Jugar a cientifics: videojocs i divulgacio cientifica
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Allo que diferencia el videojoc d’altres mitjans audiovi-
suals per a la divulgacio cientifica rau en la seva capa-
citat de transmetre coneixement sobre sistemes com-
plexos a través de I'experimentacio i de I'experiéncia. A
meés, com a forma de cultura popular, el videojoc consti-
tueix un vehicle especialment interessant per a la divul-
gacio cientifica. Lobjectiu d’aquest article és analitzar el
potencial i les limitacions de divulgacio cientifica dels
videojocs. Per fer-ho, s’analitzen les regles de joc i I'ex-
periéncia interactiva del jugador (gameplay) en quatre
videojocs comercials relacionats amb un referent cien-
tific. La mostra seleccionada inclou: Crayon Physics, un
laboratori de mecanica classica; Trauma Center, on el
jugador adopta el rol de cirurgia; SimCity 4, sobre la
planificacio urbana, i Civilization IV, un recorregut per la
historia universal.
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1. Introduccio

L’objectiu d’aquest article és analitzar el potencial i les limi-
tacions de divulgacié cientifica dels videojocs. Segons
Bienvenido Ledn (1999, 42), la divulgacio cientifica es pot
definir com “una activitat comunicativa que tracta de donar
a coneixer al public en general determinats sabers presos
de la ciéncia, a través d’'un nou discurs la finalitat i forma del
qual no sén necessariament cientifiques”. Per tal d’atraure
el public general, Ledn destaca el valor dels mites i de les
estructures dramatiques en la divulgacié cientifica (Ledn
1999, 49). El videojoc, en tant que forma de cultura popular,
també constitueix un vehicle especialment interessant per a
la divulgacio cientifica. Perd més enlla d’aixo, atés que el
videojoc permet la simulacié de sistemes complexos per
mitja de técniques computacionals, és un mitja ideal per a la
transmissié de coneixement cientific relatiu al funcionament
d’aquests sistemes.

L’especificitat de la divulgacio a través del videojoc és que
no requereix I'explicitacié de continguts, siné que també pot
exigir al jugador 'assumpcié de contingut tedric de manera
implicita, a través de I'experimentacié i de I'experiéncia en
entorn de la simulacié." En aquest sentit, per a analisi
d’una dimensi6 implicita de divulgacié del videojoc no ens
podem limitar a la superficie audiovisual del joc, sind que
cal centrar-se en les estructures internes, que es poden di-
vidir en dos grans ambits. D’'una banda, les regles de joc:
regles operacionals (que regulen la forma d’actuar del juga-
dor) i regles constitutives (que regeixen els canvis d’estat

1 Al voltant d’aquesta quliestid, vegeu ScoLAri, C. A. “Interficies

per a saber, interficies per a fer. Les simulacions digitals i les
noves formes de coneixement”. A: ScoLARi, C. A. (ed.): LHomo
videoludens. Vic: Eumo Editorial / Universitat de Vic, 2008.
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del joc i el comportament dels elements del seu univers)
(Salen i Zimmerman 2005, 130). De l'altra, I'experiencia in-
teractiva dissenyada per al jugador o gameplay (Rollings i
Morris 2004, 59; Juul 2005, 83).

Finalment, cal esmentar que en la majoria de les analisis
relatives a la capacitat de divulgacié cientifica dels video-
jocs, la mostra se sol reduir als anomenats serious games,
jocs creats amb una finalitat explicitament educativa i per
ser utilitzats en les aules. En canvi, la mostra que hem
seleccionat en aquest article se centra en videojocs comer-
cials. Els motius d’aquesta eleccié son el seu impacte so-
cial, d’'una banda, i el fet que aquest tipus de jocs posen
clarament de manifest les tensions entre el referent cientific
i la fruicié ludica del jugador, de I'altra. D’aquestes tensions,
n’emergeixen tant el potencial com les limitacions del video-
joc per a la divulgacié cientifica.

2. Analisi de casos

2.1. Crayon Physics i la mecanica classica

Crayon Physics posa de manifest com es pot transmetre
coneixement cientific per mitja d’un joc senzill, tant pel que
fa a la interacci6 del jugador com pel que fa a les regles que
regeixen el comportament dels elements de l'univers del
joc.

Creat per Petri Purho, Crayon Physics Deluxe planteja al
jugador un objectiu (o problema que cal resoldre) tan senzill
com aconseguir que, en un escenari determinat, una pilota
arribi fins al lloc on hi ha una estrella.? El joc esta inspirat en
el llibre infantil Harold and the Purple Crayon, del dibuixant
nord-america Crockett Johnson, que explica la historia de
Harold, un nen de quatre anys que crea el seu propi univers
amb un llapis de color lila.

Per tal que la pilota descrigui un moviment que la dugui
fins a la posicio on es troba I'estrella, el jugador ha de crear
objectes amb el seu llapis que transmetin moviment a la
pilota. Les regles basiques que regeixen el comportament
dels objectes son les lleis de Newton de la mecanica clas-
sica. D’aquesta manera, per exemple, el jugador apren que
si no aplica cap forga a la pilota, aquesta es quedara en el

seu estat inicial de repos, d’acord amb la primera llei de
Newton o principi de Galileu. Tot i que pot semblar una
obvietat, és un dels fonaments de la mecanica. Aixi doncs,
el jugador ha de crear objectes que transmetin moviment a
la pilota, seguint la formulacié de la segona llei de Newton
o llei fonamental de la dinamica i que, a més, facin que des-
crigui una trajectoria determinada en direccio a I'estrella. La
transmissié de moviment es fa aprofitant que tots els objec-
tes que crea el jugador es veuen afectats per la llei de la
gravetat, que en determina el moviment, aixi com I'efecte
sobre la resta dels objectes creats. En aquest darrer cas, es
posa de manifest la tercera llei de Newton o llei d’acci6 i
reaccié. Aixi doncs, aquestes son les tres lleis subjacents
en les regles constitutives sobre el comportament dels ob-
jectes creats pel jugador de Crayon Physics Deluxe.

Pel que fa a 'ambit de I'experiencia interactiva o game-
play, una de les principals caracteristiques del joc és que en
cadascuna de les fases (el joc esta dividit en diferents
pantalles en qué I'objectiu és cada cop més dificil), no hi ha
una unica solucié possible, de manera que el jugador pot
optar entre infinites estratégies a I'nora d’aconseguir I'objec-
tiu. Aixo fa que el joc desperti la creativitat del jugador en la
resolucio de problemes de major complexitat. Alhora, pot
optar no només per una solucié efectiva, siné també estéti-
ca, experimentant amb el joc mateix sobre el comportament
dels objectes que crea i incorporant un efecte de bellesa al
moviment descrit per la pilota, a la manera, per exemple,
dels jugadors de billar, sincronitzant els moviments dels
objectes.

A més, el jugador pot crear objectes complexos com ara
palanques (ha de tenir en compte la llei de la palanca i el
moment de for¢a), amb I'ajuda de les quals la pilota pot des-
criure una trajectoria determinada per la llargada de cadas-
cun dels bragos de la palanca o dels pesos que hi hagi a
cada banda.

En conseqliéncia, el joc té un interés que va molt més en-
lla de la consecucid de I'objectiu original. El joc permet crear
sistemes de cossos que interactuen entre ells en condicions
ideals, comprovar quin és el seu comportament en aques-
tes condicions i, de retruc, desenvolupar la imaginacio i la
capacitat creativa.

2 Crayon Physics es pot descarregar a: <http://www.kloonigames.com/blog/games/crayon>
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Val a dir que Crayon Physics Deluxe no té una versio defi-
nitiva, tot i que 'autor ha anunciat que hi esta treballant. Es
un altre factor d’interés el fet que hi hagi un grup de progra-
madors que afegeixen fases a I'original, amb escenaris de
resoluciéo més dificil i, és d’esperar, amb objectes relacio-
nats amb la mecanica classica (com ara péndols, politges,
ressorts, liquids) que converteixin Crayon Physics Deluxe
en tot un laboratori d’experimentacié de les lleis de la me-
canica classica.

Com a detall final, cal dir que Crayon Physics Deluxe he-
reta I'estética de la versié de dibuixos animats de I'obra de
Johnson: el fons de la pantalla simula un paper rebregat en
que hi ha diferents dibuixos, amb el tra¢ caracteristic dels
dibuixos dels nens petits. La pretensid, en aquest cas, és
que s’acompleixi un dels somnis dels nens petits: que els
seus dibuixos es posin en moviment.

2.2. Trauma center i les operacions quirurgiques
Trauma Center: Second Opinion és un videojoc de la con-
sola Nintendo Wii que ha estat comercialitzat sota el segell
de “simulacié6 meédica”, tot i que esta adrecat a I'entrete-
niment. En el joc, el jugador encarna el jove doctor Derek
Stiles, amb I'objectiu de realitzar amb éxit una série d’opera-
cions quirdrgiques amb un temps limitat i en una progressio
creixent de dificultat. Paral-lelament, el joc ofereix interludis
narratius, on es mostra I'evolucié del protagonista, les
seves relacions amb els companys, etc.

A diferéncia de Crayon Physics, el lligam de Trauma Cen-
ter amb el referent cientific no esta clarament situat en un
sol dels nostres dos ambits d’analisi: les regles i la game-
play del joc. A Trauma Center, els canvis d’estat del joc
(processats per regles internes i reflectits en reaccions del
cos del pacient) segueixen un cert “realisme”, pero també
les mecaniques de resolucié de problemes estan relacio-
nades amb un referent real: en aquest cas, els protocols
d’'operacions quirtrgiques.®

En aquest sentit, a Trauma Center alldo que se “simula”
fonamentalment no és el comportament d’'un sistema na-
tural, social o artificial, siné I'experiencia d’'un subjecte (el
cirurgia), sota el referent dels protocols quirdrgics reals. Ara

bé, com en la resta de casos que analitzem, els principis de
disseny de joc per optimitzar I'experiéncia ludica poden
entrar en tensio amb aquest referent. A continuacié podem
observar alguns exemples interessants respecte d’aquesta
questio.

Algunes de les operacions de la primera part del joc
plantegen objectius com ara els seglients: extracciéo de
cossos estranys (fragments de vidre) del cos d’un pacient
accidentat, extirpacié de polips, reparacié de fractura de
radi i cubit, aspiracié de trombes, etc. En general, d’entrada
es pot observar que el procediment que es prescriu al
jugador exclou qualsevol component preparatori o preli-
minar de les operacions. El jugador no realitza en aquestes
operacions radiografies prévies de les zones afectades, i
tampoc no aplica anestésia. A priori, es podria considerar
que el motiu fonamental dels dissenyadors per obviar aixo
és la versemblanca del rol ficcional del jugador, atés que les
radiografies i 'anestésia les acostumen a dur a terme d’al-
tres metges, no pas el cirurgia. Perd de vegades el joc si
que demanda al jugador que faci tasques propies d’un
anestesista, com per exemple subministrar medicines per
estabilitzar les constants vitals del pacient. Per tant, podem
observar aqui una tensié entre la versemblanga del joc
respecte del referent medic i I'enriquiment de les tasques
interactives del jugador per dissenyar una experiéncia de
joc més dinamica.

Encara en relacié amb la fase inicial de les operacions,
resulta interessant el fet que la gameplay del joc segueix un
patrd rigid pel que fa a l'accés a la zona afectada del
pacient. Aquest patrd consisteix a desinfectar la zona i fer
una incisié precisa amb el bisturi. La questio és que, en el
cas d’'un pacient amb polips a la laringe, el joc prescriu el
mateix procediment habitual d’accés a la zona afectada
(desinfeccio i bisturi), perd en una operacid real d’aquest
tipus es procedeix a un accés per via endoscopica, sense
“obrir” la zona afectada. Aqui trobem una desviacio dels
procediments quirdrgics reals motivada per una rad ben
diferent a I'enriquiment de la interaccid: la simplificacié de
certes mecaniques d’interaccié que, en realitat, potser sén
jutjades pels dissenyadors com a poc emocionants o exces-

3 Enlanalisi d’aquest videojoc, volem agrair la col-laboracié del Dr. Miguel Angel Lépez-Boado, especialista en cirurgia general i digestiva
i professor de fonaments de cirurgia de la Universitat de Barcelona.
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sivament complexes pel jugador (si més no, en aquell mo-
ment de la partida).

Al voltant d’aix0, és interessant tenir en compte que els
pols de simplificacié i enriquiment de la interactivitat tenen
estretes relacions amb la gradacié de la corba de dificultat
del joc, un concepte molt rellevant per als dissenyadors.4

La simplificacié del referent i 'enriquiment de la interacti-
vitat son “desviacions” que poden fer més atractiva la divul-
gacio cientifica i, alhora, graduar la corba de dificultat. Pero,
al marge d'aixo, les “desviacions” poden respondre a dife-
rents nivells de proximitat respecte del referent, des de la
invencio fins a 'analogia. Podem veure dos exemples signi-
ficatius de Trauma Center al voltant d’aquesta qliestio:

En primer lloc, en una operacid per aspirar trombes d’un
pacient, el jugador ha de comencar detectant els trombes
amb un ultrasons. Aix0 és correcte médicament, pero abans
de procedir a aspirar-los amb el tub de drenatge (proce-
diment també fidel a la realitat), el jugador ha de detenir els
trombes amb les pinces mentre se n’hi escapen uns altres.
Aixd no té res a veure amb el protocol quirurgic real, perd
aquest afegit a la interactivitat provoca un augment de la
dificultat del repte, el fa més emocionant i omple I'escena de
suspens. Ara bé, aquesta desviacio respecte del referent
real implica una pura invencio, inserida al mig del procés de
joc. Com veurem en I'exemple seglent, no és necessaria
una desviacio radical d’aquest tipus respecte del referent
per fer més atractiu el joc.

En aquest sentit, podem fer una ullada a una operaci6 de
fractura de radi i cubit que planteja el joc. La “forma de gua-
nyar” en aquesta operacio consisteix, a grans trets, a drenar
la sang del brag, recollir els fragments despresos dels 0ssos
i recol-locar-los com si es tractés d’un trencaclosques. El
pas intermedi d’aquests tres és fals (no s’acostumen a ex-
treure els fragments d’os), mentre que els altres dos si que
serien relativament fidels al procediment médic. Ara bé, el
més interessant aqui és el fet que la recol-locacié dels frag-

ments d’os esta en el joc clarament “idealitzada” com a tren-
caclosques. Tot i aix0, aquest disseny no deixa de mantenir
una certa analogia amb el procediment real: la recol-locacio
dels fragments d’os de la forma més anatomica possible,
perd sense assolir en la realitat encaixos perfectes entre les
diferents peces. En el joc, en canvi, hi ha una disminucié de
la complexitat de I'operacio real, a través d’unes peces que
encaixen perfectament entre elles. Alhora, el procés queda
“accelerat’ en el joc, ja que es produeix una mena de sol-
datge magic i immediat de les peces, a diferéncia del procés
lent del soldatge real dels ossos.

La idealitzacio i I'acceleracio d’aquest procediment medic
suposen, sens dubte, “desviacions” del referent real, perd
d’un caire ben diferent de I'is de les pinces per aturar el flux
de trombes (exemple anterior). Mentre que la representacio
de l'operacié de la fractura com a puzle suposa una ana-
logia idealitzada i simplificada pero, en el fons, fidel al pro-
cediment real; en canvi, 'afegit de la mecanica de joc
consistent a aturar els trombes amb pinces potser aporta
dificultat i emocio al joc, pero fa perdre la connexio realista
amb el referent medic.

En resum, podem establir la consideracioé que la divulgacié
de continguts a través del joc implica un doble balang: d’'una
banda, entre la simplificacié i 'enriquiment de la dimensié
interactiva del referent i, d’'una altra, entre I'aportacié d’in-
vencions i analogies respecte del mateix.

2.3. SimCity 4 i la planificacié urbana

SimCity 4 és un videojoc d’estratégia que ofereix al jugador
I'oportunitat de crear ciutats i experimentar sobre el seu fun-
cionament. A través de I'assumpcid del rol d'alcalde, I'usuari
gestionara una ciutat construida al seu gust i s'encarregara
que es desenvolupi correctament. El principal autor del joc,
Will Wright, va fonamentar les regles internes del joc en
diverses fonts teodriques de planificacié urbana i modelacié
informatica de sistemes.

4 En la teoria del videojoc, se sol concebre la corba de dificultat del joc a partir de la psicologia de I'experiéncia optima de Mihaly
Csikszentmihalyi (citat a: Salen i Zimmerman 2005, 351; Juul 2005, 113). A grans trets, aquesta teoria planteja la nocié d“experiencia
optima” com un balang adequat entre la dificultat d’'un repte i el grau d’habilitat/experiéncia de la persona amb els mitjans per acon-
seguir-ho. Un desequilibri cap a aixd Ultim generaria una experiéncia “avorrida”, poc motivadora; en canvi, un desequilibri cap a la
dificultat del repte generaria una experiéncia “frustrant”, ansietat i/o impoténcia. Es I'equilibri entre tots dos factors alld que genera,
segons Csikszentmihalyi, un estat flow o experiencia optima. Aquest principi resulta fonamental en el disseny de la corba de dificultat

dels jocs.
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En primer lloc, I'estudi de Witold Rybczynski City Life
(“Vida en la ciutaf’, 1995), que teoritza sobre un model de
reticula, permet I'expansié urbana a través d’un creixement
proporcional a la poblaci6.

En relaci6 amb SimCity 4, el joc afavoreix des de bon
principi el model reticula, obligant el jugador a buscar un
equilibri entre I'expansié de la ciutat i el creixement de la
poblacié. D’aquesta manera, el jugador no només adquireix
coneixements sobre el comportament de la ciutat com a
sistema complex, sind també sobre una forma equilibrada
de desenvolupament urba.

D’altra banda, en iniciar el joc, el jugador es troba molt
espai edificable. Aixod evoca una observacié de Rybczynski:
el fet que, a diferéncia dels europeus, els primers plani-
ficadors urbans nord-americans van comptar amb la
disponibilitat abundant d'espais naturals. Aixo influeix en
ladopcié d’'un model determinat de planificacié urbana i,
alhora, fomenta I'aplicacié del lliure mercat al terreny no
edificat.

Podem relacionar aquesta questio amb el fet que l'intent
de representar un referent social com la ciutat implica inevi-
tablement 'adopcié d’un determinat punt de vista ideologic.
En el cas de SimCity, les seves regles constitutives repro-
dueixen dinamiques de les lleis de I'oferta i la demanda, que
deriven en una visié capitalista de la ciutat. En aquest sentit,
Barry Atkins, en una analisi semiotica sobre el joc, conclou
el seglient: “a SimCity, el capitalisme no és només una
forma de guanyar, sin6 I'inica forma de jugar’ (Atkins 2003,
129).

Aixi mateix, la teoria de pattern language de I'arquitecte i
matematic Christopher Alexander. Aquesta teoria planteja
una generalitzacio de rutines de resolucié de problemes as-
sociades a determinats contextos, de la qual es deriva una
categoritzacio de “patrons”. Per exemple, un llenguatge de
patrons representaria amb una aparenca similar diferents
vivendes rurals pel fet que comparteixen problemes i rutines
de resolucio.

En relacié amb aixo, a SimCity el jugador va aprenent un
“llenguatge de patrons” propi del joc, que es posa de mani-
fest, per exemple, en el fet que els habitatges responen a
una varietat limitada, segons un patré que es va repetint.
D’aquesta manera s'estableix una uniformitzacié del pai-
satge, que provoca una segregacio per zones, lligada a la
tipologia de vivendes construides.

Finalment, el referent més important en el disseny de Sim-
City és la teoria de dinamiques urbanes de Jay W. Forrester
(Urban Dynamics). Considerat el “pare” de la dinamica de
sistemes, Forrester va traslladar aquesta perspectiva a la
modelacié del comportament de la ciutat. La seva teoria
interpreta la ciutat com a sistema complex que creix i canvia
a través del temps.

SimCity intenta reproduir el funcionament de la ciutat par-
tint d’'un determinat model. Aquest model simplifica la ciutat
seleccionant les mateixes variables fonamentals presents
en la teoria de Forrester: I'habitatge, la industria i el comerg/
negocis. Aquests subsistemes, alhora, se subdivideixen en
tres nivells: baixa densitat, densitat mitjana i alta densitat.
La importancia d’aquestes tres variables en el joc es mani-
festa de la manera seglent: I'estancament o el creixement
de la ciutat en el joc depén en bona mesura dels fluxos de
poblacié i, alhora, aquests fluxos de poblacié depenen del
grau d’equilibri entre habitatge, industria i comer¢ que
sapiga mantenir el jugador.

Perd el més particular del cas de SimCity 4 en relacié amb
la divulgacio cientifica consisteix en qué aquest joc afegeix
(i no només resta) complexitat al seu referent teoric. En
contraposicio amb la simplificacio i el biaix ideologic, que
més aviat “desviarien” el joc d'un potencial pedagogic
estricte, SimCity 4 afegeix variables a les regles constitu-
tives que no estaven en el model original de Forrester. En
aquest sentit, D. Lobo (2006) arriba a afirmar que SimCity 4
“soluciona” alguns problemes del seu referent teoric:

“El model de Forrester aplicava dades estadistiques a la
ciutat com a unitat integral en lloc de tractar els efectes a
una escala més localitzada. Per exemple, quan el model
s'aplica a la policia, observa la relacio entre el nombre
total de crims i el nombre de policies que treballen a la
ciutat, en comptes d'enfocar-se en les diferents cobertu-
res de la policia i les diferents tendéncies en els crims de
cada barri. Les primeres versions de SimCity també
usaven mesures generalitzadores sobre la ciutat, pero
SimCity 4 soluciona aquest problema, si més no fins a
cert punt. El productor de SimCity 4, Kevin Hogan, co-
menta: “voliem tenir en compte la localitzacio, de tal
manera que alla on decidissis posar les escoles tingués
un determinat efecte.”

Tema monografic: Jugar a cientifics: videojocs i divulgacio cientifica
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Aixi doncs, en lloc d'allunyar-se de la realitat, SimCity 4
estableix unes estretes similituds amb el seu referent cienti-
fic, i es converteix en una recreacié ludica de les practiques
de laboratori.

2.4. Civilization IV i la historia universal

Civilization IV és un joc d’estratégia en queé el jugador adop-

ta el rol de cap suprem d’'una civilitzacid. El seu objectiu

sera fer-la evolucionar a escala economica, artistica, poli-

tica, cientifica, religiosa i militar des de I'any 4.000 aC fins a

lactualitat i, a la vegada, dominar el moén.

Aixi doncs, és clar que el referent del joc és la historia uni-
versal, pero concretament dues perspectives historiques:

- Historia del mén o world history: disciplina desen-

volupada als Estats Units que intenta deixar enrere les
visions de la historia excessivament centrades en occi-
dent. Aixi, per una banda, aquesta disciplina se centra
en I'analisi conjunta de les diferents cultures o civilitza-
cions, i les posa al mateix nivell (Stoakes 2001).
Podem trobar una clara connexié entre aquest plante-
jament i Civilization, ja que els “personatges” del joc s6n
diferents cultures que intenten englobar tot el mén:
grecs, romans, anglesos, nord-americans, perd també
egipcis, maies, xinesos, indis, perses, etc. | tot i que
cada civilitzacié té certes caracteristiques propies, totes
tenen les mateixes possibilitats de guanyar el joc.
D’altra banda, la world history també centra I'atencié en
els intercanvis economics, culturals, tecnologics, etc.
que s’han produit al llarg de la historia entre les diferents
cultures, buscant les arrels dels processos d’apropa-
ment (que acaben portant a lactual globalitzacid) i
diferéncia (el manteniment de les identitats) que carac-
teritzen el mén actual (Geyer i Bright 1995).
També trobem reflectit aquest aspecte a Civilization, en
el sentit que el contacte amb les cultures veines pot
portar a l'intercanvi no només de recursos i or, sin6é tam-
bé de tecnologies. Es a dir, que establir contactes amb
altres civilitzacions és positiu per al desenvolupament
de la teva propia civilitzacio.

- Historia agroecologica: centrada en les relacions entre
geografia, ecosistemes i historia. Es a dir, es tracta
d’enriquir I'estudi de la historia analitzant el paper dels
recursos i la geografia en el desenvolupament de les
diferents civilitzacions (Worster 1990).

En aquest aspecte, Civilization també recull aquest refe-
rent, situant (de manera aleatoria) diferents recursos en
el terreny on s’instal-la cada civilitzacié. Aquests recur-
sos seran claus a I'hora de marcar-ne I'evolucié. Per
exemple, si una civilitzacié té pedra en el seu territori
podra construir ciutats i meravelles, com ara les pira-
mides, més rapidament; si t&¢ marbre podra construir el
Taj Mahal; amb el temps, si descobreix el ferro, el coure,
l'acer, I'urani o el petroli també incidira en la seva evo-
lucid i en les relacions que pugui establir amb la resta de
civilitzacions.

Al mateix temps, la geografia (és a dir, I'existéncia de
rius, planes, muntanyes, deserts), la climatologia, la fau-
na i la flora incidiran en que pot fer i qué no pot fer cada
civilitzacid, on es construiran les ciutats, la facilitat o la
dificultat de les comunicacions entre aquestes, etc.

Precisament, Kurt Squire (2004), en la seva analisi del
potencial pedagogic de Civilization Il per a les aules de
secundaria, assenyala la vinculacié del videojoc a aquestes
dues perspectives. Al mateix temps, Squire posa I'émfasi en
com el videojoc pot ajudar en I'aprenentatge de diferents
conceptes politics (monarquia, legislacid, liberalisme, etc.),
culturals (alfabet, épica, literatura, etc.), economics (mo-
neda, banca, etc.), militars (pélvora, fusell, etc.), cientifics
(optica, métode cientific, fusid, etc.) o religiosos (politeisme,
monoteisme, teologia, etc.), aixi com les relacions que
s’estableixen entre ells en el marc de la historia. Per tant,
per aquest autor, allo que ensenya Civilization no sén els
fets de la historia, sin6 la historia com un sistema complex
en qué interactuen diferents elements de diferents natura-
leses.

Ara bé, el potencial divulgador del joc troba els seus limits
en les tensions que s’estableixen entre la representacié del
referent i la necessitat de convertir-lo en un joc entretingut.
Aixi, un cop més, trobem una important simplificacié, comu-
na en tota simulacio, cientifica o ludica, i inevitable si volem
representar un sistema complex. En aquest sentit, la selec-
cié d’aspectes que tenen a veure amb I'evolucié historica,
reduint-los a I'economia, la ciéncia, la religid, la cultura (les
arts) i la guerra ja és una simplificacio. Al mateix temps, els
elements que configuren l'arbre de les tecnologies, els prin-
cipis en qué es basara cada civilitzacié al llarg de la seva
historia o fins i tot les meravelles i els grans personatges
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que apareixen en el joc son també simplificacions, al voltant
de les quals es podria establir un debat sobre I'exactitud i la
precisié de la representacié dels fets historics.

Ara bé, més enlla d’aquestes simplificacions inevitables,
creiem interessant parlar d'altres tipus de “manipulacions”
que tenen a veure amb el fet que Civilization sigui un joc.
Aixi, en primer lloc se sacrifica el rigor historic per tal d’aug-
mentar la variabilitat de partides o replayability: per exem-
ple, I'is de diferents tipus de mapes, tots ells “ficticis”,
l'aleatorietat de I'assignacio de territoris a cada civilitzacio i
de recursos assignats a cada territori, etc.’

En segon lloc, és interessant analitzar la quantificacio dels
diferents aspectes que formen part de cada civilitzacio. Es
a dir, el fet que una determinada civilitzacio en el joc avanci
en els camps de la ciencia (descobrint 'escriptura, el meto-
de cientific, la fibra optica, etc.), les arts (construint grans
meravelles, “produint” grans artistes, desenvolupant la lite-
ratura, etc.) o la politica (“descobrint’ la legislacié, la cons-
titucié o el sufragi universal) s’acaba reflectint en la puntua-
ci6 del jugador. Finalment, no només es quantifica cada
civilitzacio, siné que el joc construeix un ranquing de cultu-
res i ens mostra quina és més avancada (i ho reflecteix en
diferents grafics estadistics).

Finalment, i en relacié amb la quantificacid, trobem la pre-
séncia de la competicié entre cultures (no oblidem que I'ob-
jectiu del jugador model en el joc és dominar el moén) i, en
consequéncia, el gran protagonisme que adquireix el fet
militar. A la vegada, aquests dos elements tindran conse-
qguencies en la idea d’historia que es transmet, tal com
veurem a continuacio.

Ara bé, la principal limitacié de Civilization IV com a eina
de divulgacio historica seran les desviacions ideologiques
que trobem en la representacié que fa d’aquesta disciplina.
Aquestes desviacions es desprenen fonamentalment de les

regles constitutives del joc. Un exemple clar és “l'arbre de
les tecnologies” i els “principis” que segueix cada civilitza-
cié. Tant l'arbre de les tecnologies (on, tot i el nom, s’hi
inclouen elements no només tecnologics, sind també cien-
tifics, econdmics, religiosos, etc.), com els principis (de go-
vern, sistema legal, condicions laborals, economia i religid)
construeixen el cami marcat pel joc que han de seguir les
diferents civilitzacions. Aixi, tot i que el jugador té un cert
marge per elegir el moment en qué “investiga” (adopta) ca-
dascuna de les tecnologies o principis, en realitat hi ha un
ordre fix en el cami que s’ha de seguir, en qué un determi-
nat element va sempre després d’un altre. Aixi, per exem-
ple, a escala religiosa, partim del misticisme, passem cap al
politeisme i d’aqui al monoteisme, i no podem canviar 'or-
dre d’aquests elements ni podem saltar-nos cap pas. Final-
ment, el cami recorregut per totes les civilitzacions és el
mateix.

Aquest aspecte és molt interessant, perqué a través d’aixo
podem detectar una determinada manera d’entendre i de
representar la historia. En aquest cas, el que es transmet
mitjangcant aquest cami que cada jugador/civilitzacié ha de
seguir és una idea de causalitat i predeterminacio, com tam-
bé de progrés.

Al mateix temps, si ens fixem en els passos concrets que
cada civilitzacié ha de seguir, veurem que la representacio
que Civilization fa de la histdria cau en un eurocentrisme
marcat (especialment centrat en els Estats Units).® Atés que
les vinculacions entre elements religiosos, culturals, politics,
etc. son fixes, només una historia podra ser jugada una ve-
gada i una altra i aquesta és I'occidental. Aixi, tot i que tro-
bem diferents civilitzacions, precisament alldo que no permet
el joc és provar diferents evolucions de la historia. Tal com
diu Bako Bitz (2002), com a jugador, Civilization et permet
ser qualsevol civilitzacio, ara bé, I'evolucié que has de se-

5 En aquest sentit, és curios veure com Squire, per portar Civilization Il a les aules, hi introdueix alguns canvis: confecciona un mapa de
la Terra idéntic al real i adapta les condicions climatiques, la fauna, la flora i els diferents recursos als que realment van existir. Aixi
doncs, Squire el que fa és trencar algunes de les simplificacions i desviacions de Civilization, propies de la seva condicié de joc, per

fer-lo més fidel a la realitat.

6 Aquest també es pot veure en aspectes més superficials, com I'aparenca visual dels personatges (el joc comenga amb diferéncies
visibles entre les diferents civilitzacions, pero a partir que entrem en I'edat moderna, els nostres personatges —obrers i soldats— van
vestits com a occidentals, sigui quina sigui la civilitzacié amb la qual estiguem jugant) o el fet que totes les meravelles de I'época con-

temporania sén exclusivament occidentals.
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guir és la que ha seguit la cultura occidental, convertint-se
d’aquesta manera en [’unica historia possible. Aixo s’inten-
sifica si tenim en compte que, a la practica, les diferéncies
entre les civilitzacions sén minimes (purament estétiques).
Finalment, alld que s’escenifica (i legitima) és el “domini
occidental” del mon, magnificat pel fet que 'objectiu del ju-
gador model dins del joc és precisament dominar el mén.”

Aixi doncs, tot i que Civilization IV permet una gran
varietat estratégica, el joc no permet jugar a aquest “what if’
a escala historica, a qué hauria passat si els fets haguessin
estat diferents. Només ens permet representar la historia tal
com va succeir,? mostrant una important manca
d’'imaginacié (historica) per part dels dissenyadors del joc.
Aqui és on trobariem el seu potencial divulgador (en

entendre els fets passats), aixi com les seves limitacions.

3. Conclusions

El valor principal dels videojocs com a mitja de divulgacio
cientifica és la seva capacitat per fer comprendre el fun-
cionament de sistemes complexos a través de I'experimen-
tacid i de I'experiéncia. Aquesta caracteristica, derivada de
les especificitats del mitja, és alld que diferencia la seva
transmissié de coneixement d’altres representacions audio-
visuals. anomenada
learning by doing, es basa en 'assumpci6 de coneixements

de forma implicita, coneixements que deriven de la base

Aquesta forma d’aprenentatge,

tedrica inserida en les regles i el gameplay del joc. Aixi
doncs, els videojocs comercials s6n un potencial transmis-
sor de coneixement cientific, encara que aquesta no siguila
seva finalitat principal.

Ara bé, hem vist que aquest potencial de divulgacié entra
sovint en tensié amb la necessitat de fer la teoria subjacent

“jugable”. A la necessitat de modelar el referent real (ques-
tié inevitable), s’hi afegeixen les decisions de disseny del
joc, que poden tant reforcar com debilitar aquest potencial
divulgador.

En primer lloc, trobem una dicotomia entre simplificar el
referent i enriquir la seva dimensié interactiva. La simpli-
ficacio fa possible la representacid del referent i, a la vega-
da, fa més accessible al public general els coneixements
cientifics subjacents. D’altra banda, I'enriquiment de la inter-
activitat pot suposar algunes desviacions respecte del
referent, perd a canvi pot fer I'experiéncia de jugador més
entretinguda i motivadora. En relacié amb la dicotomia entre
la simplificacié i 'enriquiment de la interactivitat trobem la
importancia del disseny de la corba de dificultat del joc, que
estableix reptes per al jugador que aquest no pot resoldre
sense interioritzar préviament nous coneixements o habili-
tats. D’aqui deriva un foment de l'activitat d’aprenentatge
del jugador.

Un altre element que té a veure amb aquesta tensio entre
representacio fidel del referent i disseny del joc és la conve-
niéncia de comptar amb un factor de variabilitat de les par-
tides (replayability). Aixd permet que cada partida pugui ser
diferent, tot i que sovint aixd comporta un distanciament res-
pecte del referent (per exemple, I'aleatorietat de I'assignacio
de recursos i territoris a cada cultura a Civilization 1V).

En tercer lloc, trobem la quantificacio dels elements que
formen part del sistema representat. La quantificacié és un
tret essencial del joc, que fomenta la competitivitat i 'afany
d’autosuperacio, aspectes motivadors per a I'aprenentatge.
Ara bé, la quantificaci6 i la competitivitat també poden pro-
jectar una carrega ideologica sobre el referent (per exem-
ple, la competitivitat entre cultures que trobem a Civiliza-
tion). De fet, en els videojocs basats en ciéncies socials,
precisament la ideologia implicita en les regles constitutives

7 Ja sigui a través de dominacié militar (conquerir militarment la resta de civilitzacions), cultural (ciutats amb cultura “llegendaria”, amb
una puntuacié superior a 10.000 punts i que dobli la dels rivals), cientifica (guanyar la carrera espacial en ser el primer a conquerir Alfa
Centaury), geografica (ser la civilitzacié que domini un tant per cent determinat de la superficie de la terra), demografica (acaparar un
tant per cent de la poblacié mundial), diplomatica (construir les Nacions Unides, tenir com a minim el 25% del territori i de la poblacio
mundial i tenir bones relacions internacionals per tal de ser votat cap de la ONU) i historiografica (ser la primera en el ranquing de cul-
tures 'any 2050). D’aqui es despréen, doncs, una visié militarista i agressiva de la historia que Schut (2007) atribueix a les caracte-

ristiques del mitja.

8 Podem relacionar aquesta idea amb Nigel Gilbert (1998), que ens parla de la ineficacia de la simulacié cientifica en les ciéncies socials
per predir el futur, sind que aquesta s’ha de centrar en entendre el passat.
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del joc s’erigeix com la principal limitacid de la capacitat
divulgativa del joc.

En general, doncs, hem vist que les tensions entre el
contingut cientific i el disseny del joc graviten al voltant d’un
“risc” de pérdua d’informacid, perd també hem trobat un cas
significatiu on es doéna un fet contrari: a SimCity 4, determi-
nades regles del joc afegeixen informacio i complexitat a la
teoria de planificacié urbana en qué es basa el joc.

Per acabar, cal dir que la nostra analisi s’ha centrat en un
ambit molt concret: el videojoc com a “text”, per tal de com-
prendre els riscos i les oportunitats dels videojocs en relacié
amb la divulgacid cientifica. Aquesta aproximacié s’hauria
de complementar amb una analisi orientada a la recepcié
del joc, que permetria aprofundir en la relacié entre video-
joc, processos d’aprenentatge i context social de joc. En
relacié amb aquesta questid, seria especialment interessant
abordar lintercanvi d’informacié cientifica en comunitats
virtuals creades al voltant de determinats videojocs. Un
exemple significatiu seria el cas de Spore, un videojoc so-
bre I'evolucié de les espécies que publicat recentment pero
ja abans de sortir al mercat va provocar intensos debats a
internet al voltant de les diferents teories sobre el tema que
podrien estar implicites en les regles del joc. Tot plegat ens
permetria aproximar-nos més i millor a la capacitat “real” del
videojoc per a la divulgacio6 cientifica.

Tema monografic: Jugar a cientifics: videojocs i divulgacio cientifica
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