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1.  Nau Nord . Lôapocalipsi 

 

1.  1 Glossari Primer  

(DIEC2)  

nau  

1  1 f. [LC] [TRA] Construcci· de fusta, de metall o dôun altre material, disposada 

per a surar i c·rrer sobre lôaigua, sovint de forma escafoide, amb mitjans de 

propulsió, destinada a transportar p ersones o coses. Nau cuirassada. Nau de vela, 

de vapor. Varar una  nau. Armar, amarinar, una nau.  

navegar  

1  1 v. intr . [LC] [TRA] Anar, viatjar, amb una nau. Viure, deambular, campar. Va 

jugar la carta de la República, i actualment no sé per quins mars deu  navegar.  

2  1 intr . [LC] [TRA] La nau, anar.  

3  intr . [IN] Moureôs pels diversos serveis, recursos o conjunts dôinformaci· dôuna 

xarxa, un sistema informàtic o una aplicació.  

xarxa  

1  1 f. [LC] [IT] Teixit amb fils nuats formant una retícula de malles qua drades o 

rombals. Tros dôaquest teixit destinat a la pesca, de malles que no permetin el pas 

del peix a trav®s dôelles. Es dedicaven a fer i adobar xarxes .  

1  2  [IN] [TC] Sistema informàtic . Conjunt dels elements de maquinari i de 

programari bàsics que pe rmeten el processament de dades.  

sistema  

1  1 m. [LC] Tot orgànic, conjunt les parts del qual estan coordinades segons una 

llei i contribueixen a un determinat objecte.  

11  3  [IN] sistema operatiu  Conjunt de programes que facilita lô¼s del calculador, 

com ara els programes de control, de servei i els compiladors. Sistema 
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teleinform¨tic Sistema compost dôestacions terminals connectades a un sistema 

informàtic que els dóna suport.  

15  2 [AN] sistema cultural  Conjunt de coneixements i de tècniques de 

comunica ci· i dôacci· que es manifesten com a organitzacions socials i com a 

productes materials i espirituals.  

15  3 [AN] [SO] si stema de parentiu  Conjunt de les actituds, fixades per les 

normes socials, que observen els individus lligats per parentiu. Norma de co nducta.  

15 5 [AN] [SO] sistema social  Conjunt de normes ideals dôuna societat que regeix 

les activitats, les funcions i les conductes dels seus components.  

16  2  [LC] per sistema  loc. adv . Sistemàticament .  

entropia  

1 f.  [FIF] Magnitud termodinàmica, fun ci· dôestat del sistema, el creixement de la 

qual fixa el sentit en què es poden produir els processos en els sistemes aïllats, 

dôacord amb el segon principi de la termodin¨mica. 

2 f.  [FIF] Magnitud que mesura el grau dôinformaci· no aprofitable que d·na una 

font segons el seu nombre de respostes possibles.  

3 f. [FIF] Mesura del desordre microsc¸pic dôun sistema. 

in formació  

1  1 f.  [LC] [CO] Acci· dôinformar o dôinformar-se; lôefecte. Donar, haver, tenir, 

rebre, informacions sobre algú o alguna cosa. Un serv ei dôinformacions.  

1  2 f. [LC] [CO] Conjunt de notícies. La informaci· dôun diari.  

2  f.  [SO] Forma més característica de la comunicació de massa.  

3  f.  [CO] En teoria matemàtica de la informació, innovació que conté un missatge.  
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i nformació  

(Viquipèdia)  

La teoria de la informació és una branca de la teoria matemàtica de la probabilitat i 

lôestadística que estudia la informació i tot allò que està  relacionat amb aquesta, és 

a dir els canals, la compressió de dades, la criptografia i d'altres temes relacion ats. 

Aquesta branca fou iniciada per Claude E. Shannon a través de l'article "Una teoria 

matemàtica de la comunicació" p ublicat  a Bell System Technical Journal del 1948 i 

ens permet valorar la capacitat de transmetre informació per un canal de 

comunicació d'acord amb la seva amplada  de banda i la seva relació senyal a mb  

soroll. La informació és tractada , doncs , com una magnitud física , i per  

caracteritzar la informació que transmet una seqüència de símbols s'usa el  concepte 

entropia .  

comunicació  

1  f.  [LC]  Acci· de comunicar; lôefecte. Comunicaci· dôidees, de not²cies.   

2  1 f. [LC] Acció de comunicar -se dues o m®s persones o coses entre elles, lôuna 

amb lôaltra.   

2  2 [CO] comunicació no verbal  Cinèsica .   

4 2 [SO] comunicació de massa  Transmissió de signif icats culturals dirigida a un 

gran públic. Teoria de la comunicació .   

cibernètic - a  

1 adj.  [FIF] [IN] Relatiu o pertanyent a la cibernètica.  

2 f.  Ciència que estudia el sistema de comunicació i de control automàtic en els 

éssers vius i la seva aplicació en les màquines .  

ci bernètica  

(Viquipèdia )  

La cibernètica és una ciència interdisciplinària que tracta dels sistemes de control i 

de comunicació. La paraula cibernètica prové del grec ȇȏȁŮȍȊȄŰȆȇǾ i significa "art de 
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pilotar un navili", encara que Plató la va utilitzar en La República amb el significat  

dô"art de dirigir als homes" o "art de governar".  Però la cibernètica tal com 

l'entenem avui dia va ser formalitzada per Norbert Wiener en la seva obra 

Cibernètica o el control i comunicació en animals i màq uines  (1948). Wiener va 

popularitzar les implicacions soc ials de la cibernètica  en establir analogies entre els 

sistemes automàtics com una màquina de vapor i les institucions humanes en la 

seva obra Cibernètica i societat  ( 1950).  El desenvolupament de l a cibernètica ha 

afavorit una relació pluridisciplinària en la investigació que li ha permès d'obrir -se a 

múltiples terrenys: en el camp de la intel·ligència artificial, en teories sobre la 

ment, en estudis de robòtica i automàtica, en teori es de sistemes i informàtica.  

 

1. 2. Context històric social  

Noves tecnologies i mitjans d ôinformació o comunicació, un vell dilema . 

Aquesta ressenya t é com a objectiu recordar els diferents enfocaments que es 

poden donar en/per fer lôan¨lisi de  la inserció dels mitjans  de comunicació dins del 

desenvolupament de la socie tat  de la informació. La seva contextualització en 

lô¨mbit social i ideol¸gic del qual emergiren permet comprovar el nivell de vig¯ncia 

de cada enfocament i els camins que la teoria social dels mitjans va  assolint a lôinici 

del Tercer Mil·lenni.  

L' Escola de Frankfurt  

La consolidació dels emporis editorials, les grans cadenes radioelèctriques i el 

Sistema dôEstudis de Cinema a partir dels anys 30, els quals depenien dels recursos 

econòmics i del suport  po lític per poder emplenar les noves tecnologies 

mediàtiques, desperta en un grup de sociòlegs i filòsofs u na inquietant percepció 

envers las implicacions ideològiques que aquests mitjans  podrien tenir en 

l'enfortiment de grans capitals industrials.  

Pel·lícu les com ñCitizen Kaneò (Welles, 1941), i llibres com ñ1984ò dô Orwell (1949) 

o ñBrave New Worldò de Huxley (1932), representen una visi· compartida en la 

qual el capital, els mitjans de comunicaci· i lôadoctrinament ideol¸gic constituµen 
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una sistema articu lat dissenyat per lôelit  al poder. Pensadors com Adorno, 

Horkheimer, Habermas i Marcuse plantejaren diverses idees sobre la lluita de 

poders que caracteritzen a la societat industrial, en  considerar que la ñindústria 

culturalò seôn val de la publicitat i el mercadeig com a mecanismes dôadoctrinament 

de masses per consumir productes comercials d'acord a unes pautes culturals 

artificials . Adorno i Horkheimer (1949) afirmen que ñEl triomf de la publicitat en la 

ind ústria cultural és que els consumidors se sent en impulsats a comprar i usar els 

seus productes pensant  com seôls veur¨ a lôusar-losò. Habermas , 1989,  planteja el 

rol dôuna publicitat orientada sota prop¸sits de manipulaci·, promocionant 

ñasseveracions inq¿estionables de la indústria culturalò subjacent en l ôanomenada 

ñopini· p¼blicaò. Despr¯s de l'estiu del 68  Hebert Marcuse d óna la seva visió, ñen 

les societats capitalistes avançades, el proletariat ha perdut la seva lluita 

revolucion ària, seduït pel consumisme i l ôñalliberaci· dels costumsò, dins d'una 

societat que viu ñuna comfortable, suau, raonable i democràtica no -  llibertatò 

(Marcuse, 2001) . Aquest corrent es desenvolupa durant  tot el segle XX.  

L' Escola Canadenca  

En la Postguerra, es comença a gestar, a la Universitat de Toronto, una teoria del s 

mitjans arran de les publicacions de lôeconomista Harold M. Innis, on explica una 

relació entre el desenvolupament històric de les tecnologies de comunicació i la 

distribuci· social del poder pol²tic, proc®s en el qual la capacitat dôenlla­ espacial de 

la comunicaci· electr¸nica o ñspace-bindingò podria conduir a una monopolitzaci· 

del coneixement al servei del poder que actua sobre els mitjans (Innis, 1951). 

Marshal McLuhan, el seu deixeble, és qui  elabora finalment la teoria de l' Aldea 

Global, i plante ja que la comunicació forma part de   les revolucions  socials, 

havent -hi  una correspondència entre canvi tecnològic, noves formes de 

comunicaci·, nou missatge, noves formes dôaplicaci·, i canvi social, i considera el 

desenvolupament de la cultura i la comu nicació com una nova etapa evolutiva de la 

humanitat. Sôest®n la idea  que la consci¯ncia global constitueix una energia 

psicofísica on no existirien individus aïllats, ja que tots vivim en una aldea global en 

la qual  contínuament estem sent bombardejats a mb nova informació, una vegada 
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darrere lôaltra, a través dels mitjans 1. Aquest procés implica una recepció que no 

estaria sent selectiva sinó   passiva. McLuhan planteja   que el desenvolupament   de 

l'Aldea Global busca l'assoliment d'una consciència humana a nivell planetari, 

concepció en qu è el procés implicaria una confrontació històrica entre dues  

cultures, lôoccidental i lôoriental. El concepte d'Aldea Global de McLuhan, es 

desenvolupà en realitat durant tres dècades com un àmbit de promoció i 

funcioname nt dels grans capitals associats als mitjans, sense constituir en realitat 

un espai democràtic, fraternal o igualitari fins  a l' aparició de la Internet, la qual 

McLuhan no arribà a conèixer.  

L' Escola Hermenèutica  

Davant dôuna visi· dels mitjans com a can als de difusió de missatges a una massa 

passiva, sorgeix lôaportaci· dels anomenats hermen¯utics, ñuna aproximaci·n que 

se ocupa tanto del significado del carácter de las formas simbólicas como de su 

contextualización social ò 2(Thompson, 1990). Comença la discussió del contingut 

simbòlic dels missatges dels mitjans, i abo ca a considerar ñel complejo orden de las 

condiciones sociales que subyacen a la producci·n y circulaci·n de tales mensajesò 

3(Thompson, 1997)  

A partir del desenvolupament de les ind ústries  mediàtiques, i en el marc dels 

processos de reordenaci· de lôespai i del temps a nivell planetari a finals del XIX, 

com per exemple la determinació dels usos horaris, es comença a  considerar que 

la sensació del passat i d'altres llocs de la majoria de la s persones canvia, passa de 

                                                             

1 McLuhan, Marshall (1998): Escritos esenciales. Barcelona, Paidós. 

 

2 Thompson C.J. (1990) Studies in the theory of ideology e Ideology and modern culture. Critical social theory in 

the era of mass communication. 

 

3 Thompson, Hirschman, E. (1997), Why media matter: Toward a richer undesrstanding of consumers' relationship 

with advertising and mass media, Journal of Advertising, 26. 

Thompson, C. i Haytko, D. (1997), Speaking of Fashion:Consumers' Uses of Fashion Discourses and the 
Appropriationof Countervailing Cultural Meanings, Journal of Consumer Research, 24. 
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les interaccions ñcara-a-caraò a les dôñexperi¯ncia medi¨ticaò (mediated 

worldliness ).  Thompson diu allò de:  ñLa nostra percepci· que el món existeix més 

enll¨ de lôesfera de la nostra experi¯ncia personalò .  

Lôalteraci· del sentit del lloc i del passat, el desenvolupam ent de la comunicació 

mediàtica,  afecta el sentiment de pertinen­a dôalguns individus, és a dir, el seu 

sentiment de pert¨nyer a un grup o comunitat. Gr¨cies a lôexperi¯ncia medi¨tica, 

poden sentir que són part d e comunitats que s'han constituït a través dels mitjans. 

Així, a pesar de viure en geografies distintes, podem compartir una hist òria i un lloc 

com uns  constituïts per les mateixes cançons, s èries de televisió, llibres, ideologies i 

pel·lícules amb difusió a nivell mundial . Aquest fenomen sôha donat sobretot   a 

partir de la dècada dels seixanta. Sobre aquesta vivència com una , Thompson ens 

explica que ñes una actividad situacional: los productos medi§ticos son objeto de 

recepción por parte de individuos que s iempre están ubicados en contextos 

sociohist·ricos espec²ficosò, la vivència comuna solament es dóna en la mida que 

els contextos socials dels individus siguin similars. Aquesta vivència compartida és 

la base del que s'ha convingut en anomenar sentit comú,  el qual constitueix en sí la 

materialització interpretativa de tot un sistema cultural.  

Umberto Eco i la semiòtica de la comunicació  

Ampliant lôenfocament  dels hermenèutics, Eco inclou a la seva anàlisi semiòtica no 

solament el signe emés i el significat que li d óna el receptor, sinó que afegeix tots 

els diferents elements humans o tecnològics que participen en aquest  procés. 

Sôocupa de lôEstructura Elemental de la Comunicaci·, diferenciant entre el proc®s 

informacional, basat en una cadena de causes i efe ctes, el procés comunicatiu, 

associat a la percepció d'un estímul comunicacional, i el procés de significació, 

fonamentat en la interpretació dels signes transmesos com  a informació. En 

aquests processos, intervenen conceptes de soroll, redundància i codi,  aquest últim 

constituït por un sistema sintàctic, un sistema semàntic, respostes de 

comportament i regles d'associació, totes elles dependents de la singularitat de 

cada un  dels elements del procés comunicacional (Eco, 1976). Umberto Eco 

trasllada lôan¨lisi semiòtica del llenguatge escrit al llenguatge icònic, procediment 

criticat per alguns especialistes. Al referir -se a una obra d'art situa  la relació de 
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goig  com eix jeràrquic que organitza la recepció: çEl model dôuna obra oberta no 

reprodueix una pre sumpta estructura objectiva de las obres, sin· lôestructura dôuna 

relació de goi g. »(Obra oberta,  Barcelona: Ariel, 1990 ) . I també «Això implica que 

un missatge significant, en el moment dôarribar al destinatari, estigui buit. Per¸ la 

seva buidor és la disp onibilitat d'un aparell  significant encara no aclarit   pels 

codis.» 4 

Eco incorpora al seu discurs l'impacte dels ordinadors i la Internet, considerant 

superada ñla guerra entre lôescrit i lôaudiovisualò, i analitzant la censura per profusi· 

com a mecanis me de control pol²tic davant lôactual sobreabund¨ncia de paraula 

escrita i de continguts. Per¸ ®s, sobre tot, en el seu llibre ñApocalíptics o integratsò 

on analitza lôenfrontament ideol¸gic respecte a la incid¯ncia dels mitjans de 

comunicació en la nostra  societat. 5 

Bourdieu i la seva creuada contra la globalització als mitjans  

Assumint una posició crítica al nou establishment generat pel fenomen de la 

globalització, Bourdieu ha despertat una polèmica al final del segle XX, atacant 

l'anomenada "societat de  la informació" i qualificant - la com  "societat de  

lôespectacle" 6(Bourdieu, 1997). Amb una vehement defensa de la veritat i de 

lôobjectivitat cient²fica, critica la televisi·, el periodisme, la pol²tica, els pol²tics, la 

precarietat laboral, les elits tecn ocr¨tiques, la utopia del liberalisme, lôintelĿlectual 

negatiu, la xenof¸bia, la mundialitzaci· i lôextermini de lôEstat social, parla en forma 

parcial  i exagerada sobre els mitjans de comunicació criticant la falta de punts de 

vista alternatius i el servi lisme cap a les forces del mercat. Al seu document Sobre 

la Televisión , critica els periodistes perquè: ñEl temor de aburrir les induce a 

                                                             

4 Eco, U. (1978). La estructura ausente. Lumen. 

 

5 Eco, U. (1993) Apocalíptics i integrats. Lumen. 

 

6 Bourdieu,  Pierre. (1997) Sobre la televisió. Anagrama.  
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otorgar prioridad al combate sobre el debate, a la polémica sobre la dialéctica, y a 

recurrir a cualquier medio para p rivilegiar el enfrentamiento entre las personas (los 

políticos, en particular) en detrimento de la confrontación entre sus argumentos, es 

decir, lo que constituye el núcleo fundamental del debate: déficit presupuestario, 

reducción de los impuestos o deuda externaò 7. Les polèmiques que Bourdieu ha 

impulsat a lôinici del segle XXI, han perm¯s establir una base ideol¸gica per als 

lluitadors en contra de les doctrines neoliberals impulsades en la dècada de ls 90 

després de la caiguda del Mur de Berlín i el dese nvolupament del comerç electrònic.  

Roland Barthes i la paradoxa fotogràfica  

Roland Barthes contribueix amb lôan¨lisi de  la iconicitat, sobretot amb la seva 

semiòtica del missatge fotogràfic, en diversos articles i al seu llibre La càmera 

lúcida 8, on parla  de la paradoxa fotogràfica .  

ñQuin ®s el contingut del missatge fotogr¨fic? Qu¯ transmet la fotografia? Per 

definició, lô essència en sí, allò que és  real literal. De lôobjecte a la seva imatge hi ha 

per cert una reducció: de proporció, de perspectiva i de  color. Però aquesta 

reducció no és en cap moment una transformació (en el sentit matemàtic del mot). 

Per passar del real a la seva fotografia, no és necessari segmentar aquella realitat 

en unitats i erigir aquelles unitats en signes substancialment difere nts de lôobjecte 

proposat per la lectura. Entre aquest objecte i la seva imatge, no és necessari 

disposar d'un relleu (relais), és a dir d'un codi. Si bé és cert que la imatge no és la 

realitat, ®s al menys el seu ñanalogonò perfecte i ®s precisament aquesta perfecció 

analògica el que, pel sentit comú, defineix la fotografia. Apareix així la 

característica particular de la imatge fotogràfica: és un missatge sense codi, 

proposici· de la qual ®s necessari deduir dôimmediat un corolĿlari important: el 

missatge  fotogr¨fic ®s un missatge continu.ò 

                                                             

7 Bourdieu,  Pierre. (2004)  Un art mitjà: assaig sobre els usos socials de la fotografia. Gustavo Gili. 

8 Barthes, Roland. (2004)  La cámara Lúcida. Paidós. 
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En la seva retòrica de la imatge, atribueix al discurs fotogràfic i a la iconicitat en 

general, particularitats espec ífiques, que han contribuµt efica­ment a lôan¨lisi de la 

publicitat i dôaltres aspectes visuals dels mitjans de comunicació actuals.  

Lôescola sud- americana  

Al  1972, Francisco Gutiérrez, pedagog i professor en diferents països sud -  

americans, present¨ a la taula rodona de la Unesco, ñNoves interrelacions 

Educativesò part del que despr®s seria el seu llibre ñEl llenguatge Totalò9.  Les 

paraules introductòries del llibre són:  

ñLa Pedagogia del Llenguatge Total ®s com la pressa de consci¯ncia per part dels 

educadors dels problemes que la comunicaci· social planteja al m·n dôavui. Des  

que l'home per primera veg ada aconsegueix utilitzar sons i signes significatius per 

comunicar -se amb els seus iguals, fins als nostres dies, la comunicació sempre ha 

plantejat interessants problemes en el desenvolupament dels processos històrics. 

Però mai com avui en  dia  les impli cacions de la comunicació han assolit un clima 

tal de saturació, en cap època històrica tingué l'home tantes possibilitades per 

transportar i comunicar idees. Però tampoc mai com avui l'home ha estat tan 

esclau dels Mitjans de Comunicació Social....  

És a la vista que en la Pedagogia del Llenguatge Total, els mitjans de comunicació 

no s·n nom®s agents dôinformaci· i tampoc senzilles t¯cniques audiovisuals, sin· 

formes de creativitat  i agents  extraordinaris de formació. Hem de fer tot el que 

sigui al nostr e abast com  a educadors per transformar els mitjans dôinformaci· en 

mitjans de Comunicaci·. Hem dôestimular i promoure la perceptivitat, el criticisme  i  

la creativitat a través dels mateixos mitjans. Aquest a és la finalitat primordial de la 

Pedagogia del Llenguatge Total."  

El pròleg del llibre, fet per Gustavo Cirigliano, acaba dient:  

ñPer¸ generalment el mateix instrument dôopressi· es converteix en instrument 

dôalliberaci·, quan  es canvia el signe. Com la creu.ò 

                                                             

9 Gutierrez, Francisco. (1972) El lenguaje total. Humanitas. 
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Aquests escrits dôuna Am¯rica llatina convulsa però amb plenes intencions de canvi 

social són testimoni  que la preocupació respecte als mitjans de comunicació va 

arribar a tots els perfils del pensament humà.  

Paulo Freire, pedagog que va entendre que el saber és poder, va crear, als anys 60, 

un s istema d'alfabetitzaci· per a adults que va tenir molt dô¯xit al Brasil, el seu 

país, va treball ar  a Xile amb el govern de Salvador Allende i en el seu llibre ñLa 

pedagog²a del oprimidoò10 , va denunciar "l'educació bancària" tot donant pautes per 

plantejar una "pedagogia de l'alliberament".  Des de Freire fins avui el món ha 

canviat molt,  per¸ l'aven­ i la innovaci· pedag¸gica sôhan estancat, sobretot  

comparant amb el dinamisme dôaltres ¨rees. Quan actualment es proposa lôaptitud 

en noves tecnologies som da vant d'un nou fenomen d'alfabetització. Freire 

considerà que l'alfabetització tradicional, que ell va defensar, significava "aprendre 

a escriure la seva vida, com  a  autor i com a  testimoni de la seva història";  dit 

d'una altra manera per ell mateix: "alf abetitzar és conscienciar ". Actualment tenim 

la imperiosa necessitat dôaprendre (i prendre consci¯ncia de) un conjunt de codis de 

comunicaci· que pertanyen a lôanomenada societat del coneixement, i a m®s la 

tasca de crear, administrar, seleccionar, process ar i difondre informació, com a eina 

fonamental de la interacció humana.  

Les paraules de Freire, amb les quals inicia la seva ñPedagogia del oprimidoò, s·n 

encara vigents: "Una vegada més els homes, desafiats pel dramatisme de l'hora 

actual, es proposen a  ells mateixos com a problema. Descobreixen que poc en 

saben, d'ells mateixos, del seu lloc al cosmos, i es preocupen per saber més coses. 

Fora d'això, en el reconeixement del seu propi saber de si mateixos rau una de les 

raons d'aquesta recerca. Instal·la nt -se en el tràgic descobriment del poc que saben 

d'ells mateixos, fan de si mateixos un problema. Indaguen. Responen i les seves 

respostes els porten a noves preguntes. El problema de la seva humanització, 

malgrat haver estat sempre, des d'un punt de vist a axiològic, el seu problema 

central, assumeix avui el caràcter de preocupació ineludible"  (Freire, 1969). La raó 

de la seva vigència és el fet de posar la informació en relació amb el destí del 

                                                             

10 Freire, Paulo. (1970) Pedagogia del oprimido. Siglo XXI 
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Cosmos, i  a la vegada pel fenomen de desbordament de la info rmació que ha 

accentuat la crisi d'identitat.  

El debat de Barcelona  

 ñL'Europa moderna es va construir sobre una idea d'e stat -nació en la qual 

comunitat, cultura i poder, eren una sola unitat, geogràfica i metafòrica, clarament 

diferenciada de la nació veï na. Les fronteres eren enteses només com a lloc de pas 

entre aquestes unitats, cada una de les quals reconeixia i defensava la pròpia 

identitat. A la vegada, es consolidaren en l'imaginari col·lectiu fronteres que 

separaven Europa de la resta de cultures, considerades, més o menys segons els 

casos, expressió de la barbàrie... La mirada a les fronteres que proposem en 

aquesta exposició és una exploració de territoris límit que, en certa manera, 

expressen les contradiccions dôun m·n que es mou entre la hipercomunicació i les 

fractures profundes. A mesura que ens unim, el m·n esdev® m®s laber²ntic.ò 

Aquest escrit pertany a la presentació del cicle de debats i exposicions que inicià el 

CCCB, a Barcelona l'any 2004, una intensa reflexió sobre la intersecció entre  poder 

i territori. Amb els cicles «Fronteres»,  «Traumes urb ans» i «Arxipèlag 

dôexcepcions» sobiranies de lôextraterritorialitat, Barcelona comptà, durant tres 

anys (i potser més) amb la presència de filòsofs, arquitectes, sociòlegs i experts 

militars de diferents parts del món.  

En el cas concret de lôexposici· ñFronteresò, es comptà amb els següents ponents: 

Roger Bartra, Zygmunt Bauman, Georges Corm, Manuel Cruz, Francisco Fernández 

Buey, Michel Foucher, David S. Landes, Tzvetan Todorov i Eyal Weizman. 11  

En el cas de ñTraumes Urbansò, amb Stephen Graham, Michel Agier, Francesc 

Muñoz, AbdouMaliq Simone, Lindsay Bremner, Teresa P. R. Caldeira, Joaquim 

                                                             

11 Bauman, Zygmunt; Roger Bartra,  Georges Corm, Manuel Cruz, Francisco Fernández Buey, Michel Foucher, 

David S. Landes, Tzvetan Todorov i Eyal Weizman. (2004)  Fronteres. Debat de Barcelona VII. Col·lecció 
Urbanitats - ref/núm.: 15 
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Tintoré Subirana, Peter Sloterdijk, Nigel Thrift, Josep Maria Montaner, Eusebio Leal 

Spengler, Richard Inge rsoll, Vyjayanthi Rao, Maha Yahya  i  Jorge Mario Jáuregui. 12  

En el cas dô ñArxip¯lag dôExcepcionsò,  es comptà amb la presència de Josep 

Ramoneda, Lluís Ortega, Judit Carrera, Giorgio Agamben, Tariq Ali, Eyal Weizman, 

Keller Easterling, Teddy Cruz, Eyal Siv an, Laura Kurgan, Shimon Naveh, Stephen 

Graham, Thomas Keenan, Rafael Vilasanjuan, Anselm Franke  i Zygmunt Bauman. 13  

Amb aquestes jornades, el CCCB propos à llegir la cartografia del món des d'una 

perspectiva totalment nova, per tractar dôaconseguir una noció moderna de 

sobirania i dôorganitzaci· mundial. Sobretot es tractà el tema de la globalització i 

dels problemes identitaris que aquesta comporta i la seva relació amb els mitjans 

de comunicació però adopt ant , ja, una visió més apropiada al segle XXI respe cte 

dôaquestes problem¨tiques, inclús amb v ocabulari i conceptes emergents i nous 

com ara ñhipercomunicaci·ò o ñmodernitat l²quidaò 

Els pensaments expressats en aquests debats estan incidint en diverses disciplines, 

la ñglopadaò encara no sôha paµt, i estan deixant un material preci·s a lôabast de 

tothom com són les publicacions del CCBB que consten en la bibliografia al fin al 

dôaquest escrit i que, nom®s pels seus títols seôn pot deduir r¨pidament lôactualitat i 

la cruesa del debat.  

De tanta diversitat de pensadors môagradaria destacar , al menys, a dos dels 

tertulians, Roger Bartra i Zygmunt Bauman, no solament per la claredat amb qu è 

analitzen el present, sinó també per les seves vivències particulars (cadascuna 

                                                             

12 Stephen Graham, Michel Agier, Francesc Muñoz, AbdouMaliq Simone, Lindsay Bremner, Teresa P. R. Caldeira, 

Joaquim Tintoré Subirana, Peter Sloterdijk, Nigel Thrift, Josep Maria Montaner, Eusebio Leal Spengler, Richard 

Ingersoll, Vyjayanthi Rao, Maha Yahya, Jorge Mario Jáuregui (2004) Traumes Urbans, la ciutat i els desastres. 

Col·lecció Urbanitats - ref/nº: 09 

 

13 Bauman, Zygmunt; Giorgio Agamben, Tariq Ali, , Teddy Cruz, Keller Easterling, Anselm Franke, Stephen 

Graham, Thomas Keenan, Shimon Naveh, Lluís Ortega, José Luis Pardo, Josep Ramoneda, Eyal Sivan, Rafael 
Vilasanjuan, Eyal Weizman.  (2005) Arxip¯lag dôexcepcions. Sobiranies de lôextraterritorialitat. Col·lecció Urbanitats 
- ref/núm.: 18 
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diferent) respecte a les guerres de la meita t del segle passat, que evidentment han 

aguditzat els seus sentits. També perquè tots dos estudien el problema identitari.  

Roger Bartra (Mèxic, 1942), sociòleg i antropòleg social, fill dels escriptors catalans 

exiliats Agustí Bartra i Anna Murià, és inves tigador titular de  lô ñInstituto de 

Investigaciones Sociales de la Universidad Nacional Aut·noma de M®xicoò. Ha 

investigat sobre la identitat mexicana, i el seu mètode pot ser mol t  útil per analitzar 

lôactual crisi dôidentitat pr¨cticament generalitzada:  

ñéuna estructura m²tica profundamente enclavada en el esp²ritu humano env²a 

señales o mensajes que son traducidos por cada cultura e individuo (en este caso, 

la conciencia nacional mexicana) a formas concretasé asume la existencia de lo 

que podríamos llamar  «un sistema de mensajes»: los textos de Ramos o Paz (o los 

murales de Diego Rivera) serían construcciones míticas cuyas peculiaridades 

obedecerían a la recepción codificada de ciertas «instrucciones» provenientes de 

una estructura profunda (una especie de  gramática generativa) en la que habría 

cristalizado la oposición individuo -sociedad o naturaleza -cultura.ò 

ñHe exaltado el punto de vista del voyeur que esp²a por el ojo de la cerradura los 

mitos; he propuesto una interpretación evolucionista que estudie tanto la larga 

duración como las mutaciones; y he sugerido que es necesario un proceso de 

decodificación - recodificación en el que los signos de identidad cultural descifrados 

deben ser enmascarados de nuevo con nuestros propios signos (el proceso que va 

de l desenmascaramiento de inferioridades, hipocresías y soledades mexicanas a la 

reconstrucci·n del canon del axolote).ò 

Aquest exemple dôestudi dôuna determinada identitat posa de manifest com entren 

en joc les estructures de codis i signes socials i cultur als, amb els propis de la 

persona, en la construcció del jo, i serveix per especular com podrien interferir els 

mitjans de comunicació en aquest íntim procés, cosa que Zigmunt Bauman 

expressa amb molta claredat.  

Zygmunt Bauman. Professor emèrit de Sociolog ia a l a University of Leeds (Regne 

Unit) i a la Universitat de Varsòvia (Polònia). Catedràtic emèrit de Sociologia de la 

Universitat de Leeds i de la de Varsòvia, és considerat un dels sociòlegs més 
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importants en la teorització de la postmodernitat. Ha est at professor a les 

universitats de Varsòvia, Tel -Aviv i Leeds, de la qual va ser catedràtic del 

Departament de Sociologia des del 1972 fins al 1990. Els paràgraf següents , si bé 

són llargs, em semblen molt descriptius i explicatius de la problemàtica ident itària 

actual.  

ñAquesta transformaci· ®s a la base de la nova posici· central que la societat 

contemporània atorga a les preocupacions relatives a la «identitat». Tot i que mai 

no havia deixat de ser una q¿esti· important i una tasca dôall¸ mes feixuga, d'enllà 

que vam passar, a la primeria de l'era moderna, de ser una «so cietat d'atribució» a 

una «societat de conquestes», la «identitat» ha patit la mateixa sort que altres 

empreses i ha viscut un procés idèntic de «puntillització». Si abans era un «project e 

vital» contemporani a la durada de la pròpia existència, avui dia s'ha transformat 

en un atribut del moment. Ja no és una obra que es «projecta una sola vegada i no 

s'acaba mai de construir», sinó una obra que es construeix a estones, i sempre a 

partir d e zero, que es munta i es desmunta, i aquestes dues operacions, 

aparentment contradict¸ries, s·n igual dôimportants i de feixugues. En comptes 

d'exigir un pagament anticipat i una subscripció vitalícia sense clàusula de rescissió, 

la manipulació de la iden titat s'ha convertit en una activitat similar al servei de 

«payper view» (o al que es dóna pel preu d'una trucada). Continua sent una 

preocupa ció  constant, però dividida en un munt d'estímuls brevíssims (que cada 

vegada ho seran més, gràcies al progrés del  màrqueting) que aconsegueixen captar 

lôatenci· fins i tot de les persones m®s distretes; una s¯rie de r¨fegues sobtades i 

frenètiques que van i v énen sense cap ordre determinat ni previsible; amb uns 

efectes, en canvi, que segueixen de prop el començament , amb comoditat i 

rapidesa.  

La destresa que es requereix per superar els obstacles que comporta la manipulació 

de la identitat a lô¯poca de la modernitat l²quida s'assembla a la d'un malabarista o 

bé, encara m és, a l'art i l'habilitat d'un prestidigitador.  La pràctica d'aquest art s'ha 

posat a l'abast de la gent a través del simulacre, un fenomen, segons la descripció 

memorable de Jean Baudrillard, molt semblant a les malalties psicosomàtiques, 

que, com és sabut, esborren la difer ència entre les «coses com són» i les «coses 

com aparenten ser», o entre la «realitat» i la «il·lusió», la si tuació veritable i la 
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seva simulació. El que abans es considerava i es patia com una càrrega permanent 

que reclamava la mobilitzaci· i lôesfor­ de tots els recursos ç²ntimsè, avui dia es pot 

obtenir per mitjà d'aparells i artefactes automàtics, amb una mínima despesa de 

temps i de diners (si bé, no cal dir -ho, l'atractiu d'una identitat composta 

d'accessoris comprats creix proporcionalment a la quantitat de diners invertida; i, 

des de fa poc, també creix segons el període d'espera, perquè les botigues més 

exclusives i prestigioses d'articles de marca fan servir llistes d'espera sense cap 

altre propòsit, evidentment, que augmentar la distinció que confereixen al 

comprador aquel ls símbols de la identitat obtinguts a c òpia de paciència...  

.. Joseph Brodsky, el filòsof i poeta rus establert als Estats Units, va descriure d'una 

manera molt gràfica el tipus de vida que es guia per la confiança esmerada en 

aquesta mena d'evasió. Per a ls qui admeten sentir -se fracassats, com ara els 

«consumidors imperfectes» (els pobres, eliminats del joc consumista), el tipus de 

marginat social que genera la modernitat líquida, lô¼nica forma d'evadir -se (perquè 

estàs cansat de tu mateix o, com s'estim a més dir Brodsky, perquè estàs avorrit), 

®s lôalcohol o les drogues. Desprès afegeix citant a Brodsky , ñDrogar-se es pot 

comparar a comprar -se un v²deoò 

...És una paradoxa, en efecte, i també una causa de tensió inesgotable: com més 

ampli i amb més capaci tat esdevé el moment, més petit (més breu) resulta; mentre 

sôeixampla el seu contingut latent, les seves dimensions s'encongeixen. çTot indica 

que estem a punt de crear un tipus de societat en qu è serà gairebé impossible 

concebre un pensament que faci més de cinc centímetres de llarg». Ara bé, en 

contra de les esperances més comunes, fomentades per les promeses del 

consumisme, canviar d'identitat, si fos gaire  factible, costaria molt més del que 

sembla. Quan s'hi aplica el tractament de la «puntillització»,  el moment queda 

tallat per les dues bandes. Els seus límits amb el passat i el futur es transformen en 

abismes, sortosament insalvables. Ir¸nicament, a lô¯poca de la comunicaci· 

instantània i fàcil, en qu è se'ns promet que estarem constantment «en contact e», 

la relaci· entre lôexperi¯ncia del moment i qualsevol cosa que hi hagi abans o 
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després necessita ser trencada permanentment, i per anar bé de forma 

irreparable..ò14  

Bauman explica en la seva teoria sobre la modernitat líquida, pràcticament tots els 

efec tes a qu è est¨ exposat lôhome dôavui, incloent-hi, ®s clar ,el ñdiluviò 

dôinformaci·: 

ñLa velocitat, que impossibilita que la capacitat humana pugui dominar i assimilar 

les innovacions, ha de superar tots els objectius fets a la mesura de la demanda 

enregi strada fins aleshores. Per regla general, primer apareix en els productes nous 

i no ®s fins despr®s que sôintenta buscar-ne la utilitat; la majoria van a parar 

directament a l'abocador, sense que se n'hagi trobat cap....La major part dels 

aparells per fer més còmoda la vida es multipli quen, com indica Eriksen, a un ritme 

exponencial, si bé en tots els casos de creixement exponencial s'arriba a un punt en 

qu è l'oferta excedeix la capacitat de la demanda, veritable o artificial; tot sovint, 

però, a aquest pu nt s'hi arriba abans que a un altre de més dramàtic, encara: el 

moment en qu è el subministrament arriba al seu límit natural.  

Segurament ens podríem adonar a temps d'aquestes tendències patològiques (i 

dôall¸ m®s ruµnoses) de la producci· de tots els b®ns i serveis que es multipliquen a 

ritme exponencial i fer els possibles per interpreta r- les i, fins i tot, tal vegada,  

prendre mesures per prevenir - les o posar -hi remei..., si no fos per un altre procés 

expo nencial, insòlit en diversos sentits, que dóna com  a resultat un excés 

d'informaci·. Segons els c¨lculs dôIgnacio Ramonet, durant els darrers 30 anys s'ha 

produït més informació al món que en els 5.000 anys anteriors, i «un exemplar de 

l'edició dominical de The New York Times conté mes dades que les que h auria estat 

capaç d'empassar -se en tota la vida una persona culta del segle XVIIIè.ò15  

                                                             

14 Bauman, Zygmunt. (2006) Els reptes de lôEducació en la modernitat líquida. Arcàdia. 

 

15 Bauman, Zygmunt. (2006) Els reptes de lôEducació en la modernitat líquida. Conferència realitzada a la Fundació 

Collserola. Barcelona. Editada per Arcàdia i traduïda per Josep Sampere. 

. 
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Bauman parla dôun ñmalbaratament end¯micò en relaci· a producci· i consum, que 

arriba a trastocar la identitat de les persones. És significatiu que ara mateix 

sôestigui comercialitzant un codi identificatiu, el codi Qr, sobre el qual em pregunto: 

quans codis Qr dissenyarà una persona al llarg de la seva vida? Amb un panorama 

de fràgils identitats , aque st nou artefacte necessitarà ser retocat freqüentment. 

Môanimo a afegir que hi ha, també, un tàndem pervers: publicitat/consum, que 

continua en  un  altre tàndem més  pervers encara: consum/crèdits.  Aquests tàndems 

subjacents en la cadena del sistema capitalista: produïr -publicit ar -vendre -comprar -

pagar -pagar/a / crèdit -no/poder/pag ar/el/crèdit, són en gran part la causa de la crisi 

econòmica del 2007 -20 08. Aquests escrits de Bauman, anteriors a la crisi, serveixin 

perfectament per deduir que els mal anomenats mitjans de comunicació han tingut 

una gran responsabilitat al respecte, ja  que lôexc®s de publicitat per vendre un 

munt de productes innecessaris sembla ser la seva principal funció. Alguns podran 

opinar que ñla gent no hauria de comprar tot el que veuò, per¸ els especialistes en 

imatge saben molt bé com nô®s de dif²cil no caure  presoner de la sensualitat visual 

que ens envolta ;  mol s dôells treballant, amb aquest avantatge, com a ñcreatiusò en 

empreses de publicitat.  

Concepte de modernitat líquida  

Val la pena repassar aquest concepte que Bauman explicita en cinc punts, al seu 

lli bre Temps Líquids . Malgrat sôescapi una mica del tema, pot ser que aquesta 

descripció de la nostra societat  sigui la més adequa da per situar en el context els 

nostres alumnes. Bauman parla de canvis carregats de conseqüències , estretament 

vinculats entre s í i qu e creen un marc nou sense precedents.  

ñPrimer de tot, el pas de la fase çs¸lidaè a una fase çl²quidaè de la modernitat: ®s 

a dir, a una condició en què les formes socials ja no poden conservar la seva forma 

durant un període llarg de temps, ni espere m que ho facin, perquè es des componen 

i es fonen més ràpidament del que triguen a formar -se.ò ñ ...i, a causa de la seva 

breu esperança de vida, no poden servir com a marcs de referència per a les 

accions i les estratègies vitals a llarg termini dels ésse rs humans. Certament, 

l'esperança de vida de les formes socials és mes breu que el temps que es triga a 

desenvolupar una estratègia coherent i conseqüent, i encara resulta m és breu si la 
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comparem amb el temps que requereix l'acompliment del «projecte vital » d'un 

individu.  

En segon lloc, la separació i el divorci ,  encara per resoldre entre el poder i la 

política...  Bona part del poder d'actuar de manera eficaç, abans en mans de l'Estat 

modern, es desplaça ara cap a l'espai global (i en molts sentits extrater ritorial), que 

no està sotmès al control polític; mentre que la política, la capacitat de decidir la 

direcci· i la finalitat de lôacci·, no pot operar de manera efica­ a escala planet¨ria 

perqu¯ continua sent local com abans. Lôabs¯ncia de control pol²tic converteix els 

poders acabats d'emancipar en una font d'incertesa profunda i, en principi, 

indomable, mentre que la manca de poder fa que les institucions polítiques que 

encara perduren, les seves iniciatives i empreses, siguin cada vegada menys 

rellevants  per als problemes vitals dels ciutadans de l'Estat -nac ió i que, per aquesta 

raó, atreguin cada vegada menys la seva atenció. Aquesta doble conseqüència del 

divorci entre el poder i la política força o encoratja els òrgans estatals a deixar de 

banda, trans ferir a tercers o (per emprar els termes de moda de l'argot polític) a 

«subcontractar» i «externalitzar» un volum creixent de funcions que abans duien a 

terme ells mateixos. Abandonades per l'Estat, aquestes funcions es converteixen en 

un terreny de joc pe r a les forces del mercat, notòriament capricioses i 

consubstancialment imprevisi bles, i/o es deixen a les mans de la iniciativa privada i 

a cura deis individus.  

En tercer lloc, l'abandonament o la retallada gradual però constant de les formes 

comunitàrie s d'assegurança que l'Estat oferia contra el fracàs i la mala sort 

individuals priven l'acció col·lectiva de bona part de l'atracció que exercia en el 

passat i soscava els fonaments de la solidaritat social; la paraula comunitat, com a 

terme per referir -se a la totalitat de la població que viu al territori sobirà de l'Estat, 

sona cada vegada mes buida....  L'exposició dels individus als rampells dels mercats 

de productes i de treball inspira i promou divisió i no pas unitat; fomenta les 

actituds competitives , mentre que degrada la col·laboració i el treball d'equip a la 

categoria d'estratagemes temporals que cal abandonar o abolir així que s'han 

exhaurit els beneficis que se'n desprenen. «La societat» es veu i es tracta cada 

vegada més com una «xarxa», més qu e no pas com una «estructura» (i encara 

menys com una «totalitat» sòlida): la percebem i la tractem com una matriu de 
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connexions i desconnexions aleatòries i d'una quantitat essencialment infinita de 

possibles permutacions.  

En quart lloc, l'esfondrament de  les formes de pensament, planificació i actuació a 

llarg termini i la desaparició o l'afebliment de les estructures socials en què el 

pensament, la planificació i l'actuació podien inscriure's d'una manera perdurable 

porten a esmicolar no solament la hist oria política, sinó també les vides individuals 

en un seguit de projectes a curt termini i episodis que s ón en principi infinits i no 

poden combinar -se en seqüències a les quals es pugui aplicar conceptes tals com 

«desenvolupament», «maduració», «carrera» o «progrés» (ja que tots suggereixen 

un ordre preestablert de successió). Una vida tan fragmentada esti mula 

orientacions «laterals» més que no pas «verticals»....  Un oblit immediat i complet 

de la informació antiquada i dels hàbits que envelleixen ràpidam ent pot tenir més 

importància per al proper èxit que la memorització de jugades passades i la 

construcci· dôestrat¯gies basades en un aprenentatge anterior. 

En cinquè lloc, la responsabilitat de resoldre els dilemes generats per unes 

circumstàncies enutjos ament volàtils i en evolució constant recau ara sobre les 

espatlles dels  individus, que avui dia s'espera que «escullin lliurement» i 

assumeixin plenament les conseqüències de les decisions que han pres. Els riscos 

que implica tota elecció poden ser provo cats per forces que transcendeixen la 

comprensi· i la capacitat d'actuar de lôindividu... La virtut que es proclama mes útil 

per als interessos individuals no és la conformitat a unes regles (que, en qualsevol 

cas, s ón poques i sovint es contradiuen les un es a les altres), sinó la flexibilitat ,  la 

promptitud a canviar de tàctica i d'estil en poc temps, a abandonar sense recança 

compromisos i lleialtats, i a perseguir oportunitats segons la disponibilitat actual, 

més que no pas seguint les pròpies preferènci es consolidades.  

És l'hora de preguntar -se com aquests canvis d'orientació modifiquen l'escala dels 

reptes a què s'enfronten els homes i les dones en les seves opcions vitals i, de 

retruc, com influeixen en la manera com les persones tendeixen a viure.ñ16  

                                                             

16 Bauman, Zygmunt. (2007)  Temps Líquids. Carta Blanca. Viena. 
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Com es pot apreciar als textos anteriors, Bauman fa una anàlisi molt cru a de la 

realitat social a lôhora de desenvolupar aquests cinc punts, on tamb® inclou el 

drama del desplaçament humà:  

ñUn cop l'estil de vida modern s'ha dif·s (o s'ha imposat a la for­a) fins a abraçar la 

totalitat del planeta i així ha deixat de ser el privilegi d'un nombre limitat de països 

escollits, les terres buides» o «de ningú» (dit amb més precisió), les terres que, 

gràcies al diferencial de poder global, podien ser vistes i trac tades com a buides i/o 

desproveïdes d'amo per aquell sector del planeta que ja era «modern» , que durant 

segles havien servit com a desguàs primari (abocador principal) per a les deixalles 

humanes, s'han fet m és escasses i pràcticament han desaparegut del t ot. Pel que fa 

als «éssers humans expulsats» que actualment s ón foragitats en massa dels països 

que han saltat (o han caigut) no fa gaire temps sota la piconadora de la 

modernitat.. .  

Un fantasma plana sobre els ciutadans del món de la modernitat líquida i  totes les 

seves obres i creacions: el fantasma de la superabundància. La moder nitat líquida 

és una civilització de l'excés, de les coses supèrflues, de les deixalles i la seva 

eliminaci·.ò 

La descripci· dôun m·n amb la seva poblaci· en despla­ament, ple de conflictes, de 

fronteres incertes, de crisis dôidentit at , de mercats i mitjans assetjant 

constantment, de consum patològic,  es complet a amb  la cruesa de la situació que 

evidentment pateix en avui moltes llars. La societat es torna cada dia més inestabl e 

i molt sovint ens veiem obligats a prendre decisions per canviar de rumb amb la  

incertesa dôhaver-ho fet bé o l'amenaça constant de «quedar enrere», de ser 

incapaç.  

Aquest ®s lôentorn dels nostres alumnes, respiren la inestabilitat ambiental, la 

insegur etat i la inutilitat de valors estables, intuïtivament ja saben que fer plans de 

futur i per  a tota la vida, no és gens rendible . També són el col·lectiu  que més 

pateix el bombardeig comunicatiu ja que normalment són els qui passen més hores 

davant de les  pantalles, arrepleguen durant hores fragments dôimatges, de sons i 

de soroll i per transformar - los en missatges provisionals, inacabats,  en un procés 
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que depèn de l'atzar, descobreix en per casualitat un munt de formes i colors que no 

arriben ni a gaudir ni  a interpretar.  

En un món com aquest, per tant, no hi ha altre remei que prendre's la vida a 

trossets, a mesura que surten al pas, tot pensant que cada trosset diferirà dels 

altres i exigirà capacitats i coneixements distints 17 .  

 

2. Nau Sud  

 La  integraci ó 

2.1. Glossari Segon  

(Del D IEC2)  

nauta  

m.  [TRA] [LC] Mariner, navegant.  

internauta  

m. i f.  [IN] Usuari de la xarxa informàtica Internet.  

ciberespai  

m.  [IN] Espai virtual en què els internautes interaccionen mitjançant una xarxa 

telemàtica.  

interacció  

1  f.  [LC] Acció o influència mútua o recíproca. La interacció del cor i els pulmons .  

2 1[FIF] Força amb què els cossos o els agents físics actuen els uns damunt els 

altres.  

3  f.  [SO] Procés social a través del qual els individus i els grups actuen, 

sôidentifiquen, es comuniquen i reaccionen en relació els uns amb els altres.  

                                                             

17 Bauman, Zygmunt. (2007)  Temps Líquids. Publicada per Viena edicions i traduïda per Raül Garrigasait.  

 



24 

 

relació  

1  f.  [LC] [AD] Acció de relatar o referir allò que hom ha sentit, vist, etc. Una relació 

oral, escrita.   

3 [LC][FL][FS]  Connexió, lligam, que hom percep o imagina entre dues  o més 

coses. Dos conceptes que tenen entre si una estreta relació. Una relació de 

semblan­a. Una relaci· de causa i efecte.é..  

6 1  f.  [LC] [SO] [AN] Lligam dôamistat, de coneixen­a, de tracte, entre dues o m®s 

persones o grups socials. Posar una persona  en relació amb una altra. La relació 

genuïnament humana és la relació interpersonal.  

participar  

1  v. tr.  [LC] Donar not²cia (dôalguna cosa).  

2 1 intr . [LC] Tenir, prendre, part en alguna cosa. Participar en els beneficis. 

Participar en un debat.  

2  2 in tr.  [LC] Tenir quelcom de comú amb una cosa . Aquestes dues teories 

participen dels mateixos axiomes.  

 

(De Viquipèdia)  

Tecnologies de la Informació i la Comunicació  

TIC és l'acrònim de Tecnologies de la I nformació i la Comunicació. També se solen 

anomenar N TIC: ñNoves Tecnologies de la Informaci· i la Comunicaci·ò. Agrupen 

un conjunt dôelements, generalment aparells i programes (maquinari i programari), 

necessaris per gestionar la informació (emmagatzemar - la, distribuir - la, trobar - la, 

etc .). Podem considerar  les NTIC   un concepte dinàmic, en un context ampli .  

Podem considerar que el tel¯fon, la televisi· i lôordinador formen part del que avui 

anomenem TIC, tecnologies que afavoreixen la comunicaci· i lôintercanvi 

dôinformaci· en el m·n actual. 
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Les noves tecno logies són immaterials, ja que la matèria principal és la informació; 

permeten la interconnexió i la interactivitat; són instantànies; tenen elevats 

paràmetres d'imatge i so. A la vegada  les noves tecnologies suposen lôaparici· de 

nous codis i llenguatges,  lôespecialitzaci· progressiva dels continguts sobre la base 

de l'audiència (trencant la cultura de masses) i donant lloc a la realització 

d'activitats inimaginables en poc temps.  

TIC i educació  

Tot això introduí també el problema de la poca capacitat que té l'escola per  

absorbir les noves tecnologies. En aquest sentit, un altre concepte de Noves 

Tecnologies són les NTAE (Noves Tecnologies Aplicades a l'Educació). L'ús 

d'aquestes tecnologies  sôent®n  com un recurs per a l'ensenyament ,  un mitjà per a 

l'apr enentatge,  un mitj à de comunicació i expressió, i com  a objecte 

d'aprenentatge i reflexió.  

Entre els beneficis més clars que els mitjans de comunicació aporten a la societat 

es trob a l'accés a la cultura i a l'educació, on els avanços tecnològics i els be neficis 

que comporta l'era de la comunicació en què vivim llancen un balanç i unes 

previsions extraordinàriament positives. Tot i així, alguns experts han incidit en què 

deu existir una relació entre la informació que es subministra i la capacitat 

d'assimi lació de la mateixa per part de les persones. Per això, és convenient una 

adequada educació en l'ús d'aquests poderosos mitjans.  

Tecnologies de lôAprenentatge i el Coneixement  

TAC ®s l'acr¸nim de Tecnologies de lôAprenentatge i el Coneixement. Noves eines 

que permeten posar les tecnologies actuals al servei de lôaprenentatge i el 

coneixement. És a dir, saber com les tecnologies poden ajudar quan es fan servir 

dôuna manera determinada i amb una determinada metodologia.   

TAC i educació  

Fins ara  la formació ha  estat molt centrada en les TIC i  Les TAC van més enllà 

dôaprendre a usar les tecnologies de la informaci·. Sôha fet un punt dôinflexi· i sôha 

orientat la formació per tal que no sigui tant tecnològica sinó més metodològica. 
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Lôelement clau ®s usar en cada cas la tecnologia més adequada: una pissarra digital 

pot ser útil per a una exposició de l professor, però en canvi per  fer recerca a lôaula 

és m®s adient un conjunt dôordinadors. Per aquest motiu cal analitzar les 

necessitats de cada fet educatiu. Lôaplicació de les TAC suposa també una adaptació 

del rol dels docents tal i com fins ara estava entès. Per exemple, el seu treball en 

certs aspectes  deixarà de ser individual per  ser més col·laboratiu, ja que podrà 

conta ctar amb diferents centres per conèixer  les seves experiències. Les TAC també 

fomentaran la particip ació dels alumnes a les classes  i la seva coresponsabilització 

en els projectes que sorgeixin. Una de les maneres dôimplementar les TAC  ®s a 

trav®s lôentorn Moodle dôaprenentatge virtual. 

Moodle  

Moodle és un programari de codi lliure que crea entorns virtuals d'ensenyament i 

aprenentatge. El projecte fou iniciat, i és mantingut, pe r l'australià Martin 

Dougiamas, i ha aconseguit reunir una gran comunitat internacional d'usuaris, 

programadors, dese nvolupadors i traductors. Està construït sota una òptica de 

construcció del coneixement basat en el diàleg entre els participants, el 

constructivisme social. Accepta molts  tipus d'activitats didàctiques: fòrums, 

qüestionaris, lliçons, tasques, wikis , xats , etc. El disseny i desenvolupament de 

Moodle es basen en la idea de la pedagogia construccionista social. Aquesta filosofia 

radica en la cooperació en grup i en la idea de què el coneixement es pot crear o 

construir. Té una interfície senz illa, lleugera i  molt intuïtiva,  instal·lable en qualsevol 

plataforma que suporti PHP o  web 2.0.  

Web 2.0.  

Web interactiva. Pàgina web . Document amb informació codificada compatible amb 

el sistema de comunicacions de la xarxa Internet.  

Interactiu - iva  En inform., que e st¨ concebut a la manera dôun di¨leg entre 

màquina i usuari o entre màquina i màquina.  Relatiu o pertanyent a un procés 

interactiu o a la informàtica interactiva.  
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2. 2. Context actual  

Dôuna pantallada  

Havent perdut quasi totes les guerres del segle pass at, i particularment les que 

pares i mestres han lliurat contra les pantalles, ara toca assumir que estem educant  

nois i noies, que són aprenents d'homo eligens creat a instàncies de la societat de 

consum, conseqüència de la coincidència fa tal de l'obses sió/addicció de triar quan 

s'és incapaç de triar , com diu Bauman , i enganxats al vidre com diu Ferran 

Monegal, més clar i directe. I no parlo només dels alumnes natius, ja que tenim 

lôoportunitat de gaudir dôuna gran diversitat en la comunitat educativa, i ens ha 

quedat clar que, respecte a les noves tecnologies, hi ha un gran anivellament pel 

que fa  a lô¼s i costums. Aquests nois i noies dôavui ja no tenen la pantalla de la tele 

contra la qual  hem lluitat tant (i encara! Conec mares que sôemporten part dels 

cables a la butxaca quan marxen a treballar) . Ara, a més de la tele,  disposen d ôal 

menys dues pantalles personals més, telèfon mòbil i ordinador, i en alguns casos 

també la consola . A més, en cas  que no tinguin ordinador personal, hi accedeix en 

des de q ualsevol altre lloc. Les requises de pares i mestres sobre aquests aparells 

®s ja rutina di¨ria, que si ñla directora se môha quedat el m¸bilò, que si ñno em 

deixen usar lôordinadorò, són converses bastant habituals. Les pantalles 

esmentades, a més ,  es des doblen en diverses pantalles més des del punt de vista 

audiovisual. Els nois i noies treballen activament en aquesta tasca compositiva, com 

ara les pantalles de fons del m¸bil o de lôescriptori de lôordinador. T ambé dissenyen 

el seu ñSpace  ò al Messenger i als blocs, que des de no fa gaire  són part del paquet 

del correu electrònic , així com  els complements de Windows  mail, producte amb 

molt dô¯xit per cert ,  i que ha donat pas a un munt de productes similars  (alguns ja 

utilitzats per adults co m el Facebook o  Twitter, que  com bé és conegut,  estan 

intervenint en decisions electorals ) . Aquesta activitat frenètica de semidisseny  

digital sobre plantilles ja  establertes, afegint icones o fotografies i vídeos, escollint 

colors i textures, és una de les tasques plàs tiques més habituals entre els nois i 

noies . A ixí ho  testifiquen els  m®s de 400 missatges rebuts dôalumnes que volen 

ensenyar -me els seus foto blocs  que tinc al correu electrònic Art -Tic. Els vídeos i 

fotografies amb  el mòbil són algunes de les tasques que , entre creativitat i 

voyeurisme , pertany en al món audiovisual i que practiquen constantment. Estan a 
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lôordre del dia en lô¼s de perif¯rics com USB, infrarojos i Bluetooth i per tal de 

passar les seves produccions digitals a lôordinador i dôall¨ a la xarxa, les munten  en 

els seus espais personals i també les publiquen   al Youtoube.  

Els jocs i consoles s·n tamb® part activa dôaquest constant gaudir tecnol¸gic, amb 

una gran varietat dôestils i de dissenys ñper a tots els gustosò. Arriben a lôabast dels 

nois i  noies per diferents canals, així  dons, els jocs digitals . Aquests s ón uns de ls 

seus divertiments preferits  que circulen per les seves xarxes comunitàries. El jocs 

de consoles són els més atacats i criticats per una part de la comunitat educativa, 

sobreto t per la seva vessant addi ctiva ;  hem de recordar que el joc, digital o no, és 

add ictiu, enganxa, o...  qui no sôha passat tot un cap de setmana jugant a cartes 

com pulsivament? I ni parlar de ls bingos, primitives  i loteries ...  El joc enganxa i 

evidentment , per tant , aquest tipus dôactivitat juvenil sôhauria de revisar amb cura 

(en relació a aquest tema , més endavant presentaré escrits sobre els jocs de móns 

virtuals amb personatges que representen a sí mateix, estructura social i vida 

nova ) .  

Tot i amb això,  és evident que el joc digital t é una gran participació  en la formació 

de nous conceptes i actituds en lôestructura del pensament del jovent . Des del punt 

de vista estètic  hi ha una nova concepció formal, i des del  punt de vista actitudinal 

una nova manera  de fer, dôinteractuar amb el medi. A questes característiques de 

pensament es detecten molt sovint en  la tasca educativa sense saber molt b® dôon 

prov énen.  

Lôexpressi· ñdôuna pantallada ò, tamb® utilitzada per indicar lôexplicaci· dôalgun fet o 

concepte amb  brevetat i resumida,  descriu clarament la manera de ser i de fer dels 

nostres alumnes. Els conceptes «puntillització  i ñfragmentaci·ò de Bauman, abans 

citats, aquí es veuríe n clarament guarnits de nombrosos exemples.  

£s evident que lô¼s de les noves tecnologies és el modus vivendi  dels nostres 

alumnes . Estan en contacte permanent a trav és de ls sms  i  de xateig, es traspassen  

informació  i sôavisen dels esdeveniments  audiovisuals creats, conviuen mitjançant 

la sensorialitat digital en comunitats, pròpies i particulars, creades en xarxa, 

algunes de molts participants,  i a les quals és bastant difícil accedir i molt poques 

vegades transcendeixin al món adult. Incl ús tribus dôinternautes tendeixen a 
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reempla­ar les t²piques tribus urbanes. Lôedat de la ñpandillaò, descrita 

excel·lentment per Víktor Lowenfeld, ha experimentat un canvi impressionant, 

quant a composició estructural de grup, quant a quantitat de participants, i quant a 

les característiques espacial - temporal s.  És important conèixer el nou espai virt ual 

en qu è es desenvolupa aquesta activitat , fonamental per la formaci· de lôindividu: 

Els joves descobreix en lôactuaci· social mitjan­ant la colla, ®s el pas de la vida 

familiar a la social, l ôamistat en grups dôiguals ®s lôexperi¯ncia que m®s aportar¨ a 

la seva independència dels pares i a la seva progressiva incorporació a la vida 

adulta . La colla ®s lôaprenentatge de les estructures socials, ®s un pas fonamental 

en el desenvolupament de lôindividu i per a la seva interacció social . A vui gran part 

dôaquest aprenentatge es desenvolupa a la xarxa, amb codis diferents. Naveguen  

per  la seva comunitat picant dôicona en icona, sempre  amb la imatge pel  mig, es 

desplacen a tota velocitat i  amb  llibertat , trobant en segons els espais dôamics i 

amigues . I rònicamen t, cada vegada és més difícil viatjar pel món real, hi ha més 

zones del m·n que tanquen les seves fronteres i entrar a ñlôEspai Schengenò, a 

menys que no sigui per visitar un familiar, es fa  cada dia més complicat.  

Aquesta nova i jove comunitat està constr uint, ens agradi o no, un nou llenguatge 

per a una nova forma de comunicació . E lls són  els que , definitivament , canviar an el 

signe i faran dels mitjans d ôinformació mitjans de comunicació, i tant que es 

comuniquen :  els seus sentiments i les seves experiènc ies més intimes corren per la 

xarxa, i si  no ho  creieu proveu de posar ñMySpace ò al cercador, us v endrà una 

ventada dôadolesc¯ncia voluptuosa dô estranya parla i de variat aspecte que arriba a 

impressionar.  

Els diversos instruments i mecanismes de comunica ció que utilitzen són dignes 

dôuna nova semi¸tica. Els sms  amb llenguatge propi , com  lôús intensiu 

d'abreviatures (com ara pq  en lloc de perquè ), suposa la substitució de determinats 

sons per números ( 10  per adéu ) i l'omissió de vocals ( kdm a ls 8  per qued em a les 

8).  
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Algunes de les icones de navegació  

Evidentment sôest¨ desenvolupant tota una nova forma de narrativa, molt prim¨ria 

però també molt rica. Per mitjà del  correu electrònic, amb el seu assumpte i els 

seus fitxers adjunts. En e ls xats, amb llenguatge semblant al dels sms , però amb 

variants com lôabundant substituci· de paraules i sentiments per icones i guinyols. 

Els blocs, sobretot amb  lô¼s de la imatge amb nous ancoratges, esdevé tota una 

mat¯ria dôestudi. £s clar que els llenguatges, així com el concepte de lloc de 

pertinença i identitat, estan mutant , i els educadors i dôaltres agents socials no 

hauríem de quedar -ne  al marge. No es pot continuar ñguerrejantò en contra, ®s ben 

urgent una nova pedagogia dôalfabetitzaci· dels mitjans.  



31 

 

 

Art Futura  

Des de gener de 1990, primer només a Barcelona i ara en moltes ciutats, Art 

Futura,  festival de Cultura i Creativitat Digital, explora els projectes i les idees més 

importants sorgides en el panorama internacional del new media , el diss eny 

dôinteracci·, els videojocs i l'animaci· digital, aportant molts temes per al  debat i 

també per al  treball digital. En Art Futura 2007 el tema ha estat ñLa pr¸xima 

Xarxaò.18  

ñLes revolucions 2.0 dels ¼ltims dos anys han canviat per complet el rostre de la 

Web, transformant - la en un espai de participació social i cooperació col·lectiva que 

mai arribaren a imaginar els primers ideòlegs de la cibercultura al començament 

dels 90. I amb a l'auge de la web de les xarxes socials participatives han tornat a 

agaf ar forces algunes de las utopies originals que entenien Internet como una 

oportunitat para construir un món paral·lel i autònom amb les seves pròpies 

regles.ò 

A les confer¯ncies dôArt Futura, els convidats normalment porten projectes i 

experi¯ncies que sôhan de conèixer.  

Steven Berlin Johnson (EEUU). Lôassagista i emprenedor en el Web Steven Berlin 

Johnson ®s un dels analistes fonamentals de la cultura digital en lô ¼ltima d¯cada. A 

m®s de ser lôautor de llibres essencials com  "Sistemes Emergents", "Cultura de 

Interfase" o "Everything Bad is Good for you", que analitzen lôimpacte cultural 

profund dels sistemes operatius, la xarxa o els videojocs, Steven Johnson fou el 

responsable de llocs web pioners com lô e-zine FEED  i la comunitat Plastic.com . El 

seu últ im projecte, Outside.in , és  un servei que filtra el contingut dels blocs per 

connectar els usuaris del  Web amb el que passa en els seus propis barris. Va dir en 

la seva conferència:  

                                                             

18 Art Futura. (2007) La pròxima red. Llibre, catàleg i DVD de la fira. 
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ñ¿Por qué la Red es como una Selva Tropical?  La diferencia entre este mod elo de la 

Web 2.0 y el anterior es directamente equivalente a la diferencia entre  una selva 

tropical y un desierto . Una de las razones principales por las que valoramos las 

selvas tropicales es porque pierden una parte muy pequeña de la energía 

proporciona da por el sol durante los ciclos de nutrición masivos. La mayor parte de 

la energía solar que inunda el ambiente del desierto se pierde, siendo asimilada 

sólo por las pocas plantas que pueden sobrevivir en un clima tan hostil.  Una selva 

tropical, sin emba rgo, es un sistema muy eficiente en el uso de energía porque hay 

muchos organismos que explotan cada paso minúsculo del ciclo nutritivo. 

Valoramos la diversidad del ecosistema no sólo como caso curioso del 

multiculturalismo biológico sino porque el sistema  en sí mismo hace un gran trabajo 

al capturar la energ²a que fluye a trav®s de ®lé. En el modelo de la Web 2.0 , hay 

miles de servicios que escudriñan cada nueva información online, seleccionando lo 

interesante, volviéndolos a mezclar de nuevas formas, y pa sándolos a otros 

servicios. Cada nuevo añadido se puede explotar de nuevas e incontables maneras, 

por bloggers  y por programas de software que rastrean los cambios del estado total 

de la Red. La información en este nuevo modelo se analiza, se empaqueta de 

nuevo, se digiere, y se transmite al siguiente nivel de la cadena. Fluye.ò 

Daniel Huebner -  Second life  (EEUU) , és d irectiu de lôempresa Linden Labs, que 

gestiona un entorn simulat on milers de persones viuen, compren, venen, 

construeixen i estan , en gener al, creant una societat digital simulada.  Second Life , 

més que cap altre sistema anterior, difumina les línies entre realitat i virtualitat, 

plantejant seriosos debats sobre govern i control en els m óns on- line .  Qüestions 

com la propietat, el delicte o el s diners , com a entitats abstractes, assoleixen nova 

rellevància en un món on- line  que mimetitza molts fenòmens del món real, fins i tot 

en els seus efectes negatius. Daniel Huebner ha parlat de com els usuaris 

sôexpressen a trav®s de la seva identitat digital, com fenòmens reals emergeixen de 

lôaltra banda de la pantalla i sobre el control, o la falta dôaquest, en la vida més 

enllà de la vida. Huebner ha deixat recentment Linden Labs per una nova aventura, 

VSide, un univers virtual en la línea d ôSL, però b asat en la música. Vside té un 

enfocament m®s art²stic, lôest¯tica ®s diferent i les relacions es basen en els 

interessos musicals. Es pot tocar i compondre  de forma col·lectiva, p un xar discos 
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per als  amics, organitzar concerts, formar grups, crear instrum ents. A lôentrevista 

feta per La Malla net , li pregunten entre altres coses:  

ñMalgrat aix¸, suposo que sempre hi haur¨ unes normes que organitzaran tot 

aquest món oi?  

SL té unes normes bàsiques sobre el comportament adequat. Aquestes idees són 

universals, i es comuniquen d'un resident de la comunitat a l'altre. Per tant, la 

comunitat es pot governar a s í mateixa de forma efectiva! Són coses molt simples 

com la tolerància, la persecució de l'assetjament, coses que són obvies per tothom.  

Són les mateixes norm es que regeixen Internet?  

Crec que hi ha més normes a Internet, però la filosofia és la mateixa. Però per 

davant de tot això, SL neix a Linden Lab, i aquesta té la seva seu a San Francisco 

(Califòrnia). SL es basa en els principis liberals que trobem a San  Francisco, per 

tant és molt lliure i obert. I així és com volem que sigui, però sobretot que sigui la 

comunitat qui decideixi què és important, què és una llei, i què és inacceptable. En 

comptes de tenir una empresa al darrera , l'objectiu és que tot sorge ixi de la 

societat. És molt millor aquest model que no pas que un grup de persones 

decideixin des d'una oficina com ha de funcionar un món sencer.  

 I que se n'ha fet d'aquella "llibertat" que van anunciar als quatre vents al 

començament? Amb l'entrada dels  interessos econòmics i les  restriccions que 

aquest genera, c ontinua sent un món plenament lliure?  

Jo tinc l'esperança que sí, és la meva ambició. La llibertat serà difícil d'extingir de 

l'interior d ô SL. De fet, una de les seves influències principals és el festival Burning 

Man, que té lloc anualment al desert de Nevada. Tothom que el conegui 

reconeixerà aspectes del món d ô SL. Durant una setmana gairebé 50.000 persones 

s'uneixen per construir una ciutat. És una forma d'expressió i d'art excepcional! És 

un a mostra de com la gent pot organitzar -se autònomament i crear un govern que 

ve de a baix i no de a dalt. A SL, més que un sol govern que ho controla tot, 

existeixen multitud de petits governs locals que decideixen sobre un terreny 

determinat, i controlen la seva pròpia l'experiència que han decidit viure. Cada 

persona a SL té el control de la seva pròpia experiència Els nostres governants no 
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entenen SL, per tant encara no tenen un influència en el món virtual. L'economia 

tindrà un rol important, semblant a l de recaptador d'impostos. I moltes coses noves 

passaran a SL a mida que es faci més i més popular, i això també passarà a la 

resta de móns virtuals. Quanta més gent s'interessi més coses canviaran, però la 

llavor de llibertat que hem plantat no s'aturarà , creixer¨ passi el que passi.ò 

Móns virtuals, avatars i el joc de construir cases  

Second Life (SL) ®s un m·n virtual en 3D que permet a l'usuari (el ñresidentò o 

ñavatarò) viure una mena de vida paralĿlela o de ñsegona vidaò. La major part 

d'aquest món vi rtual és creat pels propis residents. No es tracta d'un joc sinó d'un 

espai d'intercanvis (eventualment de joc, si els usuaris ho desitgen) que pretén ser 

tan variat com la vida real. És un fòrum Internet on s'expressen els compromisos 

socials i polítics d e manera lliure i internacional; en  són esdeveniments corrents  

debats, exposicions, conferències, formacions, reclutaments, concerts, matrimonis, 

etc. L'univers té igualment el seu "sistema econòmic": els residents poden crear i 

vendre coses (roba, cases. ..) i els intercanvis es fan en dòlars Linden, una moneda 

virtual que pot ser canviada contra la moneda real. Existeix des del 2003, per la 

companyia de San Francisco Linden Lab, i fundada per la Real Networks CTO de 

Philip Rosedale. El "món" de la Second Life resideix en uns servidors que es van 

mantenint sota Linden Lab, conegut també com "the grid".  

Però aquest món virtual té  el seu antecessor en un joc molt utilitzat pels  nens i 

joves dôavui: 

The Sims  

(De Viquipèdia)  

Els Sims (en anglès The Sims) va ser  un dels videojocs més populars de l'any 2000 

en el qual l'objectiu era controlar la vida social d'uns Sims, uns éssers que 

simulaven amb intel·ligència artificial els humans. Els Sims 2 (The Sims 2, el nom 

original en anglès), és un joc de simulació de la  vida , natiu dels ordinadors però 

que posteriorment ha esdevingut un videojoc per a GameCube, Playstation 2, Xbox, 

Nintendo DS, Game Boy Advance, Sony PSP. És la seqüela del videojoc The Sims.  
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The Sims és un videojoc en el qual el jugador ha de maniobrar u ns éssers virtuals 

anomenats "sims" semblants als humans. Aquest éssers tenen sentiments, 

necessitats, feina, família... com una persona de debò, els sims tenen desitjos, 

pors, aspiracions, etc. Com a altres jocs del mateix gènere no hi ha un objectiu 

defi nit. La vida dels Sims no té un objectiu definit, sinó que l'usuari el pot marcar 

on vulgui, el més habitual dels quals és voler que el Sim sigui el més feliç possible, 

la qual cosa comporta que tingui les necessitats complertes (les necessitats s ón les 

següents: gana, energia, comoditat, diversió, higiene, social, bufeta i habitació). 

Per aconseguir pujar aquestes necessitats els sims necessitaran determinats 

objectes (per exemple per millorar l'energia el sim necessita un llit), aquests 

objectes necessite n ser comprats amb diners virtuals que només s'aconsegueixen 

treballant. Per  jugar a The Sims es necessita una família, el jugador pot escollir 

una família predeterminada que ve amb el videojoc, crear -ne una ell mateix o 

seguir una partida que ja té desad a. A l'hora de crear la família de sims es pot 

escollir si es vol un únic sim o més d'un (fins a un màxim de vuit) i quin aspecte 

tindran, a més del nom i una breu descripció. Un cop fet això el jugador ha de 

mudar el nucli familiar a una casa o terreny. L es cases ja v énen construïdes per 

defecte, n'hi ha algunes escampades pel barri. Però si es vol tenir una casa 

personalitzada s'ha d'escollir un terreny buit i construir -hi a sobre. Això es fa amb 

un editor que permet posar parets, terres, piscines, llars de foc, jardins... També es 

poden comprar mobles a través d'un editor semblant. Quan un sim va a treballar 

desapareix unes hores de la casa i torna més tard amb una quantitat de diners, que 

major serà com més amunt de la carrera estigui. Per veure's ascend it a la feina cal 

treballa r algunes habilitats (cuina, mecànica, físic, lògica, carisma i creativitat), que 

també necessiten objectes per pujar - les; i mantenir relacions socials amb els veïns. 

Un altre factor característic de The Sims és la possibilitat d' intercomunicar - se amb 

altres partides. Així els sims viuen en un barri format per totes les partides que 

l'usuari té desades. D'aquesta manera amb una família Sim es pot interactuar amb 

una altra família tot i que no formi part del nucli familiar i generar  amistats, amors i 

altres relacions entre sims de diferents partides El joc permet aturar el temps o 

passar - lo a major velocitat.  
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Va ser llençat el 16 de setembre del 2004 a Europa amb la versió de 4 CD, 

posteriorment va sortir una versió en DVD del joc, q ue incorporava material extra. 

El joc, com a novetat més important, incorporava un cicle de vida als Sims. A 

lôanterior versi· nom®s podien tenir tres edats (nad·, nen i adult) i no passaven 

d'una a l'altra (no creixien), a The Sims 2 els Sims anaven creix ent seguin la 

següent evolució: nadó, infant, nen, adolescent, adult i vell (amb l'expansió The 

sims 2: University s'incorporava l'etapa jove -adult). Els Sims neix ien, creixien i es 

morien, amb un cicle vital: les generacions se succeïen. Es va crear un si stema 

d'ADN virtual, així els Sims fills tenien trets característics dels Sims pares. Amb les 

aspiracions quan un sims es feia adolescent, havia d'escollir una aspiració (entre 

fortuna, família, romanç, popularitat i coneixement; amb l'expansió The Sims 2:  

Night Live s'afegia plaer) que l'acompanyaria tota la vida i determinaria els seus 

desitjos i pors. Aquests desitjos, si es complien sumaven punts al sim, i les pors en 

restaven. Amb aquests punts desbloquejaven objectes exclusius. Es van incloure 

els die s de la setmana al joc, amb l'expansió The Sims 2: Seasons també les 

èpoques de l'any. També s'incloïa per defecte la possibilitat de fer sortir de casa al 

sim, com a algunes expansions ja feien pel The Sims, i anar a botigues on comprar 

roba, menjar, etc.  

La versió original més les seves expansions el converteixen en el videojoc més 

venut de la història dels ordinadors. S'estima que un 60% dels jugadors són de 

sexe femení, fet molt poc usual en el món dels videojocs. A més a més, totes les 

versions de The Sims, han tingut un fort acompanyament de material creat per 

fans. Això ha convertit el videojoc en el que molts consideren "un èxit".  

The Sims va ser editat per Maxis, empresa fundada per Will Wright i Jeff Braun el 

1987, i distribuït per Electronic Arts.  El 1997 Electronic Arts va comprar la major 

part de Maxis. The Sims va sortir el 2000 la qual cosa  va significar la clara 

recuperació de l'empresa fundada per Wright i Braun. L'any 2000 els gràfics de The 

Sims eren una vista isomètrica que tenia un zoom i  la possibilitat de girar en angles 

de 90º. Tot i que al principi els gràfics tenien una bona qualitat, poc a poc i a mida 

que es van anar traient expansions els gràfics anaven quedant desfasats respecte 

les altres propostes del mercat, i fins que es va ll ençat The Sims 2 amb gràfics en 

3D, amb acabats més detallats que la primera part, tant els objectes i el paisatge 
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com els models de Sims, que estaven tots modelats en 3D i permetien un sistema 

de càmeres lliures (amb zoom i girs). L'apartat sonor no reque ria grans efectes, 

tenia una banda sonora personalitzada. Les veus dels sims es representaven en un 

idioma fictici anomenat Simlish, creat per improvisats comediants com Gerri Lawlor 

i Stephen Kearin.  

Els Sims, an¨lisi dôun joc per simular el m·n que desitgem  

Desprès de la descripció tècnica del joc de m óns virtuals, môagradaria fer una petita 

visita a lôespai Sims per tal  que les persones que no estiguin familiaritzades puguin 

estimar el desenvolupament dôuna part dôaquest joc que ®s la matriu a partir de la 

qual  sôhan generat i sôestan generant altres variants. Cal saber una mica què passa 

allí dins...  

Al començament del joc, la seva pàgina de presentació  ja ens fa somiar...  

 

 

 

Ara entrem al joc dôuna nena dôonze anys, lôAnna. £s de Balears i parla català, però 

per compartir el joc amb amics de parla castellana ha preferit descarregar -ho en  

castellà. Com veureu , el joc es construeix a partir de maquetes, es pot construir 

una família des de zero però també hi ha propostes predeterminades. Com la que 

segu eix a  baix, amb què  juga un amic de lôAnna de 9 anys. 
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4h 28 minuts a la vida dôun Sims: 

Aquesta seqüència fotogràfica pretén explicar part del mecanisme de l joc dels 

Sims: dues cosines d ô11 anys, Anna, i Eli de 15  anys en la vida real. Al joc han 

utili tzat els seus noms verdaders per¸ sôhan canviat lôedat. Viuen juntes, utilitzen 

lôextensi· ñEls Sims comparteixen pisò dedicada a les aspiracions dels adolescents, 
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igual que lôextensi· ñels Sims van a la universitatò. Tenen els seus respectius 

gossos, util itzen lôextensi· ñMascotesò per poder tenir animals. Al joc sempre hi ha 

dôhaver un adult si no no és possible muntar la convivència.  En aquest cas la nena 

dô11, al joc en té 15 anys, i la nena de 15, al joc té 25 anys. Han dissenyat els 

avatars que les r epresenten, lôAnna sôassembla bastant a s² mateixa, lôEli es veu 

molt diferent, probablement a casa seva no estarien dôacord amb el seu aspecte si 

fos com el del seu avatar. També han dissenyat els seus gossos ben diferents dels 

de la vida real, ja que aqu ests són gossets faldillers i els del joc es veuen bastant 

imponents. També la casa està muntada cuidadosament i amb bon gust, utilitzen 

un CD de complements de dissenys per a la llar, com el dôIkea i dôaltres, fets 

expressament per les empreses per al  joc  dels Sims. LôAnna estudia i porta deures 

cada dia, els ha de fer, si  no  els seus punts als estudis baixaríen, així com els punts 

generals. LôEli, a m®s dôestudiar, treballa en una tenda de comestibles, ®s la que 

porta els diners a casa, però al llogar, la  casa ja venia amb uns determinats diners 

per començar el joc. Els diners de sortida no sempre són els mateixos, com  més 

gran és la família de més diners disposarà. Han escollit viure, com en la vida real, 

en una cala, l i han posat de nom Cala Belladonna i  el seu cognom  és Pipieros. 

Malgrat que és la tarda, els Sims Pipieros estan dormint, ja que les jugadores, a 

lôacabar de jugar al migdia, van posar a dormir als seus avatars. El rellotge Sims 

funciona una mica més ràpid que el real. Despertem els Sims per  tal de fotografiar 

les seves activitats a la pantalla de lôordinador, cosa que a la jugadora m®s petita li 

sembla tot un inconvenient.  

En les fotos 1, 2 i 3 es veu la Cala Belladonna, els habitatges disponibles, 

lôapartament buit que ocuparen, i les noves ocupants amb els seus gossos, ja 

totalment dissenyades.  

A la foto 4 es veu lôAnna, a qui  acabem de despertar, segon s el panell de control és 

divendres a les 0 : 17 h, a la casa hi ha 78.790$ i es veuen les moltes necessitats 

dels personatge s, ja que estava dormint.  

A la foto 5 es veuen els gossos que també sôacaben de despertar, dormien en una 

luxosa tenda al costat del també luxós llit de les noies.  
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A la foto 6, com que encara no ®s lôhora dôesmorzar, la jugadora decideix que el seu 

avatar torni a sopar.  
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Les fotos 7, 8, 9, 10  i 11, són seqüències del sopar. A la foto 12 apareix lôEli, també 

amb el panell de les necessitats bastant desequilibrats, ja que també dormia.  

 

A la foto 13  lôEli es disposa a menjar. El fet de seure juntes a taula per sopar 

equilibra una mica la part social del panell de control. A les fotos 14 i 15 les noies 

adverteixin que hi ha poca llum a la casa, encara són la una i vint de la matinada, 

així que decideixin posar més il·luminació. Primer esc ullen unes làmpares  de 195$, 
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però  decideixin posar les de 190$ per estalviar, gasten en total quasi 4.000$. A la 

foto 16, lôAnna va al lavabo.  

 

Hi h a hagut bastant debat entre les jugadores sobre les despeses de les làmpares , 

han parlat de desbarataments en compres anteriors. Els jugador s han de controlar 

les entrades i sortides de diners contínuament. Per tal que  el joc no acabi sôha de 

mantenir un equilibri constant entre necessitats i desitjos, o sigui en totes les 

activitats dels avatars ha dôhaver-hi molta mesura. Mantenir lôequilibri econòmic 

porta a fer els contes molt sovint. Lôequilibri emocional i la satisfacci· de sentiments 

és una part molt interessant del joc, on surten un munt de panells,  i tant es pot 

escollir la professi· com les amistats en un complex treball dôobservaci· de lôentorn 

i de les personalitats, virtuts, defectes i qualitats dels diferents avatars.  

A les fotos 17 i 18 lôAnna escull tocar el piano per complir amb la quota de diversió, 

a més de diversió cont ínua completant la part social.  


