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Protagonistes

Carles Sora

“Crear videojocs
sera d’aquia 20
anys tan important
com fer cinema”

Rosa M. Bravo
TERRASSA

arles Sora dirigeix, des del febrer
del 2020, el Centre de laImatgeila

Universitat Politécnica de Catalu-
nya (UPC) va crear aquest centre adscrit

que imparteix els graus de disseny, anima- :
i aprofitat molt bé 'oportunitat de tenir un
! centre de referéncia en 'ambit de la crea-
tivitatila tecnologia que vagi més enlla de
Aquesta oferta conjunta de graus és una
i carlarecercailatecnologia només a fora,
i també poden venir a la universitat.

cioiart digital; de multimédia i de disseny
i desenvolupament de videojocs.

proposta tinica al mapa universitari, 0i?
Si, realment si. El centre va comencar
amb multimeédia el 1997 i va incorporar
els estudis de videojocs el 2014/20151
d’art digital el 2017/2018. Ha passat de
tenir una titulacio historica a convertir-se
en un centre integral dels perfilsiles pro-
fessions del sector digital. Es una evolucié

natural. Multimedia va donar resposta ala
! nia ésla delarealitat augmentada i vir-

i tual des d’'un punt de vista de disseny i

i d’'impacte social. Ens importalis de la

i realitat virtual en la psicologia clinica,

| com ara terapies de superaci6 de trau-
mes. Un projecte en qué ha col-laborat

i unainvestigadora del'escola és un en

i que es fa un canvi de cos. Un maltracta-
i dor de dones es posa en el cos d'una victi-
! maies creauna escenografia virtual on
entraun homeila comenca a agredir

i verbalment, amb un nivell de violéncia

! que va creixent i arriba quasi a agredir-

i la. El maltractador ho viu en primera

| persona. S’esta demostrant que aquest

| tipus d’experiéncies ajuden molt en les
terapies. També s’esta treballant amb

1 agressors que estan ala presé com a sis-
i tema d’integraci6 social. La realitat vir-
tual té moltissimes aplicacions socials.

revoluci6 del moén digital. Amb els pas dels
anys els productes digitals sén cada vega-
damés massius, iel mén delsvideojocsila
creativitat digital requereixen uns estudis
especifics. E1 CITM és I'inic centre de I'Es-
tat amb aquestes tres titulacions. Té molt
valor perque ens permet connectar
aquests perfils entre ells, que sé6n molt
complementaris.

Quins eren els seus objectius quan va
comencar com a director i quin balang
en fa, després d’'un any i mig?
L’objectiu del centre és posicionar-se
com un centre de referéncia en I'ambit
de la creativitat ila tecnologia en 'en-
torn catala i estatal. Els centres no han
de tenir només la voluntat de formar
nous professionals, sin6 de fer recerca,
innovacio i docéncia de forma molt
transversal. No han de donar només res-
posta ales necessitats del mercat, sind

| pensar en 'impacte allarg termini que te-
nen aquestes tecnologies i aquests for-

i mats enla societat. Cal una aposta decidi-
i dadels centres, les administracionsiles

I institucions perque el consum de 'audio-

i visual, el digital i els videojocs esta trans-
Tecnologia Multimédia (CITM). La. |
i linia de treball internacional, i a escalalo-
i cal aquest és un repte que encarano sha

formant la societat sencera. Aquesta ésla,

abordat de manera integral. La UPC ha

la docencia. Les empreses no han de bus-

. En quines linies de recerca treballeu?
i Estan bastant vinculades als estudis. En
i el grau de videojocs estudiem quin tipus
i d’'impacte generen, quin tipus de dinami-
i ca d’interaccié i com sén les comunitats

que es creen al voltant d’ells. Una altra li-

Una de les novetats del Mobile ha estat

. els hologrames, amb aplicacions socials
. i en el camp de la salut.

1 Si,itambé creatives. S’estan fent con-

i certs dintre d’entorn de la realitat vir-

i tual. Dins del videojoc Fortnite s’han fet
! concerts per a milions de persones. Es
interessant també estudiar com ens re-

| presentem en els entorns digitals on ne-
| cessitem avatars, representacions dels

i nostres cossos. Hem estudiat molt com

! ens comuniquem perod no com ens auto-
! representem amb imatges virtuals. Una
altra linia forta de recerca és I'estudi de

i lausabilitat i interaccio entre la persona
i il'ordinador. Com ens comuniquem amb
1 les maquines, com fer les interficiesi els
i dissenys de les aplicacions més usables i
que es puguin usar de la manera més in-
i clusiva possible. Destacaria també la li-

i nia de les noves narratives digitals, com
. la tecnologia ha capgirat tota la produc-

! ci6 visuali els nous formats per explicar
histories a través de les xarxes.

i En el camp de la cultura s’estan fent

' moltes experiéncies immersives, com

! les exposicions de Van Gogh i Klimt a
Barcelona. S’obre un camp aplicable a

! altres terrenys de la cultura?

i Si, absolutament. Jo crec que el digital

i en la culturano és un adjectiu, és un

i substantiu que capgira tot el sistema

i productiu. No es tracta de digitalitzar un
sistema que ja tensidonar-li sortida a la

! web, sin6 canviar tota I'estructura. Com

. crees el contingut, com el produeixes,

i quin format li dones... Es una transfor-

i macib del'escala de valors i és un repte

! important per al qual necessites disse-

. nyadors. La creaci6 de continguts digi-

i tals en Pambit de la cultura, per una ban-
i da,iels consums del mén digital, per una
i altra, S’estan apropant cada cop més per- |
| queé laindustria de la cultura esta inno-

. vant. El fet que la conselleria de Cultura
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i hagi creat una direcci6 general de Cultu-
ra Digital és I'estrategia adequada. La di-
| gitalitzaci6 era un repte fa vint anys, ara
i estem en I'época de la transformacié6 dels
1 processos i continguts digitals.

No correm el risc de perdre de vista el

i quadre original amb les experiéncies im-
i mersives? Trobarem avorrits els museus
i tradicionals?

i No, s6n experiéncies diferents i compati-

! bles. Tenim una industria molt important,
la delllibre, que fa deu o quinze anys vivia,

! una gran crisiiuna gran por de sil'e-book

i podria enfonsar el llibre. Qué ha passat en

i Idltim any a Barcelona? Que s’han obert

i unes deu llibreries. Tot suma. Les indus-
tries es transformen, pero no desaparei-

! xen, sin6 que sumen. Elpodcast no substi-
I tueix 'informatiu del migdia, dona un al-

i tre tipus de contingut.

Ha passat pel Massachusetts Institute

i of Technology com a investigador post-

i doctoral. Que hi va descobrir?

i Una de les coses que vaig veure que era

I una aposta clarissima i molt important

! erala interdisciplinarietat dels estudis.
Una disciplina per si solano cobreix els

i reptesniles necessitats de la societat.

i En especial les humanitats i les arts dins
i deles ciénciesiles tecnologies. Es un dis-
I curs que nivell anglosaxd, és clarissim, i
és unanecessitat que aqui encara no

! hem implantat de forma prou clara.

i Les anomenades STEAM, que la UPC

| promociona sobretot amb la intenci6
d’atreure dones als estudis tecnolagics.
i Exacte. La ciénciaila tecnologia donen

i resposta areptes molt complexos, i si

i parlem de I'ambit digital, amb una rapi-

desa que no s’havia donat mai abans. Es

! creauna aplicacié o una xarxa social que
| en qilestio de mesos té milions d’usuaris.



EL PUNT AVUI

DIMECRES, 14 DE JULIOL DEL 2021 ‘ Nacional ‘ 17 ‘

Carles Sora, fotografiat a la seu
de CITM, a Terrassa M JUANMA
RAMOS

EIMIT té una perspectiva molt interes-
sant, i és que la tecnologia té uns reptes
de complexitat social que s’han d’enten-
dre. S’ha d’entendre la realitat social,
cultural i politicais’han de fer estudis
culturals, humanistics i socials. En els
estudis d’enginyeria del MIT s’han de
cursar un minim d’'un 25% d’estudis
d’humanitats i arts. Aixo és un valor afe-
git als seus perfils que aqui encara hem
de desenvolupar.

Un altre debat és com atreure més ta-
lent femeni al mon del videojoc. No sé si
podem parlar d’'un cert masclisme en el
disseny de rols i d’estética.

nors de 30 anys esta forca equilibrada la
proporci6 entre jugadorsijugadores. Per
sobre d’aquesta edat, les dones arriben al
45%. Les dones juguen molt, pero en la
industria la proporcié de dones no arriba,
al 20%. Tot i que el nombre esta pujant,
hi ha alguna cosa que fa que no s’hi sen-

en percentatges molt propers a les engi-
nyeries. A art digital el percentatge de
dones supera el 60% i, en canvi, 'interes
decau en 'ambit més tecnologic i de des-
envolupament. Cal analitzar quines his-
tories, quins referents i quins personat-
ges mostrem en els videojocs, i veure si
explicant altres histories arribarem a al-
tres publics, cosa que fara que pugui ge-
nerar més interes en les dones. En gene-
ral el fet d’explicar I'aplicaci6 social de la
tecnologia atreu més les dones, el que no
vol dir que elles hagin de dedicar-se a

és explicar que de videojocs n’hi ha mol-
tissims, i molts en 'ambit de I'aplicaci
social. Son els denominats jocs seriosos,
d’aplicacio per exemple en 'ambit de
I'educaci6 o la salut.

. Per exemple? En la Biennal de Ciutat i
Ciéncia el CITM va debatre sobre I'apli-
i cacié de Minecraft en I'urbanisme.

i L’ambit de 'educacio6 és el que té una ma-
i jorimplantacio en la induastria espanyo-
i 1a. E170% de la producci6 de videojocs se-
. riosos esta dedicat al'educacio, perqué |
! té unanecessitat de transformaci6 molt
i granid’entrar en dialeg amb els joves.

i Quan 'educaci6 entra en el llenguatge |
i dels joves trobem experiéncies molt inte-
1 ressants. Un exemple seria Duolingo, per
aprendre idiomes de forma gamificada.
i La gracia del videojoc és entendre les me-
i caniques que té i poder-les extrapolar a

. altres experiéncies. Una de les potencia-
Segons estudis fets a Espanya, en elsme- |
un entorn amb molta rapidesa, el que et

! permet simular entorns. Vam fer un ta-

i ller per dissenyar espais publics al barri

i dela Sagrera, que vam recrear en I'en-

. torn de Minecraft. Es interessant també
agafar imatges de satél-lit com Google

i Maps i transformar-les en Minecraft.

tin prou atretes. Si que és cert que estem

i Aixo pot obrir la participacio ciutadana

i d’una forma espectacular.

! Si, no sén només interessants pel que fa
al’oci, sin6 com ho va ser 'audiovisual fa
i trenta anys. Tothom veia pel-licules, pe-

I 1o esva descobrir que 'audiovisual podia
i servir per educar. Amb el videojoc estem
| vivint una revolucié en aquest sentit: en
I'altima década hem tingut videojocs so-

! bre politica, sobre genere, col-laboratius,
i socials... Ser creador de videojocs, d’aqui
1 avint anys, sera tan important com ser

i director de cinema.

I'aplicaci6 social de la tecnologia. El repte

i ATerrassa teniu un referent proper, que
i és I'ESCAC.

i Exacte. D’aqui a vint anys el que sera guazi
1 és ser dissenyador, creador de videojocs.

! Sera aquella figura capag de moure mas-
ses, perque el moén del cinema cada cop

litats de Minecraft és que pots construir

Local i internacional

Sora (Barcelona, 1980) va
estudiar multimedia al
mateix centre que ara
dirigeix. Es doctor en
comunicacio interactiva
per la Universitat Pompeu
Fabra (UPF). Ha estat
professor de cultura digital
i narracions interactives al
departament de
Comunicacio de la UPF. El
2017 va rebre una beca
Fulbright per fer una
estada d'investigacio a
'Open Documentary Lab,
del Massachusetts
Institute of Technology
(MIT), on ha estat dos
anys com a investigador
postdoctoral visitant. Ha
fundat i dirigit el programa
Starting Lab, la primera
incubadora de projectes
de cultura digital de I'Estat
espanyol. Ha desenvolupat
més de 25 projectes
interactius a CaixaForum,
Arts Santa Monica i el
CCCB, entre d’altres.
Investiga ara sobre els
mitjans de comunicacio
immersius i el seu impacte
social, els teatre digital i
limpacte dels algoritmes
en 'ambit de la cultura.

Larealitatvirtual té
moltissimesaplicacions
socials,comaralapsicologia
clinicailesterapiesde
superacio detraumes

Lesdones juguen molta
videojocs perolaseva
proporcio en laindustria
no arribaal 20%

| més esta entrant en el videojoc, que supe-
ra arreu del mon la facturacié del cinema.
i L’administracio ha de fer una aposta forta
i perlatransformacié digital en 'ambit de

i les industries culturals.

La intel-ligéncia artificial creara art?

i Aquest és un debat historic sense una

I resposta concreta. La tecnologia ens va

i sorprenent i els sistemes d’intel-ligéncia.
i artificial ja son capacgos de generar obres
! visuals i sonores de forma automatica
que sén interessants. Pero com és

i aquest procés? Una de les coses que con-
i sidero més interessants del procés artis-
i tic éslaintuicio, la creativitat, i aixo la

| intel-ligéncia artificial encarano ho pot

. substituir, ni dificilment en un futur. Hi

i ha artistes que s’estan acompanyant de

i latecnologia en els seus processos, com

i el fotograf Joan Fontcoberta, que fa ser-

. vir intel-ligéncia artificial en algunes de
les seves peces. Es entendre que la tecno-
i logia és un suport més per crear.

! Queé esteu preparant amb el Sénar?

i Un projecte guanyador d’un programa

i dela Comissi6é Europea, que és la creacié
d’un festival anomenat Al and Music.

i Ensvam aliarla UPC, el Sonar i Betevé,

i que fara les emissions, i volem analitzar

i elspotencials ireptes de la tecnologia, la
! intel-ligéncia artificial i la musica. Com la
. intel-ligéncia artificial esta afectant la

! musica, els directes i la postproduccio,

i com els artistes treballen amb una ma-

1 quina que produeix, com poden treballar
i amb ella. El nostre paper coma universi-

tat és d’assessors cientifics, de liderar el

i Thinking Lab, que és un petit laboratori

i de pensament on estem convidant ex-

i perts internacional i on estem progra-

I mant processos de cocreacio, dialegs en-
! tre musics i enginyers de la UPC que es

. faran en el festival, a loctubre. M




