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las aventuras de

MIORTIMER

~timer and his cre

Acometer un nuevo proyecto y hacerlo con un equipo multidisci-
plinar siempre supone una experiencia enriquecedora, pero si ade-
maés puede tener un objetivo didéctico para el publico al que se diri-
ge, entonces el resultado serd doblemente interesante.

“Les aventures de Mortimer i la historia del cinema d’animacié”
(asi se denominé el proyecto) ha sido desarrollado para Espai Ram-
bleta de Valencia para acercar de una forma didactica y divertida
la historia del cine de animacién al ptblico en general. El proyecto
nace —ademéas— de un encargo realizado en la asignatura de Ilustra-
cién Didéctica, impartida por David Heras, en el Master en Disefio
e Tlustracién de la Universitat Politécnica de Valéncia. Es accesible
desde la URL http://larambleta.com/mortimer.

Tackling a new project as a cross-discipline team has always
meant an enriching experience. If the goal of the project is edu-
cational, then the result will double its interest. “Les aventures de
Mortimer i la historia del cinema d’animacic” (The Adventures of
Mortimer and the History of Animation) was the title of the proj-
ect developed for the cultural centre Espai Rambleta, Valencia, to
bring the history of animation to the general public, in an educa-
tive, fun way. This project is also one of the pieces developed with-
in the course on Didactic Animation taught by David Heras, in the
Master on Design and Illustration by the Universitat Politécnica
de Valéncia (Polytechnic University of Valencia). It can be seen at
http;//larambleta.com/mortimer.
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La propuesta inicial del cliente fue dispo-
ner de un soporte que le permita, por un lado,
promocionar las actividades que se realizan
en el ciclo de cine de animacién, y por otro,
servir como elemento didéctico que dé a co-
nocer al publico la historia del cine de anima-
cién y las distintas influencias en este sector.
En un principio, no se establece ninguna res-
triccién en cuanto a formato o planteamien-
to, pero si que se indica que es necesario que
el producto generado cumpla esa accién di-
déctica que se persigue y que se enfoque el
proyecto desde un punto de vista atractivo
para un publico menor y adolescente, sin lle-
gar a ser un producto unicamente dirigido a
estas franjas de edad. Como se puede obser-
var, el briefing inicial del proyecto es bastante
abierto y no establece grandes limitaciones.

La pregunta que nos hicimos fue équé mas
podemos aportar para conseguir un proyecto
interesante y novedoso? Esto nos lleva a apos-
tar por disefiar un producto lidico e interacti-
vo y, para ello, el formato digital se nos plantea
como la opcién més légica ya que el publico
principal al que va dirigido estd fuertemente
influenciado por las tecnologias digitales.

Asi pues, se decide desarrollar un juego
interactivo que facilite al usuario informa-
cién relevante sobre el cine de animacidn, al
tiempo que descubra —casi sin darse cuen-
ta— la evolucién que éste ha vivido a lo lar-
go del tiempo. Al juego se accede desde la
pagina web del cliente, no obstante conside-
ramos que, si bien muchos de los asistentes
a las proyecciones de la Rambleta conocen
los ciclos de cine de animacién gracias a su
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web, también los hay que apenas acceden a
ella. Por ello, pensamos que es necesario un
soporte impreso que, repartido en la propia
sala, funcione como elemento de promocién
del juego y de la web, por lo que debemos
trabajar en esas dos direcciones: el soporte
digital, como elemento principal y el soporte
impreso, como elemento complementario.

El reto inmediato que se presenté fue el de
componer un equipo suficientemente cuali-
ficado para abordar el proyecto. Para ello, se
busca un equipo multidisciplinar que consiga
desarrollar todos los componentes

del trabajo: graficos, de documen- Es necesario que elpro-
Eamon y técnicos. Y el/ equipo .lc? dUCtO generado cumpla
orman Gonzalo Gironés, licencia

do en Bellas Artes, Marta Tortaja-  [4/N.QL funcién dlddctlca
da e Isabel Pérez, ingenieras técni-

cas en Disefio Industrial y Rubén Ballesteros,

ingeniero informético. Cabe destacar que esta

variedad de perfiles es clave, ya que permite

enfocar el proyecto desde puntos de vista muy

distintos, enriqueciendo y aportando gran va-

riedad de posibilidades a los soportes finales

que se pueden generar.

Planificacién y estudio

Compuesto el equipo de trabajo y con el
objetivo de conseguir desarrollar el proyecto
en su totalidad, se define la dindmica del jue-
go: en qué va a consistir, cudles son sus obje-
tivos, qué tipo de interaccién va a tener que
desarrollar el usuario para conseguirlos, etc.

El primer factor que detectamos es que el
juego no puede consistir en interacciones
muy complejas, ya que dentro del publico
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El objetivo que el usuario perseguird
es el de unir las distintas piezas

de los disfraces de manera correcta
para ir avanzando en la historia.

objetivo al que va dirigido el mismo, se en-
cuentran nifios de mediana edad que pueden
no llegar a entender interacciones complejas.
Para solucionar esto, planteamos que la dina-
mica principal del juego consista en disfrazar
a un determinado personaje con distintas
piezas de ropa que caractericen cada uno de
los puntos histéricos que queremos destacar
dentro de la historia del cine de animacién. El
objetivo que el usuario tiene que perseguir es
el de unir las distintas piezas de los disfraces
para ir avanzando en el juego.

Una vez que el usuario consigue casar dos
piezas del disfraz, {qué ocurre? No tenemos
que olvidar que el proyecto tiene que conse-
guir una funcién didéctica, dando a conocer
informacién relevante de la historia del cine
de animacién. Es por esto que detectamos
que la interaccién tiene que continuar de
alguna forma y planteamos que una vez el
usuario “ha disfrazado” correctamente al per-
sonaje, accede a una suerte de decorado en
el que éste, con el disfraz correspondiente, le
presenta la informacién relevante de ese mo-
mento histérico. Para hacer més interesante

esta seccién, observamos que resulta util es-
conder dicha informacién en determinados
elementos del decorado, y que sea el mismo
usuario, el que lo explore y vaya descubrién-
dolos, de modo que la informacién queda to-
talmente integrada en la dindmica del juego.

El segundo factor importante del proyecto
es el caracter visual, pues gréaficamente tiene
que resultar atractivo al publico objetivo. Este
factor influye de forma crucial en el desarro-
llo del personaje, vestuario y disefio de los
distintos escenarios. Tenemos que conseguir
atraer al publico hacia la aplicacién y en esto,
ademaés del disefio de interaccidén, la ambien-
tacion gréfica del juego representa un papel
determinante. Decidimos que el tono de co-
municacién tiene que ser humoristico. Ver al
personaje disfrazado con las distintas carac-
terizaciones tiene que ser suficientemente
atractivo para que se convierta en un reto a
perseguir por el usuario y esto, Unicamente
se puede conseguir si graficamente desperta-
mos la curiosidad del usuario.

El tercer factor importante en el desarrollo

es el de la gestién de los contenidos y docu-
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mentacién general del proyecto. Se realiza un extenso y rigu-
roso proceso de documentacién a través del cual filtramos qué
informacién presentar en el juego. El primer punto a tratar es
determinar qué hitos son destacables en el cine de animacién y
se concluye que el juego se puede dividir en nueve escenarios
que cubran desde los inicios del cine de animacién en el afio
1914, hasta la situacién actual a partir del afio 2000. Tras esto,
se tiene que hacer un proceso de sintesis para determinar qué
simbolos son los caracteristicos de cada hito histérico y de ellos
deducir el disfraz del personaje en ese momento. Ademas, apar-
te del disfraz, deben determinarse las caracteristicas del escena-
rio, asi como los elementos del mismo que seran interactivos y
la informacién que cada uno de estos contendra. Como se pue-
de observar, la labor de documentacién y estudio es clave en
este punto, pues hay que ser rigurosos con la informacién que
se facilita en el juego.

En conclusién, destacamos tres aspectos clave en el estudio
de la aplicacién: el disefio de interaccién, el aspecto grafico
del juego vy los contenidos del mismo. De ahi, la importancia
de la composicién multidisciplinar del equipo, ya que las ta-
reas que hay que abordar son muy variadas y abarcan distin-
tas disciplinas, siendo cada una de ellas crucial en el éxito o
fracaso del desarrollo del juego.

Técnicamente también se tienen que determinar una serie de
factores clave de éxito. El primero de ellos es asegurar que el
juego funcione correctamente en el conjunto de navegadores
actuales, aspecto que condiciona su desarrollo, al tener que rea-
lizar test en distintos navegadores. El segundo es que, ademés
del navegador, el juego tiene que funcionar en toda variedad
de dispositivos: teléfonos méviles, tabletas, ordenadores porta-
tiles, de escritorio, etc. Con respecto a esto, se decide abordar
el desarrollo de la interfaz del juego desde un punto de vista
adaptativo, o como se conoce responsive design. Esto aporta un
factor de complejidad adicional ya que la propia interfaz (ma-
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quetacién de elementos en pantalla, deteccién de zo-
nas interactivas, etc)) tiene que ser capaz de adaptarse
a las caracterfsticas de cada dispositivo y funcionar
correctamente en todos ellos. Por 1ltimo, todo el juego
tiene que ejecutarse dentro del navegador, sin disponer
de ningun elemento servidor que almacene o gestione
informacién del usuario. Esto supone que el desarrollo
del motor javascript del juego tiene que contemplar la
gestién de informacién de configuracién de usuario,
avances del juego entre accesos, etc. Ademas, el juego
tiene un componente grafico muy intenso, con lo que
el performance del mismo puede verse comprometido
en algin momento. Es por esto que se tiene que desa-
rrollar un proceso de precacheo previo de todos los ele-
mentos de pantalla, para que una vez el usuario ha ac-
cedido a la misma, la interaccién no se interrumpa por
problemas de carga de recursos en el navegador. Como
se puede comprobar, técnicamente hay toda una serie
de limitaciones que se tienen que resolver y que apor-
tan, si cabe, mayor complejidad al proyecto.

En este punto, queda abordar el reto de juntar todas
las piezas y desarrollar el juego en si. La pregunta que
surgié entonces fue: éseremos capaces de hacerlo en el
tiempo disponible? Uno de los factores en contra fue la
limitacién del tiempo, pues todo este desarrollo se te-
nia que realizar en un par de semanas. El compromiso
adquirido por todos los miembros del equipo en este
momento es vital, ya que el tiempo es muy ajustado
para abordar el desarrollo completo del proyecto.

Ademés, como hemos comentado inicialmente, no solo
nos planteamos desarrollar un soporte digital en forma de
juego interactivo, sino que el proyecto se completa con un
soporte en papel. Lo que queremos es que ese componen-
te interactivo que hemos hecho tan patente en el juego, se
pueda trasladar al papel. Por ello, determinamos que un
buen soporte promocional del juego podria ser una colec-
cién de postales en las que se presente al personaje con
los distintos disfraces que tiene en el juego, acompafiado
con una pequefia presentacién, la URL y cédigo QR de
acceso al mismo. Asi, se plantea un juego con el soporte
en papel en el que el usuario tiene que hacer toda la co-
leccién de postales, de forma similar al funcionamiento
de las colecciones de cromos tan populares en la nifiez.
De este modo, se anima a los usuarios a asistir a las dis-
tintas sesiones del ciclo para ir coleccionando las distintas




Emen®3-2015 125 | pp.120-127. ISSN 2253-6337




Work in progress - Varios autores

126

Las aventuras de Mortimery su proceso creativo

({EMPEZAMOS A JUGAR?

tarjetas y poder asi tener el conjunto completo.
Ademas, se puede establecer un sistema de in-
tercambio de tarjetas entre los mismos usuarios
para favorecer la interaccién entre ellos.

El protagonista

Como se puede observar, el personaje jue-
ga un papel fundamental en todo el plantea-
miento de los distintos soportes y creemos
que ha llegado el momento de presentarlo.
El personaje principal y protagonista de
toda esta historia es Mortimer, pero, {por
qué este nombre? Estudiando los distintos
hitos en el cine de animacién hay que des-
tacar el papel de Walt Disney dentro de este
sector. El personaje emblema de esta pro-
ductora es Mickey Mouse, pero lo que no
todo el mundo sabe, es que antes de Mickey
Mouse existié otro personaje que fue el pre-
cursor del famoso ratén, éste fue Mortimer.
De este modo, conseguimos hacer un guifio
a los origenes de un icono atemporal del
cine de animacién, uniendo presente y pa-
sado en un Unico nombre.

Asi, Mortimer tiene que tener un aspecto hu-
moristico que despierte la simpatia y la com-
plicidad con el usuario del juego. Es por esto
por lo que se opta por enfocar graficamente el
personaje desde un punto de vista més cartoon,
huyendo del realismo. Esto lo conseguimos mo-
dificando las proporciones de la misma anato-
mia. Ademaés, se tiene que conseguir dotar al
personaje de un comportamiento dindmico,
con lo que las distintas poses tienen que trans-
mitir ese dinamismo y no rigidez.

Este enfoque se tiene que llevar también a los
distintos escenarios en los que el personaje apa-
rece. Los escenarios y el personaje tienen que
estar perfectamente integrados, con lo que el
trabajo de sintesis de simbolos es crucial con el
fin de determinar los elementos clave que per-
miten caracterizar cada uno de los hitos histéri-
cos que queremos que el usuario conozca.

Finalmente, el proyecto se desarrolla y
presenta al cliente en el tiempo establecido.
Nuestro proyecto aporta factores diferencia-
dores claros con el resto de los proyectos pre-
sentados, entre los que se destaca el enfoque
innovador que aporta la interaccién digital, y
los bajos costes de produccién de la solucién
completa. Estas creemos que son las razones
principales en la eleccién del cliente.

Como conclusién final nos gustaria des-
tacar la importancia del enfoque multidis-
ciplinar del proyecto, clave para el éxito del
mismo. Actualmente se vuelve indispensable
abordar los proyectos desde distintos puntos
de vista, aportando soluciones innovadoras
a los clientes y esto se consigue conjugando
distintas disciplinas y técnicas en un mismo
producto, enriqueciendo y ofreciendo un pro-
ducto que traspase las fronteras entre disci-
plinas y sorprenda al usuario.

Ahora que conoces a Mortimer, puedes ju-
gar y disfrutar con él en un viaje a través de la
historia del cine de animacién. Acomparialo
en http://larambleta.com/mortimer.
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