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ELS NOU

Les aventures epiques i el desplegament
tecnologic encara dominen el mon dels
videojocs, pero cada cop més han entrat
en escena noves narratives mes intimistes
1 psicologiques que amplien els publics

TEXT__ GINA TOST/XAVIER VIDAL

LA LLUM DEL SOL TRAVESSA SUAU ELS VI-
DRES D'UNA HABITACIO LLUMINOSA, mini-
malista, confortable. Un pare seu, relaxat, fi-
tant uninfinit que s'escampadarrereles fines-
tres. Té el seunadd sobre el pit. Unamusicare-
laxant endolceix 'ambient. Al costat de la
cadiraverdadebracos ondescansen pareifill,
un suport sosté la bossa dels liquids de la qui-
mioterapia. No és el pare qui esta connectat.
Podria ser la imatge d'una pellicula indepen-
dental Festival de Sundance. Peronohoés.Es
la imatge promocional del videojoc That dra-
gon, cancer. En els ultims temps, la formai el
contingut dels videojocs ha evolucionat cap
anoves vies narratives més introspectives i
psicologiques. Com sén i cap on van les noves
formes d'explicar les histories dels videojocs?

Ellideratge dels videojocs al mon de l'oci
digital s'ha construit sobre titols amb gran
desplegament tecnologic, aventures epiques
de dimensions titaniques. Aquesta grandilo-
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gliencianarrativaigraficaha fet popularsjocs
com ara el Halo, el Call of duty o el Grand theft
auto, entre altres. Pero els videojocs sén un
art jove, nascut fa només quaranta anys.
Aquesta joventut ha fet que les formes d'ex-
pressio artistica i comunicativa encara no si-
guin tan diverses com en altres arts, com ara
el cinema o la pintura. Perd estan naixent vi-
es alternatives que tenen un altre public ob-
jectiu en el punt de mira i una altra dimensio
psicologica en 'essencia.

That dragon, canceren seria un exemple.
Eljoc, amb una estetica grafica deliberada-
ment minimalista, narra la historia d'una pa-
rellaamb unnadé a qui diagnostiquen cancer.
Explica la lluita per la vida des d'un punt de
vista intern, quiet, domestic. I no per aixo és
menys epic. Els seus creadors sén Ryan Gre-
eniAmy Green, ells mateixos pares del nado
de la historia real en que esta inspirat el joc.
L'objectiu ja no és matar els altres, sin¢ sal-
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var els teus. L'essencia no és conquerir el mon,
sind les propies emocions interiors.

NOUS PENSAMENTS, NOVES EMOCIONS
Carlos Coronado, desenvolupador de video-
jocs com ara el multipremiat Mind: path to tha-
lamus, explica que “ha arribat un punt en que
el potencial técnic és molt gran pero per fer
unabonanarrativano cal tenir més potencia,
sindé més aviat al contrari!”. De fet, opina, “avui
dia, com més limitacions tens, millors histo-
ries solen sorgir perque t'inventes formes cre-
atives d'expressar elmateix, pero ambmenys
recursos”.

Nina Freeman, creadora del videojoc so-
bre la vida digital i el sexe Cibele, explica
aquestes noves tendencies amb exemples.
"M'entusiasmen jocs com ara Kentucky ruta
zeroo Firewatch, totsdosmolt centratsenla
narrativa, I'un des del punt de vista surrea-
listail'altre, ben al contrari, completament

ubicat en el ménreal”, explica. Al seu parer,
"tots aquests jocs que posen el focus en la
historiaienlamaneradenarrar-laestan cre-
ant en el mitja un ecosistema molt divers i
ric". Es a dir, que aquests nous formats de la
industria no neixen per esgotament de les
aventures grafiques més tradicionals sind
com a complement.

Shahid Ahmad, desenvolupadorirespon-
sable de la sortida de titols tan importants
com No man’s sky, Velocity 2X o Boundless,
explica aquesta evoluci6 en termes sociolo-
gics. Segonsell, el creixement dels titols hasi-
gut parallel alamateixa societativacomen-
car per "l'exercici del poder, que va constitu-
ir una de les emocions base” al principi dels
jocs. A poc a poc, reflexiona Ahmad, la huma-
nitat va anar caminant cap a emocions més
subtils i més personals en una societat més
desenvolupada, com també ho han fet els vi-
deojocs. Ara, per tant, estem en un punt en
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ELS
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CARLOS
CORONADO

Creador de ‘Mind: path to
thalamus’, un videojoc mistic en
ue el jugador es mou pel temps i
l'espai. Ara esta centrat en el
desenvolupament de videojocs

que “éslogic que la societat s'enriqueixi amb
un espectre més ampli de registres emocio-
nals proporcionats pels jocs més recents, i ai-
x0 sera molt beneficiés”.

Es tracta, també, de generar nous espais
de creacié complementaris en l'oci digital i,
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Creadora de ‘Cibele’,
unjocqueparladela
relacié entre l'amori
elsexe ainterneti
com gestionar els
sentiments al'era
digital

STAN LEE

Responsable dela
incubadora barcelonina
de videojocs GameBCN i

un dels coordinadors del
grau de videojocs del
Tecnocampus

derealitat virtual

SHAHID
AHMAD

Desenvolupador i

com’Noman's sky’,

responsable de la sortida de
jocs d'exit internacionals

‘Boundless’i ‘Velocity 2X'

coma consequiencia, nous jugadors
quenonomésbusquin l'entreteni-
ment, sind noves funcions en els
jocs, com ara el creixement perso-
nal, lagesti6 de situacions trauma-
tiques o la superaci6 de malalties.
Explica Carlos Coronado: “Un dels
exits de Mind: path to thalamus es
vaproduir quan un psicoleg angles
em va agrair haver creat el joc per-
que ell'havia utilitzat en pacients
seus per tractar la depressi¢”.

Un altre exemple brillant en
aquesta linia és Ether one. Es trac-
ta d'una aventura en primera per-
sonaen quel'objectiu és recuperar
elsrecords que lamalaltia d'Alzhe-
imer ha esborrat. Es tracta d'un joc
de ritme lent, pausat, allunyat
d'explosions, curses i piruetes im-
possibles. En una linia introspecti-
va semblant se situa Dear Esther,
una aventura solitaria en unailla
deserta el protagonista de la qual recorre pa-
ratgesseguintunaveunarrativaiquees con-
vertira, enrealitat, en un viatge interior.

ARRIBA LA REVOLUCIO VIRTUAL

Finsara, una partdel'evolucié dels videojocs
s’havia produit de la ma d'innovacions tec-
nologiques com ara “els dispositius tactils,
que vanaportar el seu propillenguatge”, as-
segura Carlos Coronado. Sembla, pero, que el
gir cap a jocs més emocionals no valligat a
la proxima gran revoluci6 que es prepara, la
irrupci6 de la realitat virtual, siné que té a
veure més amb una concepcié interior i uni-
personal del fet de jugar. I, també, amb no-
ves funcions dels videojocs, que han apro-
fitat I'épica de les aventures més tradicio-
nals per aplicar-la a realitats més quotidia-
nes, com ara la superaci6 de crisis de
personalitat o la gesti6 de malalties.

Carles Coronado creu que aquest gir ha
tingut un “efecte reivindicatiu: no volem he-
rois, no volem que els bons se salvin sind his-
tories que desprenguin realitat, personatges
humans expressant sentiments quotidians”.
Es a dir, volem convertir-nos en herois de la
nostra propia vida, encara que sigui senzilla,
domesticaipersonal. Nina Freeman opina que
"estem comencant areconeixer queles histo-
ries de la vida quotidiana poden ser tan im-
pactants com les més fantastiques”.

Freeman cita jocs com ara Gone home o
Cart life com a exemples d'aquesta ampliacid
del'épicanarrativaala vida corrent deles per-
sones. El primer és un recorregut per la casa
de la protagonista, on torna després dun
temps d'absencia, descobreix per que casa se-
vaestabuidaiesbrinaalgunssecretsdelafa-
milia que desconeixia. El segon exemple, Cart
life, narra la historia de tres comerciants de
carrer que proven de conciliar la feinaamb la

vida personal, amb una carrega de quotidia-
nitat que, per exemple, converteix en un ar-
gument del joc la lluita per no adormir-se
mentre treballen.

Unelement que semblaimportant per al
sorgiment d'aquestes noves narratives ésla
facilitat d'accés ala programaci¢ dels video-
jocs. Nina Freeman explica que “eines lliures
comara Unity o Game Maker permeten cons-
truir productes molt més diversos: aixo es-
tacanviant el debat sobre que sén els video-
jocsiqueelsfarealmentinteressants”. Amb
aquestes noves eines també naixen un nou
tipus d'autors que extreuen les trames de
la seva propia realitat i experiéncies vitals.
Coronado opina que, per construir bones his-
tories, "has de viure, has de viatjar, thas
d'equivocar ihas de sortir dela teva zona de
confort perque només aixi podras crear vi-



deojocs que emocionin”. A més, les eines de
construccié actuals ja permeten evolucionar
capaun tipusdejocs en que els mateixos ju-
gadors puguin anar construint amesura que
van jugant. Shahid Ahmad pensa que es
tracta d'una evolucié¢ logica que portara a
desenvolupar produccions “no tant focalit-
zades a crear narratives tancades com a fa-
cilitar que els mateixos jugadors construei-
xinla narrativa”.

NOUS JUGADORS ARRIBEN A ESCENA

Un efecte immediat dels nous tipus aventu-
res és I'ampliaci6 de l'espectre de jugadors i,
sobretot, deles funcions dels nous jocs. Simon
Lee, fundador de GameBCN i coordinador del
grau de videojocs del Tecnocampus, explica
que "els serious gamesi els jocs educatius no
tenen com a principal finalitat entretenir si-

no millorar o ensenyar, tot i que l'entreteni-
ment, si estaben fet, els ésinherent”. A més,
segons Lee, molts dels nous titols construits
desd’aquesta visio ja estan triomfant al mer-
cat. “Trobo que queda clar el caracter social,
collaboratiuisolidari que estan oferint alguns
titols, com ara el Left 4 dead’, assegura.
Aquest ésunjocenqueels protagonisteshan
d'ajudar-se entre ells per poder tirar endavant
després d'una pandemia mundial.

Els valors i, sobretot, les emocions sem-
blen els criteris més utilitzats en aquests nous
jocs de caracter més psicologic. Carlos Corona-
do explica que l'exit rau a aconseguir l'empa-
tia amb l'univers més subjectiu i interior dels
jugadors. Sharid Ahmad aprofundeix en
aquesta idea quan afirma que “els jocs tenen
un enorme potencial per facilitar ambients
per al'aprenentatge, la curaci6ila cooperacio”
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ipodrien servir per resoldre grans problemes
mitjancant el model collaboratiu tan arrelat
al mon dels videojocs. Una potencialitat aix{
té grans possibilitats en camps com ara la sa-
nitat o la psicologia personal. Imaginem, per
exemple, jugadors que aporten la seva expe-
riencia de superacio personal o gesti¢ d'emo-
cions ensituacions vitals dificils a altres juga-
dors que estan passant pel mateix en un vi-
deojoc amb que tots estan jugant.
Justament la salut és un camp de contin-
gut ideal per correr en aquest tipus de jocs.
Carles Coronado esta convencut que “les ma-
lalties son una forma genial de narrar lare-
alitat humana perque els ulls d'una persona
malalta sén la font més aclaparadora de re-
alitat que podrem trobar”. Per a Nina Free-
man, escriure aquests tipus de titols no és
una feina facil perqué cal ser “reflexiu i sen-

A L'UNIVERS

sible” en el tractament. Nina Freeman expli-
ca que basa les seves histories en experien-
clesdelasevapropia vida “per ser honestaal
maxim”. Definitivament, assegura, “el ptiblic
estamoltinteressatenl’honestedatileshis-
tories humanes”.

Al mateix temps, la diversificaci6 cap a
noves arees tematiques, noves funcions i
nous publics també té un efecte colateral, que
és la percepci6 dels videojocs com un art mo-
dernmés maduriprofund. Lee considera que
aquests canvis fan que els videojocs “estiguin
demostrant ser un motor real del mén mul-
tidisciplinari que és la cultura”. Un exemple
d'aquests nous continguts és Carpe diem, una
novella grafica curta pero intensa en que la
clau és gestionar el temps vital de que dispo-
ses amb l'objectiu d'aconseguir ser felic.

Coronado assegura que quan acabes de
jugar aquest tipus dejocs et vénen ganes “de
deixar-te totala pasta viat-
jant al'altra banda del mén
per fer immersions sota ze-
ro o trucar a un familiar per

MANS'’'S SKY dir-li, simplement, t'estimo”,
Aconseguir la catarsi o ge-
SOBREVIURE nerar sentiments després

d’haver jugat i no només
buscar l'entreteniment o
unapujada d'adrenalina sén,
potser, els objectius princi-
pals d'aquests videojocs més
psicologics. També la identificacié jugador-
personatge, que és un element basic per a Ni-
naFreeman enels titols on els protagonistes
son gent normal. Freeman diu que el public
esta molt disposat a “explorar les seves ex-
periencies vitals dins d'un videojociels emo-
ciona participar en trames de les quals podri-
en formar part” en la seva vida particular.

L'ARRIBADA DE LA REALITAT VIRTUAL
D'altra banda, caldra veure com aprofiten
tots aquests titols més psicologics la irrup-
ci¢ de la realitat virtual. Simon Lee explica
que "larealitat virtual és un “format”, un ve-
hicle nou que el creadors tenen a l'abast per
poder oferir experiencies encaramésimmer-
sives”. Submergir-se amb tots els sentits en
un univers virtual on es puguin superar les
malalties, gestionar positivament les emo-
cionsoaprendre a créixer per sortir d'una cri-
si personal sembla possible amb l'ajuda de la
realitat virtual.

Per a Nina Freeman, “els videojocs sén
una forma molt interessant d'ajudar les per-
sones a posar-se enla pell dels altresienten-
dre les experiencies vitals alienes” amb I'ob-
jectiu d'aplicar-les a la propia vida. Per a Sha-
hid Ahmad “qualsevol tecnologia que t'endin-
simés profundament en el videojoc ampliara
l'efecte narratiu”.

Esimpossible preveure l'evolucié delmén
dels videojocs pero Shahid Ahmad imagina
produccions “amb una profunda connexié
emocional, més connectades als comporta-
ments humans en temps real i des d'una
perspectivamolt positiva”. Cada vegada sem-
blameés clar, doncs, que els videojocs jano sén
Només jocs. m



