Mundos y Sistemas: entendiendo el
Disefio de la Gameplay Etica

Miguel Sicart

Assistant Professor

Head of the Media Technology and Games Program
IT University of Copenhagen

miguel@itu.dk
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1. Introducciéon

Los juegos siempre han vivido entre dos mundos, el de la seriedad de los nifos y la
trascendencia de los adultos, entre la importancia temporal de las reglas y la
voluntad, o el efecto, de afectar al mundo. Los Juegos Olimpicos aspiran a detener la
guerra; el escondite a alargar el recreo hasta que creamos que no hay que volver a las
clases. Los juegos tienen, por naturaleza, dos caras: una seria, formal, y otra
imaginativa, libre. Esta naturaleza dual se manifiesta de manera especialmente
concreta en el caso de juegos de ordenador, en los que el mundo imaginado se
proyecta utilizando las posibilidades tecnoldgicas de las computadoras modernas,
que crean mundos graficos imposibles e impensables hace s6lo unas décadas.

Pero estos mundos son los que han convertido a los juegos de ordenador en los
ejemplos habituales de como los medios modernos se ceban en la representaciéon de
la violencia. Los juegos de ordenador parecen vivir en otra dicotomia crucial, entre la
promesa de entretenimiento mas alld de nuestros suenos tecnolégicos, y los riesgos
morales de estas tecnologias.

En este articulo pretendo explorar brevemente coémo el disefio de un juego de
ordenador puede utilizar esta naturaleza dual de los juegos para crear gameplay
ética, es decir, experiencias inducidas por el juego que pueden ser valiosas desde un
punto de vista moral. No quiero dar la impresion de justificar la existencia de juegos
violentos, ni las posibilidades didacticas de los videojuegos - mi intencién con este
articulo es presentar un anélisis formal de la estructura de un juego, sefialando los
diferentes elementos que pueden ser utilizados para crear una experiencia moral.

Ala hora de desarrollar mi argumento, he optado por comenzar con un breve capitulo
dedicado a un vocabulario del disefio, que luego aplicaré en mi definicién de
gameplay ética. El argumento central de este articulo se presenta como un modelo
que describe cualquier juego, pero especialmente los juegos de ordenador, desde un
punto de vista de la filosofia de la informacién:. La mayor parte de mis argumentos
estan ejemplificados a través del anélisis de los juegos Defcon (Introversion Software,
2006) y Grand Theft Auto IV (RockStar North, 2008).

2. Un breve vocabulario de diseno

El anélisis del disefio de un juego es una tarea formal que necesita un vocabulario
apropiado, capaz de describir los diferentes elementos que conforman el sistema del
juego sin obviar la necesaria presencia de un jugador para comprender como el
diseno se proyecta hacia un usuario ideal. Algunos disefiadores (Church, 1999;
(Bateman y Boon, 2006; Jiarvinen, 2008) han centrado sus esfuerzos en la creacion
de este tipo de vocabulario, pero aun hay una cierta falta de consenso en como
describir de manera formal y académicamente correcta el diseiio de un juego. Para
este articulo, mis necesidades son mas especificas, ya que preciso de una terminologia
que me permita establecer conexiones con el entramado teérico basado en filosofia, y

! Fragmentos de ese capitulo son traducciones de mi articulo “The Banality of Simulated Evil:
Designing Ethical Gameplay”, en Ethics and Information Technology 11, 3, Septiembre 2003.
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marginalmente en teoria de la computacion. Este breve capitulo debe servir como
indice de términos y conceptos aplicables a este articulo. No es mi intencion crear un
vocabulario que sirva para todo tipo de proyectos relacionados con el analisis de
juegos, pero este vocabulario podra ser utilizado en descripciones formales del disefo
de juegos en general.

Desde un punto de vista puramente formal, un juego es un sistema disefiado para la
interacci6on de agentes con un entorno ladico y con otros agentes. Estos agentes
intentan completar diferentes tareas a través del uso de diferentes modos de
interaccion permitidos por el sistema. A diferencia de otras definiciones de juegos
(Suits, 1978; Salen y Zimmerman, 2004; Juul, 2005), no voy a tener en cuenta la
motivacion de los jugadores, su psicologia o sus emociones - aunque todo juego esta
disefiado hacia/para un jugador, mi objetivo en este capitulo es proporcionar una
descripcion formal del sistema de un juego, siendo el jugador una figura implicita en
los elementos del disefio.

En términos computacionales, un juego puede ser definido como una maquina de
estados (Turing, 1937): “Briefly stated, a state machine is a machine that has an
initial state, accepts a specific amount of input events, changes state in response to
inputs using a state transition function (i.e., rules), and produces specific outputs
using an output function” (Juul, 2005: 61). Mi vocabulario formal esta basado en este
concepto, ya que me permite utilizar algunos conceptos tomados de las ciencias de la
computacién para describir juegos de manera precisa.

Un juego tiene un ntimero variable de estados, pero hay dos siempre presentes, en
todo juego: el estado inicial, anterior a cualquier interaccion por parte de un agente, y
el estado de conclusién (end state), cuando el juego se detiene. Es crucial distinguir
este estado de conclusion de las condiciones para la victoria: un juego como Grand
Theft Auto IV tiene un nimero variable de condiciones de victoria, pero no un estado
de conclusién obvio. El jugador puede continuar interactuando con el sistema incluso
cuando ya ha alcanzado todos los objetivos propuestos por el juego. En muchos
juegos, sin embargo, el estado de conclusion se alcanza exclusivamente a través del
cumplimiento de todas las condiciones de victoria: cuando se gana o se pierde, el
juego se acaba. Pero otros juegos desconectan ambos estados, lo que se ha usado
frecuentemente con fines éticos y politicos: September 12th (Newsgaming.com,
2003) basa su discurso politico y moral en la ausencia de una condicion de victoria.

El sistema de juego tiene un ntimero de propiedades y atributos que definen los
diferentes estados del juego, asi como los modos de interaccion, las condiciones de
victoria (y derrota), y las instrucciones para cambiar estas propiedades y atributos.
Las reglas determinan las propiedades de un estado, o de cualquier otro objeto en el
juego, asi como las maneras en que estos reaccionan al input. Las reglas pueden
traducirse como secuencias algoritmicas (por ejemplo, if vida_jugador = o,
game.stop()), o como constantes, variables y otras propiedades de un objeto o un
estado del sistema (por ejemplo, vida_jugador = 1000).

En todo juego de ordenador, los jugadores interacttian con el sistema en maneras
predeterminadas. Esta interaccion esta mediada a través de mecanicas de juego, que
se pueden definir como métodos para interactuar con el sistema. El término
“método” debe ser entendido en el paradigma de programaciéon orientada a objetos,
en el que cualquier clase tiene comportamientos que “are contained in methods, and
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you invoke a method by sending a message to it” (Weisfeld, 2000: 13). En diseno de
juegos, los métodos se suelen traducir en verbos (Jarvinen, 2008: 263), como
“disparar” o “morir”. Estos elementos constituyen la natureleza procedural de todo
videojuego (Murray, 1997; Bogost, 2006, 2007).

Estos elementos formales son comunicados al jugador a través de metaforas que
conforman una red de significados. Esta red semantica se compone de elementos
fictivos y simulativos (Aarseth, 2005), asi como de metaforas que comunican los
estados del juego de tal manera que el jugador puede interactuar con el sistema
abstracto a través de una representacién que ayuda a comunicarse de manera
emocional con el jugador. Cuando un jugador es parte de una experiencia lidica, es la
red semantica la que resulta dominante, aunque a su vez ésta estd determinada por
las condiciones y funcionamientos propios de la base procedural. Los jugadores son
agentes epistémicos (Greco et al., 2005) capaces de interpretar la experienca del
juego utilizando su repertorio (Juul, 2005: 95-97) y sus valores culturales y morales.
El disefio de un juego consiste en comunicar sistemas con funcionamientos
interesantes a través de una red seméantica.

Es importante entender que un juego es un sistema formal disenado para crear una
experiencia ladica (o ética, o politica) en un jugador. El breve vocabulario formal que
he presentado en este capitulo nos permite describir el disefio del juego de tal manera
que podemos senalar diferentes aspectos del sistema diferenciandolos formalmente
de los otros elementos que constituyen el sistema. De todos modos, no es suficiente
con tener un vocabulario formal para describir el sistema, ya que un juego es mucho
mas que sus reglas. Por eso es necesario tener en cuenta la red seméantica de
metaforas usadas para comunicar el sistema al jugador.

Antes de emplear este vocabulario para describir la estructura ética del disefio de un
juego, es necesario entender qué tipo de experiencias generan estas estructuras , o
qué implicaciones tiene el concepto de gameplay ética.

3. Definiendo Gameplay Etica

La gameplay ética se puede definir como una experiencia ladica en la que la
interacciéon con un sistema ladico a través de mecanicas y reglas requiere por parte
del jugador un tipo de reflexiébn moral que va mas alla del calculo de estrategias
optimas. Este tipo de interaccion requiere, por supuesto, una definicién de juegos que
nos permita entenderlos como objetos con valores inherentes a su diseno (Winner,
1986; Latour, 1992). Si entendemos que los juegos establecen una relacién con sus
jugadores basada en la limitacién consciente y disenada de “agentividad” (agency), y
si definimos a los jugadores como agentes morales que pueden utilizar razonamientos
éticos en su experiencia de juego (Sicart, 2009), podemos concluir que es posible
disenar juegos en los que la limitacion de “agentividad” no esta exclusivamente
orientada a crear desafios de coordinacion o mentales, sino también dilemas morales
que s6lo pueden ser resueltos por un jugador capaz de aplicar estrategias morales en
su experiencia del juego.

Antes de avanzar en la definicion de gameplay ética, quisiera dejar claro que el
modelo de jugador al que me refiero aqui esta basado en la idea del lector implicito de
Eco (1978). Este articulo se centra exclusivamente en el juego como objeto disefiado,
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y por lo tanto las reflexiones acerca del jugador moral estan basadas en las huellas
que esta presencia implicita deja en el diseno de un juego. Este anélisis del disefo
surge de la reflexion acerca de las posibilidades expresivas de los videojuegos (Bogost,
2007), que requieren un modelo de jugador que tenga la madurez moral para
disfrutar de una experiencia lidica que no esta exclusivamente basada en los
principios del entretenimiento. Este modelo de jugador es necesario para entender el
concepto de gameplay ética, asi como para descubrir los valores morales insertados,
consciente o inconscientemente, en el disefio del juego.

Segtin Nissenbaum (2001: 120) una manera de describir estos valores en el diseno de
un juego debe estudiar “the complex interplay between the system or device, those
who built it, what they had in mind, its conditions of use, and the natural, cultural,
social and political context in which it is embedded, for all these factors may feature
in an account of the values embedded in it”. La disciplina de Science and Technology
Studies (Akrich y Latour, 1992) utiliza esta metodologia para describir la importancia
de los valores propios de la tecnologia que modifica nuestra interacciéon con el mundo
(Flanagan, Belman, Nissenbaum y Diamond, 2007). De todos modos, desde una
perspectiva mas filosbfica nos vemos obligados a establecer una ontologia del objeto,
del juego para poder hablar de sus valores. Es decir: para entender como los juegos
pueden ser analizados desde una perspectiva ética, necesitamos saber qué es un
juego.

La postfenomenologia de Don Thde ofrece un marco apropiado a la hora de definir
una tecnologia desde un punto de vista moral. Segtin Thde (1995: 33), “there are no
neutral technologies, or, positively put, all technologies are non-neutral (...) they are
transformational in that they change the quality, field and possibility range of
human experience”. Dado que la tecnologia no es neutral, y que los juegos son objetos
tecnologicos, tenemos una primera aproximacion a la naturaleza de los juegos que
nos permite intuir sus posibilidades morales.

De todos modos, hay que tener en cuenta que nuestro analisis tiene que centrarse en
la experiencia del juego, ya que “technologies have to be understood
phenomenologically, i.e. as belonging in different ways to our experience and use of
Technologies, as a human-technology relation” (ibid: 34). Es precisamente en la
experiencia del juego donde podemos hablar de ética, donde podemos articular
principios de disefio moral: “Design ethics requires that artifacts be trated as
members of the moral community, conceived as the community in which morality
assumes a shape. Things carry morality because they shape the way in which
people experience their World (...)” (Verbeek, 2005: 217). Asi pues, en esta
perspectiva postfenomenologica los juegos deben ser descritos como objetos morales
que crean experiencias a través del disefio de limites para la “agentividad” del
jugador.

En el diseno de gameplay ética hay tres elementos que se deben tener en
consideracion: el mundo del juego (gameworld), las reglas, y las mecénicas (Sicart,
2008). El mundo es el envoltorio semantico del sistema del juego, combinando
ficcion y simulacion (Aarseth, 2005). Las reglas componen la estructura formal del
juego, las barreras en las que el juego como actividad libremente aceptada por el
jugador (Salen y Zimmerman, 2004: 120-125) ocurre. Las mecanicas del juego son las
acciones disponibles para que el jugador interactie con el estado del juego (game
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state) y con otros jugadores (Jarvinen, 2008: 250-274). La experiencia de los
jugadores ocurre pues en un mundo de juego delimitado por reglas y disenado para
crear una serie de comportamientos a través de la interaccion propuesta mediante las
mecanicas del juego.

Por ejemplo, en Grand Theft Auto: Vice City (Rockstar North, 2002), los jugadores
pueden conducir un coche, contratar una prostituta, acostarse con ella para aumentar
el maximo de “salud” disponible para el jugador de 100 a 125 unidades, y después
asesinarla para recuperar el dinero invertido. Desde un punto de vista del disefio
formal del juego, podemos describir esta situacion del siguiente modo: en
condiciones normales, el jugador tiene una cantidad de unidades en la variable “vida”
igual a 100. En el caso de que el jugador se encuentre en un lugar del mundo
determinado, dentro del vehiculo adecuado, con un bot de un tipo particular, el limite
de la variable incrementara hasta 125. Una regla general en el juego es que casi todos
los agentes artificiales en el sistema pueden ser “atacados”, y cuando su “vida” es
igual a cero, el jugador puede acceder a las unidades de “dinero” que ese bot tenia.
Por tanto, el jugador puede atacar a ese bot y recuperar el dinero. Desde un punto de
vista formal, la secuencia de la prostituta no es mas que un power_up, una
convencion genérica. Pero, contemplando el juego desde un punto de vista semantico,
desde la perspectiva de las metéaforas utilizadas para comunicar el sistema, esta
accion se convierte en una accion moral. El jugador que experimenta cualquier juego
desde un punto de vista moral interactuara con un sistema, pero también con los
valores del sistema tal y como son comunicados a través del plano semantico del
juego. La gameplay ética es, por tanto, un proceso hermenéutico de juego (Aarseth,
2003), por el que el jugador descodifica el significado de su experiencia ladica a
través de la interpretacion moral del mundo del juego.

La fenomenologia hermenéutica (Gadamer, 2004) sirve para conectar al jugador
como agente moral y la experiencia del juego como tecnologia ética. Las reflexiones
de Gadamer (2004: 86) acerca de la obra de arte sirven para ilustrar cobmo opera la
gameplay ética: “in the experience of art we see a genuine experience (Erfahrung)
induced by the work which does not leave him who has it unchanged (...)". Los
jugadores interacttian con el sistema del juego a través de la mediaciéon de un sistema
de capas semanticas. Esta mediacion depende sin embargo de la comprensién por
parte del jugador del funcionamiento del sistema, de la economia de recursos y de la
base matematica necesaria para poder construir estrategias efectivas. El jugador debe
pues ser consciente del sistema ergodico (Aarseth, 1997: 179) del juego para poder
disfrutarlo. Las capas semanticas facilitan la interacciéon con ese sistema ergodico,
eliminando la resistencia cognitiva (Cooper, 2004: 19) que un sistema abstracto
tiende a generar.

La gameplay ética, por tanto, debe ser interpretada tanto desde el punto de vista del
sistema formal de juego como del valor semantico del mundo utilizado para
comunicar ese sistema. Este tipo de experiencias morales se basan en un proceso de
toma de decisiones delimitado por tecnologias éticas, y mediado por un mundo, el del
juego, que traduce los valores insertados en esas tecnologias para general patrones de
comportamiento en los jugadores. Utilizando las estructuras analiticas de la
postfenomenologia (Thde, 1990), podemos describir estas secuencias de juego del
siguiente modo:
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jugador — (mundo - sistema)

En postfenomenologia clasica, las relaciones hermenéuticas son aquellas en las que
“we are envolved with the World via an artifact, but the artifact is not transparent
(...) the artifact (...) provides a representation of the world” (Verbeek, 2005: 126).
Estas relaciones son descritas con el siguiente esquema:

“Yo — (tecnologia-mundo)” (ibid).

La gameplay ética serd entonces la experiencia hermenéutica del hibrido mundo-
sistema. El disefio de la gameplay ética se basa en modificar las maneras en las que
esa mediacion ocurre. En los capitulos siguientes describo como los juegos pueden
operar como desafios morales, y propongo un anélisis formal del juego como sistema-
mundo, desde un punto de vista de disefio, que explica como se generan esas
experiencias.

4. El Desafio Etico de los Videojuegos

Defcon puede ser juego de paciencia. Defcon sitda al jugador al mando de una
potencia nuclear con el objetivo de eliminar tantas unidades enemigas como sea
posible, limitando el nimero de bajas propias, en una guerra en continua escalada
hasta el Apocalipsis nuclear. Todos mueren, reza el eslogan del juego, resumiendo lo
que Defcon hace explicito a través de su disefio: en una guerra nuclear, toda acciéon
lleva a una derrota.

Defcon es un juego multijugador que se juega tanto a través de Internet como en LAN
(red de area local). Las reglas del juego son sencillas: los jugadores tienen un niimero
limitado de unidades y recursos. Las unidades tienen que ser distribuidas en el mapa
con estrategias disefiadas para maximizar las opciones de sobrevivir a la inevitable
guerra nuclear con la que el juego finaliza. Al final de cada sesi6n los jugadores son
recompensados con puntos relativos al nimero de unidades enemigas eliminadas, al
tiempo que son penalizados por sus propias pérdidas de civiles. El ganador es
normalmente el jugador que, sin ser el mas destructivo, consigue equilibrar el
nimero de enemigos eliminado con las bajas propias. La mejor estrategia para
alcanzar este resultado es atacar las ciudades méas grandes del mundo.

Defcon es un ejemplo de gameplay ética. Para un observador que no haya jugado,
Defcon puede parecer una glorificaciéon del exterminio masivo a través del uso de
armas nucleares, una simulacion del fin del mundo en la que los jugadores compiten
para eliminar cuantos mas “civiles” mejor. Esta observacion es hasta cierto punto
correcta — siempre y cuando entendamos un juego como lo que no es, una obra
estatica para espectadores no involucrados con el sistema. Un juego es una
experiencia interactiva disefiada para generar variaciones en su desarrollo, y como tal
debemos analizarlo.

En los clasicos estudios sobre juegos (Callois, 2001, Juul, 2005) se tiende a
interpretar un juego como un fenémeno “separado” de la vida real, como una
actividad “no productiva” que ocurre dentro de los limites establecidos por las reglas
que los jugadores aceptan libremente. Seglin estos teoricos, los juegos son sistemas
de reglas arbitrarios que establecen una serie de limites que los jugadores deben
aceptar para poder aspirar a culminar los objetivos recompensados por el juego. El
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juego es también un pasatiempo, un vehiculo formal de entretenimiento con reglas
claras y resultados que nunca son ambiguos. Desde este punto de vista, los juegos
tiene una paradoéjica condicion doble, ya que otros tedricos (Bogost, 2007) han
argumentado que los juegos son instrumentos retéricos validos para la educaciéon o
para la comunicaciéon de ideas politicas, ya que “obligan” a los jugadores a aceptar y
entender reglas y procesos relacionados con resultados concretos. Y, para acabar de
complicar la situacién, es precisamente esta posibilidad didactica la que explica los
argumentos usados para justificar que algunos juegos son, de hecho, objetos poco
éticos.

Antes de avanzar en mi argumentacion acerca de dilemas éticos en juegos, quisiera
insistir en mi definicion de juegos como actividades en las cuales agentes, tanto
humanos como artificiales, interactian con un sistema disefiado para establecer
determinados objetivos que s6lo pueden ser conseguidos a través de la manipulaciéon
de un nimero de mecanicas determinado. Jugar es también dar absoluta pero
temporal importancia a estas limitaciones.

Volviendo al punto de vista del observador, muchos de estos objetivos y reglas, asi
como gran parte de los mundos virtuales creados por juegos, presentan poco o
ningdn riesgo para la naturaleza moral del individuo. En New Super Mario Bros
(Nintendo, 2006), la violencia estd caricaturizada, comunicada a través de
convenciones del cémic y de otros juegos. Del mismo modo, juegos como Dance
Dance Revolution (Konami, 1998) o DJ Hero (Activision, 2009) no presentan ningtn
tipo de profundidad moral en su disefio — son vehiculos para el entretenimiento,
banales y coloristas juegos. Sin embargo, Defcon, Doom (id Software, 1993), Counter
Strike (Valve Software, 2000) o cualquier otro juego de disparos en primera persona
son titulos que generan inmediatamente preguntas y problemas morales, sobre todo
acerca del uso de la violencia como tnico medio de interaccion.

Algunos juegos contemporaneos han aprovechado esta relativa mala fama desde un
punto de vista de diseno y comercial, y han utilizado la presencia de dilemas morales
para justificar estrategias comerciales. Fable (Lionhead Studios, 2004) y Knights of
the Old Republic (Bioware, 2003) son ejemplos que ofrecen diferentes posibilidades
morales a sus jugadores. La opcion que el jugador tome sera posteriormente evaluada
por el sistema del juego, basandose en sistemas morales predeterminados. En estos
juegos, los actos malvados otorgan “puntos de maldad”, y actos de naturaleza positiva
son recompensados con “puntos de bondad”. Estos intentos de integrar decisiones
éticas dentro del juego fallan estrepitosamente. ¢Por qué? La respuesta a esta
pregunta es sencilla: el jugador de estos juegos no tiene que utilizar sus propios
valores éticos para evaluar una decisién y sus consecuencias: el sistema lo hace ya
para él, eliminando la posibilidad de crear gameplay ética, ya que ésta esti basada en
la reflexion hermenéutica del jugador acerca de los valores del juego y coémo se
relacionan con su sistema moral.

Para entender como funciona un juego de ordenador desde un punto de vista moral
es imprescindible entender que el tipo de experiencia ética que puede generar no esta
exclusivamente relacionada con las reglas, ni con el contenido semantico del juego.
La gameplay ética ocurre en la intersecciéon de un sistema de reglas que tiene valores,
ya que no hay tecnologias neutrales, y una red semantica que traduce este sistema
abstracto a través de metaforas de base cultural. El disefilo moral de un juego depende
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en gran medida de las maneras en que estas dos estructuras se interrelacionan. Para
poder describir este tipo de disefio ético, en el siguiente capitulo presentaré una
perspectiva filosofica sobre el disefio de videojuegos.

5. Juegos — Sistemas de Informacién

Cuando intentamos describir un juego a alguien que nunca ha jugado, lo primero que
explicamos son las reglas y las mecénicas del juego, es decir, qué es posible y que no
es posible en el juego, y como. Una vez conocemos las reglas, podemos empezar a
jugar: las primeras partidas suelen ser, en general, titubeantes experiencias en las que
exploramos nuestro conocimiento y comprension del juego, asi como las estrategias
para ganar o perder. Otros jugadores con diferentes psicologias (Bateman y Boon,
2006) procuraran, ya desde el inicio del juego, encontrar los limites de esas reglas, de
forzar la interpretacion de las reglas de la manera més ventajosa posible. El dominio
absoluto de un juego sblo ocurre cuando los jugadores comprenden las reglas y las
mecanicas de juego a la perfeccion, siendo capaces de actuar de manera 6ptima
usando exclusivamente las mecanicas sugeridas por el disenio del juego. En otras
palabras, dominar un juego implica un conocimiento profundo de los distintos
niveles de informacién que constituyen el sistema del juego, incluyendo las maneras
de manipularlos.

En este sentido, un juego es un sistema de informacion, una arquitectura de reglas
que determinan qué acciones tienen significado e importancia en una experiencia
determinada, y como llevar a cabo esas acciones. Si entendemos los juegos como
sistemas de informacion, entonces podemos aplicar una ontologia basada en la
filosofia de la informacién y su ética orientada a objetos (Floridi, 2008).

Para la Etica de la Informacion, “the moral action itself can now be modeled as an
information process, i.e., a series of messages (M), invoked by a, that brings about a
transformation of states directly (...) affecting p, which may variously respond to M
with changes and/or other messages, depending on how M is interpreted by p’s
methods” (Floridi, 2002: 289). En este articulo voy a adaptar esta perspectiva para
que cubra todo tipo de actividades ladicas, entendiendo éstas como cualquier
interaccion con/en el mundo del juego realizada a través de un mecanismo del juego
y que produce un resultado derivado del sistema del juego, por ejemplo, disponer las
unidades en Defcon, disparar un misil, o comunicarse con otros jugadores a través del
chat.

Para entender la ética de los juegos de ordenador a través de la perspectiva de la ética
de la informaci6n, hay que adecuar nuestra descripcion de la ontologia del juego a los
parametros propios de la ética orientada a objetos de Floridi. En este sentido, un
juego debe entenderse como una infoesfera, un “context constituted by the whole
system of information objects, including all agents and patients, messages, their
attributes and mutual relations” (Floridi, 2002: 289). Esta infoesfera, en términos
propios del estudio de juegos, estara pues compuesta de todos los elementos del
juego: los jugadores, los bots, el mundo, las reglas y las mecanicas, asi como la
secuencia de interacciones posibles dentro del espacio de posibilidades del juego
(Salen y Zimmerman, 2004: 66-67).

Desde este punto de vista teodrico, la nocién de agente es mas importante que la de
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jugador. En muchos juegos de ordenador hay agentes que no son humanos, pero que
interactian con el sistema de la misma manera que los jugadores: manipulando el
estado del juego a través de mecanicas limitadas por reglas. Jugar a un juego es un
acto de “agentividad” en una infoesfera, siempre y cuando entendamos “agentividad”
como la interaccion realizada a base de intercambios de informacién entre agentes y
entre agentes y sistemas. En Defcon, por ejemplo, los jugadores elaboran una
estrategia a base de situar sus unidades en areas permitidas por las reglas. Estas
estrategias se basan en interacciones en el mundo del juego, interacciones limitadas y
sugeridas por el mismo sistema. La “agentividad” en Defcon esta limitada por las
reglas y las mecénicas disponibles para los jugadores, y por tanto la relaciéon con el
mundo del juego serd mediada a través de los limites establecidos por el sistema. En
este sentido, toda experiencia en Defcon est4 seriamente determinada por el disefio
del juego.

Desde un punto de vista ético, es fundamental entender que la infoesfera esta
disefiada para generar “agentividad” tanto como para facilitar el flujo de informaciéon
acerca del juego en modos y maneras relevantes para la experiencia del mismo. Un
juego se disefia con la intencidn de crear una experiencia lidica que permite a los
jugadores un grado de interactividad con el sistema, con el mundo, y con otros
agentes, de maneras interesantes pero preconcebidas. Cualquier sistema disenado
para modificar “agentividad”, especialmente para limitarla, puede ser descrito, desde
un punto de vista de disefio, como un sistema scripted (Latour, 1992; Akrich and
Latour, 1992), y por tanto debe ser analizado desde un punto de vista ético. Cualquier
modificacion, en cualquier nivel, que afecte a la “agentividad”, tiene consecuencias
para los agentes de ese sistema y su estatus moral.

Por ejemplo, Defcon esta disefiado con el objetivo de generar conflictos entre los
jugadores, y todas las reglas y mecanicas presentes en la infoesfera como espacios de
posibilidades estan orientadas hacia la creacion de esos conflictos. Los jugadores de
Defcon no pueden buscar salidas negociadas al juego - es mas, no estan en absoluto
interesados en soluciones que no sean a través de conflictos: el objetivo del juego es
simular una guerra nuclear, recompensando a aquellos jugadores que eliminan mas
unidades de los adversarios. El disefio del juego, como es evidente, esti cargado de
valores morales.

De todos modos, los valores de los agentes de un juego, entendido como sistema, no
estan predeterminados por los valores del disefio del juego. Cualquier agente en una
infoesfera, y en especial cualquier humano, tiene que ser considerado como un agente
moral capaz de reflexionar acerca de los valores del sistema y como se relacionan con
sus propios valores, tanto en el juego como en la vida real. Esto implica que mientras
una infoesfera tiene valores morales codificados en su disefio, es la interaccion de un
agente con las connotaciones morales del disefio la que constituye la ética de una
infoesfera determinada. En otras palabras: s6lo podemos determinar los valores de
un sistema lidico cuando insertamos agentes en el contexto del analisis. Por tanto,
necesitamos entender el rol de los jugadores como agentes morales en la
configuracion de la experiencia ética del juego.

Los agentes en un juego aplican sus capacidades morales a través de lo que Floridi ha
denominado la “delegacion creativa” (creative stewardship), una capacidad del homo
poieticus que se centra “not merely on the final result, but on the dynamic, on-going
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process through which the result is achieved” (Floridi y Sanders, 2005). Los agentes
en una infoesfera no so6lo tienen que intercambiar informacién, sino que deben
mantener la ecologia del sistema, su equilibrio, cultivando y protegiendo las
relaciones entre los diferentes elementos que forman el sistema. En un juego, esta
actitud ecolégica se traduce en el juego sin trampas, en el desarrollo de una
comunidad creativa de jugadores, en la creacion de estrategias interesantes e
innovadoras. Los jugadores morales no se limitan a producir inputs esperando un
output determinado, sino que quieren entender la naturaleza moral de sus
actividades segtn los valores de la infoesfera, y actuar de manera acorde con estos
valores.

Esta capacidad de razonamiento moral en un juego esta determinada por dos
elementos: el jugador como agente, y el sujeto cultural que juega (Gadamer, 2004).
Como jugadores, construimos nuestros valores a través de los valores del sistema de
juego. En Defcon, por ejemplo, nuestros valores estin determinados por como el
sistema esta diseniado para facilitar y promover la traiciéon a otros jugadores, y como
esta traicion se traduce en estrategias para eliminar cuantas mas megalopolis
enemigas, mejor. Defcon no es soélo una state machine que simula las condiciones de
un conflicto: simula una guerra nuclear y sus resultados, representandolos a través de
una red semantica de metaforas que comunican al jugador el estado del sistema de tal
manera que el jugador puede aplicar sus valores y conocimientos culturales externos
al juego para relacionarse con el sistema. La infoesfera abarca tanto a los jugadores
“mecanizados” que interactian con mecanicas predeterminadas del sistema, y los
agentes morales que evalian las actividades mecéanicas del juego y sus valores
morales, tanto dentro del sistema del juego como en el mas amplio plano cultural.

Desde este punto de vista, necesitamos herramientas conceptuales que nos permitan
definir las acciones de los agentes como morales. En este articulo propongo el uso de
los conceptos de nivel de abstraccion (NdA) y gradiente de abstraccion (GdA), tal y
como estan definidos por la ética de la informacion (Floridi, 2008). En un juego de
ordenador hay dos gradientes de abstraccién dominantes: el primero abarca la
interacci6on entre agentes y el sistema a través de las mecanicas de juego. Este
gradiente describe los procesos de input/output en el sistema. Por ejemplo,
seleccionar una unidad en Defcon requiere un nivel de abstraccién en el que la
interfaz de usuario, la clase del objeto (clase en el sentido de programacion orientada
a objetos) y la respuesta del sistema a través de la interfaz son relevantes para
entender el proceso, sin detenerse en qué tipo de unidades, qué metaforas usa Defcon
para comunicar este proceso. El conjunto de niveles de abstraccion relevantes para
describir estos procesos puede ser definido como el Gradiente de Abstracciones
Procedural, que abarca las mecanicas internas del juego, sus procesos (Murray, 1997;
Bogost, 2007) como sistema.

El segundo gradiente de abstraccién que se puede aplicar al estudio de un juego
describe al sistema como simulacion y a los agentes como agentes morales. Esta
perspectiva expande el gradiente procedural y afiade una red semantica. El sistema
del juego, en este gradiente de abstraccién es mas que una simple maquina de
estados: contiene todos los aspectos estéticos del juego que dan significado cultural a
los procesos del sistema. En Defcon, la maquina de estados simula una guerra nuclear
gracias al uso de una red semantica de metaforas que el jugador traduce como parte
de las convenciones visuales y estéticas del conflicto nuclear. El juego como

Comunicacion, N° 7, Vol.1, afio 2009, PP. 45-61. ISSN 1989-600X 55



Mundos y Sistemas: Entendiendo el Disefio de la Gameplay Etica

simulacién es entonces un gradiente de abstraccion que contiene tanto al sistema de
procesos como su envoltorio semantico.

El agente en este segundo gradiente es capaz y debe reflexionar moralmente acerca
del significado de sus acciones, tanto dentro del juego como culturalmente, a través
de las metaforas usadas para comunicar los procesos intrinsecos del sistema. Esta
reflexion se lleva a cabo utilizando tanto los valores propios del jugador relativos a los
valores del diseno del juego, como los valores del jugador como sujeto cultural dotado
de un cuerpo y unos valores externos a la actividad del juego. En Defcon, pues, el
agente moral entiende que el juego es una simulacién de un conflicto nuclear, y por
tanto los valores morales de la experiencia lidica se van a ver evaluados por los
valores éticos del jugador.

Este GdA, al que llamaré Gradiente Seméantico, contiene el Gradiente Procedural, y
todos los niveles de abstracciéon de un juego pueden verse desde esta perspectiva. Esta
estructura puede visualizarse a través del siguiente modelo:

agente ético

agente mecanico

]

sistema del juego

simulacion

Para explicar este modelo, lo mejor es ejemplificarlo a través del analisis de Grand
Theft Auto IV. GTA IV es el altimo capitulo de una saga multimillonaria que ha
descubierto para el mundo del videojuego las posibilidades de la épica urbana
postmoderna. Es un juego obviamente disefiado para un publico adulto, repleto de
situaciones violentas y de personajes que disfrutan con su condicién criminal. Adn
asi, GTA IV es también una parabola sobre el destino y la redencién, una fabula
construida sobre los cimientos de un claro concepto de gameplay ética. En GTA IV,
los jugadores controlan la figura de Niko Bellic, un criminal de origenes serbios que
llega a los Estados Unidos de América atraido por las historias de riqueza y progreso
que su primo, ya emigrado al paraiso, le contaba insistentemente. Pero estas historias
de vida, libertad y buisqueda de la felicidad son falsas, y poco a poco Niko se hunde en
los bajos fondos de Liberty City, sin salida posible.

Desde un punto de vista puramente mecanico, el juego consiste en un largo proceso
de aprendizaje de diferentes mecéanicas de juego necesarias para solucionar los
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distintos desafios que se presentan al jugador que quiere saber més acerca de la
historia, y el lugar en la vida, de Niko Bellic. Estas acciones son traducidas por un
conjunto de metaforas violentas: Niko mata, roba coches, y comete otros crimenes.
En todos los GTA anteriores, el jugador ético era mas o menos libre a la hora de
juzgar su relaciéon con el avatar del juego y las acciones que tenia que cumplir para
hacer avanzar la historia. Algunos jugadores consideran que las entregas anteriores
de la serie carecen de cualquier tipo de interés moral o artistico, mientras que otros,
muchos, disfrutan del complejo mundo de clichés que articulan estas narrativas de
crimen urbano. GTA IV abandona en ocasiones el tono épico de algunas de las
versiones anteriores del juego para constituirse en tragedia. En las secuencias no
interactivas que articulan la estructura narrativa del juego, Niko nos es presentado
como un hombre que quiere huir de la violencia de su pasado, que ha viajado a
América para escapar de quien fue, aunque con él también viajo la semilla de la
venganza. Sin embargo, cuando los jugadores finalmente consiguen controlar a este
personaje, el inico objetivo, la Gnica posibilidad de interacciéon forma parte de una
espiral de violencia, de actividades en las que Niko no quiere participar, pero se ve
forzado a hacerlo, por el jugador. Los niveles seménticos de GTA IV estan disehados
alrededor de esta tensidén moral, que fuerza a los jugadores a reflexionar acerca del
significado de sus decisiones y como se relacionan con el mundo de ficcion en el que
el juego ocurre. GTA IV esta disefiado con un tipo de jugador moral en mente, un
jugador que entiende que el equilibrio entre espectador y jugador, entre la empatia
por Niko y la necesidad de completar el juego siguiendo las reglas determinadas por
el diseo, entre los niveles de abstraccion seméntico y procedural.

Desde este punto de vista, la gameplay ética puede definirse como el resultado de un
disefio basado en valores que se centra en la relaciéon entre los niveles de abstraccion
procedural y seméantico, siempre teniendo en cuenta que el juego sera interpretado
por un jugador o agente ético.

La ontologia de la informacion aplicada a juegos nos permite por una parte utilizar
una interesante colecciéon de herramientas conceptuales en nuestro analisis de la ética
de los juegos de ordenador, al tiempo que nos permite entender porqué juegos sin
una carga semantica especifica no generan experiencias morales. Por ejemplo, Tetris
(Pajitnov, 1985) es un juego en el que la importancia de las metaforas no es esencial
para disfrutar de la experiencia lidica: los jugadores sélo necesitan de las reglas y la
minima interfaz metaférica posible para obtener resultados ladicos aprovechables.
Este tipo de juegos abstractos (Juul, 2005: 130-132) dan mayor importancia al nivel
procedural que al semantico. Las implicaciones para el disefio de juegos con
contenidos morales son profundas: juegos como Fahrenheit, Fable o Knights of the
Old Republic son intentos fallidos de crear experiencias éticas porque no tienen en
cuenta la estructura informativa de un juego. Estos titulos seducen al jugador con la
promesa de dilemas morales, entendidos como la eleccion entre dos o maés
modalidades morales con valores predeterminados. Desde este punto de vista, la
presunta simulacion moral tiene lugar de manera dominante en el gradiente
procedural: no hace falta entender el significado del mal, sino simplemente entender
qué tipo de estado dentro del sistema es recompensado con puntos de maldad. Estos
puntos de maldad no estén justificados por el nivel semantico, sino por el procedural,
y por tanto los jugadores no necesitan evaluar sus valores a la hora de jugar, sino que
les basta con entender las bases matematicas del sistema para tomar una decision de
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acuerdo con sus intereses.

El gradiente procedural, pues, contiene el disefio e implementaciéon del sistema del
juego como maquina de estados, con las mecanicas y reglas basicas para determinar
la interaccion con los agentes del sistema. La ética de esos agentes esta limitada al
buen funcionamiento del sistema del juego, al equilibrio del sistema de interacciones.
El gradiente seméntico contiene las redes seméanticas que entendemos como el
mundo donde el juego tiene lugar, las razones por las que los jugadores se sienten
emocionalmente conectados al juego, entienden cémo jugar, y donde toman
decisiones basadas no s6lo en estrategias 6ptimas, sino también en valores culturales
y personales. Los agentes en este gradiente forman parte de una comunidad maés
amplia que crea y practica los valores del juego, asi como las conexiones seméanticas
entre el juego como experiencia y la cultura externa al entorno ladico.

La creacién y desarrollo de juegos de corte moral debe por tanto tener en cuenta la
estructura informativa de los juegos como infoesferas, y como los jugadores
experimentan esos gradientes, y las conexiones entre ambos, desde un punto de vista
moral.

6. Rompiendo el Circulo Magico: conclusiones

En este articulo he expuesto una teoria que analiza el disefio de juegos y la posibilidad
de crear experiencias morales a través de decisiones en el disefio de un juego que
afectan a la estructura informativa del mismo. Mi intencién con este articulo era
doble: en primer lugar, hacer evidente la estructura informativa de un juego, y como
se puede usar para disefar gameplay ética, y en segundo lugar, combatir la idea de
que un juego o bien funciona como un sistema retérico procedural, o bien como obra
de ficcion.

Si queremos entender las posibilidades estéticas y éticas del medio del juego, y
especialmente del videojuego, necesitamos entender que la experiencia lidica es un
dialogo, un movimiento de ida y vuelta entre un sistema y sus significados culturales.
No podemos encerrarnos en el circulo méagico: todo juego, en su primer movimiento,
cuando empezamos a jugarlo, rompe este circulo y nos invita a jugar mas alla de los
limites impuestos por las reglas. Jugar es apropiarse del juego, y es precisamente esa
apropiacion la que hace a los juegos interesantes desde un punto de vista moral -
porque esti en juego mucho més que las reglas y los objetivos, esta en juego quienes
somos como jugadores, y como individuos.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AARSETH, Espen (1997): Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore,
The Johns Hopkins University Press.

AARSETH, Espen (2003): “Playing Research: methodological approaches to game
analysis”. Digital Arts and Culture Conference Proceedings, RMIT University,
Melbourne.

AARSETH, Espen (2005): “Doors and Perception: Fiction Vs. Simulation in Games”.

Comunicacion, N° 7, Vol.1, afio 2009, PP. 45-61. ISSN 1989-600X 58



Miguel Sicart

Digital Arts and Culture Conference Proceedings, IT University of
Copenhagen.

AARSETH, Espen y ELVERDAM, Christian (2007): “Game Classification and Game
Design. Construction Through Critical Analysis”, en Games and Culture, Vol. 2,
No. 1, 3-22.

ABELSON, Harold y SUSSMAN, Gerald J., con SUSSMAN, Julie (1985): Structure
and Interpretation of Computer Programs. Cambridge, Massachusetts, The
MIT Press. Disponible en Internet (26.03.2008):
http://mitpress.mit.edu/sicp/full-text/book/book.html.

AKRICH, Madeline y LATOUR, Bruno (1992): “A Summary of a Convenient
Vocabulary for the Semiotics of Human and Nonhuman Assemblies”, en Bijker,
W. y Law, J. (eds.): Shaping Technology/Building Society, pp. 259-264.
Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

BATEMAN, Chris y BOON, Richard (2006): XXI Century Game Design. Hingham,
Charles River Media.

BOGOST, Ian (2007): Persuasive Games. Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

BOGOST, Ian (2006): Unit Operations. An Approach to Videogame Criticism.
Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

CAILLOIS, Roger (1956): Man, Play and Games. Illinois, University of Illinois Press.

CHURCH, Doug (2006): "Formal Abstract Design Tools", en Salen, K. y Zimmerman,
E. (eds.): The Game Design Reader. A Rules of Play Anthology, pp. 366 - 380.
Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

COOPER, Alan (1999): The Inmates are Running the Asylum. Indianapolis, Sams
Publishing.

ECO, Umberto (1978): The Role of the Reader: Explorations in the Semiotics of
Texts. Bloomington, Indiana University Press.

ECO, Umberto (1989): The Open Work. Cambridge, Massachusetts, Harvard
University Press.

FLANAGAN, M., NISSENBAUM, H., DIAMOND, J. y BELMAN, J. (2007): “A
Method for Discovering Values in Digital Games”, en Situated Play DiGRA o7
Conference Proceedings, Tokyo.

FLORIDI, Luciano (2008): “The Method of Levels of Abstraction”, en Minds and
Machines 18(3): 303-329, 2008.

FLORIDI, Luciano y SANDERS, Jeff W. (2005): "Internet Ethics: The Constructionist
Values of Homo poieticus”, en Cavalier, R. (ed.): The Impact of the Internet in
Our Moral Lives. Nueva York, SUNY.

FLORIDI, Luciano (1999): "Information Ethics: On the Philosophical Foundation of
Computer Ethics”, en Ethics an Information Technology 1, pp. 37-56.

FLORIDI, Luciano (2003a): "On the Intrinsic Value of Information Objects and the
Infosphere”, en Ethics and Information Technology 4, no. 4, pp. 287-304.

Comunicacion, N° 7, Vol.1, afio 2009, PP. 45-61. ISSN 1989-600X 59



Mundos y Sistemas: Entendiendo el Disefio de la Gameplay Etica

FLORIDI, Luciano (2003b): "Two Approaches to the Philosophy of Information", en
Minds and Machines 13, pp. 459-69.

GADAMER, Hans-Georg (2004): Truth and Method. New York, Continuum.

GRECO, G. M., PARONITTI, G., TURILLI, M. y FLORIDI, L. (2005): “The
Philosophy of Information — A Methodological Point of View”, en Althoff, K-D.,
Dengel, A., Bergmann, R., Nick, M. y Roth-Berghofer, T. (eds.): WM2005:
Proffessional Knowledge Management, Experiences and Visions. DFKI
GmbH, Kaiserlautern, 2005, pp. 563-570. Disponible en Internet
(26.03.2008):
http://www.philosophyofinformation.net/pdf/tpoiampov.pdf.

IHDE, Don (1990): Technology and the Lifeword. Bloomington, Indiana University
Press

IHDE, Don (1995): Postphenomenology. Essays in the Postmodern Context.
Evanston, Illinois, Northwestern University Press.

JARVINEN, Aki (2008): Games without Frontiers: Theories and Methods for Game
Studies and Design. Tampere, Tampere University Press. Disponible en
Internet (26.03.2008): http://acta.uta.fi/english/teos.phtml?11046.

JUUL, Jesper (2005): Half Real. Videogames between Real Rules and Fictional
Worlds, Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

JUUL, Jesper (2007): “A Certain Level of Abstraction”. Presentacién en 3r.congreso
Digital Games Research Association Conference, Tokyo. Disponible en Internet
(26.03.2008): http://www.jesperjuul.net/text/acertainlevel/.

LAKOFF, George y JOHNSON, Mark (1980): Metaphors we Live By. Chicago,
University of Chicago Press

LATOUR, Bruno (1992): “Where Are the Missing Masses? - the Sociology of a Few
Mundane Artifacts”, en Bijker, W. y Law, J. (eds.): Shaping
Technology/Building Society, pp. 225-58. Cambridge, Massachusetts, The MIT
Press.

MURRAY, Janet (1998): Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace. Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

NISSENBAUM, Helen (2001): “How Computer Systems Embody Values”, en
Computer, vol. 34, no. 3, pp. 118-120, Marzo 2001.

NORMAN, Donald (2002): The Design of Everyday Things. Nueva York, Basic
Books.

ROUSE III, Richard (2005): Game Design Theory and Practice. Plano, Texas,
Wordware Publishing Inc.

SALEN, Katie y ZIMMERMAN, Eric (2004): Rules of Play. Game Design
Fundamentals. Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

SICART, Miguel (2009): The Ethics of Computer Games. Cambridge, Massachusetts,
The MIT Press.

Comunicacion, N° 7, Vol.1, afio 2009, PP. 45-61. ISSN 1989-600X 60



Miguel Sicart

SUITS, Bernard (1978): The Grasshopper. Games, Life and Utopia. Toronto,
University of Toronto Press.

VERBEEK, Peter-Paul (2005): What Things Do. Pennsylvania, Pennsylvania State
University Press.

WEISFELD, Matt (2000), The Object Oriented Thought Process, Indianapolis,
Indiana, Sams Publishing.

WINNER, L. (1986): “Do Artifacts Have Politics?”, en The Whale and the Reactor: A
Search for Limits in an Age of High Technology, pp. 13-39. Chicago, University
of Chicago Press.

VIDEOJUEGOS CITADOS

BioWare (2003): Knights of the Old Republic. LucasArts
Introversion Software (2006): Defcon.

Konami (1999): Dance Dance Revolution. Konami / Nintendo
Lionhead Studios (2005): Fable. Microsoft

Newsgaming / G. Frasca (2003): September 12th, Newsgaming
Rockstar North (2008): Grand Theft Auto IV. Take-Two Interactive

Valve Software (2000): Counter-Strike. Vivendi Universal

Comunicacion, N° 7, Vol.1, afio 2009, PP. 45-61. ISSN 1989-600X 61




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages false
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


