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01.- PRESENTACIO

El CCCB presenta I'exposicio «Gameplay. Cultura del videojoc», del 19 de
desembre del 2019 al 3 de maig del 2020. La mostra ha estat comissariada per Oliver
Pérez Latorre, professor a la UPF dels graus de Comunicacié Audiovisual, Publicitat
i Relacions Publiques i Enginyeria Informatica, i Jérome Nguyen, expert en ciencies
de la comunicacid, ludoleg i comissari i investigador en formacié a ZKM | Center for
Art and Media Karlsruhe. «Gameplay. Cultura del videojoc» é€s una adaptacié
ampliada de «Gameplay. The next level», concebuda i presentada en primer lloc a
ZKM | Center for Art and Media Karlsruhe. La mostra compta amb la col-laboracié de
la Fundacié Banc Sabadell.

«Gameplay» fa un viatge als origens dels videojocs, n’analitza el llenguatge i posa en valor
’impacte que han tingut tant en la cultura popular digital com en l'art i en la societat.
L’exposicio esta pensada com un espai ludic i de reflexié on es podra jugar i (re)descobrir la
cultura del videojoc.

Des de la seva popularitzacié als anys setanta i vuitanta, els videojocs s’han desenvolupat
com a mitja expressiu i d’entreteniment i han passat a ocupar un espai central en I'imaginari
de milions de persones, de tal manera que avui en dia no es poden entendre la societat i la
cultura contemporanies sense relacionar-les amb el videojoc.

La mostra també proposa una reflexié sobre la creixent videoludificacié de la societat: des
dels jocs dels telefons mobils, passant pels youtubers i els esports electronics (e-sports), fins
als anomenats serious games, videojocs formatius amb aplicacions que van més enlla de
I’entreteniment.

«Gameplay» incorpora I'obra d’artistes com Mary Flanagan, Joan Leandre, Harun Farocki,
Lawrence Lek, LaTurbo Avedon, Ménica Riki¢ i Blast Theory, entre d’altres.

Amb 28 punts de joc, des de les primeres maquines recreatives i jocs d’ordinador historics
fins a noves propostes immersives, «Gameplay» esta pensada com una exposicio per jugar i
alhora entendre la cultura del videojoc i gaudir-ne amb esperit critic.

L’exposicid para atencid a la produccié catalana, especialment a obres pioneres, creacions
indlie recents i artistes locals, com també a projectes d’universitats.



Recorregut de I’exposicio

La mostra proposa al visitant (re)descobrir i (re)jugar la cultura del videojoc a través de cinc
ambits:

Nivell_1. Replay. Origens del videojoc

El videojoc té tres arrels tecnologiques: els jocs d’ordinador, les maquines coin-op (de
pagament per partida) i les consoles, pero la historia dels origens del videojoc és una historia
en que l'evolucié tecnolodgica s’entrellaga amb canvis socials, la formacié dels primers
generes caracteristics del mitja i la génesi de nous imaginaris juvenils, en els quals Nintendo
havia d’esdevenir un nou Disney. Aquesta época seminal de la cultura del videojoc (anys
setanta i vuitanta) s’ha relatat habitualment des del prisma del Japé i els EUA, pero els
creadors i les companyies pioneres d’Espanya i Catalunya hi van tenir un paper interessant,
a reivindicar.

Continguts: L’éxit de Pong (1972) com a producte comercial de masses; jocs mitics dels anys
setanta i vuitanta japonesos i estatunidencs; les primeres consoles domestiques; els
paral-lelismes visuals entre el cinema mut i els videojocs; I’edat d’or del videojoc espanyol.

Nivell_2. Narratives liquides

El videojoc és un mitja ludonarratiu, en qué els creadors poden articular el disseny de regles
i mecaniques de joc (patrons d’interaccid), la narrativa no lineal i la representacié de mons
imaginaris per, en ultima instancia, brindar-nos experiéncies interactives singulars. Alhora, el
llenguatge i la cultura del videojoc han estat sempre estretament lligats a les seves feértils
relacions amb les narratives populars i els jocs analogics. D’altra banda, en I'imaginari popular
s’associa el videojoc al plaer de decidir, en relacié amb una certa retorica de la decisio
caracteristica de la publicitat sobre videojocs: «(En els videojocs) ets lliure, tot depen de tu».

Continguts: Els jocs de taula i de rol, I'imaginari popular, la ciéncia-ficcio, els superherois del
comic i el manga com a font d’inspiracié dels videojocs; les regles dels videojocs; els
videojugadors davant la presa de decisions i 'enfrontament amb la derrota. Obres de Mary
Flanagan i Joan Leandre.

Nivell_3. Art i assaig ludic

La innovacio i I'experimentacio estética en el camp del videojoc responen a complexos
encreuaments entre art, tecnologia i joc. En els darrers anys, una nova fornada de creadors
independents, autors d’indie games, estan explorant estils de videojoc alternatius,
contraposats als convencionals o desmarcats d’aquests. Paral-lelament, alguns videojocs
que han deixat empremta en I'imaginari del mitja es basen en conceptes de joc més aviat
senzills perd alhora trencadors, que recorren a tecnologies, interficies i/o formes d’interaccio
que semblen proposar-nos simplement jugar per jugar, perd d’'una manera diferent i
captivadora.

Continguts: Referents dels videojocs indie (Limbo, Journey, What Remains of Edith Finch,
Gris); en aquest ambit també hi trobem un parc videoludic on es pot jugar mitjancant pantalles
de gran format.



Nivell_4. Trencant el cercle magic

Historicament, els videojocs han rebut la critica de ser un mitja escapista, de transcoérrer dins
d’un cercle magic que els separa de la vida real. No obstant aix0, i cada cop més, tenen una
incidéncia crucial en la manera com molta gent percep i interpreta el mon. Aquesta incidéncia
del videojoc en I'imaginari social no és simple o monodireccional: els videojocs reflecteixen
les tensions i les preocupacions de I’época, de manera que en alguns aspectes poden
reforcar ideologies dominants (o fins i tot afavorir visions retrogrades), perd també poden
transmetre discursos alternatius, missatges feministes o ecologistes, i vehicular reflexions
critiques sobre diversos temes, inclosos el mateix capitalisme tecnolodgic i la industria del
videojoc.

Continguts: L’esperit capitalista ressona en molts videojocs populars, perd també poden ser
un espai cultural d’activisme: videos feministes; nous rols de génere; el paper de la dona en
el videojoc contemporani; el potencial del videojoc per a I’'empatia amb accent social. Obres
de LaTurbo Avedon, Paolo Pedercini i Anna Anthropy.

Nivell_5. Ludopolis. Vides gamificades

La societat contemporania s’ha videoludificat. El videojoc s’ha filtrat en la vida de la gent a
diferents nivells i en molt diversos ambits: el disseny gamificat impregna avui en dia tota mena
de xarxes socials i apps digitals, i fins i tot els entorns laborals, i els videojocs s’utilitzen cada
cop més per a I’educacid i I'entrenament professional. En paral-lel, el public consumidor s’ha
anat ampliant, i els usos i gaudis del videojoc s’han diversificat: I’aficio als jocs per a mobil,
el fenomen youtuber i els e-sports (competicions de videojocs) sén tres vectors clau de
I’expansid del videojoc en I’'entreteniment contemporani.

Continguts: Videojocs educatius, militars, per a la practica de larquitectura, per a
I’entrenament d’operacions quirdrgiques o per promoure la socialitzaci6 de menors amb
autisme. Obres de Roc Herms, Harun Farocki, Lawrence Lek, Ménica Riki¢ i Blast Theory.



02.- TEXTOS DE SALA

INTRODUCCIO

Des de la seva popularitzacié als anys setanta i vuitanta, els videojocs s’han desenvolupat
com a mitja expressiu i d’entreteniment i han passat a ocupar un espai central en el nostre
imaginari, de tal manera que avui en dia no es poden entendre la societat i la cultura
contemporanies sense relacionar-les amb el videojoc.

Historicament menystingut en termes de legitimacié artistica, al voltant del videojoc s’ha
generat tot un ecosistema cultural, amb una historia ja dilatada, un llenguatge propi,
profundes arrels i filiacions amb la cultura popular, i un panorama actual ple de vitalitat
creativa i innovacio. Mentrestant, I'impacte del videojoc en la societat s’ha anat estenent i
aprofundint, fins al punt que alguns teorics parlen del segle xxI com el «Segle Ludic» (Eric
Zimmerman) i de la «ludificacié de la cultura» (Jost Raessens) o la «videoludificacié de la
societat» (Muriel i Crawford).

Polifacétic i contradictori, el videojoc és vortex de pors socials relatives a la violéncia i
I’addiccid i, alhora, fabrica de somnis i zona d’assaig d’habilitats com la resolucié creativa de
problemes i la resiliéncia, I’art de perdre. Reflex de tensions de la societat contemporania, és
la cara alegre del capitalisme tecnologic perd també un potent mitja de discursos critics i
alternatius, aparador d’imatgeria sexista i territori reivindicat per I’activisme feminista. Reflex
de la societat perd al mateix temps eina fonamental en la construccié de la cultura
contemporania, el videojoc és, com qualsevol joc, dansa entre regles i llibertat, adaptacid i
expressio personal, eficiéncia i poesia; equilibris complexos per a un mén en procés de canvi.

NIVELL 1: REPLAY. ORIGENS DEL VIDEOJOC

El videojoc té tres arrels tecnologiques: els jocs d’ordinador, les maquines coin-op (de
pagament per partida) i les consoles, pero la historia dels origens del videojoc és una historia
en que l'evolucio tecnoldgica s’entrellaca amb canvis socials, la formacié dels primers
generes caracteristics del mitja i la génesi de nous imaginaris juvenils, en els quals Nintendo
havia d’esdevenir un nou Disney. Aquesta época seminal de la cultura del videojoc (anys
setanta i vuitanta) s’ha relatat habitualment des del prisma del Japé i els EUA, pero els
creadors i les companyies pioneres d’Espanya i Catalunya hi van jugar un paper interessant,
a reivindicar.

1.1. Insert coin

L’éxit de Pong (Atari, EUA 1972) com a maquina coin-op (que funciona amb monedes) va
significar el tret de sortida del videojoc com a producte comercial de masses. Poc després,
I’eclosi6 del videojoc japonés, amb Space Invaders, Pac-Man i Donkey Kong, va marcar I'edat
daurada dels salons recreatius, als anys 80 i la primera meitat dels 90. Les sales recreatives
eren diverses coses alhora: espais de socialitzacié adolescent, simbols de la invasio digital
com a repte de present i futur per a les joves generacions, bressol dels géneres de videojoc
d’accio, aparadors d’imatgeria competitiva, sexista i bel-licista, i microjungles urbanes no
exemptes de riscos i transgressio, on el terme vici era inequivocament celebrat entre els
assidus. El rol de la produccié catalana en aquest sector es remunta a companyies com
Cidelsa, amb jocs pioners com Destroyer (1980), i Tecfri (després Gaelco), amb éxits com
Ambush (1983).



1.2. Imaginaris domeéstics i de butxaca

Els videojocs van arribar a les llars de la ma de Ralph Baer, inventor de la primera consola
domestica comercialitzada: Magnavox Odissey, I’any 1972. La companyia Atari no va tardar
a crear les seves propies consoles, i amb I’'Atari VCS (1977), que ja disposava de cartutxos
de joc intercanviables, va assolir un éxit global. A partir de mitjan anys 80 I’hegemonia del
sector va passar al Japd, amb la competencia Nintendo-Sega com a protagonista.

L’evolucié de les consoles ofereix una panoramica de la historia del videojoc com a cursa
tecnologica i comercial, perd les consoles també van ser un planter de nous imaginaris
juvenils, practicament des dels inicis. Shigeru Miyamoto va mostrar, amb Super Mario i The
Legend of Zelda, el potencial del videojoc per crear personatges iconics i singulars mons
interactius de fantasia. Paral-lelament, les connexions amb la cultura popular van alimentar la
creacio de videojocs des del primer moment, amb les adaptacions d’historietes europees per
la companyia New Frontier com a cas emblematic de la produccié catalana.

1.3. Qui té por dels ordinadors?

L’Us dels microordinadors com a plataforma de joc va ser especialment popular a Europa, on
van sorgir ZX Spectrum i Amstrad CPC (al Regne Unit). Aquests ordinadors es publicitaven
sovint d’una manera ambivalent, apel-lant a la seva possible aplicacié en la feina o en usos
practics pels adults i, alhora, per al lleure i I’entreteniment (sobretot dels joves). A I’Espanya
dels 80 van tenir una connotacié especial, atés que les noves tecnologies s’associaven a
I’ambicié de modernitzacio del pais i a I'’entrada a la Comunitat Econdmica Europea, i aquests
petits ordinadors representaven una cara amable de la informatica. Aixi mateix, en aquesta
epoca van sorgir els eéxits seminals de la produccié espanyola de jocs d’ordinador.

La tensié entre les visions optimistes i les pors davant la nova era digital va ser explorada pel

cinema, on va sorgir un nou tipus d’heroi: el jove gamer, en films com Starfighter: La aventura
comienza (1984) o The Wizard (1989).

NIVELL 2: NARRATIVES LIQUIDES

El videojoc és un mitja ludonarratiu, en qué els creadors poden articular el disseny de regles
i mecaniques de joc (patrons d’interaccid), la narrativa no lineal i la representacié de mons
imaginaris per, en ultima instancia, brindar-nos experiéncies interactives singulars. Alhora, €l
llenguatge i la cultura del videojoc han estat sempre estretament lligats a les seves fertils
relacions amb narratives populars i els jocs analogics. D’altra banda, en I'imaginari popular
s’associa el videojoc al plaer de decidir, en relacié una certa retorica de la decisid
caracteristica de la publicitat videojocs: «(En els videojocs) ets lliure, tot depén de tu».

2.1. La poética de les regles

Tot joc significa alguna cosa, tal com va dir 'historiador i filosof neerlandés Johan Huizinga,
i un joc és, essencialment, les seves regles. A través de les seves regles, els videojocs poden
transmetre idees o promoure dinamiques de joc amb un cert simbolisme, una forma de
significacio que lan Bogost (académic estatunidenc i dissenyador de videojocs) ha denominat
«retorica procedimental». L’art digital de creadors com Joan Leandre, basat en la manipulacio



de codis informatics, al-ludeix també a la importancia d’integrar les regles i els sistemes
generatius en la reflexié artistica.

En la societat algoritmica contemporania, on els algoritmes son regles de joc a les quals ens
sotmetem continuament en la vida quotidiana, aquestes practiques creatives plantegen un
gir interessant: els creadors s’apropien de les regles com a recursos per a I'expressio
personal, mentre que els jugadors aborden la relacid6 amb els algoritmes d’una manera
diferent i passen de la simple cerca d’eficiéncia a un joc hermenéutic.

2.2, Cultura de la decisio

El dissenyador Sid Meier va definir el joc com «una série de decisions interessants ».
Efectivament, el disseny de videojocs es caracteritza per problematitzar, d’'una manera
plaent, la presa de decisions, segons quiestions estrategiques, dilemes morals o bifurcacions
narratives. Aixi, una petita escena qualsevol d’un videojoc pot tenir al darrere, en la seva
programacio, tota una catedral de variables interrelacionades.

El discurs dels paratextos del videojoc (cobertes, publicitat) acostuma a emfasitzar el poder
de decisié com un plaer essencial del jugador: «ets lliure, tu decideixes », «tot depen de tu»...
Aquestes fantasies de poder de decisidé no son, pero, politicament neutrals: hi ressona el
discurs neoliberal, i a ’'ombra hi ha condicionants i limitacions externes com a factors tan
decisius com les nostres propies decisions -0 més— per definir el nostre desti. Alguns
videojocs alternatius sabotegen el plaer de decidir: Papers, Please, sobre la impoténcia d’un
inspector d’immigracié en un pais en conflicte, i Stanley Parable, on el jugador s’enfronta a
un narrador omniscient, que el pressiona perqué reprodueixi el seu relat.

2.3. Un art experiencial

Els videojocs conviden a viure experiéncies diferents mitjancant la identificacié amb el nostre
avatar en el joc. Sén un art experiencial a mig cami entre les accions representades a la
pantalla i les habilitats que ha de posar en practica el jugador per poder progressar en el joc.

Els atoms de I’experiéncia de joc prototipica en el mitja (cérrer, saltar...) van ser sintetitzats
per I'artista Mary Flanagan en la seva obra [pile of secrets] (2011), que recull imatges de molt
diversos videojocs, des dels 90 fins al 2010. Pel que fa a les habilitats que sovint han de posar
en joc els aficionats, dues d’emblematiques sén el pensament creatiu i la resiliencia. D’una
banda, la capacitat de resoldre problemes de manera imaginativa, o saber donar a objectes
senzills usos innovadors, és una llicd habitual de les aventures grafiques, també present en
altres géneres de videojoc. En el vessant emocional, els videojocs ens ensenyen, sobretot, a
perdre, a través dels freqlients game over.

2.4. Mons oberts

A Other Places, Andy Kelly ret homenatge als mons oberts del videojoc, mons explorables en
primera persona pel jugador, amb la possibilitat de desviar-se de la trama i perdre’s
voluntariament pels seus racons. En molts casos, es tracta de vastos mons virtuals en linia,
amb la possibilitat de jugar simultaniament amb altres usuaris. En els seus videomuntatges,
Kelly mostra els paisatges dels jocs deshabitats, amb I’accié suspesa. Dona aixi a I’entorn
ficcional tot el protagonisme, acompanyat només per la musica i ’'ambientacié sonora del
joc, elements tan discrets com cabdals en I’art videoludic.



Mdusiques:
Assassin’s Creed Il (Ubisoft Montréal, 2012)
HomeStead de Lorne Balfe

Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal, 2011)
The Mole de Michael McCann

Red Dead Redemption (Rockstar San Diego, 2010)
Far Away de José Gonzalez

The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015)
Spikeroog de Marcin Przybylowicz i Mikolai Stroinski. Durada: 23’30

Firewatch (Campo Santo, 2016)
Prologue de Chris Remo

BioShock (2K Boston, 2007) La Mer (Charles Trenet)
interpretat per Django Reinhardt i Stéphane Grappelli

NIVELL 3: ART | ASSAIG LUDIC

La innovacio i I'experimentacio estética en el camp del videojoc responen a complexos
encreuaments entre art, tecnologia i joc. En els darrers anys, una nova fornada de creadors
independents, autors d’indie games, estan explorant estils de videojoc alternatius,
contraposats als convencionals o desmarcats d’aquests. Paral-lelament, alguns videojocs
que han deixat empremta en I'imaginari del mitja es basen en conceptes de joc més aviat
senzills perd alhora trencadors, que recorren a tecnologies, interficies i/o formes d’interaccio
que semblen proposar-nos simplement jugar per jugar, perd d’'una manera diferent i
captivadora.

3.1. Estils indie

Alguns referents recents del videojoc indie, com Limbo, Journey, What Remains of Edith
Finch i el catala Gris, conflueixen en un estil de disseny que es contraposa al videojoc d’accio
majoritari: capgirar les fantasies de poder, posant el jugador en la pell d’avatars fragils,
esborrar qualsevol tret de competitivitat agressiva, apostar pel pictoricisme —en oposicio a
I’espectacularitat cinematografica— i pels ritmes de joc pausats, de to contemplatiu, sovint
melancaolic.

El documental Indie Game: The Movie, premiat al Festival de Sundance del 2012, presenta el
videojoc indie com a obra d’autor: en els seus discursos, referents com Jonathan Blow i
Tommy Refenes emfasitzen la creacié de videojocs com a acte d’expressid personal i
rebutgen la comercialitat o se’n distancien, amb ressonancies del discurs artistic que va
tipificar Bourdieu en els seus estudis sobre les regles de joc del mén de I'art.

Aixd no obstant, hi ha diversos estils indie. Monster Prom, de la companyia catalana Beautiful
Glitch, aposta per un humor transgressor singular, amb un punt surrealista. Julian Quijano
postula un equilibri entre creativitat i planificacid comercial i de difusié en linia, també en
I’ambit indie.
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3.2. Playground

Hi ha videojocs que semblen provenir alhora d’un parc infantil, d’un estudi artistic i d’'un
laboratori d’innovacié en disseny i noves tecnologies. Videojocs que apel-len a activitats i
plaers ludics senzills o de tota la vida, perd que alhora els renoven per mitja d’interficies de
control anticonvencionals, formes d’interaccio sorprenents i estétiques visuals singulars. Per
exemple, jugar amb bombolles de sabd..., perd amb bombolles virtuals, amb les quals hem
d’interactuar amb la nostra ombra (Bubbles), o divertir-se mirant il-lusions Optiques..., pero
aquesta vegada convertides en laberints jugables, on hem d’ajudar un personatge a avancgar
sense perdre’s (Monument Valley).

L’efecte d’estranyament de I'art, la seva invitacio a sortir de les rutines o formes normals de

percepcio, s’aplica en aquests casos a I'acte de jugar, mitjancant videojocs que ens resulten
familiars i estranys alhora, infantils i artistics.

NIVELL 4: TRENCANT EL CERCLE MAGIC

Historicament, els videojocs han rebut la critica de ser un mitja escapista, de transcorrer dins
d’un cercle magic que els separa de la vida real. No obstant aix0, i cada cop més, tenen una
incidéncia crucial en la manera com molta gent percep i interpreta el mon. Aquesta incidéncia
en l'imaginari social no és simple o monodireccional: els videojocs sovint reprodueixen
ideologies dominants i reforcen estereotips de génere, perd també poden transmetre
discursos alternatius, missatges feministes o ecologistes, i vehicular reflexions critiques sobre
diversos temes, inclosos el mateix capitalisme tecnologic i la industria del videojoc.

4.1. Ludocapitalisme

Mentre que I'’entreteniment ha esdevingut una de les principals forces impulsores del
capitalisme contemporani, els models de negoci del videojoc s’han diversificat i han inclos
subscripcions mensuals a mons en linia i microtransaccions amb diners reals, per obtenir
avantatges o elements cosmeétics en el joc.

L’esperit capitalista ressona amb forca en molts videojocs populars. En un divertit
experiment, quan l'investigador Miguel Sicart va intentar jugar a The Sims com a Kurt Cobain,
el frustrant resultat de I'experiéncia va revelar les regles de joc com a marc
consumista/capitalista. D’altra banda, I’observacié d’Adorno que la cultura popular tendeix a
reproduir tensions de la cultura laboral de I’época segueix vigent: trets caracteristics del mén
laboral contemporani com la flexibilitat en entorns inestables, la multitasca o la creativitat
sota pressid ressonen en alguns dels videojocs en linia més populars dels ultims anys, com
League of Legends i Fortnite.

Aixd no obstant, els videojocs també sén un espai cultural on creadors alternatius plantegen
un activisme resistent. Un cas emblematic és el del col-lectiu italia La Molleindustria i els seus
jocs anticapitalistes, com Phone Story. El seu lema: jocs radicals contra la tirania de
I’entreteniment.

4.2. Rols de génere

L’estiu del 2014, la periodista cultural i influencer Anita Sarkeesian, autora d’una serie de
videos titulada Tropes vs. Women in Video Games (Topics contra les dones en els videojocs),
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sobre els estereotips de génere en els videojocs, va ser objecte d’assetjament masclista a les
xarxes. Es tracta d’un episodi de I’'anomenat Gamergate, que va afectar diverses feministes
relacionades amb el mén del videojoc.

El Gamergate va evidenciar el valor i la necessitat del feminisme en la cultura del videojoc.
Des d’aleshores s’ha intensificat I'activisme d’associacions com Women in Games o
FemDevs. Tot i que perviu el predomini dels herois masculins, han emergit noves heroines no
sexualitzades en el mitja, i videojocs com Life is Strange i Gone Home narren la historia de
protagonistes homosexuals i amb una orientacié sexual ambigua. Anna Anthropy ha
esdevingut un referent dels indie games vinculats a la perspectiva de génere, i a Dys4ia fa un
relat autobiografic de la seva experiéncia personal de canvi de génere. En els darrers anys,
Robert Yang ha creat diversos videojocs que escenifiquen relacions homoerotiques, com
Rinse and Repeat, sovint amb un humor irdnic i provocador.

4.3. No només violéncia

En un mitja criticat per I'abundancia de continguts violents i I'associacié de violéncia i
espectacle, en els darrers anys diversos creadors han aprofundit en el potencial del videojoc
per desenvolupar 'empatia social. Es tracta dels anomenats empathy games, en els quals
I’experiencia de joc és traduccié de I’experiéncia d’algu diferent, i ens ajuda a comprendre’l.
Per exemple, Never Alone (Upper One Games, 2014), basat en un relat tradicional de la
comunitat inupiaq d’Alaska, reflecteix els valors d’aquesta cultura i promou la conscienciacio
sobre la proteccid de la natura. D’altra banda, alguns videojocs contemporanis, com
Unmanned (La Molleindustria, 2012), aborden un discurs critic sobre la banalitzacié de la
guerra en els mateixos videojocs i en la societat en general.

L’activisme creatiu dels artistes o dels mateixos aficionats també s’orienta, de vegades, a
desmuntar la violéncia: per exemple, el recordat mod (modificacid) de videojoc Velvet-Strike,
d’Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre i Brody Condon, que convidava els jugadors a posar
simbols pacifistes a Counter-Strike durant la Guerra del Golf, o les pacifist runs: partides de
videojocs violents en qué el jugador intenta progressar en el joc sense fer mal a ningu, i que
després es comparteixen a través de les xarxes socials.

4.4. Distopies transmeédia

Els darrers anys, I’abundancia de noves narratives distopiques, en particular de genere
postapocaliptic, a través del videojoc, el cinema, les séries televisives, el comic i la literatura
(especialment la juvenil), ha convergit amb un determinat coctel de malestars socials: crisi i
recessié economica global, indignacio pels retrocessos de I’estat del benestar, ressorgiment
de la ultradreta, increment de la preocupacié pel medi ambient i el canvi climatic.

La confluencia entre produccié de distopies i époques de canvi i tensié social no és casual,
atés que les narratives distopiques han funcionat historicament com a paraboles reveladores
dels foscos escenaris de futur (representats de forma dramatitzada, al-legorica) en qué podria
desembocar la nostra societat si se segueixen determinats camins.

Pero0 la distopia contemporania, tal com apunta I'’especialista Tom Moylan, sol incloure alguna
mena d’enclavament utopic, un reducte d’esperanca. Es tracta d’un assaig imaginatiu, sovint
fragil i poc definit per0 perceptible al capdavall, de noves societats, possibles vies de
transformacio del mon distopic, o en tot cas models de resisténcia.
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NIVELL 5: LUDOPOLIS. VIDES GAMIFICADES

La societat contemporania s’ha videoludificat. El videojoc s’ha filtrat en la vida de la gent a
diferents nivells i en molt diversos ambits: el disseny gamificat impregna avui en dia tota mena
de xarxes socials i apps digitals, i fins i tot els entorns laborals, i els videojocs s’utilitzen cada
cop més per a I’educacié i I'entrenament professional. En paral-lel, el public consumidor s’ha
anat ampliant, i els usos i gaudis del videojoc s’han diversificat: I'aficié als jocs per a mobil,
el fenomen youtuber i els e-sports (competicions de videojocs) son tres vectors clau de
I’expansié del videojoc en I'entreteniment contemporani.

5.1. Expansions del videojoc

Avui en dia, les dones representen al voltant del 41% del public aficionat al videojoc a
Espanya, I'’edat mitjana del gamer supera els trenta anys, i els jocs per a mobil facturen
globalment més diners que els jocs de consola (63.200 milions de dolars I’any 2018). Alhora,
jugar a videojocs ja no és I'unica manera d’entretenir-se amb el mitja: molts aficionats també
es diverteixen mirant els videos dels seus youtubers gamers favorits, o seguint la transmissio
en linia d’un gran torneig d’e-sports.

Els e-sports suposen una fusié del videojoc amb els esports mediatics. En el seu vessant
professionalitzat, equips esponsoritzats competeixen per guanyar campionats amb sucosos
premis econOmics i generen grans audiéncies via streaming (a Espanya, s’estima que
actualment I'audiéncia és de 5,5 milions de persones, de les quals 2,6 milions sén fans). Els
e-sports sén un ambit puixant de la industria (amb un negoci global de 905 milions de dolars),
perd no exempt de critiques i certes preocupacions, en relacié amb qliestions com el
masclisme (molt poques dones competidores, casos d’agressions verbals) i la delicada
barreja entre joc, fama, diners i feina.

5.2. Més enlla de I’entreteniment

Sense necessitat d’oposar-se al gaudi ludic, alguns videojocs es creen amb proposits
seriosos o, en tot cas, poden tenir certes implicacions sensibles, de manera que requereixen
’assessorament d’experts. Per exemple, videojocs educatius orientats a I’ensenyament
formal, videojocs per a I’entrenament professional, o per donar suport al desenvolupament
de menors amb alguna dificultat especial.

Des de Battlezone (Atari, 1980), els videojocs s’han utilitzat per a I’entrenament militar, i Harun
Farocki explora aquesta questi6 a Serious Games, una videoinstal-laci6 amb trets
documentals. En un vessant molt diferent dels videojocs seriosos, la recerca i
desenvolupament de les universitats catalanes ha generat, en els Ultims anys, productes
d’interés: per exemple, EduGame4City, un software gamificat per a I'estudi i I’exercici de
I’arquitectura; Virtual Perfusionist, per a I’entrenament virtual en operacions de cor, i Lands
of Fog, un joc que promou la socialitzacié ludica dels nens autistes. En I'’encreuament entre
I'art, la recerca i el joc, el projecte Mare de robots, de Mdnica Riki¢, planteja una plataforma
per a la realitzacié de simulacions socials basades en robots.
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03.- PUNTS DE JOC

A BLIND LEGEND

Desenvolupament: Dowino | Publicacio: Plug In Digital | 2016

El jugador adopta el paper del cavaller invident Edward Blake, i I’ha de fer avancar i interactuar basant-
se nomeés en el so. El cavaller pot demanar ajuda a la seva filla Louise si necessita orientacio.

AMBUSH

Desenvolupament: Tecfri | Publicacié: Nippon Amuse |1983

Enlaira la nau i pilota-la amb destresa entre les onades de meteorits que es llancen constantment cap
a tu. L’objectiu és defensar el planeta de la invasio extraterrestre imminent.

ASTEROIDS

Desenvolupament: Atari | Publicacio: Atari | 1979

Condueix la nau espacial evitant els asteroides i disparant-hi per obtenir punts. Cal anar amb compte
de no xocar amb les restes despreses dels asteroides en qué s’ha fet impactar un missil.

BUBBLES
Desenvolupament: Wolfgang Minch i Kiyoshi Furukawa | 2000
Utilitza la teva ombra per jugar amb les bombolles virtuals.

CRAYON PHYSICS DELUXE

Desenvolupament: Petri Purho | 2009

Dibuixa formes i comprova com adquireixen cos i pes a la pantalla. Aplica I’enginy i la imaginacié per
aconseguir que la pilota arribi fins on és I'estrella creant superficies, empenyent la bola, propulsant-la,
etc.

CRAZY RALLY

Desenvolupament: Tecfri | Publicacié: Tecfri | 1985

Intenta arribar el primer en una cursa automobilistica en qué, a més de superar els teus contrincants,
hauras d’esquivar tota mena de vehicles en contradireccid.

DONKEY KONG

Desenvolupament: Nintendo | Publicacié: Nintendo | 1982

Agafa el control d’en Jumpman i salta i grimpa fins al nivell superior de la bastida per rescatar la
Pauline. Evita els barrils i les flames que hi ha pel cami.

DYS4IA

Desenvolupament: Anna Anthropy | 2012

Per mitja d’uns minijocs senzills en qué no es pot perdre, la creadora del joc, Anna Anthropy, narra una
etapa de la seva vida.

FEZ

Desenvolupament: Polytron | Publicacié: Polytron | 2012

Ajuda en Gomez a explorar els minimons pixelats de Fez alternant estratégicament les visions 3D i 2D.
L’objectiu és trobar cubs grocs, pero el plaer essencial del joc és I'exploracio i el desafiament de les
nostres rutines de percepcié tridimensional de I’espai.

GRIS

Desenvolupament: Nomada Studio | Publicacié: Devolver Digital | 2018

Acompanya la Gris a través dels paisatges onirics del joc. Recull els punts brillants i interpreta el
llenguatge de I’entorn i les arquitectures per poder progressar.
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JOURNEY

Desenvolupament: Thatgamecompany | Publicacié: Sony Computer Entertainment | 2012
Camina, salta i llisca a través de les dunes del desert per anar cap al misteriés cim de la muntanya que
es veu en la distancia. Recull els trossos de tela que hi ha pel cami per poder mantenir I'avatar suspés
en I'aire durant més temps.

KATAMARI DAMACY REROLL

Desenvolupament: Namco | Publicacié: Bandai Namco | 2018

Mou la bola enganxifosa per tot arreu per anar recol-lectant objectes fins a arribar a fer-la tan gran com
calgui per superar el nivell en el temps limit concedit. Com més gran es faci la bola, més capacitat
tindra d’enganxar objectes més grossos.

LA PULGA

Desenvolupament: Paco Suérez i Paco Portalo | Publicacio: Indescomp / Investrénica | 1983
Ajuda la puca a escapar-se de la cova. En funcié del temps que mantinguis premuda la tecla, el salt
tindra més o menys potéencia. Evita el drac, que mata la puga només de tocar-la.

LIMBO

Desenvolupament: Playdead | Publicacié: Playdead | 2010

Un nen es desperta sol en un bosc immens. Perqué en pugui sortir I’has d’ajudar a superar tota mena
d’obstacles. Perd el nen no corre més rapid del que ho faria una criatura qualsevol, ni salta més lluny,
i per tant s’ha d’anar amb compte i recorrer a I’astucia per avancar.

MONUMENT VALLEY 2

Desenvolupament: Ustwo games | Publicacié: Ustwo games | 2017

Fes avancar els personatges fins a la sortida prement la pantalla tactil. Es pot interactuar directament
amb I'arquitectura movent estructures i girant-les.

PAC-MAN

Desenvolupament: Namco | Publicacié: Namco | 1980

Pac-Man és un cap groc golut en un laberint. L’objectiu és fer-lo recérrer els passadissos, pels quals
s’obre pas a mossegades, fins que s’ha menjat tots els punts. Alhora, s’han d’esquivar els fantasmes.

PASSAGE

Desenvolupament: Jason Rohrer | 2007

Controles un avatar que avanga per un entorn laberintic i sumes punts a mesura que vas caminant i
obrint cofres amagats entre columnes. Al principi del trajecte trobes una dona i has de decidir si faras
el cami sol o acompanyat, una decisié que tindra consequiencies significatives.

PHONE STORY

Desenvolupament: Paolo Pedercini | Publicacié: Molleindustria | 2011

Mou personatges i objectes segons el que es va indicant a la pantalla mentre escoltes el relat de la
part fosca de la fabricacié de mobils.

PUSH ME PULL YOU

Desenvolupament: House House | 2016

Tu i un company de joc controleu un personatge doble, amb dos cossos fusionats, i us heu de
coordinar per jugar amb una pilota.

RAKETE

Desenvolupament: Mario von Rickenbach | 2012

Condueix el coet espacial fins a la plataforma d’aterratge, sol o acompanyat de fins quatre participants
més. Cada pedal activa un propulsor diferent de la nau. En nivells avangats s’han de capturar boles
blaves abans de poder aterrar.
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RINSE AND REPEAT

Desenvolupament: Robert Yang | 2015

Si vols pots ajudar un home a ensabonar-se a la dutxa del gimnas. En el joc original ’'home només
apareix al gimnas algunes vegades a la setmana; en aquesta versio especial, I’autor ha reduit el temps
d’espera a 30-60 minuts entre cada sessio de joc.

SEPTEMBER 12TH

Desenvolupament: Gonzalo Frasca i Sofia Battegazzore | Publicacio: Powerful Robot Games
| 2010

Sobrevoles una ciutat de I’Orient Mitja en qué hi ha civils i terroristes, facilment diferenciables els uns
dels altres. Armat amb un llangamissils, I’Unic que pots fer és disparar.

SISIF (LET’S PLAY: ANCIENT GREEK PUNISHMENT)
Desenvolupament: Pippin Barr | 2011
Empeny la roca amb Sisif.

SUPER MARIO WORLD

Desenvolupament: Nintendo | Publicacié: Nintendo | 1990

Explora el mén de Dinosaur Land per rescatar la princesa Toadstool de les mans del malvat Bowser.
Salta, recull monedes i esquiva o derrota els enemics. Per ajudar-te, el simpatic dinosaure Yoshi sovint
t’oferira la seva velog muntura.

TETRIS EFFECT VR

Desenvolupament: Monstars and Resonair | Publicacié: Enhance Games | 2018

Com en el Tetris classic, s’han de col-locar els blocs intentant formar linies, perd en aquesta versio el
joc esdevé alhora experieéncia musical i, si es vol, de realitat virtual (utilitzant el casc). Si durant el joc
s’entra en una fase de «zona» es podran col-locar diversos blocs alhora.

THE STANLEY PARABLE

Desenvolupament: Galactic Cafe | Publicacié: Galactic Cafe| 2013

Camina per I'oficina i decideix si vols seguir les indicacions de la veu del narrador o bé fer el teu propi
cami.

UNMANNED

Desenvolupament: Molleindustria (Jim Munroe) | Publicacié: Molleindustria | 2012

Tria les frases que definiran el pensament del personatge i els seus dialegs i juga a uns minijocs senzills
amb els quals es representen diversos moments de la vida quotidiana d’un militar que és supervisor
de drons.

WHAT REMAINS OF EDITH FINCH

Desenvolupament: Giant Sparrow | Publicacié: Annapurna Interactive | 2017

Et poses en la pell de la jove Edith Finch, de 17 anys. Explora la casa familiar, on trobaras diaris i notes
que et permetran submergir-te en el passat.
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04.- INSTAL-LACIONS ARTISTIQUES

BLAST THEORY

Rider Spoke, 2007

Blast Theory és un grup d’artistes del Regne Unit que es caracteritza per la combinacio del
joc i la narrativa participativa amb la performance artistica. Porten conceptes com el joc de
rol en viu o els jocs de realitat alternativa al terreny de la reflexié artistica, i han estat pioners
en I’Us de la realitat augmentada en projectes artistics. Rider Spoke és un joc de viatges en
bicicleta que convida a una visi6 diferent de la ciutat i les relacions humanes en I’era digital.
Rider Spoke es va presentar al public al Barbican de Londres I'octubre del 2007 i
posteriorment es va mostrar a Adelaida, Atenes, Brighton, Bristol, Budapest, Cambridge,
Copenhaguen, Edimburg, Falmouth, Kupio, Leeds, Linz, Liverpool, Madrid, Sydney i Terni.
Creat per Blast Theory en col-laboracié amb el Mixed Reality Lab de la Universitat de
Nottingham, Sony Net Services i el Fraunhofer Institute com a part del projecte de recerca
europeu IPerG (Integrated Project on Pervasive Gaming, Projecte Integrat de Jocs Ubicus).

HARUN FAROCKI

Serious Games, 2009-2010

La peca explora les derives contemporanies de I'Us del videojoc amb finalitats militars i
aborda no només I’entrenament per a la guerra sind també el de la postguerra: com s’utilitzen
els videojocs per tractar I’estrés posttraumatic dels soldats.

Watson: 8’ 23” | Three Dead: 7’ 42” | Immersion: 20’ 24” | Sun: 7’ 48”

MARY FLANAGAN

[pile of secrets], 2011

Mary Flanagan és una de les veus més eloqlients sobre el joc com a forma artistica. AQuesta
obra, que captura diversos terabytes d’imatgeria videoludica publicada entre el 1980 el 2010,
aborda la qliestié dels elements que conformen la quinta esséncia de I'experiéncia del joc
digital: correr, saltar, pujar, baixar, disparar, tresor, explosio... Els videos es mostren en
bucles infinits, al-ludint a I'experiéncia iterativa del videojoc.

ROC HERMS

Postcards From Home, 2015

L’obra d’Herms és el resultat de cinc anys de feina fotografiant el mén virtual PlayStation
Home. No és només un cataleg d’imatges, siné un projecte documental, fet amb actitud
investigadora, en qué aquest fotograf catala explora I'entorn virtual i les vides dels seus
habitants, als quals fa entrevistes personals. Transcendeix aixi la frontera entre el mén fisic i
el mén virtual: les relacions que tenen lloc en entorns com Home sén reals tot i transcorrer
en un mon virtual. A més, tal com apunta Luis Cerverd, «capturar instants decisius de la
realitat és fotografia, en aquest mén o en un altre”. Mentre Herms treballava en aquest
projecte, Sony va anunciar el tancament de Playstation Home, que va deixar d’existir el 31
de mar¢ del 2015. La mirada de I'artista, encuriosida i oberta, amb accent etnografic, es
conserva en el llibre derivat del projecte i resulta inspiradora per seguir observant i pensant
el videojoc en el present i el futur.
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LATURBO AVEDON, artista-avatar

LaTurbo Avedon és una artista-avatar, la génesi identitaria de la qual va tenir lloc al mén
virtual Second Life el 2008. Avedon és el subjecte de la seva propia creacio, creadora i
projecte artistic alhora. Els seus autoretrats plantegen un doble nivell d’identitat virtual:
darrere els seus multiples avatars en diversos videojocs no hi ha una persona fisica, siné un
altre subjecte virtual, la mateixa LaTurbo. Alhora, el seu projecte evoca I'ambivaléncia dels
entorns virtuals des de la perspectiva de genere: entre el potencial de I’exploracié i la fluidesa
identitaria com a palanques de canvi personal/social i la virtualitat entesa com a experiéncia
d’evasio.

JOAN LEANDRE

R/C, 1999

Gravity Code / Blue Bot / Butterfly Overflow

R/C és un projecte experimental basat en la desconstruccid de software. Leandre va
manipular el codi i I’estructura del videojoc de curses Re-Volt i va reduir el joc a tres fases:
generacio d’un centre de gravetat variable, eliminacié de I’entorn i transformacié dels
elements mobils. El procés de desconstruccié finalitza amb I'objectiu inicial del joc (la cursa)
cancel-lat i el programa funcionant per si sol, sense necessitat d’interaccio del jugador.

LAWRENCE LEK

2065, 2017

Aquesta creacié d’art distopic evoca un mén postlaboral en el qual els algoritmes i la
intel-ligéncia artificial son els que treballen, i la feina dels ciutadans se centra a jugar, mentre
que els e-sports s’han establert com el nou motor economic global. L’'obra de Lek dialoga
amb el concepte de digital playbour, que fa referéncia a la barreja de joc i feina i les seves
diverses manifestacions en la societat contemporania: gamificacié dels entorns laborals,
aprofitament de les empreses tecnologiques dels continguts creats per fans i I'tltim pas de
rosca gue suposa la professionalitzacié del joc en els e-sports.

Instal-lacio: video (5’ de durada) i dos punts de joc

PAOLO PEDERCINI

Videogames and the spirit of capitalism

Académic, artista i activista del videojoc, Pedercini és conegut principalment com a impulsor
del projecte La Molleindustria, una plataforma web des de la qual dissenya i publica videojocs
critics i de sarcasme esmolat sobre el capitalisme contemporani i diferents qliestions socials.
Videoconferencia en el marc de I'esdeveniment Indiecade East (2014) Durada: 26’

MONICA RIKIC

Mare de robots, 2019

Amb la col-laboracié de I’'Escola Massana i els alumnes del Grau en Arts i Disseny

Mare de robots és un projecte de I'artista barcelonina Médnica Riki¢ en qué s’encreuen joc,
robotica i sociologia. Funciona com una simulacié social multiagent de caracter ludic, on els
participants poden experimentar amb petits robots que conviuen en un entorn i amb uns rols
concrets i donar-los unes consignes senzilles per ajudar-los a ser felicos. Aquestes
consignes, combinades amb accions autonomes dels mateixos robots i traslladades a
I’entorn social simulat, poden donar lloc a situacions complexes, imprevistes, que revelen les
diferents relacions de poder existents.

Mare de robots és un projecte desenvolupat amb el suport d’una beca Leonardo a
Investigadors i Creadors Culturals de la Fundaciéo BBVA concedida el 2018.
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05.- CV DELS COMISSARIS

Jérome Nguyen
© Matthieu Vlaminck, 2019

Jérdbme Nguyen és expert en ciéncies de la comunicacio,
ludoleg i comissari. EI 2017 va obtenir el titol de master a
I’Eberhard Karls Universitdt de Tidbingen amb una tesi
sobre I'evolucié de les estratégies d’identificacid en
videojocs. Actualment treballa com a comissari i
investigador en formacié a ZKM | Center for Art and Media Karlsruhe, on ha comissariat
I’exposicio «gameplay. the next level», i és professor al GamelLab de la Staatliche Hochschule
flr Gestaltung Karlsruhe. El seu ambit de recerca se centra en els aspectes immersiu i narratiu
dels videojocs, aixi com en el videojoc com a mitja politic i artistic.

Oliver Pérez Latorre

Doctor en Comunicacio Social per la UPF i llicenciat en Comunicacio
Audiovisual. Professor dels Estudis de Comunicacié Audiovisual i
Publicitat i Relacions Publiques de la UPF des del 2006. El seu treball
se centra en la teoria i I'analisi del videojoc, I’estudi del llenguatge
visual i la narrativa audiovisual i les tendéncies de la cultura popular
als mitjans audiovisuals. Ha publicat articles sobre videojocs, cultura i societat en revistes
academiques com Games & Culture, Convergence, Social Semiotics i The European Journal
of Communication, i és autor dels llibres El lenguaje videoludico. Andlisis de la significacion
del videojuego (Laertes, 2012) i El arte del entretenimiento. Un ensayo sobre el disefio de
experiencias en narrativa, videojuegos y redes sociales (Laertes, 2015).

19



06.- ACTIVITATS

El CCCB presenta un extens programa d’activitats, amb debats, tallers, propostes
audiovisuals i continguts digitals, que aportaran diferents perspectives a la reflexié sobre la
naturalesa dels videojocs, sobre I'espai que ocupen en el nostre imaginari actual i sobre el
seu impacte en la societat.

1.- INAUGURACIO

18 de desembre, 19.00
Actuacid audiovisual d’Alba G. Corral i Tutu
Hall del CCCB, entrada lliure

2.- DEBATS

2.1. El joc permanent. Oci digital i societat hiperconnectada

Aquest cicle proposa una reflexid sobre el paper de I'oci digital en una realitat complexa
regida per les logiques del joc, la simulacio i la connexié permanent.

e Dilluns 3 de febrer | El cos virtual, Cassandra Khaw (escriptora de ciéncia-ficcio i
dissenyadora de jocs)

e Dilluns 10 de febrer | Connexié permanent, interaccié infinita, Peter Vorderer
(professor de Psicologia de I’Entreteniment, Mannheim University, Alemanya)

e Dilluns 17 de febrer | Jugar amb les emocions, Aubrey Anable (professora de
Comunicaci¢ i Literatura Comparada, Carleton University, Canada)

e Dilluns 24 de febrer | El cervell Iludic, Diego Redolar Ripoll (professor de
Neuropsicologia, Universitat Oberta de Catalunya)

e Dilluns 2 de marg | Expressions del futur, Pilar Lacasa (catedratica de Comunicacié
Audiovisual, Universidad de Alcald)

e Dilluns 16 de mar¢c | Humanitat augmentada, Alessandro Baricco (escriptor i
assagista italia, autor de Seda i The Game)

2.2. Museologia digital
Museologia digital forma part del Minor en Narrativa i Arts Digitals organitzat per la Comunitat
de Cultura Digital de la UPF en col-laboracié amb el CCCB, que estudia la creacié de
narratives i arts digitals.

Maig del 2020 (dies per confirmar)

Consulteu la informacio practica sobre dates, horaris i preus a:
https://www.upf.edu/web/minors/minor-en-narrativa-digital / ugacom@upf.edu
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3.- Z000M

Una sala de joc per a totes les edats

Hem dissenyat un espai per compartir i explorar junts una seleccié de videojocs actuals que
no us deixaran indiferents. Amb vint petits grans jocs per a jugadors de totes les edats, a
Zooom volem posar al centre I'experiéncia dels jugadors.

Una proposta comissariada per Lucas Ramada Prieto i Hugo Munoz Gris.

Dates: de dissabte 1 de febrer a dilluns 13 d’abril
Hora: dimarts-divendres, de 17 a 20 h / dissabtes i diumenges, d’11ai14hide17a20h

3.1. CCCB en familia: Club de videojoc intergeneracional: Qui juga? Juguem?

Diumenges 1i 8 de marg, d’11 a 13 h - Grups de 7 a 10 anys
Diumenges 15i 22 de marg, d’11 a 13 h - Grups d’11 a 14 anys

3.2. Formacié per a docents: Jugar la ficcid. El videojoc com a forma de cultura en
I’educacio artistica de la infancia i la joventut

A carrec de Lucas Ramada Prieto
Dissabtes 29 de febrer, 7, 14121 de marg, de 10a 14 h

4.- ESTACIO BETA

Durant els mesos en qué estigui oberta I’exposicié a I’Estacio Beta es duran a terme un seguit
de sessions que aprofundiran i afegiran mirades i veus diferents al mén del videojoc i al seu
context. Entre les tematiques que s’hi tractaran, s’abordara I'analisi del sector com un cas
d’exit de model de negoci. També es proposara un espai de representacié per a les dones
professionals del sector a través de la plataforma Women in Games.

S’organitzaran sessions participatives on s’analitzaran videojocs especifics de la ma dels
seus creadors en conversa amb youtubers especialitzats. Pel que fa a temes relacionats amb
el videojoc més enlla de I’entreteniment, es presentaran projectes de Serious Games en el
camp de la salut, videojocs per millorar la recerca i I'aplicacié en entorns medics, com ara
I’entrenament quirdrgic, la rehabilitacio o la neurologia. També es faran sessions especifiques
d’aula oberta per a alumnes d’estudis relacionats amb la programacié i el disseny de
videojocs i visites guiades per als seguidors del programa d’incubaci6 de startups Game
BCN.

Totes les sessions de I’'Estacio Beta son gratuites, amb inscripcié prévia a www.cccb.org.
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5.- L’EXPOSICIO EXPLICADA

5.1. Visites en grup a I’exposicio

e Visites per a docents, a carrec del comissari Oliver Pérez. 22 0 23 de gener, 18 h. Al
final, Lucas Ramada Prieto presenta la formacié per a docents, 19.15 h

Visites per a grups

Visites per lliure i recursos per treballar a ’aula

Visites comentades: primaria, secundaria, batxillerat, cicles formatius

Visites comentades + Taller a I’espai Zooom: primaria, secundaria, batxillerat, cicles
formatius. A carrec d’Hugo Munoz Gris (critic cultural de videojocs). Dates i horaris a
concertar, entre el 4 de febrer i el 3 de marg

Activitats amb aforament limitat. Cal inscripcié previa.
Reserves: seducatiu@cccb.org / 933 064 135 / www.cccbeducacio.org

5.2. Visites comentades

Una visita per aprofundir en la tematica de I’exposicié i fer un recorregut per tots els ambits,
amb explicacions sobre les peces i els jocs més destacats. Incloses en el preu d’entrada a
I’exposicid.

Consulteu-ne les dates i els horaris a I'apartat d’informacio general.

5.3. Visites guiades adaptades

«Gameplay» per a persones amb ceguesa o baixa visio
Dijous 27 de febrer i dimecres 11 de marg, 16 h

«Gameplay» en llengua de signes
Diumenge 19 i dissabte 25 d’abril, 12 h

5.4. Programa social

El CCCB forma part del programa socioeducatiu Apropa Cultura, en el marc del qual ofereix
visites comentades per a grups de persones en risc d’exclusio social.
Reserves: www.apropacultura.cat
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6.- CINEMA AL CCCB

6.1. Cicle de cinema i visita a I’exposicid «Dins el joc»

El videojoc situa el seu public al mateix temps dins i fora de la pantalla, el cinema recull de
manera reflexiva aquest aspecte i aprofita per analitzar fins on es pot arribar en aquest doble
joc sobre el que és real i virtual i qué pot significar per a les nostres vides.

Dissabte 1 de febrer, 18.30 | ExistenZ, David Cronenberg, 1999
Dimecres 29 de febrer, 18.30 | Level Five, Chris Marker, 1997
Dissabte 28 de marg, 18.30 | Computer Chess, Andrew Buijalski, 2013
Dissabte 25 d’abril, 18.30 | Aidol, Lawrence Lek, 2019

6.2. Xcéntric: «<Oh! | Can’t Stop!»

Sessid de projeccions amb pel-licules experimentals dels anys setanta i vuitanta que
prefiguren alguns dels elements centrals dels videojocs. Amb obres d’Ericka Beckman,
Zbigniew Rybczynski, Claude Lelouch o Hieronim Neumann.

22 de marg

6.3. Soy Camara

Nou capitol del canal de videoassaig a YouTube:
El videojoc com a notari de la historia, dirigit per Andrés Hispano.

6.4. Arxiu Xcéntric

Amb unacol-lecci6 de més de miltitols de cinema d’avantguardai experimental, I’Arxiu
Xceéntric selecciona algunes pel-licules que aborden la cultura del joc.

A partir del gener, planta -1, entrada lliure en horari d’exposicions.

6.5. Filmin

La plataforma de cinema en linia Filmin i el Centre de Cultura Contemporania de Barcelona
(CCCB) uneixen forces per retre homenatge a I’enriquidora relacio entre el cinemai el videojoc
a través d’un canal tematic especial que explora la historia del videojoc a través del cinema i
la influencia de l'art del nou segle en les nostres vides. Des de pel-licules que van ser
precursores per al medi fins als grans referents d’alguns dels autors més rellevants del mén
del videojoc actual, com és el cas d’Hideo Kojima. També documentals que exploren I'estat
actual de la industria o fins i tot pel-licules en qué els mateixos jugadors son els protagonistes
principals.
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7.- BIBLIOTEQUES | CENTRES CiVICS

7.1. «Gameplay» a la Xarxa de Centres Civics de Barcelona i Biblioteques de Barcelona

Els centres civics Can Clariana Cultural, EI Carmel, La Sagrera «La Barraca», Casa del
Rellotge i Zona Nord i les biblioteques Ignasi Iglésias - Can Fabra i Zona Nord organitzen un
cicle d’activitats per coneixer, gaudir i reflexionar sobre el mén dels videojocs i la seva
influencia en la nostra societat.

De febrer a abril

7.2 Laboratori de ficcié digital a la xarxa de Biblioteques de la Diputacié de Barcelona
Laboratori de ficcié digital dirigit per Lucas Ramada Prieto, on un grup de professionals de

15 municipis de la Xarxa de Biblioteques Municipals de la Diputacié de Barcelona
reflexionaran sobre com la ficcié digital es pot incorporar a les biblioteques publiques.

8.- CURS DE L’INSTITUT D’HUMANITATS

Hibrids. Arts en viu i tecnologia digital

En aquest curs, pensadors, artistes i tecndlegs mostraran les possibilitats de simbiosi entre
la tecnologia i les arts en viu, un ambit en plena expansioé que beu de la performance, del
treball en xarxa i del ciberactivisme i que té com a objectiu, en ultima instancia, oferir noves
vies d’expressio als creadors.

Curs coorganitzat amb I’Institut del Teatre.

e Dimecres 26 de febrer | Tecnologia expressiva, un horitzé entre I’art i ’enginyeria,
Jan Mech

e Dimecres 4 de marg | Experiéncies possibles, interaccions impossibles, Pau Alsina
i Enric Mor

e Dimecres 11 de marg | Dramaturgia i joc, Albert Boronat i Monica Riki¢

e Dimecres 18 de marc | Processos digitals i personals, Alba G. Corral i Lluis
Nacenta

e Dimecres 25 de marg | Recerca hibrida, Ferran Marqués i Soraya Hidalgo

Consulteu la informacio practica sobre dates, horaris i preus a: www.cccb.org
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07.- INFORMACIO GENERAL

#GameplayCCCB
twitter @cececebe | facebook/CCCBarcelona | instagram @cccb_barcelona

DATES
Del 19 de desembre de 2019 al 3 de maig de 2020

HORARI
De dimarts a diumenge i festius, d’11 a 20 h (tancat els dilluns no festius)

Dies de tancament
23,251 30 de desembre i 1i 6 de gener

Dies amb horari reduit (11.00 — 15.00)
24,26 i 31 de desembre i 5 de gener

VISITES COMENTADES
Les visites sén gratuites presentant I’entrada.

Del 21 de desembre al 6 de gener:

o Dissabte 21 de desembre: 11.30 castella
Diumenge 22 de desembre: 11.30 catala
Dimarts 24 de desembre: 11.30 catala
Dijous 26 de desembre: 11.30 catala
Divendres 27 de desembre: 11.30 i 16.00 catala
Dissabte 28 de desembre: 11.30 castella
Diumenge 29 de desembre: 11.30 catala
Dimarts 31 de desembre: 11.30 catala
Dijous 2 de gener: 11.30i 16.00 catala
Divendres 3 de gener: 11.30 i 18.00 catala
Dissabte 4 de gener: 11.30 castella
Diumenge 5 de gener: 11.30 catala

A partir del 10 de gener:
¢ En catala: divendres a les 18.00h i diumenges a les 11.30h
e En castella: dissabtes ales 11.30 h

VISITES EN GRUP
Visites comentades concertades per a grups d’adults i adaptades a diversos nivells escolars.
Reserves: seducatiu@cccb.org / 933 064 135 / www.cccbeducacio.org

PREU
Entrada a I'exposicio: 6 €/ reduida: 4 € per a jubilats, menors de 25 anys, carnet Jove, carnet
de Biblioteques, families nombroses o monoparentals i visites en grup (minim 15 persones).

Entrada gratuita per a menors de 12 anys, Amics del CCCB, jubilats titulars de la Targeta
Rosa, aturats, carnet de Docent (educacio obligatoria), i diumenges de 15 a 20 h.
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08.- CREDITS DEL PROJECTE

«Gameplay. Cultura del videojoc» és una adaptacié ampliada de la produccié del ZKM |
Center for Art Media Karlsruhe «Gameplay. The next level».

Comissaris
Oliver Pérez Latorre (CCCB)
Jérébme Nguyen (ZKM)

Direccio de I’adaptacio al CCCB
Carlota Broggi

Coordinacio
Eva Gimeno i Montse Novelldn
amb la col-laboracié de Claudia Baixeras

Col-laboracio en la redaccio de textos
Mariona Borrull i Marcal Mora

Disseny del muntatge expositiu
Cesc Sola i Sebastia Bonet — LA CREATIVA.COM

Disseny de la grafica expositiva
David Torrents i Alba Font

Disseny grafic de la comunicacio
POSTDATA:

Coordinacio de la produccio
Monica Ibanez

Coordinacié del muntatge
Mario Corea i Alex Papalini

Muntatge

Feltrero Division Arte

Husofi

Lotema, Muntatges i Produccidé, SL

Registre i conservacio
Susana Garcia, Neus Moyano, Josep Querol

Electricitat i il-luminacio
Gabriel Porras, Paco Garcia, Rosé Tarragona, Oscar Monfort, José Luis Molinos

Produccio informatica

Lluis Sangerman
Amb la col-laboracié de Jan-Bernat Rosellé Sbert
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Estacio Beta
Unitat de publics del CCCB
i Cira Pérez - RELEVANT

Traduccions i correccions dels textos
Marta Hernandez Pibernat i Sue Brown Bridge

AUDIOVISUALS

Audiovisuals generals de I’exposicid
Coordinacio general, edicio i muntatge:
Toni Curco

Guions: Oliver Pérez Latorre,

amb la col-laboracié de Mariona Borrull

Ja son aqui!

Passatge al paradis

Silenci, es juga

Direccid: Andrés Hispano

Edicid i postproduccio: Toni Curco

Virtual Perfusionist
Land of Fog
Rodatge i edicio: Juan Carlos Rodriguez i José Antonio Soria

Motion design i titols d’obertura
Gimmewings

Direcci6 d’art: David Torrents
Tipografies: Approach i Blak

Instal-lacions audiovisuals
Servei audiovisual del CCCB

Amb la col-laboracié de New Media
Coordinacié: Roc Codé

Traduccid i subtitulat dels videos

Sublimage - Xavier Canals, Anjana Martinez Tejerina, Arturo Mufoz, Carole Patton, Sonsoles
Pizarro, Anna Valor Blanquer

| la col-laboracio del Centre de Documentacié i Debats, del CCCBEducacio, del Servei de
Difusiod i Recursos Externs, del CCCBLab i dels Serveis Administratius i Generals del CCCB.
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