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L'ART
PERL'ART

El1965I'escriptor de culte Philip K. Dick va pu-
blicar la novel'la EIs tres estigmes de Palmer
Eldricht, en que els protagonistes prenien
Chew-Zi, una droga que els permetia accedir
a altres mons, desdoblar-se i viure aventu-
res en la pell de personatges inventats. Qua-
rantaanysmeés tard, la projecci¢ fantasticade
Philip K. Dick és unarealitat quotidiana i uni-
versal gracies als videojocs.

Els humans hem buscat sempre formar
part d'altres dimensions fent servir la imagi-
nacio a través de les arts classiques com la li-

teratura, la pintura o, més recent-
ment, el cinema. Elque no podien
M oferir les belles arts classi-
JOAS: ques, lainteractivitat, sha
fetrealitat gracies als video-
jocs, que ens permeten inter-
venir en les aventures, encar-
nar-nosenels protagonistesial-
terar el curs de la narracio. Ser a
laficcié elquenopodemseralare-
alitat, aquest és el gran canvi apor-

3 tat per l'anomenat desé art.
y i Eljoc Destiny, acabat de llancar al
i N\ mercatilaproduccié audiovisual més
i : ‘ cara delahistoria amb un cost de 500
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milions de dolars, n'és una prova pa-
tent. Per Oriol Boira, un dels crea-
dors de videojocs més importants
.,..a del pais, d'entre totes les arts “els
4. videojocs sén els que exprimeixen
més opcions interactives”. “So-
vint, lainteractivitat ésmés psico-
logica, com araresoldre un enigma,
que fisica, en forma, per exemple, de
prémer unbot¢”, diu. Interactuar, ser part
activa de les aventures, és essencial en
'experiencia d'usuari, que ha convertit la
industriadels videojocs enlamésimportant
del'entreteniment, amb una facturacié que
supera la del cinemaila musica plegats. Jo-
an Maria Minguet, president de |'Associa-
ci6 Catalana de Critics d'Art, afirma: "L'es-
pectador de cinema o teatre, comdiu el filosof
frances Jacques Ranciere, es caracteritza per
lasevapassivitat. En canvi, l'usuari de video-
jocs pot decidir algunes fases del relat o fins
itot canviar de personatge. I, amb cada deci-
sio, intervé en la trama”.
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LA INTERACTIVITAT
ARTISTICA

L'abast massiu dels videojocs té molt a veu-
reamblainteractivitatiambuna experiencia
d'usuarique haanat evolucionant finsa con-
vertir-nos en el centre de mons que ni tan sols
hauriem pogut somiar. De fet, el lema de Des-
tiny, el joc que ara mateix ocupa el vertex de
l'evolucié del seu ecosistema, és “Converteix-
te en llegenda”. Es a dir, promet fer-nos pro-
tagonistes actius d'una historia que ens por-
taraasalvarl'ultima ciutatdela Terra.Lafor-
ca d'una promesa de tant abast, ni que sigui
en la ficci6, va fer que Destiny recaptés els
500 milions de dolars que va costar ennomes
24 hores. Finsitot destacades figures d'altres
arts, com ara Paul McCartney i l'actor Peter
Dinklage, el Tyrion Lannister de Joc de trons,
han participat en una produccié com Destiny.

La gran aportacio, pero, que projecta els
videojocs per sobre d'altres arts és convertir
I'experiencia personal d'immersié en un acte
social compartint-la amb una extensa comu-
nitat de jugadors dispersa arreu del planeta.
Joan Maria Minguet afirma: “Amb els disposi-
tiusactuals, elmésinteressant dels videojocs
ésqueshansocialitzat moltissim: molta gent
hi pot accedir sense necessitat de comple-
ments tecnologics gaire virtuosos i, per tant,
gaire cars".

Lesxifressénreveladores: Hearthstone:
Heroes of Warcraft ha arribat als 20 milions
dejugadors connectats arreu del moén, i par-
ticipen tots plegats d'una activitat comuna
que va més enlla del pur entreteniment. En
el cas del Destiny, només una setmana des-
présdelapublicacié jashaviaarribatals 100
milions d'hores de joc online. La interactivi-
tat que han aportat els videojocs ja ha su-
perat la fase del jugador ficat a la trama per
estendre’s a la comunitat i agrupar tots els
que tenen aquell mateix interés. Una in-
teractivitat que ha superat, finsitot, lesbar-
reres territorials.
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Més de 1.200 milions de persones conformen la comunitat de jugadors de videojocs
al mon, una industria, un entreteniment 1 també una nova forma de creacio total




UN ART
EMOCIONAL

Més enlla de tenir una musica cuidada fins al
més minim detall, de la perfeccié de la imat-
ge o de les suggestives trames narratives, el
que atrapa l'usuari dels videojocs és la part
emocional. Per Oriol Boira aquest vessant “es-
ta per sobre del realisme o la bellesa per ella
mateixa”. "Per exemple, quan un videojoc vol
quel'usuarisentilasolitud, ola por, busca que
desdels colors fins alabanda sonora estiguin
en consonanciaamb aquestesrespostes emo-
cionals dels éssers humans”, afirma. Es a dir,
som protagonistesactius deles histories més
fantastiques i podem compartir-les amb mi-
lions d'amics d'arreu delmén. La férmula sem-
blainfallibleihagenerat unacomunitatdeju-
gadors de més de mil dos-cents milions de
personesanivell global. I també ha fet créixer
una industria amb una projeccié de dimensi-
ons colossals. A casa nostra, la penetracio
d’'aquest nou art arriba gairebé a un ter¢ de
la poblacié, segonsl'anuari del'Associacio6 Es-
panyola de Videojocs. Actualment a Catalu-
nya hi ha 74 empreses dedicades exclusiva-
ment al videojoc independentment del seu
format de consum, ja sigui com ajoc fisic o per
descarrega. Aquestes empresesrepresenten
el 27,1% respecte del total de I'Estat i factu-
ren en conjuntmés de 70 milions d'euros anu-
als.El pas segtient, segons explica Oriol Boira,
és "anar a buscar perfils psicologics i gustos
per sobrede tot”."No esjuga als mateixos jocs
quan algu es vol desfogar que quan es volre-
laxar, per exemple. [ sén dues coses que po-
dem desitjar en un mateix dia”, conclou.
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LEVOLUCIO
NATURAL DELS
VIDEOJOCS

La catarsi unidireccional que Aristotil dema-
nava al teatre classic com a forma maxima
d'interactivitat s'ha perfeccionat de manera
exponencial amb els videojocs del segle XXI.
L'evolucié deu molt al cinema, un art del qual
beu en aspectes com ara la narrativa visual i
els efectes especials perd aportant un afegit
de participacié del'usuari. N'hi ha molts exem-
ples. Es el cas de produccions com ara Blade
runner, Goldeneyei Batman, que van saltar de
la gran pantalla ala consola amb un gran exit
derecaptacioicritica. Veure Rick Deckard per-
seguintreplicants ala pantalla va ser un exit.
Convertir-se en Rick Deckard i poder interac-
tuar en la historia o ser el mateix Batman va
ser un salt qualitatiuimportant. Per Joan Ma-
riaMiguet “el videojocrecull coses de la histo-
ria de la visualitat (la pintura, pero també la
fotografia, laillustracio, les postals...iel ma-
teix cinema), aportacions de la historia de la
musicai, sobretot, elements delanarrativaci-
nematografica”. En aquest sentit, els video-
jocs recullen tecniques dels altres arts per
compondren unde nou. “Un videojoc esta pla-
nificat com una pellicula (primers plans, plans
generals, inserts..) i, generalment, esta es-
tructurat narrativament com un episodi de
serie de televisio o com un film de narracio
vertiginosa”, explica Joan Maria Minguet.

El nivell dimmersié que permeten els vi-
deojocs no esta a l'abast dels altres arts i ai-
X0 li déna un valor afegit important per a
l'usuari. Oriol Boiraargumenta que “la gran di-
ferencia és sobretot en el llenguatge: els vi-
deojocs ofereixen progressio, gratificacié o
instantaneitat com cap altra disciplina”. De
fet, els videojocs avui son la materialitzacié
delsomni que Borges va dibuixar el 1941 quan
va publicar Eljardin de Ios senderos que se bi-
furcan. En aquell relat, 'escriptor argenti di-
buixa un tempslaberintic que s'estructuraen
linies paral-lelesiinfinites. Cada decisi6 dels
personatges obre una nova possibilitat nar-
rativa. Siensho paremapensar, aquestaésla
base narrativa de la majoria de produccions
que han tingut un gran exit al mercat, des de
Lara Croftfins alasaga Grand Theft Auto.Ca-
da decisié que prenem amb el comandament
genera una nova accié que nomes existeix
justament perqué hem pres aquella decisio.
Es podria dir que els videojocs s6n el principi
de lanovella infinita que Borges va idear en
lament del seu personatge Ts'ui Pénen, en un
dels relats més intrigants de la seva produc-
ci6 literaria.
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' EXPERIENCIA D'USUARI
COM A MOTOR DELS VIDEOJOCS

La droga que els protagonistes d'Els tres es-
tigmes de Palmer Eldricht necessitaven per
alaimmersio en altres mons s’ha substituit
al segle XXIperlatecnologia.Imatgesen tres
dimensions, efectes especials com en les mi-
llors pellicules i comandaments que vibren
soén els elements que fan sentir que estem
immersos en altres dimensions. Al videojoc
Limbo ens despertem convertits en un nen
petitenunmondesconegut enblancinegre.
Només el so de les nostres passes i algun al-
tre efecte sonor llunyaens ajudaran a enten-
dre que ens hem de valer per nosaltres ma-
teixos sivolem sortir d'aquest malson. Laim-
mersio és gairebé total. La part sensorial, per
tant, es converteix en element clau. Un al-
tre exemple és Thomas was alone, un joc en
que hem de traginar figures geomeétriques
que adquireixen propietats fisiques en fun-
ci6 del color i la forma. Una peca més llarga i
més clara podra saltar molt més altiserameés
lleugera que el rectangle blau fosc, per exem-
ple. Totiaixo, Joan Maria Minguet opina que
“com més virtuosisme tecnologic es neces-
siti, més dificil sera arribar a més poblacid”.
Oriol Boira coincideix amb aquest diagnostic
quan explica: "De vegades elsinvents mésre-
llevants no sén els que el public adopta millor,
com va passar amb el Kinect, que és un prodi-
gi tecnologic pero no s'’ha convertit en im-
prescindible per als videojugadors”. L'experi-
enciad'usuariimplica també, segons Boira, la
simplicitat d'as. "Per sobre de segments de
public concrets que vagin a buscar el virtu-
osisme grafic o ultrarealista, la gran majoria
del public vol experiencies que l'entretinguin
ien que la tecnologia actul, sobretot, al seu
serveiisense que li suposi cap complexitat
d'us”, explica.

Perd més enlla del'ociila seva dimensio
artistica, els videojocs aporten altres benefi-
cis que els converteixen en un producte cul-
tural de primer nivell. Escoles, instituts i uni-

versitats fan servir els videojocs per fomen-
tar certs processos mentalsidinamiques que
tot professional requerira en un futur.
L'exemple son els paisos nordics, capdavan-
ters enl'ts educatiu dels videojocs, i el Mine-
craft, una de les produccions pioneres en
aquest camp. E12011 professors finlandesos i
nord-americans es van unir per redissenyar
el videojoc en adonar-se que tenia unes pos-
sibilitats educatives molt grans. Elresultat va
ser una versié educativa del Minecraftque es
fa servir en col'legis de palsos com ara Sue-
cia, Finlandiaiels EUA per ensenyar als alum-
nes urbanisme i consciencia mediambiental.
La construccié d'un moén virtual al videojoc
serveix als docents per crear noves normes
de funcionament més justes i solidaries. Jo-
anMaria Minguet, en canvi, pensa que shade
ponderar I'is dels videojocs ales aules. “L'edu-
caci¢ és transmissio de coneixement i aixo no-
més es pot fer per mitja de la paraula, com
sempre s'ha fet”, opina, i afegeix: "Un video-
jocpot ser uninstrument didactic molt util per
acostar coneixements sempre que sigui con-
siderat un mitja, mai un fi per ellmateix. A tra-
vésd'un videojoc esjuga, no s'aprende mane-
ra propiament dita".

L'educaci6 és una de les possibles vies
d'evolucio dels videojocs pero el camp per re-
correr és molt gran. Oriol Boira explica: “Com
enaltresdisciplines culturals, els videojocs es
vanadequant als diversos perfils psicologics,
estimuls, interessos, etc. Per exemple, enlera
de les videoconsoles era impensable un vi-
deojocdecastellers. AvuialiPhonejanhiha”.

Alanovellade Philip K. Dick, la droga que
ens permetia entrar enaltres mons es publici-
tavaambl'eslogan “Déu prometlavidaeterna.
Nosaltresladonem”. E12014 la promesa és una
realitat gracies al fet que aquestsaltresmons,
aquestes altres vides intensesieternes, jano
sén a fora, siné al menjador de casa nostra, al
nostre sofa, ala nostra videoconsola.




