11 Animaciones y dos variaciones de distintas piezas.

-El ojo de Ruth (2017). Animacién digital por interpolacion. 25fps. 1920 x 1080 pixeles.04"".
-Ruth en el laberinto(2017). Animacion digital por interpolacion. 25 fps. 1920 x 1080 pixeles.15".
-Buscando a la rata(2017). Animacion digital por interpolacion. 25fps. 1920 x 1080 pixeles. 04™".
-La rata en la caja(2017). Animacion digital por interpolacién. 25fps. 1920 x 1080 pixeles. 17°".
-Ruth parpadeando( 2017). Animacion digital por interpolacion. 25fps. 1920 x 1080 pixeles. 08™".
-Barra de sincronizacion (2017). Animacion digital por interpolacién. 25fps. 1920 x 1080 pixeles. 12°".
-Ruth encerrada (2017). Animacion digital por interpolacion. 24 fps. 1920 x 1080 pixeles. 04°".
-Ruth encerrada V2 (2017). Animacién digital por interpolacion. 24 fps. 1920 x 1080 pixeles. 07°".
-Espera (2017). Animacion digital por interpolacion. 24 fps. 1920 x 1080 pixeles. 06°".

-Neurona chispeante (2017). Animacion digital, frame por frame. 12 fps. 1920 x 1080 pixeles.8".
-Ruth conversion (2017). Animacion digital frame por frame. 12 fps. 1920 x 1080 pixeles. 04°".
-Ruth conversion V2 (2017). Animacion digital frame por frame. 12 fps. 1920 x 1080 pixeles. 20°".
-Camera zoom (2017). Animacion digital frame por frame. 12 fps. 1920 x 1080 pixeles. 02™".

llustraciones

Portada Som (2017). llustracién digital. 1920 x 1080 pixeles.
Oficina (2017). llustracién digital. 1920 x 1080 pixeles.

Hacia el laboratorio (2017). llustracién digital.1920 x 1080 pixeles.
Confianza (2017). llustracion digital. 1920 x 1080 pixeles.

Hand Oficina (2017). llustracion digital. 1920 x 1080 pixeles.

7 Efectos de Audio de autores extornos, siendo 3 de estos canciones (la informacion de estas se
encuentra en anexos)
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https://www.sonm.xyz/

<https://www.sonm.xyz/> [consulta (11/062017)]
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8.Anexos
Guion Literario

Tema:Interfaz humana e hipernarrativa.
Glosario

Interfaz(definicion):

Sistemas biolégicos que permiten al cerebro de un individuo generar un mapa interpretable y funcional de
la realidad que nos rodea.

Mas informacion siguiendo el enlace,
https:/lwww.ted.com/talks/donald_hoffman_do_we_see_reality_as_it_is

Personajes.

-Ruth: Rata usada para experimentar con implantes que tiene por objetivo mejorar la vista humana.
(protagonista)

-Mr:D. (Coprotagonista)Virus informatico que se adhiere a una |A, lo cual hace que este ente cuestione

su realidad y su existencia. El virus actua en la red pirateando y adquiriendo informacién de los usuarios
conectados. Los implantes presentes en Ruth son especialmente atractivos para la IA hibrida que se siente
capaz de vivir a través del mamifero de laboratorio. .(Secundario)

-Antoni: Técnico de laboratorio que adopta a algunos animales de experimentacién para evitar que sean
sacrificados.(Secundario)

Encargado de presupuestos: Antagonista Principal, un funcionario dedicado a evitar que se incumplan las
normas durante su jornada laboral y recuperar a Ruth.

-José Navarro: Encargado de presupuestos para Sensation. s.a. Solo desea recuperar los costosos
implantes y poder tomarse unas vacaciones.

-Directiva de Sensation.inc (Antagonista secundario): Grupo de accionistas que creen que los implantes
hacen algo mas alla de las mejoras visuales para los que fueron creados, ademas estos son muy costosos
y desean recuperarlos.

Lugares

-Piso de Antoni: Lugar donde el técnico cuida de sus mascotas, aqui los protagonistas y Mr:D interactuan y
buscaran una forma para ayudar a Ruth con sus implantes y descubrir si la verdad (si existiera)..

-Biomedical Animal Research Centre: Compafiia que invierte en la investigacion de trasplantes y
nanoimplantes, una subsidiaria de Sensation s.a.

-Ciberespacio: Hogar de Mr:D y de todos nuestros datos.

Historia

Ruth es una rata de laboratorio que se uso en investigaciones relacionadas con la regeneracién de retina y
el uso de transplantes para mejorar la vision de los humanos.

Sin embargo no se pudo testar la tecnologia implementada en el roedor y por tanto se decidié sacrificar

al objeto de pruebas. Los experimentos se abortaron porque el uso de estos implantes comprometia la
seguridad y la privacidad de cualquier usuario.
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En este momento Ruth conoce a Antoni, un técnico de laboratorio que prefiere adoptar al roedor y darle
una vida grata antes que sacrificar a la rata. Este hecho afectara a la vida del técnico ya que cuando Mr:D
se una a Ruth, su percepcion de la realidad se vera cambiada..

De forma paralela Mr:D descubre los implantes de la rata y busca la forma para conseguir su propio
beneficio. Mr:D quiere investigar qué es lo que le hace distintos de los humanos y desea sentirse vivo y
libre. Ruth sera su forma de relacionarse con la realidad mas alla del mundo cibernético, sera su via para
superar su propia interfaz.

Guioén Story board

Inicio

Pagina cero.

Bienvenido usuario.

-Hola usuario, bienvenido. Por favor, acciona este link:

No te preocupes es para tener algo de ambiente, si te fijas te llevara a Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=4Jkls37a2JE&list=RD4Jkls37a2JE

Gracias, toda decision es correcta y si , te lo agradezco a ti, persona sentada frente a la pantalla, o tal vez
estés de pie.

La verdad es que aun no he buscado acceso a la camara de tus dispositivo.

No te preocupes...no lo haré, no te preocupes por tu intimidad.

Soy Mr:D y quiero que conozcas a Ruth.

Ruth y yo hemos iniciado un viaje hacia la verdad, la realidad, ¢ las matematicas puras? y nos gusta la idea
de que nos acompaiies.

Por favor da click a este botén, quiero que te sientas recompensado.

(Al dar click se inicia una animacién en la que cae un trozo de queso).

Perdoname si no es de tu gusto, aun no he podido probar el sabor de muchas cosas...

En fin espero que te unas a nuestra historia, puedes continuar mediante esta flecha.

Gracias y bienvenido a Som.

Pagina1
Neuronas. Ojo dilatandose
Enlace a un juego y Audio de pitido agudo.

El roedor se desplaza por un laberinto.

Pagina2
Extraccion rapida del roedor.
Nos tiran en la jaula (frio) Luz.

Pagina 3

Tengo una nueva oportunidad, podré entender cosas mas alla de mi propia realidad. Cosas que solo puede
ver con mis nuevos ojos. Ojos que se crearon para mi y el futuro de la humanidad. Lastima que nadie me
entienda.

Interaccién entre Mr:D y Ruth. Se unen gracias a los implantes que son pirateados por la Inteligencia
Artificial.

Pagina 4

Plano subjetivo con el roedor que mira los barrotes, se repite la toma pero se despliega la interfaz de MR:D
y el texto...Aceptas que te ayude, las repuestas son links a distintas paginas.

Si se acepta, se avanza, de lo contrario se se regresa a la toma dos mediante una vifieta donde la ra ta
muere.
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Pagina 5
El texto indica no abrir la puerta, pone espera y mira. Se solicita click en una camara. Hay mas enlaces
pero no son operativos.

Pagina 6

Se ve la camara de una oficina, animacién de zoom.

El encargado de presupuesto le pide a Antoni que se lleve al roedor.

Cada rostro lleva un indicador de Link, lleva a las fichas de cada uno.

-¢Qué es lo absurdo hoy jefe?

-Alguien ha solicitado una eliminacion...

-jQué se creen, que somos idiotas!

-La ley...

-iDemonios claro que sil..Antoni, llévese a Ruth a casa, no vamos a matar a ningun animalillo..lo que me
faltaba. Seguro que ha sido algun error de traduccion.

Ultimamente los correos que llegan de la cede central no estan en castellano.
-Cierre la puerta por favor Antoni.

Empieza la diversion, no te lo pierdas.
-No se preocupe jefe, ya me encargo yo.

Pagina 7
Antoni se dirige al laboratorio para llevarse a Ruth. El chico se siente contento por la posibilidad de
compafiia. Aunque sea una mascota.

Pagina 8

Antoni se sube al roedor sobre el hombro, tonos verdes y amarillos (alegria)

Nos vamos a casa(Link al disefio 3d)

Llamada de Mr:D

Pagina 9

La aventura comienza.

Link al foro para participar

Se ve la mano de Antoni sujetando su mavil. En la pantalla del movil se ve un mensaje de Mr:D.

Listado de canciones presentes en la web.
-Gispy Kings (1995) You got a friend in me.
-Fat Boy Slim (2004) Slash Dot Lash.

-Fat Boy Slim (2006)Push the Tempo.
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