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EXPOSICIO

ARTS SANTA MONICA: Espai ANELLA (PLANTA 01)

Societats Virtuals/Gamer's Edition  és un recorregut reflexiu per les fronteres entre realitat i
virtualitat, joc i interaccié social, creativitat i comunicacio.

L'exposici6 es divideix en quatre apartats, el primer dels quals aborda el naixement del joc de
guerra, inventat a la Prassia del primer ter¢ del segle XIX, i contempla I'evolucié de les seves
mecaniques fins al joc de rol i la seva translacio al joc de rol massiu en linia.

El segon apartat estudia el concepte d’avatar, originari de la mitologia hindd, i la seva
implantacio en els videojocs sota el génere del God Game o Joc de Déu.

El tercer apartat analitza els multiversos socials, els videojocs de rol massiu en linia —
MMORPG- i una série de videojocs de rol que permeten interactuar amb altres jugadors a les
xarxes informatiques.

El darrer apartat aborda la influencia dels mons virtuals en el moén fisic: els videojocs, de
moment, no tenen olor ni tacte. A més a més, pero, exerceixen de laboratori social.

L'espai que acull I'exposicié no és un simple contenidor. S’ha realitzat una intervencié
arquitectonica que juga amb la foscor de I'entorn, alhora que mostra una serie de punts de llum,
que son les obres emeses per diverses pantalles. De fet, podriem definir I'exposicié com una
mena de cinemateca transitable, tancada herméticament. De fora estant, pero, podrem veure
els rostres dels jugadors presents a la sala, projectats en temps real. El subjecte és el
simulacre, el miratge, d'uns jocs que, com I'estética, la comunicacid i la ciéncia, tenen com a
finalitat el coneixement, i no pas les regles i els seus limits en si. Ja no les pantalles, sind
rostres en frenesi.
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En el gir tematic que I'Arts Santa Monica fa a cada estacio, ara dedicat a «les
narrativitats», presentem I'exposici6 i el llibre Societats virtuals/Gamers edition. Es el
resultat de la investigacio, la posada al dia i la seleccié que el critic d'art Ricard Mas ha
construit sobre la cruilla historica entre les fonts i la innovacié narrativa en el videojocs.
Una mutacié cultural que deriva del pas de la pantalla per a Us d’'un sol lector cap a
una creacié compartida en els jocs de rol massius en xarxa. Aquest salt tecnocientific,
propiciat per la fisica, ha afectat de ple els creuaments visuals artistics amb les noves
ficcions en una doble direccié: en jocs de gran complexitat, connectats a un cervell
individual, i en jocs que construeixen un cervell social en xarxa.

El tret més diferencial entre un narrador de relats literaris de costums de tostemps i un
d’avui és el lloc des d’'on observa i la manera com opera: Internet i Intertextualitat. La
finestra exterior, la realitat que un tenia al davant es desplacava amb el viatge empiric
dels ulls. D’Ovidi a Quim Monzé, tot passant per Diderot, la distincié excelsa d’'un estil
literari classic per observar la condici6 humana no havia sofert cap gran alteracio, pero
el marc visual s’ha eixamplat enormement tant en el virtual com en el global. Internet
€s un mon dins el mon, autonom, hibrid i interconnectat amb els jocs.

Hi ha un pou immens de comportaments observables en la xarxa, de vida individual
excepcional i extemporania, i de comportaments socials d’agrupacions instal-lades en
el desvari o la intel-ligéncia col-lectiva que alimenten nous costums,i creen un nou
espai comunicatiu i associatiu. Aquestes obres, que s'accionen dins de lectures visuals
no-naturalistes i de combinatories, activen el cos huma amb una descarrega electrica
gue uneix la ma de l'usuari amb el cervell i I'ull. Del tauler matematic de Duchamp a
una pantalla interactiva guiada per I'electronica. Perd tant més significatiu és el pas
progressiu del lector passiu al lector interactiu, i d'aquest als processos d'escriptura i
creacié compartida, col-lectiva. Mai no s’havien assolit un desenvolupament creatiu
anonim i unes audiéncies tan elevades en la comunicacio cultural fins a I'esclat dels
videojocs.

De la simulacié d'universos complexos a l'assaig moral sobre societats virtuals; i de
mons sintetics a xarxes socials.

En el disseny expositiu de I'arquitecte Marc Garcia-Duran i I'equip de Blue Barcelona,
'Anella del pis que voreja el Claustre de Santa Monica ha estat enfosquida per
convertir la sala d’exposicions en una cinemateca transitable, amb mdultiples pantalles.
Els balcons que donen al gran espai i que habitualment fan visible I'estructura de
I'exposicié de baix, vinculant-les a vol d'ocell (el punt de vista del lector), han estat
encegats i convertits en gargoles de cares suspeses. De dalt estant, per tant, no es
veu més que la pantalla de joc al davant; pero, a través d’una webcam, es capta la
cara del jugador que es projecta enfora i es veu de baix estant. En aquest joc subtil
entre plans i punts de vista, hom desxifra I'enigma del subjecte i la tematica d’aquesta
exposicid. El subjecte és el simulacre, el miratge, d’'uns jocs que, com l'estética, la
comunicacio i la ciéncia, tenen com a finalitat el coneixement, i no pas les regles i els
seus limits en si. Ja no les pantalles, sind rostres en frenesi.

VICENC ALTAIO
Director d’ Arts Santa Monica






No podem deslligar avencos tecnics com la roda, I'alfabet, la navegacio, la impremta,
el vapor, el timbre postal, I'electricitat o les telecomunicacions, de I'estructura fisica i
conceptual de les societats que els van acollir. Les seves fites son tant filles de
I'experiéncia comunicativa com de les possibilitats técniques del moment.

L'any 1935 tres fisics, Albert Einstein, Boris Podolsky i Nathan Rosen, van formular la
paradoxa EPR, segons la qual, en una medicié, «no es poden introduir <elements de
realitat> sense afectar les prediccions de la teoria. Aixd conduiria automaticament a
certes contradiccions logiques». Vuit anys abans, Werner Heisenberg 8/1 havia
enunciat el principi d’incertesa, segons el qual «no es pot determinar, d’'una manera
simultania i amb precisié arbitraria, certes parelles de variables fisiques, com son, per
exemple, la posicio i el moviment lineal d’'un objecte dat».

Aquestes consideracions aporten nous parametres per a enfrontar-nos a la realitat.

Aixi doncs, no seria massa agosarat formular que, estrictament, no existeix cap
diferéncia entre una societat real i una altra de virtual. Alld que anomenem societats
virtuals no és res més que una expressio linglistica vaga, referent a un conjunt de
tecnologies que fa possible situacions de «temps real» bidireccionals, massives,
retroalimentables i hipercomplexes en els codis emprats.

| aqui, encara hi ha espai per a un tercer factor, indefugible. L'atzar i/o I'estudi de les
probabilitats. Aquest factor d’incertesa ajuda a desenvolupar la praxi linguistica del joc.
Cal codificar I'experiéncia en una serie de normes simboliques, un llenguatge que
serveixi per a dialogar amb el desti mitjancant la tensio narrativa. Qualsevol joc €s un
atzar sotmés a una série de normes codificades. Ja sigui per a condicionar el futur,
prevenir situacions no desitjades, enfrontar-se al fantasma de I'esdevenidor,
simbolitzar diferents tramits vitals i engarjolar per un instant, d’aquesta manera,
I'incontrolable.

Quines coordenades espaials-temporals permeten conjugar simultaniament I'atzar i
generar un relat? Quin és el mirall més complex, el fixador, el narrador, d’una o varies
situacions reals? El joc. Un concepte tan ampli que pot esdevenir, alhora, simulacio,
enfrontament, exemple, realitat i virtualitat.

Aquesta exposicio pot ser questionada pel seu plantejament i desenvolupament; de
fet, es podria haver plantejat i desenvolupat de moltes maneres. La seva intencio,
pero, és mostrar un fenomen, un llenguatge amb codis rics i complexos, que esta
tenint lloc a escala global i que actua de mirall d'una serie de fenomens i narratives
socials que expliquen, sén part, del que Eugeni d’Ors anomenava «les palpitacions del
nostre temps».

RICARD MAS PEINADO
Comissari de I'exposicio



La maxima expressio del conflicte huma, materialitzada en I'art de la guerra, és a

I'origen de bona part dels jocs.

El 1824 el tinent George Heinrich Rudolph Johan von Reiswitz, membre de la guardia
artillera prussiana, va publicar Instruccions per a la representacié de maniobres
tactiques sota I'aspecte de joc de guerra, el primer joc de guerra de I'era moderna.
Aquest va ser adoptat per I'exercit prussia i va esdevenir fonamental en el
desenvolupament de la Guerra Francoprussiana del 1870. Diverses nacions

occidentals, conscients de I'efectivitat del joc de guerra, en van adoptar I'Us.

El 1913 I'escriptor de ciencia ficcid i reconegut pacifista H. G. Wells va publicar el
primer joc de guerra per a tots els publics: Little Wars. | el 1953, el nord-america
Charles Roberts publica el primer joc de taula amb fitxes de cartolina, Tactics. El joc de
guerra de taula triomfa prou perqué, al llarg de la decada dels seixanta, nombroses
edicions d’aquest génere assolissin tiratges de centenars de milers d’exemplars.

El 1974 dos nord-americans especialistes en jocs de guerra, Gary Gygax i Dave
Arneson, van editar les instruccions d’'un nou joc: Dungeons & Dragons. Tot adoptant
I'univers de I'escriptor anglés John Ronald Reuel Tolkien, transportaven les logiques
d’enfrontament entre exeércits a un escenari concret, on una colla d’individus
pertanyents a races fantastiques, amb poders sobrenaturals, havien d’assolir una serie

d’objectius. Naixia el joc de rol.

El joc de rol s’adapta al moén del videojoc i a les xarxes informatiques. La maxima
expressio en va ser el MMORPG —o0 joc en xarxa massiu multijugador —, en el qual
milions d’'usuaris d’arreu del mén juguen i col-laboren en temps real. Actualment el
MMORPG amb més usuaris és World of Warcraft, creat el 2004 per la companyia

Blizzard Entertainment.



Memoir ‘44, 2004

Joc de taula. Estrategia

Dissenyador: Richard Borg

Editor: Days of Wonder

Gentilesa de Kaburi. Rol & Games, Barcelona

Wings of War, 2004

Joc de taula. Estratégia i combat aeri
Dissenyadors: Andrea Angiolino, Pier Giorgio
Editor: Nexus

Gentilesa de Kaburi. Rol & Games, Barcelona

Warhammer Fantasy Battle, 1983

Joc d’estratégia de guerra per torns

Dissenyadors: Richard Halliwell, Rick Priestley, Graeme Davis, Jim Bambra, Phil Gallaher
Editor: Fantasy Flight Games

Gentilesa de Kaburi. Rol & Games, Barcelona

Dungeons & Dragons, 1974

Joc de rol damunt de taula

Dissenyadors: Gary Gygax, Dave Arneson
Editor: TSR, Wizards of the Coast

World of Warcraft, 2004

Videojoc. Cinematica

Dissenyadors: Rob Pardo, Jeff Kaplan, Tom Chilton

Editor: Blizzard Entertainment

Playing Columbine: A true story of video game contr oversy, 2007
Documental

Director: Danny Ledonne

Editor: Emberwilde



El mot sanscrit avatra significa «el que descendeix», i es fa servir per als
descendiments a la Terra del déu hinda Vixnu, que adquireix I'aparenca que meés li
interessa, tot mantenint els seus poders del mon espiritual.

El mot fou utilitzat per primera vegada a Occident el 1859, en un poema de I'escriptor
anglés David Masson. El 1985, va reaparéixer en el titol del videojoc de rol Ultima 1V:
Quest of the Avatar. | al cap d’'un any, en el videojoc multijugador en linia Habitat va
adquirir el seu significat actual. L'avatar é€s I'encarnacio del jugador déu, mogut com un
titella a través del fil telefonic.

Hi ha un genere de videojocs, el God Game, en el qual el jugador actua com un déu
gue manipula éssers i civilitzacions. Will Wright i Peter Molyneux han estat dos dels
dissenyadors de God Games més interessants.

El 1989 Wright dissenya SimCity, un simulador urba en el qual el jugador construeix
una ciutat. El jugador pot actuar de manera raonable, o pot construir una ciutat
absurda sumida al caos. Wright va dissenyar, després, nombrosos videojocs de
simulacid, com SimAnt —el simulador d’un formiguer—, o la série The Sims, en la qual
es recrea la vida quotidiana en un suburbi. El darrer joc de Wright és Spore. Es tracta
d’'un simulador de vida que abraca des de I'estadi vital primigeni fins a les civilitzacions
més sofisticades.

Molyneux, per contra, és més moralista. En els seus primers jocs, Populous i Black &
White, cal tenir cura d’una civilitzacié. El rol divi del jugador afavoreix o dificulta la vida
dels habitants d’aquest univers tan particular. Amb la série Fable, Molyneux tracta, en
clau de rol, el problema del bé i del mal. Les nostres accions tenen consequéncies i,
en funcid de si fem el bé o el mal, el nostre entorn i la nostra historia evolucionen de

diferents maneres.
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Els 10 avatars de Vixnu, 2010

Pintura mural

SimCity, 1989

Videojoc. Cinematica
Dissenyador: Will Wright
Editor: Maxis

SimAnt, 1991

Videojoc. Cinematica

Dissenyador: Will Wright, Justin McCormick
Editor: Maxis

The Sims 3, 2009

Videojoc. Cinematica
Dissenyador: Will Wright
Editor: Maxis/Electronic Arts

Spore, 2008

Videojoc. Cinematica
Dissenyador: Will Wright
Editor: Maxis/Electronic Arts

Populous 2, 1991

Videojoc. Cinematica
Dissenyador: Peter Molyneux
Editor: Bullfrog/Electronic Arts

Black & White 2, 2006

Videojoc. Cinematica

Dissenyador: Peter Molyneux
Editor: Lionhead Studios/EA Games

Fable 2, 2008

Videojoc. Cinematica

Dissenyador: Peter Molyneux

Editor: Lionhead Studios/Microsoft Game Studios

Talks. Will Wright makes toys that make worlds, 200
Video
Editor: TED
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La ciéncia ficcio té molt a veure amb la creacié de les grans xarxes de comunicacio.
Jules Gabriel Verne escrivi, el 1863, Paris al segle xx, una novel-la en la qual
s'anticipaven invents del segle xx, com els trens d’alta velocitat, la televisié o I'aire
condicionat, i també una xarxa de comunicacions mundial per telégraf.

La cultura popular del segle xx ha condicionat I'imaginari que avui dia compartim a
Internet. Hugo Gernsback, encunyador del mot ciéncia ficcio, funda una revista per a
radioaficionats, el predecessor d’Internet de les primeres décades del segle passat. | el
1926, a la revista Amazing Stories, Gernsback comenca a publicar les dades postals
dels aficionats a la ciéncia ficcié que enviaven cartes a la redaccié. D’aquesta manera,
crea una xarxa de fans que es podien comunicar entre ells. Amb el temps, el fenomen
fan passa de la simple admiracié a I'aportacié de nous continguts.

El 1991 Tim Berners-Lee, empleat en I'accelerador de particules del CERN (Ginebra),
va desenvolupar la primera versié del llenguatge HTML. Ell va ser el programador del
primer web de la historia.

Gracies a les aportacions de Berners-Lee, el joc de rol per a ordinador es va estendre
per la xarxa de xarxes, tot permetent partides en mode multijugador. En poc temps,
van apareéixer jocs de rol multiusuaris massius en linia, com Meridian 59 (1996), Ultima
Online (1997) o Lineage (1998). | més endavant, tot aprofitant I'experiéncia d’aquests
jocs, van irrompre una serie d’universos virtuals orientats a la comunicacié social, com
Habbo Hotel o Second Life.
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Second Life, 2003

Mon virtual. Cinematica
Editor: Linden Research, Inc.

Habbo Hotel, 2000
Mén virtual. Cinematica
Editor: Sulake Corporation OY

Entropia Universe, 2003
Mén virtual. Cinematica
Editor: MindArk FPC

HiPiHi, 2009
Mon virtual. Cinematica
Editor: HiPiHi Co.

Akalabeth: World of Doom, 1980
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: California Pacific Computer Co.

Habitat, 1980
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Lucasfilm Games

Meridian 59, 1996
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: The 3DO Company/Near Death Studios

Ultima Online, 1997
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Origin Systems/Electronic Arts

Lineage, 1998
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Ncsoft

Aion, 2008
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Ncsoft

Everquest, 1999
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Sony Online Entertainment

Final Fantasy XI, 2002
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Square Enix

Animal Crossing: Let's go to the city, 2008
Videojoc de rol. Cinematica
Editor: Nintendo

Geosimphilly, 2008
Man virtual. Multiusuari en linia
Editor: GeoSim Systems

13



Ficcid i realitat conviuen, s’entrellacen i dialoguen. El 1919 Sigmund Freud va definir el
que és sinistre com «alguna cosa espantosa que afecta les coses conegudes i
familiars des de temps enrere. Cal», continua Freud, «que al que és nou i
desacostumat s’hi afegeixi alguna cosa per convertir-ho en sinistres.

Les realitats sintétiques, filles de les noves tecnologies, incorporen nous significats a la
definicio freudiana. Per exemple, programaris informatics o videojocs de realitat
ampliada, com la mascota virtual de Sony Eye Pet, contenen poetiques i estétiques

que replantegen la nostra relacié amb I'entorn.

Que hi ha rere els MMORPG? Una societat globalitzada avida per viure aventures en
universos paral-lels. La impaciencia de 'amo de l'avatar, que no vol acumular les hores
d’experiencia necessaries per assolir nivells superiors del joc, el porta a contractar
jugadors de paisos del tercer mon que, per un preu irrisori, juguin en lloc seu. Xina és
el principal pais exportador de gold farmers, o substituts professionals. Com a la vida
real, en el mon dels jugadors hi ha una economia regularitzada i una economia
submergida. Rere totes les pantalles, pero, rostres humans.

Wheelman (2009) és un videojoc que desconstrueix la ciutat de Barcelona i que
n'adapta la planificacio urbanistica —filla d’'una série de processos historics— a les
possibilitats narratives del medi. Cal acomplir més de cent missions i s’ha de conduir
per la ciutat evitant els mossos d’esquadra. Molts dels objectes que apareixen al

videojoc sén destructibles.

Com hem vist a l'inici de I'exposicio, la cultura militar i el llenguatge simbolic del joc
sempre han gaudit de relacions privilegiades. Avui dia s'empren consoles de videojocs
per a finalitats militars; I'exercit nord-america s’exercita i recluta amb videojocs, i
encara molts videojocs destinats al mén «civil» recreen fidelment les tactiques de
combat més modernes. Alguns videojocs, com CoD. Modern Warfare 2, ofereixen, en
paquets de col-leccionista, objectes reals de I'univers militar. En aquest cas, es tracta
d’unes ulleres de visié nocturna, ideals per anar a la guerra o per recorrer aquesta

exposicio.
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Gold Farmers, 2006

Documental
Director: Ge Jin aka Jingle

Eye Pet, 2009
Videojoc

Editor: Sony Computer Entertainment

Quina olor fan els videojocs?, 2009

Instal-laci6 olfactiva

Aromes de World of Warcraft, The Legend of Zelda: Ocarina of Time, Grand Theft Auto IV,
Resident Evil, FIFA 10

Editor: Col-lecci6 olorVisual

Wheelman, 2009
Videojoc

Editor: Midway Games

Ulleres de visié nocturna Call of Duty Modern Warfa  re 2, 2009

Editor: Activision

Natural hallucinogen, 2006
Video
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Del 27 de gener a 1'11 d'abril del 2010

SOCIETATS VIRTUALS. GAMER'S EDITION
EXPOSICIO-ARTS SANTA MONICA - Espai ANELLA (PLANTAO1)

Una produccio :

Arts Santa Monica
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Una exposicié comissariada per Ricard Mas
Coordinacié ASM: Fina Duran

Presentacio a premsa, 26 de gener de 2010a les 12H.
Inauguracié, 26 de gener de 2010, a les 19H.
Exposici6 oberta del 27 de gener a I'11 d'abril de 2010.

Per a qualsevol aclariment, entrevistes, imatges, no dubteu a contactar-nos:

Neus Purti

T 93 556 53 14 (directe) - 93 316 28 10 npurtic@gencat.cat
comunicacié i premsa Arts Santa Mdnica

Cristina Suau

T 93 316 28 10 ext.13442 csuau@gencat.cat
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