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RESUMEN

Desde sus origenes, la humanidad ha conquistado y transformado el mundo que habita. La
arquitectura del mundo real, resultado de un lugar temporal y fisico, ha avanzado en la medida
que el hombre ha ido evolucionando. La llegada de la era virtual le ha permitido crear, a través
de las herramientas digitales, imagenes totalmente creibles que simulan mundos con
apariencia de realidad y que responden a la acciéon del hombre como si tuviesen una existencia
mas alla de su permanencia fisica. La arquitectura representada se convierte, por tanto, en un
lugar temporal y virtual. El juego, como elemento integrante de la esfera humana, desarrolld
mediante estas herramientas mundos propios a semejanza del mundo conocido, copié partes de
aquel o simplemente reprodujo algunos de sus fragmentos; pero, en cualquier caso, interpretd
todos ellos.

Esta investigacion pretende sefialar las relaciones que existen entre el mundo real construido
por el hombre y los mundos de los videojuegos, mundos de ficcién. En ellos, el jugador penetra
“como si” fuesen reales gracias, a una experiencia cada vez mds inmersiva. El mundo fisico se
sirve del virtual y existe fuera de él; a su vez, el mundo del juego es una entidad plena en su
definicion. Y ambos comparten una herramienta de creacién que es la digital. El hombre habita
tanto el mundo real como el mundo virtual en el que juega, en una realidad paralela, donde las
nuevas técnicas le permiten dar forma a nuevos espacios que explorar. Son estos espacios los
gue se encuentran definidos por la arquitectura.

Muchos de los mundos del juego se representan en entornos hiperrealistas. Y estos mundos,
cuando se comportan como si fuesen reales, constituyen el motivo que ha dado lugar al inicio
de la investigacién. A lo largo de este proceso se ha tratado de buscar las relaciones que existen
en la construccién espacial de ambos entornos: la arquitectura del mundo real y la del mundo
del juego en el entorno virtual, a través de una concepcién espacial considerada como un
elemento evolutivo en la historia del hombre.

ABSTRACT

From its origins, humanity has conquered and transformed the world it inhabits. The
architecture of the real world, the result of a temporary and physical place, has advanced to the
extent that man has evolved. The arrival of the virtual era has allowed him to create, through
digital tools, totally credible images that simulate worlds with the appearance of reality and that
respond to the action of man as if they had an existence beyond their physical permanence. The
architecture represented is, therefore, a temporary and virtual place. The game, as an integral
element of the human sphere, developed through these tools own worlds similar to the known
world, copied parts of it or simply reproduced some of its fragments but, in any case, interpreted
all of them.

This research aims to point out relationships that exist between the real world built by man and
the worlds of video games, fictional worlds. In them, the player penetrates "as if"' they were
real, thanks to an increasingly immersive experience. The physical world uses the virtual and
exists outside of it. In turn, the game world is a full entity in its definition. And both share a
creation tool that is digital. And man inhabits both the real world and the virtual world in which
he plays in a parallel reality, where new techniques allow him to shape new spaces to explore.
It is these spaces that are defined by architecture.



Many of the game worlds are represented in hyperrealistic environments. And it is these worlds,
when they behave as if they were real, that have led to the beginning of the investigation.
Throughout this process we have tried to find the relationships that exist in the spatial
construction of both worlds: the architecture of the real world and that of the game world,
through the spatial conception considered as an evolutionary element in the history of man.

RESUMO

Desde as suas orixes, a humanidade conquistou e transformou o mundo onde habita. A
arquitectura do mundo real, resultado dun lugar temporal e fisico, avanzou na medida en que o
home evolucionou. A chegada da era virtual permitiulle crear, a través de ferramentas dixitais,
imaxes totalmente creibles que simulan mundos coa aparicién da realidade e que respondan &
accion do home coma se tivesen unha existencia mais alé da sia permanencia fisica. A
arquitectura representada é, polo tanto, un lugar temporal e virtual. O xogo, como elemento
integral da esfera humana, desenvolveu a través destas ferramentas mundos propios similares
ao mundo cofiecido, copiou partes dela ou simplemente reproduciu algins fragmentos pero, en
todo caso, interpretounos todos.

Esta investigacion ten como obxectivo sinalar as relacidons que existen entre o mundo real
construido polo home e os mundos dos videojuegos, os mundos de ficcion. Neles o xogador
penetra "coma se" fosen reais grazas a unha experiencia cada vez mais inmersiva. O mundo
fisico usa o virtual e existe fora dela. Pola sua banda, o mundo do xogo é unha entidade completa
na sua definicion. E ambos comparten unha ferramenta de creacion que é dixital. E o home
habita tanto o mundo real como o mundo virtual no que xoga nunha realidade paralela, onde as
novas técnicas permitenlle moldear novos espazos para explorar. Estes espazos créanse pola
arquitectura.

Moitos dos mundos do xogo estan representados en ambientes hiperrealistas. E é que estes
mundos, cando se comportan coma se fosen reais, levaron ao inicio da investigacion. Ao longo
deste proceso intentamos atopar as relaciéns que existen na construcidén espacial de ambos os
dous mundos: a arquitectura do mundo real e do mundo do xogo, a través da concepcién
espacial considerada como elemento evolutivo na historia do home .
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1.1 INTRODUCCION

1.2 Justificacion del tema de investigacion

La arquitectura se sustenta sobre las posibilidades del mundo de los hombres a medida que sus
logros, con la evolucién de su tecnologia y también de la de su pensamiento, van modificando la
forma de vida de la civilizacidn. Entendemos que la obra construida, mas que anticipar el futuro
en cada propuesta materializada, da forma en cada momento histérico a ese paso de avance que
la evolucién le permite; para asi consolidar, en la propia experimentacién de la obra
arquitectdnica, los valores de esa época. Porque la arquitectura es el resultado siempre de un
lugar temporal y fisico. Podemos pensar entonces que desde los inicios de la representacion
digital de entornos que simulan tres dimensiones y que cada vez propician un grado de inmersion
mayor en realidad virtual, la arquitectura asi surgida es una arquitectura real cuando se ha
pensado para ser construida, para ser habitada.

Si pensamos que el origen de la arquitectura se encuentra en la construccion de la primera
morada, tendremos que remontarnos miles de afios atrds, cuando el hombre primitivo
abandona la selva y se hace sedentario. Se producira entonces, en el Neolitico, la primera gran
revolucién de la historia de la humanidad y con ella llegaran los profundos cambios que van a
permitir la formacion de las primeras civilizaciones. Habra que esperar hasta finales del siglo
XVIII, con la sustitucion de la herramienta por la maquina en el proceso de fabricacién, cuando
se lleve a cabo la primera de las dos grandes revoluciones industriales; pero sera durante la
segunda cuando se desarrollen los avances, que desde finales del siglo XVIII, nos han conducido
un paso mas alla: son los grandes inventos de esa época realizados por Edison, como el fondgrafo
y la puesta en funcionamiento del primer sistema de alumbrado urbano el fin de afio de 1879;
la aparicion de la fotografia o la cdmara cinematografica de los hermanos Lumiere, y también la
de los primeros intentos, en 1884, de transmisién de imagenes por medio de las llamadas
telefotos, que marcaran la evolucién tecnoldgica imparable y que, en la primera mitad del siglo
veinte, permitira la primera emisién de television por la BCC, iniciandose con ello el camino de
la difusién de imagenes a las masas. Se sientan asi las bases de la transmision de la imagen, el
sonido y la informacién. Sera también el siglo XX el que vea nacer la era digital, iniciando con ello
otra gran revolucion, la tercera, en la que nos encontramos

En todo este proceso que ha durado miles de afios, el mundo que el hombre habita ha sido
transformado por él, haciendo evolucionar sus caracteristicas con la construccién de multiples
formas que son reflejo de sus valores culturales. Los materiales empleados en el proceso que
son testigos de su entorno inmediato, los sistemas constructivos narradores de los avances
tecnoldgicos de cada civilizacién o las organizaciones internas que reflejan sus concepciones
sociales constituyen todas ellas un legado histérico de nuestros antepasados y la base que
construye el presente. El hombre ha creado el mundo que conocemos, gracias a la conquista del
medio natural y su sometimiento al imperio de la civilizacion. La aparicién de los ordenadores a
finales de la primera mitad del siglo pasado, ha permitido al hombre alcanzar metas que hasta
el momento eran inviables gracias a la utilizacion de procesadores de alta capacidad.
Paralelamente a su desarrollo, estas maquinas se van a ir incorporando a las distintas esferas de
la actividad humana, primero en ambitos especializados como la ingeniera aerondutica y
después llegando a todos los puntos del planeta a través del uso extensivo del ordenador
personal conectado a internet, la red que ha permitido transmitir la informacién de manera
instantanea de imagenes y sonidos. Es la imagen del mundo, y el mundo al completo, el que
hoy esta al alcance de todas las miradas. Es esa imagen, siempre bajo la mirada humana, la
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que refleja no sélo el mundo construido sino también el mundo imaginado, e imaginadamente
(re)construido. Porque el hombre, a través de las herramientas digitales es capaz de construir
imagenes totalmente creibles. Es por tanto capaz de crear fragmentos de mundo dotandolos de
apariencia de realidad y, en esa simulacion, hacer creer que cobran vida: que existen. En este
juego, el JUEGO, como parte integrante de la esfera humana, participa desde el principio de esta
nueva tecnologia al ser incorporado por los propios padres que la desarrollaron irrumpiendo de
lleno en la era digital a través de los que conocemos como los videojuegos. Desde el afio 1976,
con PONG, hasta nuestros dias, el videojuego en apenas 50 afios de vida experimentara una
gigantesca evolucidon que absorberd, como elementos artistico complejo que es, toda la
experiencia creativa evolucionada hasta el momento. De forma que podemos decir que con
PONG comenzd un nuevo arte en el que la arquitectura ocupd su papel de constructora de
mundos. La rapida difusidn del videojuego a lo largo del planeta se manifesté como un elemento
de cultura, de manera que los mundos del juego representados llegaban al igual que el cine, a
todos los rincones. El videojuego desarrollé mundos propios a semejanza del mundo conocido,
copid muchas de sus partes y, en cualquier caso, lo interpretd. Esto se hizo de manera extensiva
sobre todo a partir de la explosién de los entornos tridimensionales cada vez mas realistas que
se desarrollaron a partir de los afios 80.

La mirada del hombre deja por un momento el mundo real y se vuelve hacia la pantalla para
preguntarse qué hay detras de ella. Sobre todo, para preguntarse en los mundos creados en los
videojuegos, qué relacién hay con el mundo erigido por la especie humana. Es el papel de esta
arquitectura el que nos proponemos explorar en esta investigacion y su relacidon con el mundo
real: el mundo construido.

1.3 Objeto de estudio

Los mundos de los videojuegos son construcciones digitales que simulan entornos vivos, de
forma que una de las experiencias del jugador es la de explorar el mundo del juego que responde
a sus acciones como si en él estuviese.

Es el videojuego una construccién compleja. En sus origenes, el alto nivel de abstraccion
mostrado, debido a la escasa capacidad de una incipiente disciplina que era la digital, supuso un
elevado nivel de conceptualizacidn bajo el prisma de los escasos recursos técnicos: el mundo del
juego estaba representado mediante una gran simplificacion de imagen, movimiento y sonido
que, sobre todo, reflejaba un alto grado de simplificacién; de ahi que podamos hablar de un
proceso complejo de disefio que imbrica varios factores. Por tanto, también vamos a investigar
la capacidad del hombre para representar los mundos del juego mediante una herramienta
digital pero, sobre todo, la relacion que existe en origen entre esa creacion y el mundo real. Dicho
asi, la investigacién puede parecer un campo muy abierto y, efectivamente, también nos lo
parece. La arquitectura nace con el Homo habilis, pero el juego es anterior a la especie. Los
estudios sobre la historia del juego son del siglo pasado; los de la arquitectura, si aceptamos el
papel de Vitrubio, tendrian dos mil afios; en otro orden, algo mas de quinientos afos si partimos
de que en el Renacimiento se inicia el estudio de la arquitectura con los tratadistas. Pero el
videojuego, apenas inicia de manera seria sus estudios en los primeros afios del siglo que nos
ocupa y por ello, relacionar estos tres saberes se presenta de manera compleja por dos motivos
principalmente:

e El gran desequilibrio de estudio entre las disciplinas concurrentes. Si bien el estudio del
arte y de la arquitectura cuenta con sobrada bibliografia no ocurre lo mismo ni con el
juego, mas estudiado desde las ciencias sociales, ni mucho menos con el videojuego.
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Han transcurrido apenas cincuenta afios de rdpida evolucion desde que aparecieron en
el mundo digital, pero apenas treinta son los que marcan la representaciéon en los
entornos denominados hiperrealistas, cuya base es la representacion de la imagen
tridimensional.

e La diferencia temporal de desarrollo de las mismas. La larga experiencia de la
arquitectura que acompafia a la humanidad no puede verse equiparada en una
incipiente herramienta de representacion, experimentacion y simulacion de mundos. Sin
embargo, estimamos posible que las construcciones espaciales no dejan de poder seguir
parametros impresos en la huella genética del homo faber.

A estas dificultades en la investigacion tenemos que anadirlas derivadas de un analisis que
sabemos de antemano, por su propia configuracion, que es poliédrico en su enfoque y
complejo en su composicidon. Por ello hemos seleccionado un elemento comun a estos
elementos que se relacionan a través del concepto mundo, y que refiere a la construccién
espacial. Asi, hemos procedido a seleccionar el elemento espacio como contenido esencial y
transversal a la arquitectura, el juego y el videojuego.

Como hemos senalado, el objeto de la investigacidn es transversal a muchas disciplinas: la
cuestion espacial es abordada desde muchas de las perspectivas posibles y con todos los
adjetivos que se le puedan afadir. No deja también de tener un componente profundamente
filosofico; pensemos, por ejemplo, en una reflexién sobre los mundos posibles y su
representacion en los videojuegos. La sola posibilidad de la representacién de un mundo, en
principio inexistente, y dotarlo de vida es propia de un juego pero también puede llegar ser todo
un debate sobre la existencia del infinito; y, sin embargo, esta no es la linea de investigacion a
seguir a priori. Nuestra investigacién se centra en el videojuego, que es nuestro objeto de
estudio. Y en concreto, en la determinacién del espacio del juego. Utilizamos este término para
distanciarlo del término “creacidn”, que para nosotros significa elemento acabado. La
determinacion seria entonces la conceptualizacion hasta un nivel elemental de definicidn
mientras que la creacidn conllevaria el instante final de disefio, forma, materia y luz. No es tanto
una investigaciéon centrada en el resultado concreto sino en el concepto que llega a la
formalizacion.

Nuestra investigacién se centrd en cuatro juegos de avance lineal o sucesivo. El objetivo de ello
era poder abordar el videojuego en su globalidad y no como una experiencia variable. De esta
forma nos asegurabamos de poder abordar el mundo del juego al completo, ya que los mundos
abiertos ofrecen mas posibilidades de experimentacion y seguramente otro enfoque
metodoldgico, lo cual no entraba en el campo de nuestra investigacion. Sin embargo, un juego
destaca como inevitable en este estudio y es Minecraft, cuya principal razén de ser es la
construccién del mundo del juego (o al menos de una parte).

1.4 Objetivos de la investigacion

Como objetivos de esta investigacién nos hemos propuesto en primer lugar verificar si se pueden
establecer relaciones entre la arquitectura del mundo real y la arquitectura del mundo del
videojuego, entendiendo éste como simulado, pero también como un mundo dotado de
caracteristicas propias que transmite unos valores culturales, sociales y tecnoldgicos del
momento en que se crea.

Como partimos de un area tan grande y tan extensa, que abarca miles de titulos, otro de los
objetivos de esta investigacion es tratar de estructurar un arbol que inicie o que pueda establecer
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lineas de equivalencias en las cuales se pueda concretar categorias de relaciones con la
arquitectura del mundo fisico. Es decir, buscamos la existencia de una estructura que nos permita
identificar una relacidn con los procesos arquitectdnicos. Es una apuesta, como hemos sefialado,
mas conceptual que formalista.

Otro de los objetivos se centra en encontrar el punto temporal de convergencia, si existe, de la
arquitectura con el mundo del videojuego. Lo cierto es que la belleza de los mundos
representados, algunos ambientados en atmodsferas idilicas altamente saturadas, y la
imposibilidad de unas construcciones sumamente efectistas, que se oponen a la légica en
muchos casos de la fisica por ser imposibles de realizar en los limites de la técnica actual o
pasada, atraen sobre todo y precisamente por lo ilimitado del planteamiento. Estas
manifestaciones artisticas, como todas, se interrelaciona en un mundo digital que no conoce
barreras para la transmision de ideas en su soporte imagen.

También es nuestro objetivo centrarse en la creacién del espacio del juego mediante la
arquitectura. Y con ello, configurar y determinar la experiencia del juego de manera que
podamos ver si, efectivamente, el espacio del juego puede llegar a determinar sus reglas. Esta
investigacion se centra en las caracteristicas del espacio del juego, del mundo del juego y de las
de su representacion, en su relacién con las reglas de juego. Pretendemos también investigar
sobre las influencias del espacio en las reglas del juego, para lo que entendemos que es necesario
estudiar estas teorias sobre ejemplos concretos de videojuegos.

Puede pensarse que la arquitectura modifica el medio real, construye ciudades para que las
habiten los hombres y delimita el espacio urbano. La ficcién quizds sea otra cosa, y puede que la
arquitectura de esos mundos sea una arquitectura de ficcion, disefiada para servir de soporte a
una historia. Pero la arquitectura que es experimentada en el mundo real también tiene detras
un guion al que cefiirse y una experiencia que se somete al rol del ciudadano. Este paralelismo
puede entenderse en los juegos que representan mundos histdricos pasados. Como creadores
de mundos, de su arquitectura, en esta tesis exploraremos como contribuye ésta al mundo del
juego, en qué manera interviene en los procesos mecanicos que llevan a la concrecidn de las
imagenes que lo soportan.

1.5 Metodologia

No podemos iniciar esta investigacion sin tener un conocimiento preciso de lo que es el juego y
lo que forma parte intrinseca de él: el espacio de juego. Esto implica adentrarse no sélo en los
mundos virtuales sino en todos los mundos imaginarios que representan los mundos del juego
sean estos la forma en que sean: es decir, con independencia de su representacién; porque
existen los mundos virtuales que imitan entornos hiperrealistas y también existen abstracciones
bidimensionales, y ambos dan respuesta al mundo del juego.

En una aproximacion al estudio, no podemos olvidar que lo que estamos analizando son los
videojuegos, y que su representacién no es mdas que una parte de los mismos. Por eso
entendemos que el andlisis debe ser holistico y debe ir desde el concepto inicial, la jugabilidad,
hasta el elemento que queremos analizar. En este sentido, Espen Aarserth?! sefiala que
seguramente no todos los métodos que partiesen desde distintas disciplinas podrian
extrapolarse en un amplio abanico que va desde juegos como Tetris (rompecabezas) a EverQuest

1Espen Aarseth, “Investigacion sobre juegos: aproximaciones metodoldgicas al andlisis de juego”, Artnodes, 2007
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(multijugador) pero sefiala tres niveles comunes en los videojuegos o, como él pasa a
denominarlos, en los “juegos en entornos virtuales”:

e Jugabilidad (los acciones de los jugadores, estrategias y motivos)
e Estructura del juego (las reglas del juego, incluyendo las reglas de simulacién)
¢ Mundo del juego (contenido ficticio, topologia / disefio de nivel /disefio, texturas, etc.)

Y a partir de la identificacidn de estos tres niveles, Aarseth fija el método:

Para cualquier tipo de juego, hay tres formas principales de adquirir conocimientos sobre
el tema. En primer lugar, podemos estudiar el disefio, las reglas y la mecanica del juego,
siempre que estén disponibles para nosotros, por ejemplo, hablando con los
desarrolladores del juego. En segundo lugar, podemos observar a otros jugar, o leer sus
informes y opiniones, con la esperanza de que sus conocimientos sean representativos
Yy su juego competente. En tercer lugar, podemos jugar al juego nosotros mismos. Si bien
todos los métodos son validos, la tercera via es claramente el mejor, especialmente si
estd combinada o reforzada por los otros dos

Por lo tanto, esta metodologia no puede dejar de lado las siguientes fuentes: por una parte, el
propio objeto de estudio que es el juego, el cual incluye conocimiento previo del género y
también conocimiento previo del sistema de juego. Y por otra parte el conocimiento global, que
incluye las aportaciones de otros jugadores mediante criticas o tutoriales, entre otros, asi como
las experiencias de los desarrolladores de juegos. Y en sus conclusiones Aarseth sefiala que
“Como investigadores de juegos, es evidente que estamos obligados a entender la jugabilidad, y
la mejor manera de conseguirlo, y a veces la tnica, es a través del juego”. Esto es lo que haremos
en esta investigacion: jugar para comprender el espacio del juego.

Por otra parte, las propuestas metodoldgicas de analisis de Lars Konzack (2002) para la serie de
juegos de lucha desarrollada por Namco SoulCalibur, las lleva a cabo - segln sefiala - bajo dos
perspectivas: el espacio virtual y el campo de juego, ya que el videojuego consta de estos dos
niveles. En base a ello establece siete capas: hardware, cdédigo de programa, funcionalidad,
jugabilidad, significado, referencialidad y sociocultura. Sefiala Konzack que la jugabilidad es para
algunos la estructura del juego y en ella se encuentran sus diferentes factores: posiciones,
recursos, espacio y tiempo, objetivo (sub-objetivos), obstaculos, conocimiento, premios o
penalizaciones. El espacio para este autor estd dividido en el espacio del juego o espacio virtual,
y el espacio del mundo real desde el cual los jugadores influyen en el espacio virtual, al que
denomina el terreno de juego. A pesar de que hemos sefialado que el concepto de analisis es
holistico, no es objeto de esta investigacion analizar un videojuego mas alla de lo aspectos que
necesitemos para el objeto real de nuestra investigacion.

1.6  Estructura de resultados y otros datos

Una vez examinadas las fuentes sefialadas, creemos que va a ser también necesaria concretar
una metodologia de exposicidn de este analisis, que nos permita ordenar de manera sistémica
los resultados obtenidos. Nosotros entramos directamente desde el espacio de juego al mundo
del juego, y proponemos la siguiente secuencia:

1. La definicién de la jugabilidad, entendida como lo que el videojuego es

2. La definicién de las caracteristicas espaciales: Objeto de interés y Concepcidn
espacial



INTRODUCCION Pagina |6

3. Sistema de representacion y Mundo del juego
4. Relacién con el juego: reglas y espacio

5. Aportaciones al mundo del videojuego

Lo que no podemos olvidar, es que en todo este entramado de juego, reglas, objetivos, lugar,
virtualidad y demdas conceptos que manejaremos a lo largo de esta investigacion, es que
partimos de la premisa de que estamos tratando con obras complejas que simulan mundos
creados y que la arquitectura tiene en comun con el videojuego esto ultimo: hay que vivirla.

Nos parece importante hacer en esta introduccion una reflexién para tratar de sefialar que, entre
las bases metodoldgicas que manejamos para abordar el analisis del videojuego, nos interesa
también la parte artistica de este proceso en su relacidn con la arquitectura, ya que cuando se
habla de un analisis del videojuego como obra de arte, los analisis hacen referencia a su conjunto
y no sélo la representacién del mundo del juego. Y serd objeto de esta investigacién, también,
contrastar si esta sistematizacion se muestra suficiente.

Nota: Las imagenes de los videojuegos han sido extraidas en su mayor parte, para esta
presentacioén, de partidas de jugadores reproducidas en Youtube. Los videojuegos principales se
han analizado en su versidn para las consolas PlayStation 2, PlayStation 3 y PlayStation 4. Otros
han sido jugados, originalmente en salas recreativas; en concreto, con especial mencién a los
videojuegos citados Galaxian (Namco, 1979) o Crazy Climber (Nichibutsu, 1980)
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Capitulo 1 . EL ESPACIO FiSICO
1.1 Ladeterminacidn del espacio fisico
1.1.1 La apropiacion del territorio

Esta investigacidon explora la creacidon y la concepcidon espacial de los mundos creados en los
videojuegos. Con apenas medio siglo de existencia, se posicionan como una nueva etapa en la historia
de un camino que el hombre ha tardado en recorrer primero, con el descubrimiento de la herramienta
por el homo habilis? y més tarde, tan sélo 40.000 afios atrdas, con el descubrimiento del arte y de la
representacion. Eso es lo que separa la cueva de Altamira de FarCry Primal (Ubisoft, 2016), un video
juego de accidn y aventura perteneciente a la saga FarCry que nos transporta 12.000 afios atras.

-

rimal/en-us/home/.

1]
https://far-cry.ubisoft.com/p

Entre ambos mundos, el real de la cueva y el virtual del juego, la modificacién del mundo natural ha
sufrido un largo proceso y ha sido transformado hasta hoy, tal y como lo conocemos. También ha sido
reconstruido, recreado en un nuevo universo que acaba de nacer y que constituye una realidad
alternativa que ha empezado a dar sus primeros pasos hace apenas unas décadas.

En el estudio y analisis del espacio fisico, del mundo habitado, es preciso que nos remontemos hasta
los origenes de la humanidad, antes incluso de la aparicién del que se considera el primer hombre, el
Homo habilis, cuyos pasos sobre la tierra estdn fechados en 2.5 millones de afios de antigliedad y a
quién se le atribuye la capacidad del uso de las herramientas. Sin entrar en los debates sobre el origen
de las especies, sobre la datacién de los restos y sin alcanzar los ultimos descubrimientos que
continuamente producen revisiones en esta disciplina que es el estudio de la Paleoantropologia,
podemos decir que alrededor de 3.200.000 afos han transcurrido desde que la primera hominida

2 La Revista Science publica los resultados de una investigacidn que datan las pinturas rupestres hace 64.000 afios, lo que las
convierte en las pinturas mas antiguas del mundo: “Fechas de uranio-torio (U-Th) en las costras de carbonato que cubren las
pinturas proporcionan edades minimas para un motivo lineal rojo en La Pasiega (Cantabria), un esténcil en Maltravieso
(Extremadura) y espeleotemas pintadas de rojo en Ardales (Andalucia). Colectivamente, estos resultados muestran que el arte
rupestre en Iberia tiene mds de 64.8 mil afios (ka). Este arte rupestre es el mds antiguo hasta la fecha y es anterior, por lo
menos en 20 ka, a la llegada de los humanos modernos a Europa, lo que implica la autoria neandertal.” Este hallazgo ha sido
dado a conocer en fecha de terminacion de esta investigacion, sin que hasta el momento haya discusion. Entendemos, por
tanto, que debemos recogerlo por las referencias que esta investigacién hace al Homo Sapiens.

Autores varios, “La datacion U-Th de las cortezas de carbonato revela el origen neandertal del arte rupestre ibérico”.
Ciencia 23 Feb 2018: Vol. 359, Nimero 6378, pp. 912-915DO0I: 10.1126 / science.aap7778
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apareciese en la faz del planeta, y con ella inicidsemos ese largo camino que nos ha llevado desde aquel
punto de la era prehistdrica — el origen del hombre - hasta hoy: Lucy, una australophitecus afarensis,
se irguid sobre sus patas traseras y “entonces vio” 3. Con este sencillo gesto, que le permitid atisbar por
encima de la alta hierba de la sabana que la rodeaba, entendid que se encontraba “aqui”, y descubrié
de manera crucial para nuestra especie que habia algo “alli”. Esos dos puntos - el primero, en el que
nos hallamos y el segundo, que se encuentra en la lejania y que capta su atencién — son las bases del
movimiento.

Pero la hominida es curiosa: ha hecho un descubrimiento y quiere ver; entonces decide avanzar, desde
ese lugar en el que se encuentra hacia el punto que ha vislumbrado: ya tiene una linea y ya tiene un
camino: esta construyendo un espacio. Es el deseo de llegar, desde la construccién de un movimiento
ininterrumpido, que convierte en lugar la posibilidad de un sitio determinado (VILA, 2000:42). Lucy
sefiala lo que ve y con ello ha establecido una referencia, o dos, porque tiene una posicién a la que
puede ir y desde donde puede regresar. Cuando va, también sabe volver: ya tiene un sentido. En suma,
acaba de aprehender un territorio: ya lo ha conquistado. En este territorio, entre dos destinos, el
cambio — que es la medida del tiempo - viene determinado por el movimiento, que es la accidn.

En la formacién de una construccién visual, una linea que describe la trayectoria de un punto que se
mueve, es capaz de expresar visualmente una direccion, un movimiento y un desarrollo (CHING,
2002:8). Nuestra hominida curiosa alcanza el lugar, se da la vuelta, y mira hacia el lugar de donde ha
venido: ahora es “alli”. A partir de este momento, el hombre reconoce su posicién y el terreno que
habita y puede orientarse; porque ya tiene establecidas estas referencias visuales. Por lo tanto, puede
moverse y explorar, e ir mas alla... y luego regresar a “aqui”, ya que los puntos significados que
establece le permiten identificar un entorno en el que se siente seguro. El hombre empieza a
desplazarse entre referencias, que le sirven para orientarse y para regresar a su habitat, y poco a poco
explora su mundo y se atreve a ir mas alla de lo que él conocia gracias, precisamente, a que reconoce
su propio dominio. El hombre primitivo (LYNCH, 2000:23) tenia que descifrar, ver las formas ocultas
del paisaje y adaptar su percepcion, pero sélo podia realizar cambios menores como colocar piedras
u otro tipo de sefales. Es esta una forma de introducirnos en los primeros momentos en los que el
hombre empieza a identificar el territorio, cuando aun no tiene la capacidad para poder transformarlo.

Entonces se atreve cada vez con distancias mas largas y asi empezd a colonizarlo, porque lo reconocia
como suyo; con ello empezd a delimitarlo, que no significa otra cosa que apropiarse de él. Empieza a
poner marcas y sefiales que convierte un lugar salvaje en un “lugar propio”, en un territorio. Pero el
hombre, como especie animal que es, también necesita un sitio donde cobijarse de las inclemencias
del tiempo y de los peligros que lo acechan; un lugar en el que ademas se relaciona con sus compafieros
de clanes, como un ser social que también es; y un lugar donde pueda sentirse seguro. Lavida humana,
como sefala Lewis Mumford (2012:12) se mueve entre dos polos: movimiento y asentamiento, lo cual
significa hallar la seguridad del abrigo y del descanso en un lugar determinado frente a la movilidad.
Esto es simplemente la dualidad que supone la inmovilidad frente al riesgo®.

3La odisea de la especie (Jacques Malaterre, 2003) es un documental de ficcidon que narra la aventura de la humanidad con
animaciones de personajes. La parte cientifica corrié a cargo de el paleontdlogo Yves Coppens, co-descubridor del fosil de
Lucy en 1974 en Etiopia junto con un grupo de investigadores franceses, estadounidenses y etiopes dirigidos por el propio
Coppens, Donald Johanson y Maurice Taieb.

http://elpais.com/diario/2005/03/19/babelia/1111191438_850215.html

4Este sentimiento de seguridad va a acompafar al hombre hasta nuestros dias y se va a traducir en una caracteristica que da
sentido a muchos videojuegos. Por ejemplo, los juegos de simulaciéon de combate, que permiten experimentar situaciones
bélicas sin el peligro que la realidad conlleva. Esto es algo que ya ha sido puesto de relieve en peliculas como Matrix (1999,
Lana y Lilly Wachowski), un mundo virtual al que se conectan los humanos y en donde las consecuencias de las acciones
tienen su traslado al mundo real.
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La necesidad de un asentamiento forma parte de cualquier especie. En los inicios de la humanidad, se
cree que la primera forma de adquirirlo fue la construccion de un refugio, tapando un hueco en la tierra
con una techumbre de ramas para, con ello, dar lugar a la construccién de una morada segura. Luego
vendria la ocupacion de los primeros metros de una caverna, entendida como medio de resguardo, ya
gue no todas ellas servian para vivir. Sera alli, en la caverna, donde se va a producir el gran proceso
interno de apropiacidn y de transformacién en los inicios de la humanidad: el hombre utilizara sus
manos, marcando con ellas los lugares que entendia como suyos en las cuevas®, y también colocara sus
cosas, que primero seran piedras y madera, para asi aduenarse del espacio que mora. Y aunque la
caverna no fuese un lugar construido, le dio al hombre primitivo su primera concepcién de espacio
arquitecténico (MUMFORD, 2012:18).

Pero ademas de transformar y adaptar un lugar, nuestros antepasados hicieron en las cavernas algo
mads de vital importancia, que nos va a llevar por el camino del desarrollo de nuestra civilizacién a la
imagen digital y a los mundos virtuales y, por ende, a los videojuegos. Y que no es nhada mas y nada
menos que la invencién del arte. Por supuesto, no cémo lo comprendemos hoy, ya que las
manifestaciones artisticas de nuestros antepasados era el reflejo de lo que constituia su mundo como
objetos de poderoso empleo (GOMBRICH, 1995:40); pero, en cualquier caso, el hombre utilizd estos
lugares, muchos de ellos practicamente inaccesibles - por lo que éstos podrian descartarse que se
usasen como moradas® - para recrear el poderoso mundo exterior. Y esta recreacién la lleva a cabo a
través de figuras.

El artista del paleolitico superior inventd la convencion del contorno, como linea de
delimitacién del ser vivo, cual frontera ontoldgica en unos conjuntos figurativos
heterodireccionales (GUBERN, 1996:42).

El contorno prefigura un limite que separa el ser del no ser, y por lo tanto establece una delimitacion
que en primera instancia es espacial y también existencial. Por tanto, el hombre primitivo no solamente
limita el territorio sino también el espacio abstracto.

Si la modificacion del entorno fisico para ser la morada por nuestros antepasados inicia los caminos de
la arquitectura, las figuras definidas mediante siluetas inician la representacion del mundo real a través
de imdagenes. Miles de afos después, construccidn y representacion van a culminar en la fusién que
representa la realidad virtual: espacios interactivos’ a semejanza del real representados a través de
imagenes.

El hombre primitivo inicié el camino de la representacidn y de la arquitectura, y aunque alguna forma
el arte siempre estuvo presente en todo el trayecto trasladandose de la misma manera que la evolucién
humana a lo largo del tiempo, la historia del arte como esfuerzo continuado no comienza aqui
(GOMBRICH, 1995:55); o al menos el arte como lo concebimos en la actualidad. Decimos esto porque
no podemos olvidar que el descubrimiento del arte rupestre se produce en el s. XIX, por lo que la
tradicion artistica hasta llegar al arte actual esta vinculada al arte egipcio en su origen y posterior
desarrollo, hace unos 5.000 afios, y no al arte prehistérico, al menos en lo que a la construccion del
concepto que tenemos hoy en dia. Tomando entonces como punto de partida no los inicios de la
especie sino el de la civilizacién, hasta que en 1968 se construye el primer casco de realidad virtual (RV)
- lo que supone una realidad inmersiva o inclusiva - han pasado siete mil afios de evolucidn artistica y

. o

tecnoldgica. Pero que no haya tradicidn artistica no quiere decir que no haya habido una continuidad

5La cueva de los suefios olvidados (2007), es una pelicula del director Werner Herzog que nos traslada al origen del arte, en la
cueva de Chauvet (Francia), ocupada por los hombres 32.000 afios a. de C.

6La cueva de Altamira estuvo habitada entre hace 35.000 y 13.000 afios antes del presente

7La importancia de la interactividad radica en que imagenes a semejanza del mundo real son también las pinturas rupestres
prehistdricas, como hemos sefialado, en los inicios de la representacion.
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en la larga odisea de la especie humana, en la que la evolucién del pensamiento ha producido la
consecucion de sucesivos logros tecnoldgicos que nos han conducido hasta el momento en el que
nos encontramos: la era digital. En este contexto es donde se va a situar el videojuego como una
muestra de creacion artistica, que estara fundamentada en las imagenes de representacidon del mundo
del juego: la incorporacién de sentimientos y emociones, la expresién de los valores de nuestra época
o el hecho de que su desarrollo cuestione modos de pensamiento, lo aproxima a su consideracién como
obra de arte, como veremos. No es porque FarCry Primal haya reconstruido el mundo del hombre
primitivo con una belleza idilica que le permita hacer gala de un dominio de la tecnologia, sino porque
intenta conducir al jugador a sentir en un entorno seguro la experiencia de vida del hombre primitivo.
El mundo digital trata de “hacer real” el mundo ficticio y, como todo mundo ficticio, nunca ha existido.

Cierto es que podemos tener mayor certeza del momento en el que empezamos a construir el mundo
virtual, porque forma parte de nuestra reciente historia. Mas dificil es determinar cuando el hombre
empieza a modificar su habitat natural para iniciar el camino de la construccién, que da paso a la
arquitectura. Por ello y llegados a este punto, vamos a situarnos en la primera operacién arquitecténica,
gue es la sefialada como transformacion del espacio fisico y apropiacion del sitio.

El concepto del lugar ha sido motivo de amplia reflexidn filoséfica, tal y como sefiala Maderuelo
(2008:17). Conviene entonces concretar la utilizacion de este término, y seialar que la definicion que
de ella nos da este autor nos reconduce al concepto de transformacién. Asi pues, la transformacion del
lugar incorpora la idea de apropiacién del espacio ocupado:

Cuando un espacio se ha diferenciado hasta el extremo de ser reconocido inequivocamente
por sus cualidades fisicas y por su nombre propio, es porgue se ha producido una proyeccion
sentimental por parte del ocupante o del espectador que lo reconoce y lo nombra para
distinguirlo de otros; entonces, ese espacio toma, con propiedad, el calificativo de lugar. El
lugar es, por tanto, un tipo concreto de espacio, aquel que posee unas condiciones fisicas
determinadas y una forma emotiva y simbdlica que se hacen reconocibles, lo que permite
poseer un nombre propio. Podriamos decir que el lugar es un espacio culturalmente afectivo.

En base a esta definicién de lugar podemos sefalar que el espacio tiene unas cualidades fisicas que lo
concretan. A diferencia del mundo virtual, el mundo real es un lugar que ya existe: tiene un clima, un
suelo, una vegetacidn, ocupa una posicidon en el espacio y son los otros lugares, distintos con sus
caracteristicas propias que lo rodean, los que también lo limitan y lo delimitan: porque al menos en lo
conocido, en los “lugares conocidos”, es finito®. Por ello las actuaciones del hombre, en su sentido més
amplio, son de transformacion del espacio fisico que conoce. Matizando esta afirmacion, el término
transformar, lo vamos a oponer al término crear, ya que la utilizacion del entorno es la base de la
arquitectura:

Si la arquitectura consigue lugares para vivir no los conseguira nunca "sobre el papel" sino
que es, al fin y al cabo, mediante la transformacion de la materia fisica gracias a lo que el
nuevo lugar emerge, y esta transformacion no puede estar muy lejos del "espaciarse un
espacio” heideggeriano.’(MUNTANOLA, 1995:17)

8El mundo virtual, en su avance imparable intentando alcanzar la similitud con el mundo real, también tiene lugares que va
creando desde la nada. Son los lugares del ciberespacio, con entidad propia pero sin ubicacion fisica. Estan dotados de formas
emotivas y simbdlicas, son reconocibles y son culturalmente afectivos. Estamos hablando de creaciones digitales como Second
Life. Los videojuegos también participan de este concepto con los juegos de rol en linea, (Role Playing Game, RPG) como World
of Warcraft (WoW) o los mapas multijugador.

9Este espaciarse al que se refiere Heidegger esta entendido, segun las precisiones que aporta Javier Maderuelo sobre los
textos de Félix Duque (2008:14), en aplicacidn del concepto “Der Raum rdum” y que recoge literalmente en las palabras del
aleman: “Espaciar significa rozar, hacer sitio libre, dejar espacio libre, algo abierto”. Y mds adelante precisa que el entorno es
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A esto es precisamente a lo que nos referimos: a la utilizacién de la materia fisica para la transformacion
de un lugar, de un enclave definido o de un entorno, conceptualizado por Javier Maderuelo, y sefialado
como territorio o conjunto de parajes que rodean un lugar o una poblacién. Esto estd complementado
por la idea de contorno, es decir, que el entorno estd delimitado por unas lineas virtuales o reales,
visuales o fisicas, y que es sinénimo de dmbito. El sitio es, sin embargo, el espacio ocupado por algo.
La construccidon se ubica en un sitio, ocupa un espacio fisico y con ello ocupamos un entorno, y
mediante esta apropiacidn lo transformamaos en un lugar. Es entonces cuando posee estas cualidades
afectivas. Vemos entonces la relacion emocional y el vinculo establecido a través del reconocimiento
de las caracteristicas y las formas, de manera emotiva y simbdlica. Se trata de la construccién de una
imagen, ligada a la forma, reconocible por el sujeto y que lo vincula de manera afectiva.

1.1.2 La delimitacion

Entonces, écuando el hombre empieza a delimitar su espacio? Cuando los Australopithecus o primeros
hominidos bipedos descienden a la sabana, hace diez millones de afios, necesitaran el abrigo o Ia
proteccién que deriva de la incertidumbre del medio fisico. Homo habilis, con su manejo de las
herramientas, sera el primer constructor de cabaias, pero sera a partir de -1.600.000 a. de. C cuando
sea sustituido por el Homo erectus, quién sera el gran conquistador de espacios porque dejard sus
huellas en areas delimitadas, campamentos y cabafias. Con ello se inicia la delimitacion del espacio,
que preconiza la arquitectura.

En Terra Amata (en Niza, Francia), el arquedlogo Henry de Lumley creyd hallar en 1965 los restos mas
antiguos de viviendas que se conocen, realizando su reconstruccion a partir de troncos podridos y rocas
colocadas que habia en el suelo. Su fecha de construccién esta datada alrededor de 400.000 afios a. de
C. Esta vivienda esta atribuida a un grupo de cazadores en un campamento de primavera Homo erectus,
a quienes también se les atribuye el conocimiento del fuego. Las bases que definen el primer entorno
habitable estan sentadas.

Con el empleo del fuego y la construccion de sus moradas artificiales, nuestros primitivos
antepasados pasaron a controlar su entorno y a conformarlo a su propia conveniencia. Los
primeros pasos hacia la arquitectura, entendida como la deliberada conformacién del
entorno vital, estaban dados (ROTH, 2000:149)

Desde su primera aparicion en la faz de la tierra, en el origen de la humanidad, el hombre ha utilizado
primero sus manos para construir; y cuando vio que Unicamente con ellas no podia dar forma a sus
suefios inventd las herramientas, entre las que se encuentran las armas, las cuales le han permitido
llegar a lugares que de otro modo no habria podido alcanzar y que le han permitido también crear
cosas que nunca hubiese podido realizar. Como sefiala Roth, es el entorno en el que vive el primero
que controla y también al que da forma.

Sefiala el filésofo e historiador ya fallecido José Fernandez Arenas (1988: 19-20) que el espacio ha de
entenderse como el significado que adquiere para el que habita un conjunto de dimensiones y que
condicionan su forma de vida:

un territorio o conjunto de parajes que rodean a un lugar, completado con el concepto de contorno o limite formado por
lineas virtuales o reales, visuales o fisicas. En la conferencia Construir, habitar, pensar que dio en 1951, Heidegger sefialara
expresamente: “Cuando reflexionamos, sobre el modo que hemos intentado hacerlo, sobre la relacion entre lugar y espacio,
pero también sobre el modo de habérselas de hombre y espacio, se hace una luz sobre la esencia de las cosas que son lugares
y que nosotros llamamos construcciones”.
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La territorialidad es el elemento mds importante al construir el marco fisico en el que se
llevan a cabo las actuaciones encaminadas a la supervivencia del individuo y de la especie:
el cortejo, el apareamiento, la blisqueda de alimento, la proteccidn de las crias, todo queda
determinado por el medio fisico, por el ecosistema en que cada grupo habita.

Estos primeros hombres, como se sabe, eran ndmadas y cazadores. Joseph Campbell (1904-1987)
define, en Las mdscaras de Dios I, las primitivas cuevas prehistéricas del norte de Espana y sur de
Francia — las primeras ocupadas hace mas 35.000 afios - como cavernas-templos (1991:451-52). El
templo es “la proyeccion en el espacio terrestre de una morada del mito” y en el caso de las cuevas
éstas fueron transformadas, segun este autor, en una sucesion de camaras que van aumentando su
poder a través de la representacion no ya de una imagen, sino de mundos completos en el interior
de la tierra. Y precisa que de ellas desde derivaran todas las catedrales y todos los templos, no como
lugares de encuentro sino como manifestaciones del espacio de Dios.

Desde aqui, desde el hombre que caza llegamos el hombre sedentario, que establecié asentamientos
permanentes gracias a que consiguié domesticar animales y gracias también a que se inicia en Egipto
el cultivo con plantacion de semillas en torno a los 10.000 afos a. de C., sefialando con ello la entrada
en el Neolitico. No serd hasta que termine la ultima glaciacion, alrededor del 8.000 a. de C. que las
entonces praderas del mediterrdneo se conviertan en desiertos poblados de oasis, en donde surjan los
primeros asentamientos en Mesopotamia; y, por lo tanto, donde empiezan a aparecer los primeros
entornos construidos que van a condicionar de aqui en adelante el comportamiento humano: esto
es la arquitectura, y desde entonces estaremos en continuo contacto con ella, a menos que nos
movamos por el desierto y ni siquiera en él hayamos delimitado un espacio, porque la arquitectura que
es arte, también es el arte inevitable (ROTH, 2000:4).

Pero la especie humana sigue evolucionando. Y asi la historia de la construccién del mundo va ligada a
la de su transformacidn, reflejdndose el hombre a si mismo en cada cosa que hace en una continua
escalada de superacién de todo lo logrado con anterioridad. Es precisamente éste su gran legado: el
mundo que ha ido creando, superando las limitaciones iniciales y acrecentando sus conquistas y sus
éxitos, trascendiendo a su propio yo individual en el tiempo; porque todo el entorno construido dialoga
a su vez con el pasado, constituyendo por ello una crénica de la humanidad y un legado para el futuro.
Una vez que el vinculo emocional se establecid perdura como caracteristica de la especie humana, de
manera que el poder de las formas y de las imagenes lo va a trasladar al nuevo entorno virtual como
veremos ligando asi miles de afios de historia.

Una vez que los individuos que formaban los clanes construyeron sus primeras moradas y la integraron
en una aldea dando lugar a los primeros asentamientos humanos, habra que esperar a los origenes de
la civilizacidn para que éstos, con su lenta evolucion, den origen a las ciudades.

Ademas de los requisitos de produccién de excedentes de alimentos que mantengan la actividad de
individuos especializados, y de la existencia de algun tipo de escritura que permita un registro, en su
origen la ciudad necesitd también una estructura social que garantizase este aprovisionamiento y una
capacidad tecnoldgica suficiente que proporcionase medios para el transporte (MORRIS, 2013:17). La
diferencia, la frontera que marcard la separacidn entre los asentamientos urbanos y las ciudades es
que éstas ultimas han dado origen a las civilizaciones, en torno al 3.500 — 3.000 a. de C. Es este, en
ultima instancia, el requisito basico que va a definir lo que es una ciudad: su complejidad social, politica
y econdmica las cuales van a permitir que sus habitantes construyan los complejos sistemas de
relaciones que las definen. Es por esto por lo que los asentamientos como Catal Hiyik o Jerico,
desarrollados en torno al 9.000 a. de C. no son consideradas ciudades sino grandes aldeas: porque a
partir de ellas no se desarrollé ninguna gran civilizacion, al no haber desarrollado estas estructuras de
comercio o clases que permitan su evolucién.
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Estas primeras ciudades, como en decimos, tenian comercio entre ellas, también tenian religiones y
clases politica y militar. Con la especializacidon de los trabajos y sobre todo con la aparicién de las
estructuras sociales, van a aparecer los tipos basicos de edificios que dardn respuestas a los
requerimientos de la poblacidn: palacios, mercados o edificios religiosos, entre otros. Todo ello trajo
como consecuencia un aumento de poblacidn, y “tuvo un efecto tal sobre la estadistica demogrdfica
como para merecer el titulo de revolucion”, (Gordon Childe, 1996: 177) de manera que el Neolitico se
va a convertir en la primera gran revolucion de la humanidad. Y con ello, comenzarad también la
divisidn entre lo urbano y lo rural.

Cada civilizacién, con su sociedad estratificada y sus individuos especializados, ha realizado
construcciones de toda indole que reflejan los valores sobre los que se asienta y que constituyen los
tipos arquitectdénicos. Estos han ido evolucionando conforme lo ha hecho la humanidad no ya en sus
formas, no ya en su contenido o en sus funciones, desde los origenes de la gran aventura urbana. Y va
a ser aqui, precisamente en Mesopotamia, donde se delimite el concepto de espacio. Hasta ahora
hemos hablado del su origen a través de la construccién, y en concreto referido a la morada del hombre
primitivo. Pero tenemos que ir un poco mas alld porque lo que viene a continuacion es la primera
concepcion espacial arquitecténica de la humanidad: el hombre rompe la continuidad del espacio y,
mediante el cierre, delimita un recinto que pertenece a otro mundo: al espiritual. Cuando en el 52
milenio antes de Cristo se construye el primer pequefio santuario, se establece la separacion entre el
mundo de los espiritus y las residencias privadas de los hombres, inicialmente con forma de casa.

Mesopotamia es la cuna de la arquitectura.

En los primitivos templos mesopotamicos puede observarse un curioso fendmeno que
contrasta con la evolucidn posterior de las dos civilizaciones arcaicas. Se trata de la atencidn
dedicada a la formacion del espacio interior del santuario. Es como si nos situdramos en el
origen de la evolucién del espacio que se iniciard unos milenios después con el Panteén de
Roma y que continda todavia hoy: el modelado del espacio interior (GIDEION 2004: 186)

La evolucién que seguird hasta llegar al 32 milenio - y con ello a los albores de los periodos histéricos y
las primeras civilizaciones - es hacia el perfeccionamiento de este espacio, que va a estar abierto a los
fieles, de forma que el paso de un mundo a otro se produce de forma natural, en contraste a un espacio
cerrado.

La organizacién del espacio interior de los templos antes de 3.000 a. de C. demuestra el
deseo de llegar a un contacto directo con los poderes invisibles sin la mediacién de las
deidades antropomorficas. Esto representa un triunfo tan grande de la imaginacion creativa
como los primeros dibujos del hombre aurifiaciense. Estos constituyen el comienzo del arte
y aquellos el comienzo de la arquitectura (GIDEION 2004: 221)

Pero poco a poco la morada de los dioses ird distancidndose de aquellos, empezando por la elevacion
gradual del plano de apoyo (GIDEION, 2004:199), después afiadiendo plataformas y paredes divisorias.
Y con ello, con esta distancia entre ambos mundos, llegara la pérdida de su valor.

La construccidn del espacio exterior se va a realizar con una arquitectura de volimenes, algo similar a
lo que estamos viendo ahora®, que alcanzard tintes monumentales hacia el afio 2000 a. de C. con los
zigurats, momento en que culminan su evolucion, en clara semejanza a las piramides egipcias que sélo
necesitaron un siglo y a Imhotep, el arquitecto mas antiguo que se conoce, para conseguir esta forma
desde la pirdmide escalonada de Saqqara. Sin embargo, uno y otro objeto mantienen diferencias: el
primero es accesible, con su ofrenda en el lugar mas alto frente a la impenetrabilidad que muestra la

10M3s adelante, cuando hablemos de los conceptos arquitecténicos modernos, trataremos de establecer las relaciones entre
estos dos grandes momentos histéricos.
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pirdmide. Es sin duda que la piramide y el zigurat son la expresién mas grandiosa del deseo de colocar
un cuerpo puro, rotundo, un sélido regular enorme en el espacio, que va a alcanzar dimensiones
desconocidas hasta el momento. Y ambos son la manifestacién de un poder superior dominante y la
expresion y el simbolo del contacto establecido con las fuerzas sobrehumanas (GIDEION 2004:224).
Pero en ambos casos resulta evidente la doble lectura de arquitectura o escultura o incluso afadir
una tercera que de pintura hace Riegl (GIDEION 2004:475), porque la arquitectura se ha extendido y
la concepcion de la arquitectura como sindnima de creacion del espacio interior ha desaparecido. A
través de estas construcciones, que son visibles a gran distancia, se extiende el concepto de lugar
puesto que el reconocimiento de la forma hace prevalecer y mantiene el dominio del territorio.

La combinacidon de estos tres elementos: la supremacia de la vertical, la superficie plana y los
volumenes en el espacio fundamentan la creacién de la primera concepcion espacial: la abstraccion
(GIDEION 2004:473-474). Esa abstraccion que habia nacido en las cuevas primitivas alcanza ahora a la
arquitectura. Una direccién, la vertical que simboliza la supremacia del hombre, se erigié como
principio rector y la superficie lisa sustituyd a la rocosa como superficie pura, que dio lugar a los
volumenes puros. Citando a Riegl, Gideon sefiala que el objetivo mas importante de la arquitectura
occidental ha sido la formacién del espacio interior. Por lo tanto, la primera concepcion espacial
arquitecténica es una arquitectura de volimenes en el espacio. Esta arquitectura de objetos
escultdricos arranca con la historia del hombre y se mantiene a través de Egipto y Grecia hasta llegar a
la época romana. Es la predominancia de los voliumenes y sus relaciones, asi como su interaccién. Pero
hay claras diferencias entre ambas; una de las cuales es sin duda la utilizacién de la luz, o mas
concretamente de su ausencia en el caso de los egipcios. Veremos mas adelante la importancia de esta
concepcion espacial en el momento actual, en el que la arquitectura esté determinada por las
construcciones escultdricas que dominan con su impronta el territorio en el que se asientan.

1.1.3 El espacio cerrado

Antes que los Romanos, los pueblos asirios, persas y caldeos que sucedieron a las primeras
civilizaciones no van a protagonizar una nueva revolucidn en términos de concepcién espacial, puesto
que todavia su espacio va a permanecer abierto y su arquitectura seguira siendo de volumenes. Mas
tarde, en la Grecia clasica, la “morada del dios” no dara cabida a los fieles y por ello su significado sélo
va a adquirir sentido desde fuera (MARTIENSSEN, 1972:67); muy a diferencia de la vivienda, que surge
para ser habitada. Es por esto por lo que la envoltura del templo se convertira en el simbolo de grandeza
de esta cultura.

Sera con Roma cuando cerremos ese espacio que estaba abierto desde la antigliedad y con ello
cerremos también los templos, que pasan a ser sélo accesibles para los sacerdotes. El espacio romano
se va a cerrar asi mismo en lo publico: el foro, entendido como un lugar libre y de caracter civico, pasa
a estar limitado por edificios publicos y religiosos, que lo encierran y dan forma. Para ello, ademas, se
crean nuevos tipos de edificacion que ayudan a cerrar estos espacios, como la basilica (ROTH
2004:235), un anejo casi obligado del foro destinado a cubrir las necesidades de los jueces. En cuanto
a las edificaciones, la que mejor simboliza este concepto del cierre del espacio romano es el Pantedn:
el espacio interior hueco que sefialaba Riegl. Y aunque la bdveda existia desde el origen de la
arquitectura, no ocurria lo mismo con su capacidad simbdlica del interior y su relacion con el cosmos,
como es el caso de Nerdn y su Domus Aurea. Y es precisamente la trascendencia del Pantedn,
concebido con los mas altos logros constructivos y organizativos de los romanos, que pone de
manifiesto el simbolismo de un templo que pretende representar el universo de la tierra y los dioses
(ROTH 2004:259). El monumento, como sefala Argan, (1973:56) es la obra de arte que atraviesa los
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siglos conservando y transmitiendo su propio valor ideoldgico!!. Hasta este momento se concebia la
cubierta como un elemento que se apoya en sus bordes; a partir de la construccién de la ctpula del
Pantedn de Adriano, s. I, se van a desarrollar los diferentes sistemas de abovedamiento, desde las
bdévedas de cafidn hasta las cupulas de Villa Adriano; a las que seguiran Santa Sofia de Constantinopla.

Al igual que ocurrié con el arco, cuya evolucidn derivé en los grandes espacios abovedados, lo mismo
ocurrird con el muro. Y esta envolvente global del hecho construido evolucionard, buscando sus propios
limites, desde los muy sélidos y pesados muros romanicos hacia la expresidon de su maxima esbeltez y
ligereza conseguida a través de un proceso que durd cientos de afios desde el Romanico hasta el Gético.
La enorme intuicién que permitio la separacion de los contrafuertes adosados a los muros llevé
finalmente a la concepcion de un esqueleto completo mediante el cual llegara la separacion funcional
del elemento vertical, confiando la sustentacion de la cubierta a pilares, contrafuertes y arbotantes y
el aislamiento interior a elementos de cierre ligeros, como sefiala José Ramdn Alonso Pereira
(2005:121). Le Cobusier, en su obra Cuando las catedrales eran blancas, sefiala el momento Unico en
la historia europea en el que “el rascacielos de Dios dominaba la comarca” para referirse a la gran
revolucién gética que se tradujo en la elevacion de la arquitectura y cuyo lenguaje se extendid por todo
el territorio: eran blancas las catedrales y blancas también las ciudades de una Europa que atin no
habia colonizado América y que se beneficiaba con un renacimiento cultural en el s. Xll en el medio de
un gran desarrollo urbano, cuando se inicia la Catedral de Notre Dame y el gbético, con sus
descomunales torres que se alzaban entre las viviendas medievales, se extendia por el viejo continente.

* A
A MKiceAndFireUS
——

Catedral de Notre Dame en Assassin's Creed Unity.
https://www.youtube.com/watch?v=zBIg7DEjLZ0 (consultada 08/04/2018)

Este espacio seguira gravitando sobre si mismo explorando, como decimos, sus propios limites,
atravesando el tiempo del Renacimiento y el Barroco; y llegando al Neoclasicismo. Pero en todos estos
periodos es el espacio interior el protagonista: ni contrastes de escala, forma, plano o estructura
rompen esta continuidad de la concepcion espacial (GIDEION, 2004:493), de una envolvente global

11 El monumento, como sefiala Argan, atraviesa el tiempo transmitiendo su valor ideolégico. Nosotros afiadimos que es ese
tiempo el que va interviniendo en la configuraciéon del mismo, si pensamos en la transmisién de un legado de generaciones
que contribuyeron a cdmo conocemos hoya en dia obras tan importantes como la Catedral de Santiago de Compostela. “Mil
afios de arquitectura, en continua evolucion recorriendo todos los estilos, transformardn la imagen de cada época y registrardn
a la vez los acontecimientos histdricos y los hechos que han marcado la historia de la comunidad”. Corto realizado sobre La
Catedral del Fin del Mundo. “Una historia dibujada”, Franco Taboada, A. Antilia Ediciones, 1988.
https://www.youtube.com/watch?v=jjkwSeOH330 (consultada 14/04/2018)
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que deja margen para las diferentes expresiones y para los distintos contenidos simbdlicos, religiosos
o politicos, que existen entre los edificios de estas épocas.

Es sabido que una nueva teoria viene a reemplazar a otra anterior ya superada. La historia del hombre
esta plagada de ejemplos y la historia de la arquitectura no puede ser menos. Desde una perspectiva
histérica, el inicio de la ruptura del lugar concéntrico intuitivo se va a producir entre los siglos XIV y
XVII:

Entre los siglos XIV y XVII una transformacién radical revoluciona la concepcién del espacio
en Europa occidental: el espacio como jerarquia de valores fue reemplazado por el espacio
como sistema de medidas. Uno de los sintomas de esta nueva orientacidn fue el estudio de
los objetos en el espacio, el descubrimiento de las leyes de la perspectiva, etc. La perspectiva,
por ejemplo, convierte la relacidon simbdlica de los objetos en una relacién visual. Lo visual,
a su vez, convierte lo observado en cuantitativo. En esta situacion el tamafio no significa lo
divino o lo humano, sino, simplemente, la distancia. (MUMFORD 2.4, citado por Muntanola
1995:30)

Entramos en el Renacimiento y con ello al “espacio como sistema constante de magnitudes”. La obra
mas significativa de este periodo arranca con la concepcion de Bramante, quién plantea en 1506 para
San Pedro una basilica en forma de cruz griega, resultando una concepcién espacial proporcional y
perfectamente simétrica. Argan (1973:45) sefialara que la idea del espacio es “verdaderamente la idea
de una realidad al mismo tiempo natural e historica que refleja en su disposicion el orden racional de
la creacion de Dios”. Mumford (2012: Xll) afirma que el estudio de la perspectiva elimind la vista
cerrada y ampliandola hacia el infinito abierto, siendo precursor de los planeamientos urbanos del
barroco y sus grandes avenidas; esa visual cerrada de la edad Media, de cortos recorridos cambiantes
y perspectivas cortadas en sus recintos amurallados, que evidenciaban el efecto de verticalidad de las
torres de las iglesias y sus campanarios.

De forma analoga, el estudio de la perspectiva demolid la visual cerrada, alargé la distancia
hacia el horizonte y centrd la atencién en los planos que se alejaban, mucho antes de que se
suprimiera la muralla como rasgo de la planificaciéon urbana. Esto constituyé un preludio
estético a las grandiosas avenidas de disefio barroco que a lo sumo tienen un obelisco, un
arco o un solo edificio como punto terminal de los rayos convergentes de las lineas de la
comisa y los bordes del pavimento.

Los arquitectos del Barroco, periodo que se situa entre finales del siglo XVI y principios de XVIII, siguen
utilizando los elementos clasicos de la antigliedad en su aspecto tipoldgico, a los que se les atribuye a
si mismos “la capacidad de manifestar, representar y construir el espacio” y, por ello, sigue siendo una
arquitectura de sistema, o una arquitectura de composicién (ARGAN, 1973:20) de la que se pasa al
esquema tipoldgico, que puede tener diferentes niveles como las disposiciones de las plantas al que
refieren las perspectivas o las funcionalidades de los edificios. En el Barroco se estructura el espacio
urbano con referencias, estableciendo direcciones e hitos, esos monumentos que se simbolizan y
que se sitiian en ese todo discontinuo que es el tejido urbano y que permite establecer una relacion
con las posiciones de los grandes monumentos de la antigiiedad en aquellos entornos (y no entornos)
no domesticados de los inicios de la historia de las civilizaciones. Es el espacio (paisaje) jerarquizado
y articulado. Y, como sefiala el arquitecto Bernardo Yzenga (2013:93), la jerarquizacion del espacio
emanado del poder absoluto de la época, el espacio exterior convertido en centro simbdlico, estuvo
acompafiado de la “nitida diferencia” entre el concepto de espacio interior y el exterior. Pero también,
otra de las grandes aportaciones de este periodo se produce con la incorporacion del movimiento como
caracteristica espacial. Al poner al observador en el centro de la obra, se introducen los modos de visién
y con ello se traslada al mundo subjetivo la percepcion de la obra. Pero el Barroco todavia se sustenta
sobre la tradicién clasica.
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La importancia del Rococd, al final del Barroco, es sefialada por Argan como el momento de la aparicidon
de dos hechos importantes: la separacion de la estructura espacial de la tipologia distributiva y la
busqueda de definiciones formales aisladas.

Leonardo Benévolo (2005: 51-54) afirma que el Neoclasicismo (historicismo para los anglosajones),
iniciado en la segunda mitad del siglo XVIIl y desarrollado en el siglo XIX en Europa, puede considerarse
una especie de reductio ad absurdum de la cultura renacentista al ser el resultado de una auténtica
subversion cultural al romperse la barrera que separa las reglas generales de las obras concretas,
apareciendo por ello la convencidn arbitraria que permite adaptar el lenguaje tradicional mediante
la funcion de la abstraccion. Este periodo coincide con la Revolucién industrial y también con la
Ilustracién, momento que negara la validez de las reglas cldsicas y, por tanto, sus mas de tres siglos de
continuidad. El Neoclasicismo va a revalorizar el “objeto arquitecténico”, como elemento que sirve a la
composicion y es independiente de toda funcién de representatividad espacial. Se mantendra el
repertorio de los elementos arquitectdnicos tradicionales como columnas o arquitrabes ya que pueden
ser asimilados a elementos constructivos como pilares o vigas, respectivamente, pero su empleo debe
justificarse, sefialando Benévolo sélo tres opciones posibles: la justificacién en las “supuestas leyes
eternas de la belleza que funcionan como una forma de principio de legitimidad en arte” por una parte;
en razones de contenido, ya que las formas antiguas son ejemplo de los valores de las antigliedad; o
una tercera opcion que hace referencia a la costumbre. Los debates de la época llevan a J. N.L. Durand
(1760-1834), el discipulo de Etienne-Louis Boullée (1727-1799) y que puede encuadrarse en un
Neoclasicismo ideolégico, a formular una “teoria combinatoria”, basada en la asociacién de estos
elementos constructivos con el fin de obtener partes?y que sefiala directamente a una manera de
componer por adiccion mecdnica. Se produjo entonces en ese momento un punto de ruptura sin
retorno, una fragmentacion en la arquitectura o disolucidn espacial (ARGAN, 134,154). Sefialaba José
Ricardo Morales'® en Arquitecténica (1984), que esta separacidn o divisidn en partes da a entender un
todo por sus partes y por tanto, certifica el racionalismo sobre el que se asienta su construccion. Y es
que la razon, en su primer movimiento, trata de fraccionar al mundo racionalizandolo. Y la relacidon
certera entre las partes se realiza a través de la medida:

Si la ratio divide, la mens mide, y su medida se traduce en di-mensidn, diametro: conocimiento
absoluto, de un extremo a otro. Y si la ratio raciona, la mens, con la comprobacién ulterior de
la medida, ratifica. Las decisiones de la razén se han convertido asi en precisiones, y el hombre,
"al tomar medidas", ademads del conocimiento logra el predominio (1984:120-121)

Garcia Lamas (2002) sostiene que la arquitectura articula el proyecto y el urbanismo, como método y
disciplina y “estd presente en los dos, como concepcion del espacio, sea cual sea la dimension
geogrdfica y el proceso de realizacion”. Este es el caso de la intervencidn, de las primeras realizadas a
partir de un proyecto urbano que se conocen, de la reconstruccién de la capital portuguesa tras el
terremoto de 1775 y llevada a cabo por el Marqués de Pombal y sus arquitectos militares Eugenio dos
Santos de Carvalho (1711-1760), Manuel da Maia y Carlos Mardel. Avanza con ello este pensamiento

12 Este método comprende tres fases. La primera refiere a la descripcidn de los elementos; la segunda recoge los métodos
para asociar estos elementos y la tercera estudia los tipos de construccion. Sefiala Benévolo que estos elementos son
entendidos en su totalidad, es decir, que incluyen las propiedades del material asi como las formas y proporciones. Estas
ultimas son de tres tipos: las procedentes de los materiales y uso al que se destinan; las que provienen de las formas y
proporciones imitadas y aquellas que deben ser preferentes debido a su capacidad para ser captadas.

13 Para este autor la arquitectura no modela el espacio, por “no ser ésta una entidad real y perceptible, sino una abstraccion”
(1984:142). Estas argumentaciones forman parte de las reflexiones sobre la triada de teorias formal, funcional y espacial con
sucesiva vigencia en la arquitectura, que este autor considera inadecuadas y alteradoras. El espacio arquitectonico es
fenoménico frente a la homogeneidad del espacio cartesiano y se evidencia en el “lugar”. Es por tanto un espacio localizado,
distinguido de los demas por el quehacer arquitectdnico. Es un espacio tematizado y legible y por tanto comprensible y
comunicable. http://www.memoriachilena.cl/602/w3-article-86868.html (consultada el17/04/2018)
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agregativo ya que la Baixa Pombalina se diseia bajo un espiritu racional, sistematizando el proceso
mediante las tipologias y la introduccion de la construccidn estandarizada.
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Plano de la intervencion en Lisboa, Baixa Pombalina
http://doyoucity.com/proyectos/entrada/101 (capturada 14/04/2018)

En este contexto, en los inicios de la urbanistica moderna (BENEVOLO, 2005:80), el Plan Haussman para
Paris encargado en 1852, se configura como una propuesta de espacio definidos y relacionados, en la
linea sefalada por Yzenga de nitida separacion entre lo interior del exterior, uniformizando alturas en
edificaciones eclécticas y manteniendo las grandes perspectivas y articulaciones del barroco.

http://viajes.elpais.com.uy/2013/10/06/el-arco-del-triunfo/
(consultada 13/04/2018)

Estamos a finales del siglo XVIIl, momento en que se produce la Segunda Gran revolucion urbana de
la historia de la humanidad, unida a los grandes cambios que supuso la revolucién industrial. Como
es sabido, esta segunda fase en el desarrollo de las ciudades de Europa vino motivada por la necesidad
de trabajadores para las fabricas. Con ello la actividad crecié y nuevamente aparecieron oportunidades
en las ciudades. El siglo XIX vera la transformacién de algunas de las grandes urbes europeas: a Paris
se une el nuevo ensanche de Barcelona con el Plan Cerdd de 1859 y en Madrid la Ciudad Lineal de
Arturo Soria, empezada en 1982.


http://viajes.elpais.com.uy/2013/10/06/el-arco-del-triunfo/
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En busca de una vida mejor las personas abandonaban las zonas rurales hacia las ciudades, lo que
provoco un auténtico éxodo. Entrando ya en el s. XIX, serd también consecuencia de ello el aumento
de la poblacién en Norteamérica, un proceso migratorio europeo que se habia iniciado con la llegada
de Coldn al continente americano, y que traera consigo, a su vez, el desplazamiento de la poblacién
desde la costa este americana en pleno auge, lo que motiva el Plan de Nueva York de 1811, hasta el
lejano oeste y su colonizacion. Con ello, la poblacién urbana se expandié por todo el planeta en una
nueva época de grandes migraciones fundando nuevas ciudades donde clonar su modo de vida al
igual que habia ocurrido en los albores de la humanidad con llegada de los primeros humanos a
través del estrecho de Bering, en su origen cazadores. Ciudades como Pittsburgh o Salt Lake City se
desarrollan en este camino, que llega hasta Los Angeles, ciudad fundada en 1781.

1.1.4 Laruptura del espacio interior

Como sefiala Zevi (1981:22-25), con la aparicion de la fotografia a finales del siglo XIX que inicia la
sustitucion por el disparo de un objetivo de todos aquellos delineados y trabajosos dibujos
arquitectdnicos que desde el renacimiento se venian realizando, el Cubismo introduce la cuarta
dimension que supone el desplazamiento del angulo visual. Al introducirla en la arquitectura, supone
la incorporacién del tiempo del recorrido, que hace que ella pueda ser comprendida y vivida. Es, por
tanto, una lectura cinética. El Cubismo, en torno a 1910, llegara rompiendo con la perspectiva
renacentista y exponiendo varios puntos de vista simultdaneamente y mostrando la prevalencia de
algunos de ellos, manifestard una subyacente emocionalidad. Estas exploraciones, unidas a las
aportaciones del Futurismo que en su “Segundo manifiesto técnico de la pintura futurista” en 1912
sefialan que los objetos en movimiento se multiplican y deforman (GIDEION 2009: 440) trataron de
ampliar el concepto a espacio-tiempo en el mundo del arte. Las investigaciones espaciales se suceden
en estos anos.

Contemporaneo del Constructivismo, el Suprematismo explora la arquitectura utdpica a través de
concepciones de las planites, viviendas concebidas a partir de la abstracciéon geométrica ** por
Malevich, el gran pintor ruso, que con sus series de pintura Blanco sobre blanco (1915-1917) alcanzara
el limite de este movimiento. Por su parte el Neoplasticismo, cuyos conceptos son propuestos por
Mondrian entre 1913 y 1916, desarrollara sus propuestas espaciales sobre la base de las relaciones
entre elementos bidimensionales, hacia una nueva plasticidad pictérica o escultdrica, pero también
para reconstruir un espacio urbano abstracto (BENEVOLO, 2005:427). La casa Casa Schroder, de
Rietveld, materializa este movimiento. Son los comienzos del siglo XX y las reflexiones sobre el espacio
se sucedian, como un elemento comun de reformulacion en todas ellas.

14 “L os suprematistas han abandonado por su propia iniciativa la representacion objetiva para llegar a la cima del verdadero
arte no disfrazado y para admirar desde alli la vida a través del prisma de la pura sensibilidad artistica.” Manifiesto
Suprematista, Casimir S. Malevich (1915)

http://blogs.fad.unam.mx/asignatura/raquel garcia/wp-content/uploads/2015/03/Manifiesto-Suprematista-Casimir-
Malevich.pdf (consultado 19/04/2018)



http://blogs.fad.unam.mx/asignatura/raquel_garcia/wp-content/uploads/2015/03/Manifiesto-Suprematista-Casimir-Malevich.pdf
http://blogs.fad.unam.mx/asignatura/raquel_garcia/wp-content/uploads/2015/03/Manifiesto-Suprematista-Casimir-Malevich.pdf
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Malevich,1924
https://thecharnelhouse.org (consultada 07/09/2018)

Tras el mayor conflicto en la historia de la humanidad, la Gran Guerra (1914-1918), los grandes imperios
desaparecieron y el mapa europeo se reconfigurd. La nueva concepcion espacial llegara desde aquella
fragmentacion del Neoclasicismo y los nuevos cambios que impulsaron las vanguardias, en continua
reformulacién, y desde donde Gropius intenta reconstruir ese todo colectivo especializado en los
elementos que definen la arquitectura bajo una premisa integradora: una nueva unidad agregada de
muchas artes, crecidas y florecidas (véase el Modernismo) sobre los restos descompuestos de una
arquitectura desintegrada. Los edificios de la Bauhaus en Dessau (1926) son para Gideion (2009:485)
la simbiosis perfecta entre ambos movimientos: la variedad de niveles o puntos de referencia y la
simultaneidad de una vision a través de la cortina de vidrio, que expresa la concepcién espacio-
tiempo. Con ello se avanzara la nueva concepcion espacial moderna. Si bien la correlacién que
establece Gideion pueda parecer un tanto extrema en cuanto a la fusion de dos movimientos como
pensamiento generador de esta fachada, la formalizacion realmente responde a ellos, de forma que la
profundidad espacial generada permite disolver los limites espaciales a través de la cortina.

http://abcblogs.abc.es/fahrenheit-451/2015/03/18/b-de-bauhaus/
(consultada 05/04/2018)

En 1926 Le Corbusier junto con Jeanneret publica Los cinco puntos de la arquitectura moderna, en la
revista L’e Sprit Noveau, lo que quieren decir es que exactamente la arquitectura debe ser asi: pilotes,
planta libre, ventana corrida, terraza ajardinada, cubierta plana y fachada libre. Con ello trataba de
encontrar un equilibrio entre el espacio interior y el exterior, siendo Ville Savoye el maximo exponente


https://thecharnelhouse.org/
http://abcblogs.abc.es/fahrenheit-451/2015/03/18/b-de-bauhaus/
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de una configuracidén basada en una nueva concepcion espacial. Esta disolucion de los limites entre
dentro y fuera que se da en la edad moderna supone para Gideion la tercera concepcion espacial: se
rompe asi el espacio cerrado romano que ha evolucionado a lo largo de mas de mil afios horadando
y rebajando su envolvente, reconfigurando un esqueleto que se va volviendo mas esbelto a partir de
los contrafuertes géticos.

La Edad Moderna combina la gran espacialidad de la segunda edad con la prevalencia de la antigliedad
mostrandose Mies van de Rohe “como el mds claro exponente de la voluntad inherente a nuestra
época”. (GIDEION 2009:596). Estamos ya en el siglo XX y el Movimiento Moderno se consolidara a partir
de 1929. Montaner (1999:2) seiiala la exposicién de ese afio en el MOMA como arranque, exposicion
que se fundamentaba en la existencia de un estilo internacional y que a la vez pretende establecer un
canon de arquitectura como volumen, de juegos dindmicos de planos y no de masa. La obra de Henry
Russell Hitchcock y Philip Johnson, E/ Estilo Internacional. Arquitectura desde 1922 (Nueva York, 1932)
fue elaborada para explicar en Norteamérica los principios de un nuevo estilo: “Este estilo
contempordneo, que existe en todo el mundo, es unitario e inclusivo, no fragmentado ni contradictorio
como tanta de la produccion de la primera generacion de arquitectos modernos” (Hitchcock y Johnson,
citado por ISAC:2009) en referencia a los arquitectos que atravesaron dos siglos como Wright o Perret,
mucho mas individualistas que sus sucesores modernos como Gropius, Mies van der Rohe o Le
Corbusier.

En los afios 50 la arquitectura varié notablemente con respecto a los patrones de entreguerras: van a
plantearse voliumenes singulares relacionados entre si a través de zdcalos urbanos (MONTANER
1999:12) a la vez que se van a buscar elementos mas expresivos en fachadas y cubiertas. Precisamente
una de las figuras mas destacada del siglo pasado, el individualista arquitecto Frank Lloyd Wright (1867-
1959), concebird la arquitectura bajo premisas de la representacion ideal del mundo antiguo
BENEVOLO (2005:277), concibiendo el espacio dimensional y direccional (ARGAN, 1973: 158). Pero es
en obras como el Museo Guggeheim (Nueva York, 1946-1959), que sustenta el concepto de que la
forma sigue a la funcién, donde se evidencia una nueva concepcién del espacio urbano en la que
empiezan a romperse los limites rigidos que lo definian. Espacio urbano y espacio arquitecténico se
fusionan.
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(consultada el 08/04/2018)

Las reflexiones de Gideion sobre las edades del espacio se realizan antes de 1964, afio de publicacidon
de su obra titulada E/ presente eterno: Los origenes de la arquitectura, muriendo cuatro afios después.
Desde entonces muchos acontecimientos han influido en la evoluciéon de la arquitectura y sus
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manifestaciones actuales, pero el andlisis realizado de todo lo ocurrido hasta ese momento, que
englobd dos concepciones espaciales de la historia de la arquitectura y que llevé a cabo apoyandose
en Riegl, nos parece sumamente acertado y vigente. Aunque para Gideion la desnaturalizacion del
volumen sélido - lo sélido y lo vacio, lo de dentro y lo de fuera — era la esencia de la arquitectura del
momento en que escribié su obra también lo es el hecho de que la tercera concepcidn espacial, que
fue prefigurada en la transiciéon que supuso el siglo XIX, tiene elementos que participa de las grandes
concepciones anteriores. Por tanto, esta nueva arquitectura se caracteriza por estar fundamentada en
volumenes en el espacio y a la vez por su desnaturalizacidn, por la ruptura de la unidad del espacio
interior y su fusién con el exterior. Podemos sefalar asi una continuidad entre el interior y el exterior
gue pasa de lo concavo a lo convexo en un mismo concepto segun se interprete.

Argan también realizé grandes aportaciones hasta 1992, aifio en que fallece, en el marco histérico
cultural, a partir de dos metodologias: la interpretacién formalista, esto es dentro la capacidad creativa
del artista, y el andlisis de la evolucion del arte (MONTANER. 1999:37). Por estas fechas en las que
formula estas reflexiones, también ha sido superado el movimiento moderno, que pregonaba que lo
mas definitorio de la arquitectura era la idea del espacio: un espacio entendido de manera cientifica,
matematica, fisica, cuantificable, experimentable, mesurable, universal, realista y euclidiana
(MONTANER, 1999: 61). La evolucidn del concepto de espacio, no como realidad objetiva sino como
concepto, era para Argan una creacion histérica. Este autor (1973:13) sefalé que el concepto de
espacio arquitectonico tiene un desarrollo histérico propio, cuya transformacion se expresa
mediante las formas arquitectonicas. No se refiere a una realidad objetiva o estructura estable. Y con
ello viene a apoyar la asociacion de etapas a culturas o momentos histéricos observada por Gideion.
Argdn va mas alla y va a definir la “fenomenizacion del espacio”, que refiere a la expresion del
pensamiento humano, como algo construido por el hombre para explicar la relacién entre las cosas y
asi realizar lo imaginario. Para Argan en el s. XIX la arquitectura abandona la problematica espacial,
aunque este debate sigue manteniéndose en otros campos. Ello es debido a la profunda crisis a la que
se enfrenta.

Por eso, cuando consideramos el espacio de la arquitectura moderna no podemos prescindir
de los datos de orden espacial, o por lo menos los que interesan al orden espacial,
elaborados y propuestos por un conjunto cultural extremadamente diferenciado y con el cual
el arquitecto tiene que trabajar. Eso significa que cuando consideremos la concepcion
espacial en la arquitectura moderna, ya no podemos decir con seguridad que el concepto
del espacio en la arquitectura de Wright, o de Le Corbusier, o de Gropius, o de Aalto, sea “el
concepto del espacio de nuestro tiempo”; mientras que con una notable aproximacion
podriamos afirmar que el concepto espacial de Brunelleschi es “el concepto del espacio de
principios del 400” (ARGAN 1973:154)

Esta fecha marca el inicio de una nueva transformacién a mucha mayor escala. Después de la Segunda
Guerra Mundial se va a producir a nivel mundial otro hecho relevante: la Tercera gran Revolucion
urbana: el mas rapido crecimiento en la poblacién urbana del mundo y el mayor se ha tenido lugar a
partir de 1950. Debido a que la economia mundial aumenté y establecié lazos internacionales, las
ciudades de todo el mundo crecieron con ritmo exorbitante. Fundamentalmente este crecimiento se
ha concentrado en Latinoamérica, Asia y Africa, aunque algunas ciudades de Estados Unidos.

Pero no solo hay evolucién urbana, también hay nuevos asentamientos urbanos: a partir de 1951 Le
Corbusier replantea la planificacidon de Chandigarh, iniciada por Albert Mayer y Matthew Nowick. Y en
1960 se inauguraba la capital de Brasil planificada por Lucio Costa y cuyos principales edificios fueron
disefados por Oscar Niemeyer. Brasilia. Y también hay utopia, que conecta directamente y anticipa la
arquitectura actual del XXI: propuestas como la ciudad helicoidal proyectada por K. Kurokawa en 1961.
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https://www.japantimes.co.jp/life/2015/01/30/style/japans-fertile-architectural-evolution/#.WtNzvYhublU
(consultada 15/04/2018)

1.2 La comunicacién por laimagen

Entre 1965 y 1977 sitia Montaner (1999) la “condicion postmoderna”, fechas que coinciden con la
muerte de los maestros del Movimiento Moderno (Le Corbusier, Mies o Gropius) y la aparicién de los
textos mas conocidos de Lynch, Rossi y Venturi. Y con ello se asiste “a una diversidad de posiciones.
Incluso unas se contraponen a otras”. A partir de ahora, y mas que nunca, no habra arquitectura, sélo
arquitectos®. Es una época de evolucidn constructiva muy importante porque se avanza en el disefio
de estructuras para rascacielos, porque aparecen los plasticos; también la prefabricaciéon
tridimensional y con ello la arquitectura empieza a integrarse en la produccion en serie. Y, sobre todo,
en los afos 70 evolucionara la idea de la arquitectura, empezard a hablarse mas de “lugar” que de
espacio!®. Desde una perspectiva antropoldgica, la cultura occidental acepta la pluralidad y la
diversidad cultural y con ello se avanza en la propuesta de modelos contextuados. Es de gran
importancia a nivel urbano, ya que se inicia el urbanismo de participacién con inclusién de propuestas
de colectivos marginales, y también en la arquitectura y el disefio. Entre estos tedricos destaca John F.
Turnery sus estudios sobre autogestion para los barrios marginales de Hispanoamérica, o las
propuestas urbanas mas posteriores para el tercer mundo como el Programa de Renovacion
Habitacional Popular tras el terremoto de México en 1985, el PREVI en Lima o el concurso en Tondo,
Manila. Todo ello configura los inicios de una nueva época. A finales de los sesenta el lenguaje fabril
del Movimiento Moderno para resolver la forma se amplia puesto que se amplian los valores
funcionales y lo mas importante sera capacidad comunicativa: la imagen que el edificio ofrece’. La
arquitectura se convierte, con ello, en puro mensaje “por encima de los espacios, procesos, funciones,
tipologias, estructuras, técnicas o formas.”

15 En referencia a la frase de Gombrich, que inicia su obra Historia del Arte, publicada por primera vez en 1950: “No existe,
realmente, el Arte, Tan solo hay artistas”.

16 Ese lugar que iniciaba nuestra exposicion, lleno de connotaciones y culturalmente afectivo. Una concepcidn vinculada a
valores afectivos que se superponen a los geométricos y que enlaza con la percepcién.

17 Louis Sullivan, adelantado a su época, ya concibe la arquitectura en este sentido cuando se refiere a los edificios en altura:
“...El edificio debe ser alto. Debe poseer la fuerzay el poder de la altura, la gloria y el orgullo de la exaltacidon”. Texto completo
en el articulo “El alto edificio de oficinas considerado artisticamente”, citado por Benévolo (2015:261), que aparecid publicado
en Lippincott’s Magazine en 1896 y su traduccion al castellano Charlas con un arquitecto, Buenos Aires 1957, 198-199


https://www.japantimes.co.jp/life/2015/01/30/style/japans-fertile-architectural-evolution/#.WtNzvYhubIU
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Todos los arquitectos que trabajan dentro de esta posicidon buscan la resolucidén de cada
elemento, la recreacion de cada metafora sin preocuparse por definir un estilo propio y
estable. Todos estos autores son enemigos de los sistemas establecidos y se sienten
impulsados siempre hacia una incansable renovacién, dentro de un abierto trabajo
interdisciplinar y radicalmente independiente. (MONTANER,1999:79)

Estamos en la década de los 70 y las importantes transformaciones tecnoldgicas a nivel mundial
influirdn también en la evolucién de la arquitectura, abriendo cambios en multiples direcciones pero,
y sobre todo, profundamente influenciada por lo que la tecnologia trajo consigo como mas adelante
veremos. Lo que ha ocurrido a continuacidn es el resultado de un gran avance que empezd en ese
momento y que no ha tenido referente en toda la evolucién de la civilizacién: la irrupciéon de la era
digital, que ha abierto la era de una transformacién mundial sin precedentes en la historia de la
humanidad, tras el neolitico y la revolucidn industrial®®. Se trata de la Tercera gran revolucién urbana
que se esta llevando a cabo en todo el planeta y este proceso global de urbanizacién se caracteriza por
la formacién de una nueva arquitectura espacial enlazada mediante redes que conectan las regiones
metropolitanas mds importantes. Esto ha conllevado una concentracién de poblacién sin precedentes,
como hemos sefialado, y ha dado lugar a las Megaldpolis, que recogen el éxodo masivo continuo que
conlleva numerosos problemas. Existe actualmente una estructuracién global a nivel urbano, sistema
formado por estas “megaciudades”, en el que destacan a las ciudades hegemdnicas del primer mundo
en su papel preponderante culturalmente; y otras, en el tercer mundo, que acusan los problemas de
los grandes movimientos migratorios sin resolver, en gigantescos barrios de extrema pobreza,
generando una brutal separacidn en el continuo espacio urbano entre el mundo tecnificado y creciendo
de una forma exponencial y andrquica. Las ciudades del primer mundo también han evolucionado. El
modelo urbano de ciudad industrial (llamado asi por su modo de produccién dominante): la ciudad
fordista, configurada desde 1945 a 1975 a la que seguird la ciudad neofordista o postfordista *°. El
centro histérico que rodeaba al centro financiero y a su vez era rodeado por las viviendas de la clase
media evoluciona hacia una nueva configuracién:
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18 | a poblacidon urbana que existia en el mundo al inicio de la Revolucién Industrial, el inicio de la segunda revolucién urbana,
era 24 millones; a finales del siglo XX sobrepasé los 6.000 millones de habitantes y si en el afio 1900 habia 10 ciudades que
sobrepasasen el millén de habitantes (poblacién estimada de Roma) hoy hay 20 ciudades que sobrepasan los 20 millones de
habitantes.

https://www.citypopulation.de/world/Agglomerations.html (consultada el 15/04/2018)

19 E| gedgrafo Severino Escolano Utrilla recoge este término de Giuseppe Dematteis “...esta diferencia entre viejas y nuevas
periferias se adscribe al gran cambio que se ha producido entre los afios 1960 y 1970 en los paises industrializados (con
consecuencias de caracter indirecto a escala planetaria), marcado por el transito de la organizacion y la regulacion social
denominada «fordista» a la «posfordista», caracterizada por la relajacidn de las relaciones jerarquicas, por la flexibilidad de la
organizacion productiva y del trabajo, por la multiplicacion de las conexiones horizontales y por la aparicién consiguiente de
las identidades o especificidades locales como otras tantas «ventajas competitivas», en un contexto tendencialmente global”.


https://www.citypopulation.de/world/Agglomerations.html
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Consecuencia de toda esta migracidn es la ciudad genérica de Rem Koolhas, definida como “lo que
queda después de que grandes sectores de la vida urbana se pasaran al ciberespacio” (2008:15). Y es
una ciudad que no tiene en cuenta ni su origen ni su pasado, es una ciudad sin historia; es una ciudad
que “se ha liberado del cautiverio del centro, de la camisa de fuerza de la identidad”. Menos de 50 afios
han pasado desde que Aldo Rossi escribiese La Arquitectura de la ciudad (1971:266-271), defendiendo
la permanencia del caracter de la ciudad en el tiempo, en el inicio de una década que va a ver como
cambiard el mundo como pocas veces antes se habia visto. Y mientras este arquitecto italiano
postulaba a la industria como auténtica transformadora de la ciudad en momentos pasados, precedida
en una primera fase del proceso por la ruptura de la ciudad medieval que estaba basada en la identidad
de vivienda y lugar de trabajo, la evoluciéon de los medios de transporte deslocalizara la city. Las nuevas
tecnologias han cambiado, como sabemos, todas las esferas de la sociedad incluido la relacién del
hombre con su lugar de trabajo. Y, por tanto, sefiala Koolhas, la nueva ciudad es fractal porque repite
el mismo moédulo estructural siempre en todo el sistema de ciudades, los problemas de cada una de
ellas son las de los demas. De cémo se han desarrollado estos acontecimientos hablaremos en el
siguiente capitulo.

Por tratarse de una investigacidon que indaga en las relaciones entre la arquitectura real y la arquitectura
virtual hemos considerado necesario comprender cdmo el concepto de espacio arquitecténico ha
surgido y ha evolucién hasta nuestros dias para, con ello, poder abordar mds adelante el espacio virtual.
El surgimiento de una nueva forma de espacio nos ha permitido identificar una serie de procesos que
creemos que son comunes, es decir, que la creacién de los entornos en tres dimensiones tiene muchas
similitudes con los procesos arquitectdnicos que han llevado a la construccion de la civilizacién tal y
como la conocemos. Si hemos sefialado que el hombre primitivo ha utilizado el sitio en el que residia
para manipularlo y crear un lugar, el hombre digital construird también lugares para habitar®y el
videojuego entrard de lleno a ello a través de los juegos masivos simultaneos: los MMORPG (Massive
Multiplayer Online Rol Playing Game), donde lo mds importante la socializacion del jugador en el
gremio al que se incorpora al entrar en este mundo de fantasia ya creado. Ademas, esta capacidad
transformadora del ser humano, con la que se apropia del lugar que habita, tendrd también su
equivalencia en los juegos que permiten las modificaciones de los mundos representado en el juego,
entre los que destaca Minecraft, el gran juego constructor del que hablaremos mas adelante.

1.3 El elemento basico formal

Las ciudades mesopotdmicas, levantadas sobre las confluencias de dos importantes rios, se realizaron
con el material del sitio: el barro amasado. Con la necesidad de habitar un entorno fértil, en los albores
de la construccidn, la utilizacion del medio natural cercano se configura como la primera opcion posible
como fuente de materia prima. De esta forma, se van a elaborar los adobes, trozos de barro amasado
y secados al sol, unidos con arcilla y cogidos del mismo lugar que el hombre pisa; mas tarde, también
con adobe cocido, y unido con otra sustancia natural que es el betln, se van a revestir los espesos
muros de las mas grandes construcciones (ROTH, 2000:163).

Los adobes mds antiguos que se conocen, hasta la fecha, fueron descubiertos en el asentamiento
palestino de Jericé® por la arquedloga Kathleen Kenyo en 1952 (CAMPBELL, 2004:26), y eran de dos
tipos:

20 E| habitar ha de entenderse aqui no como morar, sino en un concepto de vivencia: es vivir y experimentar el espacio y
recordar su impronta. Es su significado como verbo intransitivo, (Ekambi-Schmidt, Jézabelle. “La percepcién del habitat. Ed.
Gustavo Gili, 1978:27); citada por J. M. Margalef Arce en su Tesis “Dificultad en la busqueda moderna del habitar”, pag.37).
http://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/1548/JMMA_TESIS.pdf (consultada el 25/01/2018)

21)ericd se encuentra en Israel, cercano al rio Jordan y al Mar Muerto. Constituye el asentamiento habitado mas
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e Datados 8.300-7800 a. de C., Neolitico preceramico A, tamafio variable 260x100x100 mm, de
barro unido con mortero

e Datados 7.600-6.6000 a. de C., Neolitico preceramico B, tamafio variable 450x150x100 mm,
marcado en espina de pez en la parte superior, mas fino y consistente

Estas piezas fueron trabajadas y moldeadas a mano. Posteriormente, las necesidades de mejora en la
forma - ya que el moldeado manual requeria mayor tamafio de junta de barro para su encaje debido a
las irregularidades de la forma resultante - se vieron solventadas con la invencién del molde, lo que
supondra la primera gran innovacion en la historia de la construcciéon con este material (CAMPBELL,
2004:28). Fueron encontradas piezas de este tipo alrededor de 5.000 a. de C, en Mesopotamia, en lo
gue constituyen los primeros asentamientos conocidos en esta zona. Serdn sus ciudades, desarrolladas
a partir del 3.000 a. de C., las que hagan evolucionar los métodos de fabricacién y sobre todo los de
coccidn en horno para la obtencién del ladrillo. Es ahi donde nuevamente se pone de manifiesto la
frontera que sefiala, de entre los asentamientos del neolitico, aquellos que serdn el origen de la
civilizacién, porque dispondran de la capacidad de transformacién inherente a las primeras ciudades
gue, como sefialaba Morris, lleva consecuentemente a la innovacién tecnolégica.

Al mismo tiempo Egipto, otra de las siete civilizaciones tempranas?? y que coexiste temporalmente con
Mesopotamia, va también a descubrir la construccién por bloques. Sin embargo, estara mas fascinado
por otro material: la piedra, cuya duracién en el tiempo se manifiesta mas estable y en linea, por
supuesto, con el sentido de eternidad de esta cultura. Egipto no va a prescindir completamente de
utilizar el barro: lo empleara solamente para la ejecucion de bdvedas y arcos, toda vez que mostrara
muy poco interés por el barro cocido.

Aligual que en Mesopotamia, la cultura egipcia va a desarrollarse sobre un sistema de piezas colocadas
una sobre otra en el ejercicio mas sencillo de equilibrio isostatico, pero en este caso empleando la
piedra como sefialamos y con unos requerimientos dimensionales mayores. La pirdmide de Zoser en
Saqgara, iniciada en el afo 2.750 a. de C., traera consigo esta modificacién sustancial en el sistema de
construccién egipcio: la introduccion de la piedra caliza labrada en sustitucion del ladrillo prensado.
Con ello llegd a término también la pirdmide escalonada® a base de plataformas o mastabas (que como
sabemos son denominadas asi porque se asemejaban a los bancos adosados a las casas arabes,
mastaba en arabe es banco), y posteriormente evolucionard hacia su mas elemental forma. Ambos,
Egipto y Mesopotamia, sefialan el inicio de la civilizacidn. Sin embargo, son claramente diferentes:

Egipto presenta toda una serie de contrastes con Mesopotamia, que se manifiesta en todos
los aspectos de la vida y pensamiento: hasta los rios principales difieren por su naturaleza y
corren en sentido opuesto (MUMFORD, 2012:103)

Como sefiala Mumford, estas dos culturas tienen grandes diferencias pero, a pesar de ello, comparten
el sistema de construcciéon que ha sido la base del mundo que conocemos hasta casi nuestros dias.

antiguo del mundo

22Entre las civilizaciones tempranas, Mesopotamia, Egipto e India, son las denominadas culturas muertas, a partir de las cuales
se desarroll6 la civilizacién occidental. China, que se origind en la cuenca del rio amarillo, ha perdurado hasta ahora. Estas
cuatro tienen su origen en torno a cuencas fluviales. Las tres culturas americanas, aunque muy posteriores en su origen, de
Guatemala, Per( y Méjico estan también muertas porque fueron destruidas por la colonizacién (Morris, 2013:13)

BSefalan M. Trachtenberg e I. Hyman, en su obra, la posibilidad de que la inspiracién de las piramides estuviese
precisamente en los zigurats de la arquitectura mesopotamica iniciados con anterioridad. “La forma nos trae a la
mente la piramide egipcia, a la que precedid, y puede haber inspirado (especialmente porque la forma escalonada
de muchos zigurats se aproxima a la de la pirdmide de Zoser y la estructura de las verdaderas pirdmides).”
Trachtenberg, My Hyman, E. Arquitectura de la Prehistoria a la Postmodernidad / La tradicién occidental, pag.77,
Akal 1990, ISBN: 978-84-7600-628-3
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Una tercera civilizacién temprana fluvial, Mohenjo Daro se desarrollara también en el tercer milenio
antes de Cristo y se construird de la misma manera que la cultura mesopotdmica integramente en
adobe. Con una fecha de apariciéon un poco mas tardia, también las grandes pirdmides de la cultura
maya estan construidas con ladrillos y revestidas con piedra.

De esta manera, mediante la elaboracidn de una pequefia pieza y colocando una sobre otra, se
levantaron las moradas de los hombres primitivos, las viviendas de las primeras ciudades y las grandes
construcciones de la antigliedad que son los zigurats y las pirdmides, por poner algunos ejemplos de
las incipientes muestras de creacion en los origenes de la civilizacion humana. Mas alla del contraste
entre civilizaciones, o del significado distinto de estos dos tipos de construcciones, ambos pirdmide y
zigurat tienen tintes monumentales, para lo cual fue necesario el empleo de una enorme cantidad de
piezas (Campbell cita en torno a 36 millones de ladrillos los utilizados para la construccién del zigurat
de Babilonia), en algunos casos dificilmente manejables por su tamafio. Bien sea con adobe amasado,
con ladrillo o con piedra, el sistema de construccion fue el mismo: por apilamiento.

En su analisis de la arquitectura griega, Campbell sefala que la piedra serd trabajada y el ladrillo, desde
entonces, sera moldeado con la forma mas comun en la que nos ha llegado hoy en dia: prismatica
regular. Esta afirmacion, expresada de una forma tan elemental, conviene ser precisada por la amplitud
de su significacion. Al haber hecho expresa mencién a la forma y a que ésta se ha trasladado a lo largo
del tiempo de manera estable, queremos concretar que es éste un concepto, el de la forma, que
encierra varios significados, siendo sus principales propiedades contorno, tamafio, color y textura
(CHING, 2002:34). Por ello, vamos a matizar, en consecuencia, que los ladrillos han mantenido su
contorno original a lo largo de mas de siete mil afios - a la par que nuevas formas se han ido
desarrollando con el paso del tiempo para dar respuesta a las exigencias concretas de la construccién
-y no asi, por el contrario, ni su tamafio, ni su color ni su textura; y que, a su vez, el sistema de
construccién consistente que se sirve de estas piezas para realizar cerramientos estructurales o no,
durante el tiempo que media desde las primeras piezas elaboradas a mano y hasta bien entrado el siglo
XIX, se mantuvo practicamente de forma exclusiva. Es solamente un poco antes, a finales del siglo XVIII,
que la construccion va a tener un avance significativo de la mano de un material que también es
conocido desde la antigliedad: el hierro. Los progresos técnicos de ese siglo van a permitir que se
extienda el campo de sus aplicaciones en construccidn, que hasta la fecha estaban limitados a cadenas,
tirantes y que era utilizado también para unir entre si los sillares (BENEVOLO, 1986:44). En 1775, T.F
Pritchard disefia el que es el primer puente de hierro que se construye, y a partir de esa fecha se
empieza a generalizar el empleo de este material en edificacién en forma de pilares y vigas, gracias al
desarrollo de la fundicidn inglesa; en el resto de Europa, y concretamente en Francia, este desarrollo
vendra a partir del fin de la restauracién en 1824. Serd aqui donde unos afios mas tarde empiecen los
primeros intentos para hacer trabajar conjuntamente al hierro y al cemento, los cuales propiciardn en
1847 la primera cubierta encofrada armada, en Saint Denis (BENEVOLO, 1986:366). En ese momento
comienza el desarrollo tanto tedrico como practico que nos ha llevado al hormigdn armado que se usa
hoy en dia principalmente como material en estructuras, junto con el acero. Mas adelante, nuevos
materiales que se desarrollardn a partir de mediados del siglo pasado irrumpiran la escena
arquitectdnica.

La historia de la arquitectura a través de sus sistemas constructivos se nos antoja bastante mas
compleja y desde luego no es objeto de esta investigacion, pero necesitamos hacer esta abstraccién
para poder indagar a través de ella, en los elementos comunes que puedan tener presentes en el
espacio arquitectdnico y el espacio del videojuego, porque entendemos que este ultimo es deudor
del espacio virtual. Se trata entonces de buscar las analogias y posibles relaciones partiendo de la
exploracidn del significado que pueda tener la expresidn “construccion del espacio virtual”.
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Como ya hemos sefialado, en el desarrollo de la historia, y concretamente de la historia de la
construccién del mundo real, el hombre necesité tiempo para inventar y, a continuacién, para
desarrollar las herramientas que le van a permitir crecer en sus referencias con el medio fisico, y
modificar el lugar que habita. Sin embargo, atravesando los miles de afios de historia evolutiva, vemos
como la estructura soporte de la mente humana mantiene los mismos parametros conceptuales de
creacioén. Esto nos conducira a la unién de nuestro momento actual con el inicio de la construccion de
nuestro mundo.

1.4 Un sistema atemporal

En la carrera hacia la creacidon de los entornos digitales que representen con mayor fidelidad las
caracteristicas del mundo real o de los mundos imaginarios, la fisica ocupa un papel destacado. En el
campo de los videojuegos, que muchos consideran experiencias cinematicas, todo lo que conocemos
y lo que es posible imaginar estd o puede ser representado. Y solamente, al igual que ocurre en el
mundo real, una parte de estos entornos digitales es arquitectura?*. La creacién de mundos supone
dotar de habitats urbanos, ademas de la “construccion” de todo tipo paisajes naturales y artificiales en
los que moran fauna y flora, en los que hay atmdsferas y mundos subacuaticos, mdquinas y objetos
cotidianos. Y si no basta con este mundo, extendemos nuestras fronteras a galaxias lejanas o cercanas
para vivir aventuras de exploracion de planetas acompanados de formas de vida distintas a las
conocidas, las imaginadas, y que requieren la correspondiente conceptualizacidn de su sociedad y su
entorno vital. Todo, absolutamente todo, esta esperando ser construido o reconstruido.

Cuando accedemos al espacio virtual, esa ilusion que se crea con el manejo de una, no hay nada mas
que lo que nosotros queramos colocar. Inicialmente, en su origen, no hay nada: ni siquiera existen
referencias. Salvo una cosa: el observador que esta situado en frente de la pantalla; porque no
olvidemos que se trata de una representacion de caracter digital. El principio de incertidumbre de
Heisenberg formulado en 1927, conlleva que el observador siempre interfiere en el sistema observado,
y como en nuestro espacio virtual no hay nada a menos que nosotros lo pongamos, nuestra primera
interferencia sera a través de nuestra mirada o de su salida, la cdmara. Es lo mas cercano que se conoce
al vacio, virtual claro. Tanto es asi que, si no incorporamos una fuente de luz que “ilumine” la escena,
un foco o un area... nada veremos, aunque haya algun objeto situado en algin punto de nuestro campo
de visidn. Por lo tanto, para ver cualquier objeto situado en nuestro mundo virtual necesitamos esa
fuente de luz, ademas del propio objeto, tenga éste la entidad que tenga: en esto se parece al espacio
real

Si en este espacio inicial no existe nada, ese “nada” significa que tampoco existe la gravedad; es decir,
si no queremos utilizar la fuerza de la gravedad no tenemos por qué hacerlo. De hecho, nuestros
objetos creados se mantienen donde los situamos a menos que empecemos a anadirle otros
parametros que tengan que ver con la simulacién de un entorno real. El mundo virtual tiene que
dotarse de propiedades necesariamente, mientras que el mundo real no puede eludir las leyes que
lo rigen. Por ello la construccion de los mundos virtuales, cuando son a semejanza del mundo que
habitamos, deben tener en cuenta una cosa tan obvia como que los objetos, sin apoyo, se caen. O
de lo contrario, la incoherencia de este hecho motivara la pérdida de la inmersién, tan necesaria para
poder mantener la ilusidn en el videojuego. Como sefiala el disefiador de videojuegos Richard Rouse
(2004:V1):

241 a realidad virtual, que reproduce la civilizacién actual, tiene pardmetros econémicos, socioldgicos o artisticos. Y, al igual
que ocurre en el mundo real, todos los objetos del mundo virtual pueden ser observados desde distintas disciplinas. Esto por
esto que sefialamos que “no todo es arquitectura”.
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Una desventaja potencial de tener un mundo realista es que, dado que el juego imita la
realidad con la que los jugadores estdn familiarizados, esperan que ciertos elementos del
mundo del juego trabajen de cierto modo y notaran muy rapido cuando algo no lo hace

Pero una cosa es el espacio real y otra el virtual. Unas de las caracteristicas fundamentales este ultimo
esta en el mismo origen:

El ciberespacio no existe para ser habitado, sino para ser recorrido, es decir, comparece como
un espacio transitorio y efimero...Por el ciberespacio se “navega” no se camina, para expresar
con este verbo la fluidez del entorno, que tiene también algo de espacio onirico, pues
permite atravesar ilusoriamente puertas y paredes (GUBERN, 1996:167)

Volviendo al mundo real, el que esta regido por las leyes de Newton (y también por el principio de
Heisenberg), la arquitectura supone oponerse a la fuerza de la gravedad; ademas ha de estar preparada
para ser duradera y estable a las inclemencias del tiempo, en sus dos acepciones, el meteorolégico y el
intangible.

La LUZ y la GRAVEDAD como temas centrales de la ARQUITECTURA.

La LUZ que construye el TIEMPO.

La GRAVEDAD que construye el ESPACIO.

La LUZ que tensa el espacio para el hombre y la GRAVEDAD que tensa la construccion.
La LUZ con su capacidad inefable de vencer a la GRAVEDAD. (CAMPO BAEZA, 1996:21)

La arquitectura se construye con materiales reales del mundo real. Y es una arquitectura que late, una
arquitectura en tensién por las fuerzas internas que la definen y las externas contra las que combate.
Es una arquitectura del lugar, sujeta a las variaciones de luz que se dan durante el dia y a las
inclinaciones de los rayos del sol que cambian su inclinacién a lo largo del afio. Responde al momento
en que ha sido creada y por ello se dice que es una crénica de la humanidad y un didlogo del hombre
con su pasado.

La arquitectura conforma el entorno del hombre, con las caracteristicas del mundo real que no pueden
ser modificadas a su antojo. En el mundo virtual sin embargo, como sefiala Khan (1984:16) en
referencia a los pintores, éstos tienen prerrogativas que los arquitectos no tienen, poniendo como
ejemplo los cielos diurnos negros de Giotto o que un escultor pueda moldear las ruedas cuadradas. Si
estas prerrogativas no existen y el mundo virtual puede ser experimentado sin las imitaciones de la
gravedad o de los determinantes fisicos del enclave geografico, se abre entonces un campo de infinitas
posibilidades explorativas ligadas a la experimentacién inmersiva ya que en el mundo virtual sucede lo
mismo que en un cuadro, porque como veremos es la representacién de una imagen: la imagen digital.
Con la particularidad de la ilusidon dptica que sostiene la realidad virtual y que permite hacer creer al
cerebro que realmente se “estd”.

La arquitectura, como decimos, forzosamente ha de responder ante las leyes de la naturaleza:

Del mismo modo, un edificio ha de comenzar en un aura inconmensurable y concretarse a
través de lo mesurable. Es la Unica manera en que podemos construir, la Unica manera de
llegar a ser se concreta a través de lo mesurable. Es necesario respetar las leyes, hasta que
al final, cuando el edificio pasa a ser algo vivo, evoca cualidades que son, nuevamente
inconmensurables. El disefio, en cuanto implica cantidades de ladrillos, métodos de
construccién y de célculo, ha finalizado; el espiritu del edificio ocupa entonces su lugar (Kahn,
1984:18)

Y para solventar las leyes de la naturaleza, la carencia de medios de elevacién y poder erigir estructuras
de grandes dimensiones, el hombre primitivo crea la pieza y el sistema que lo hace posible: ladrillos y
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métodos de construccién. Veiamos en el apartado anterior como aquel elemento que el hombre
primero concibe, y luego modela o talla con los materiales que tiene a su disposicién, va a ser utilizada
como pieza base de su sistema constructivo, de sus futuras creaciones, perdurando hoy en dia
practicamente y casi de manera exclusiva hasta hace apenas algo mas de cien afios. Sabemos también
que el tiempo, las condiciones climaticas que varian de un lugar al otro condicionan la forma de la
arquitectura, de la misma forma que la luz influye en aquello que percibimos o la propia eleccion del
sistema constructivo. Esto nos lleva necesariamente al debate, entendiéndolo como distintas
reflexiones, sobre el origen de la forma en la arquitectura, al que vemos necesario hacer mencidn
aunque no sea objeto de esta investigacidon; porque no lo es, desde luego, valorar la forma resultante
de las construcciones utilizando bloques, ni los sucesivos logros obtenidos tras las combinaciones
posibles en un concepto tan cartesiano como la forma del ladrillo, el cual ya desde su inicio se mostré
limitado en su concepcidn y nunca, en realidad, fue un determinante de la forma en si.

El resultado de la obra arquitecténica entonces estd ligado a los sistemas de construccién empleados y
a sus posibilidades; y estos son resultado de una larga evolucidn en su uso y puesta en funcionamiento
por parte de arquitectos de todas las épocas. Las aparentes limitaciones propias de los materiales se
han visto superadas a lo largo de la historia por la busqueda de nuevas formas de expresidn, resultando
una exploracién sin precedentes en la utilizacion de cada material o sistema constructivo y que
simboliza una de las caracteristicas humanas que también se encuentra en la arquitectura: la busqueda
de nuevos limites. No tenemos mads que remontarnos al origen de la civilizacién, a Egipto, donde a la
vez que se construia con bloques absolutamente geométricos, eran capaces de crear formas
naturalistas en sus pilares yendo mas alla en el origen de su concepcién la forma cartesiana de esta
pieza. Como vemos, esta “limitacidn” inicial formal solo consiste en ser un peldaio en la escalera
creativa del hombre, que arranca en el inicio de la construccién del mundo que conocemos. Unido
intimamente a esta caracteristica humana estd también su enorme afan competitivo, que colabora
también en gran medida en la busqueda de la superacion de los limites, y que Huizinga (219) interpreta
desde la funcidn ludica cuando se refiere a los concursos arquitectdnicos, poniendo como ejemplo el
concurso para la ejecucion de la cipula del Duomo que finalmente ganaria Brunelleschi, sefialando que
nadie podria sopesar en qué medida, en determinados casos historicos, se sobrepuso la pasion agonal
al sentido utilitario.

La arquitectura es, desde luego, construccidon de espacios, es juego de volimenes y movimiento de
masas. Utilizando los materiales, mediante el empleo de los sistemas constructivos, la misiéon de la
arquitectura es elevarse utilizando la estructura fisica del edificio, la cual podra ser mds o menos
perceptible, mds o menos evidente a los ojos del espectador.

El origen de la estructura es el muro, sea de piedra, de ladrillo, de adobe o bloques de barro,
de bloques de vidrio o de cualquier otro material. Pero una habitacion totalmente rodeada
de muros no tiene luz ni vistas, luego es necesario abrir huecos. Para abrir un hueco, es
preciso sostener los bloques o ladrillos que hay encima de él, y ello se consigue mediante
una viga (de madera, o de metal a partir de 1750) o un arco. Esa viga que se inserta en el
muro para sostener la pared de arriba se llama dintel. La pared también podra eliminarse,
por asi decirlo, y sustituirse por blogques mas delgados apilados formando columnas, con
dinteles cubriendo los espacios entre ellas. (ROTH, 2004:22)

Con esta sencilla explicacion, Roth nos esta introduciendo en una de las cuestiones fundamentales de
la arquitectura que es la accion del peso. Una vez que se ha resuelto este gran problema inicial, el de
la apertura de un hueco, lo que viene después es la busqueda de una superaciéon constante o la
evolucion légica de una reflexion continuada en el tiempo sobre el modo de construir y sus
posibilidades, que es la historia de la construccion.
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Martiensse recoge expresamente que el sistema de mamposteria representé la base inicial de la
estructura de la arquitectura, a través de las terrazas, los muros, los dinteles y los pilares. Son estos
ultimos, los pilares, los que desde el punto de vista visual, son un caso particular de pared en lo que al
limite de longitud refiere y se caracteriza por formar parte de un sistema de unidades repetitivas.
Sefiala ademas que en este sistema subyace la tendencia geometrizante fundamental del ser humano,
la tendencia a encuadrar sus actividades dentro de un marco de estabilidad visual, de dimensiones
conocidas y expresadas (MARTIENSSEN, 1972:17), al oponer la superficie abstracta del plano vertical u
horizontal a la intrusidon del medio natural. La utilizacidn inicial de piezas apiladas para definir un limite
y con ello un recinto, se completd con el desarrollo del arco como alternativa para salvar luces mayores
en los huecos de paso, también resuelto con piezas pero esta vez en forma de cufias o dovelas; y si
desplazamos esta estructura arqueada a través del espacio definimos la béveda. El arco de medio punto
que gira alrededor de su eje define una cupula: una de las mas impresionantes, la del ya citado Pantedn
de Adriano en Roma (120-127 a. de C.). Y si su giro es completo, llegamos a la esfera, fundamento del
proyecto de E. L. Boullé para el cenotafio de Newton (1784), cuya forma basica deriva del Pantedn
(ROTH, 2000:440). Arnheim (1978:148) sefiala lo siguiente:

Cuando los constructores juntan piedras o ladrillos, o planchas de madera, proceden de una
manera analitica. El correspondiente método psicolégico de componer un todo de partes
simples y auténomas es un tipo de fundamentalismo al cual el arquitecto, como sus colegas
en los otros medios, vuelve cuando la imaginacidon se ha hecho tan exuberante que la
organizacién perceptiva ha alcanzado los limites de la complejidad que puede manejar...

Por ello, una vez que ya hemos inventado el dintel, una vez que hemos abierto el hueco, vamos a
prodigarnos en uno u otro sentido: aparecen los entramados, o sistema estructural en tres
dimensiones; luego vendran los arcos (constituidos por piezas mas pequefias que el dintel que puede
abarcar mayores luces), las bévedas (o arcos desplazados longitudinalmente) y ya mas recientemente
— sin hacer una lista ni una descripcidn exhaustiva - con los nuevos avances en el acero, las cerchas,
mallas y culpulas geodésicas, laminas, estructuras suspendidas De esta breve cronologia formal
podemos extraer dos conclusiones: la primera es que en la historia de la arquitectura y trabajando con
un Unico elemento — el dintel — se expanden sus limites; en el caso que hemos sefialado lo inicia el del
arco de medio punto: su desplazamiento espacial lo continla en béveda y mas tarde, el giro de este
arco va a producir nuevas formas arquitectdnicas, sin olvidar las exploraciones de propia forma
conopial, apuntado, etc.. La segunda conclusidon es que, en la formacidon de las bdévedas, éstas
responden de igual manera a como se adicionan unas unidades modulares elementales; las cuales, a
pesar de ser independientes, se mantienen unidas a través de un orden, por ejemplo un eje de
desplazamiento. Lo origenes constan de primeros pasos. Y lo mismo ocurrié en el mundo del
videojuego, como veremos mas adelante, y en su capacidad para representar los mundos del juego en
el medio digital. Estos elementos basicos formales, que conforman la arquitectura real, son lo que
pueden ser extrapolables al mundo virtual y al mundo del videojuego. De esta forma, se vincula a
través del sistema de pensamiento el inicio de la construccidon virtual con la del medio fisico, como
hemos sefialado. El sistema de agregacion de unidades elementales para conformar una entidad mayor
esta presente en los juegos de construccion; y el videojuego, como juego en un medio especifico, dara
también respuesta a esto.

Como el hombre ha partido de la construccién del mundo real para adentrarse después en lo
imaginario, volvemos inicialmente nuestra vista a la arquitectura, en la que subyacen muchos sistemas
complejos que han ido evolucionando a lo largo de miles de afios. Ching (2002:1) sefiala que la
arquitectura como arte es mas que una mera respuesta construida a un programa, por lo que la
interpretacion de la complejidad reside en el previo analisis de la disposicién de los elementos que
la definen y de su organizacién, que es la que realmente transmite los significados en un contexto
arquitectodnico. Estas unidades elementales, por tanto, tienen la doble lectura de ser en si mismas y la
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de ser en el conjunto en el que estan integradas. El procedimiento de llegar a un diseno, por ejemplo,
uniendo bloques del edificio parece tener pocos precedentes en la historia de la arquitectura, aunque
les es familiar a los nifios: con ellos construyen formas. Es el mismo esquema de pensamiento, pero
se produce a una escala mayor. Sin embargo, aunque hemos sefialado que son pocos los precedentes,
alguno hay, como el proyecto de MVRDV en Yakarta, la ciudad vertical Peruri 88, que responde a la idea
de una serie de bloques de distintas formas y tamafios apilados en una aparente relacién de orden
desorden reforzada por la colocacién girada de los mismos. Y este caso, no es que parezcan cajas
apiladas, tal y como sefialaria Charles Jencks (1981), sino que se ha desarrollado este proyecto en base
a este concepto el cual ha servido para unir realidad y metafora.

http://is-arquitectura.es/tag/yakarta
(consultada el 10/09/2018)

Disefiar de esta manera sigue respondiendo en un hecho concreto que es la arquitectura, no
necesariamente individual, con propuestas precisas a requerimientos limitados. A ella se llega a través
de los conceptos arquitectdnicos, que son la manera en la que el arquitecto disefia en base al programa
(WHITE, 1987:13), y que constituyen el organizador primario o idea. A esta idea se le pueden sumar
otras ideas, o complementar.

La filosofia del proyecto responde al conjunto de valores del arquitecto y la filosofia del videojuego
también responde a la de su disefiador, porque en ambos casos hablamos de diseiio. Pero para dar
forma al espacio, nuevamente tendremos que recurrir a la abstraccién.

Cuando se hacen visibles al ojo sobre la superficie de papel o en el espacio tridimensional,
estos elementos se convierten en formas dotadas de las caracteristicas de esencia, contorno,
tamanio, color y textura. Al tener experiencia de estas formas en nuestro entorno hemos de
ser capaces de percibir en su estructura la existencia de los elementos primarios: punto,
linea, plano y volumen. (CHING, 2002:2).

Cuando Ching habla de percepcidn, se esta refiriendo a que estas formas no son captadas directamente
por el hombre de la calle, entrando con ello en la definicion de campos perceptivos; de esta manera se
producen los generadores de campos o los campos abiertos, que ceden su expansion, tales como los
codncavos o convexos; de manera que el campo de fuerzas visuales se expande. Lo que parecen para
Ching los elementos primarios de la forma: el punto, la linea, el plano y el volumen, son también un
elemento conceptual primero y un elemento visual constitutivo del vocabulario empleado en el
disefio arquitecténico (2002:2). Es importante resaltar esto porque los elementos citados son
elementos formales, pero en la medida en que son utilizados son objeto del concepto y por tanto
tienen un significado. Y, como el hombre es basicamente un ser tridimensional, tanto el punto como la
linea y el plano para hacerse visibles han de completar necesariamente sus dimensiones restantes:


http://is-arquitectura.es/tag/yakarta
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e El punto, que es una referencia, tendra que coger altura y asi surge la columna, el menhir, el
obelisco. Nétese que unimos de esta forma, elemento y concepto

e La linea, debe tener grosor, pero su espacialidad se la da el movimiento y asi surgen los
puentes, los ejes urbanos

e El plano, que necesita la referencia externa, para completar su significado

En un nivel anterior al empleo de volimenes como forma de composicidén, que veiamos en la propuesta
de MVRDV, se encuentra la casa Schrdder de Rietveld. Tanto Arnheim como Ching coinciden en la
descripcién del proceso de conceptualizacién, pero mientras para el segundo es una composicion de
formas rectangulares o planos, para el primero es “como si cierto numero de cubos y losas
fundamentales se hubieran juntado, adaptadas unos a otros en sus tamanos y proporciones, y movidos
hacia atrds y hacia delante hasta que las relaciones parecieran correctas y creasen un conjunto
satisfactorio, no susceptible de cambio posterior” (Arnheim, 1980:154). Como vemos, ambos estan de
acuerdo en que la Casa Schréder es una combinacion de elementos primarios; también ambos, Arheim
y Ching, han realizado un analisis formal de descomposicion en elementos. A su vez, van a coincidir en
identificarlo dentro de un lenguaje, segin hemos sefialado, fundamentalmente porque se refieren a
las unidades elementales dentro de unas estructuras mayores que combinadas, son las que dan
significado a la arquitectura. El andlisis de Ching es, quizas, el de mayor extensidn a este respecto.

Estos elementos arquitectdnicos con los que trabajamos, que combinados tienen su significado, han
sido también relacionado con la construcciéon de un discurso. Jencks (1981,39) sefiala que existen
varias analogias entre la arquitectura y el lenguaje, distinguiendo palabras y frases, y también sintaxis
y semantica. Entra aqui en juego el significado de la forma y su simbolismo. En su argumentacion,
recurrird a figuras literarias para sefialar que las palabras, son unidades significantes conocidas, y su
significado esta asociado a formas; concreta el ejemplo de la utilizaciéon del plano inclinado, que
simbolizaba refugio, frente a la cubierta planta incorporada por el movimiento moderno. Entra en juego
entonces la Metdfora, al comparar la forma de un edificio con un objeto similar que conocemos, como
el nido para referirse al estadio olimpico de Beijin; al este respecto Jencks (1981:42) va a sefialar:

Ya que algunos edificios a menudo incorporan varios cédigos, pueden leerse como metéforas
mixtas y significados opuestos. Por ejemplo, el “simétrico, puro y bien proporcionado
volumen” del arquitecto moderno se convierte en “caja de zapatos” o “archivador” para el
publico.

Esto, desde luego, ha sido lleva do hasta el extremo de la literalidad, como vemos en el edificio de
Gerhy en Los Angeles, que incorpora la escultura que representa unos prismaticos gigantes. Lo traemos
hasta aqui para sefialar que el objeto cotidiano puede ser, y al ejemplo nos referimos, un elemento
mas a tener en cuenta en la arquitectura.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:052607-006-Chiat-Day.jpg
(consultada el 29/10/2017)

Las prerrogativas en el mundo virtual son ampliamente explotadas en aquellos que tratan tematicas
ligadas a mundos de fantasia o de ciencia ficcidon, para lo que es necesario la suspensién de la
incredulidad, que cuanto mas realista y definido sea el juego mas dificil serd de conseguir. Si algo vamos
a ver a lo largo de toda esta investigacidn es la intensa relacién entre arquitectura, juego y videojuego.
Pero también, la intensa relacién entre arquitectura e imagen que mds adelante estudiaremos, a través
del mundo virtual. En palabras Janet Murray (1999,39):

Todas las formas de representacién han pasado ahora a la forma digital. No hay nada creado
por el ser humano que no pueda ser representado en este entorno proteico...Y el mundo
digital aumenta sus poderes de representacién dia tras dia, en tanto que los investigadores
intentan construir una realidad virtual tan rica y tan profunda como la propia realidad

Pero el videojuego no es sélo una imagen, porque la componente que predomina en todos ellos es la
interaccidn. Ello conlleva que, ademas de la exploracidn, el objetivo del disefiador del juego es que el
mundo en el que se encuentra el jugador responda a las acciones de éste. No es un mundo para mirar,
no es un mundo para ver y ni siquiera es una vision de lo que podrias ser: esto ello y ademas es un
mundo para interactuar. Esta es la gran caracteristica del videojuego que lo distingue de una imagen:
crean mundos en lo que las experiencias son “como si”.

Hemos visto hasta aqui como una serie de unidades elementales, por un sencillo mecanismo de
agregacién, han dado lugar a entidades mdas complejas en diferentes escalas a lo largo del tiempo.
Como hemos seialado, la realidad virtual trata de ser tan rica como la propia realidad, por lo que lo
construido por el hombre hasta ahora se ha trasladado también ciberespacio. El videojuego recoge el
testigo de la construccion virtual superando la inmersidn con la interaccidn. Es cierto que interactuar
conlleva una respuesta del entorno digital no solamente presente en el videojuego, pero no cabe duda
que debido a la extensa implantacion y desarrollo de la industria en los Ultimos afios, es el medio
difusién actual de los avances en realidad virtual; que buscan la inmersién del hombre en entornos
seguros y fuente de ocio, donde los jugadores responden a los mundos fantasticos y no tan fantasticos
propuestos por los disefiadores de juegos bajo parametros de la arquitectura. Esta es la razén que
justifica en parte esta investigacion; la correspondencia, como sefala Murray, de todo lo real en lo
virtual.

El mundo virtual, al no estar necesariamente dotado de masa (es una propiedad agregada) permite la
ubicacidn de varios objetos en la misma posicién, algo que dificilmente puede darse en la fisica del
mundo real. Sin embargo, para poder avanzar necesitamos pensar que en el mundo virtual vamos a
asignar también una posicién Unica sélo a un Unico objeto, de manera que nos define una posicién y
por tanto una relacion espacial, o en el espacio. En el mundo virtual se realizan construcciones, objetos
y mundos completos que son representados a través de imdgenes. Existe el espacio real sin ninguna
construccién, pero en el momento que colocamos un objeto, sabemos que ocupa una posicion y
también que esta posicidn es Unica®>. También es Unica nuestra posicion en cada momento con
respecto a ella.

25No podemos establecer en el inicio de esta investigacidn la relacidén con el mundo real si no hacemos esta suposicion de que
el mundo virtual estd ocupado por un Unico objeto. Los videojuegos que estamos estudiando representan mundos a
semejanza del real y con parametros de arquitectura del mundo real. Otras concepciones son posibles, otros supuestos en el
mundo virtual pueden ser explorados y de hecho el concepto de capa en la creacién digital y la realidad aumentada indica
precisamente la existencia de “universos” superpuestos. Creemos que estas cuestiones exceden del alcance de esta
investigacion, al estar mas ligadas a cuestiones ontoldgicas. De ahi que partamos de la fisica newtoniana, aunque en realidad
virtual multiples objetos pueden estar ocupando el mismo espacio.
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Los objetos del mundo virtual estdn dotados de propiedades agregadas que los singularizan. Colocados
en una situacion concreta, ocupando un espacio, cobran sentido frente al observador en razén de su
posicidn. Si hay mas de uno, llegamos al nivel conceptual que es el que define las relaciones entre ellos.
Aparece entonces la distancia, la organizacién, las tensiones y cualquier otra caracteristica que
pretenda explicar una relacidn entre objetos. Hablamos asi de relaciones. Una vez que el objeto esta
colocado se apropia de su espacio: lo limita; y éste puede ser permeable o no, existiendo un espacio
intrinseco y otro extrinseco, pero también un espacio de influencia a su alrededor. Otro objeto al lado
produce la misma configuracidn. Ahora aparece el segundo nivel de andlisis: la sucesidn espacial. Para
ello es preciso conocer cdmo pueden establecerse estas relaciones. Ching (2012:189) distingue cinco
categorias de organizacion espacial aplicadas a la arquitectura:

e Organizacidn central: espacio central dominante, en torno al cual se agrupan cierto nimero de
espacios secundarios

e Organizacidn lineal: secuencia lineal de espacios repetidos

e Organizacién radial: espacio central desde el que se extiende radialmente segiin organizaciones
lineales

e Organizacidn agrupada: Espacio que se agrupa basandose en la proximidad de la participacién
en un rasgo visual comun o de una relacion

e Organizacidn en trama: espacios organizados en el interior del campo de una trama estructuras
o cualquier trama dimensional

Estas categorias funcionan como marcos espaciales conceptuales y por ello también suponen modelos
de creacidn de relaciones. Asi podemos distinguir las estructuras meramente formadas a partir de
pardmetros que tiene que ver mas con la geometria como o aquellos que pueden estar estructurados
a través de un rasgo visual. Por ello, al haber introducido al observador en la ecuacién, tendremos que
estudiar cdmo se disponen estos elementos con relacidén a él, puesto que es en ultima instancia el
sujeto objeto de la relacidn. La organizacién espacial creada por el hombre tiene como sujeto al propio
individuo, y por lo tanto es a quién va destinada. Y una cosa es la realidad y otra la percepcion de ella.

1.5 La experiencia del espacio

Las organizaciones espaciales sefaladas por Ching rara vez son percibidas a nivel espacial puesto que
obedecen a parametros de composicion que la mente humana a quién va destinada por lo general no
analiza. Sin embargo, es el resultado de esta organizacién lo que permite el objetivo buscado, es decir,
es la organizacidn en funcion de un objetivo definido; y la consecucidn del mismo definira la bondad
de la propuesta. Traducido esto a un espacio concreto del videojuego, podemos poner como ejemplo
una escena de Uncharted: Drakes’s fortune (Naughty Dog, 2007) que se desarrolla en un bunker. El
protagonista avanza desde una sala por un pasillo, en el que transversalmente aparecen pequefos
espacios de descompresidn que inducen a la aparicion de enemigos los cuales también se presentan
de frente.
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Uncharted Capitulo 17 El Corazon del Tesoro Capitulo 18 El Bunker
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https://www.youtube.com/watch?v=fnxHJINASAs
(captura de pantalla. Fecha 25/01/2018)

Al final, el giro a la derecha o a la izquierda, sin sefiales claras, ayuda a la confusién en un espacio que
se torna laberintico por su falta de referencias, contribuyendo asi a la tensidn que la desorientacién
conlleva. Estos espacios transversales al avance son utilizados a menudo en los videojuegos como
recovecos sorpresa, especialmente en los videojuegos de accién. El factor afiadido laberintico en este
caso genera una tension anadida al momento de ataque.

Hemos hablado de los elementos que definen el espacio y ahora nos ocuparemos de como éste es
percibido. No sélo se trata de lo que estd construido sino de cdmo lo vemos, porque sobre dos
cuestiones fundamentales va a girar esta investigacion: la definicion y la percepcién. Entramos en un
campo difuso, por lo que tiene de variable: la percepcidon da lugar a una interpretacién y esa es siempre
una experiencia individual.

El espacio conceptual, en estrecha vinculacién con el perceptivo, puede definirse como el mapa
mental que llevamos en la cabeza, el plano que queda almacenado en nuestra memoria.
(ROTH, 2004:47)

Roth apunta a dos componentes que personalizan la experiencia del espacio: nuestra memoria y
nuestra manera de abordarlo. No cabe duda de que la experiencia de jugar en un mundo de juegos
carece de la herramienta que permita elaborar un mapa mental si éste no se muestra. Otro juego de
accion como Alien Isolation (The Creative Assembly, 2014), que explota el tema del mito del minotauro
encerrado dentro de un laberinto, si permite a los jugadores disponer a medida que avanza de mapas
de las instalaciones, de manera que se puedan hacer una idea del entorno en el que se van a mover;
entre otras cosas porque el avance del juego supone encontrar armas y piezas que en momentos de
tensidn o dependiendo de las caracteristicas del jugador pueden pasar desapercibidas. No obstante,
estos juegos se encargan de que las cuestiones claves del juego no se omitan antes de dejar una fase
para pasar a otra. Porque no todos los jugadores abordan los retos de la misma forma ni valoran las
mismas cosas.


https://www.youtube.com/watch?v=fnxHJINASAs
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Alien Isolation Full Game Walkthrough / Complete Walkthrough HD No Commentary

+

P > W) 54803/103951

https://www.youtube.com/watch?v=Vdzz_cPTsqo
(captura de pantalla. Fecha 25/01/2018)

Este componente subjetivo e individual es caracteristico en las concepciones actuales en el mundo del
arte. Fernandez Arenas (1988:23-25) nos sefiala dos teorias acerca de la estética espacial, que tienen
su importancia como veremos mads adelante en relacién con el manejo de las emociones en los
videojuegos. La primera viene de la mano de Abraham Moles, para quien el conocimiento del espacio
estd condicionado por dos sistemas ideoldgicos: la filosofia de la centralidad y la de la extensién
cartesiana; que supone la percepciéon inmediata de lo que transcurre a nuestro alrededor, cobrando
mas importancia aquello que nos afecta mas que lo que esta mas proximo (Unwelt, entorno
significativo). Por otra parte, la filosofia de la extensidn es menos emotiva y supone percibir el espacio
como un volumen poblado con acontecimientos cuya ordenacion dependera de su importancia; es esta
la forma de entender el espacio del estratega, del politico o del urbanista. Ambos sistemas definen el
habitar y el planificar. Y es en este marco donde aparecen los artistas del espacio considerados
programadores del comportamiento, porque a través de la programacion establece un recorrido con
finalidad estética que modifique los comportamientos visuales, sonoros e incluso tactiles del
individuo de forma prevista por el artista. La otra teoria sefialada por Ferndndez Arenas es la de E.
Goffman o el espacio como escenario, donde cada individuo o grupo representativo de la sociedad
tiene su propio papel. También esto vincula directamente la arquitectura con el videojuego, al
establecer las caracteristicas del mundo en el que vive ese personaje.

La importancia entonces de esta investigacidn se justifica en base a que la interaccién que sustenta el
videojuego puede verse apoyada a través de la construccién de mundos cuya definicidn intervenga en
los comportamientos del jugador, apoyando de esta manera al juego. Si el edificio de la Previsidon del
arquitecto Rafael Moneo en Sevilla establece una relacion con la inclinacion de luz y el calor a través
de las caracteristicas del tipo de hueco de la arquitectura sevillana, por poner un ejemplo, la definicién
de los espacios antes sefialados de descompresion perpendiculares al avance que complementan la
accion del juego. La sorpresa en el ataque configura la creacidn de recovecos por lo que la arquitectura
contribuye y define la escena de accidn: si no hay sorpresa no hay tension.

La perspectiva individual, como vemos, es determinante a la hora de abordar un espacio, y sobre todo
la memoria. Esto significa que la posicién implica un conocimiento anterior del recorrido realizado
hasta llegar hasta ahi, porque el hombre no se encuentra inmerso en ninglin espacio vacio, suponiendo
que tal estado pudiese producirse. Y, por ello, tanto la parte del espacio que podemos ver delante de
nosotros, o hacia donde nosotros dirijamos en este momento, se completa con la imagen mental que
tenemos del lugar en donde nos encontramos. Ambas forman el espacio conceptual.

Para ocupar la posicidn en la que ahora nos encontramos fisicamente, ademas, hemos tenido que hacer
algun recorrido o algun desplazamiento; y, forzosamente hemos tenido que atravesar otros espacios
los cuales permanecen en nuestra mente. Si miramos introspectivamente, vemos que los tenemos
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grabados, que los reconocemos y somos capaces de recordar sus partes y los objetos que forman parte
de ellos; recordamos sus dimensiones, sus colores, la luz que entra desde el exterior e incluso los
sonidos que asociamos; o lo que es lo mismo, los tenemos aprendidos. En este momento, coexisten el
espacio que vemos y el espacio que recordamos. Por ello nos movemos desde el espacio pasado.

Pero éiqué ocurriria, en ese caso hipotético, en que no hubiese nada? Si el hombre estuviese en una
esfera vacia, casi no tendria conciencia del arriba y del abajo, ni de su contorno y al no tener sensacién
de gravedad tampoco tendria equilibrio (GIBSON, 1974:19). Seria el espacio virtual, un espacio en el
que podemos empezar a construir. Supongamos lo siguiente:

— Sobre el espacio vacio: Si partimos de un espacio libre de objetos, como el que se puede dar
en el mundo virtual, sin que existan nada mas que una variacion y el observador, en el que los
edificios - entendidos ahora como objetos del espacio — tampoco existen. Y la situacidon de un
objeto en este espacio supone establecer una referencia, con relacion a otros objetos y
también con el observador, lo que va a determinar en qué manera va a percibir sus
caracteristicas.

— Sobre el espacio ocupado. Si introducimos un segundo objeto, ademas de aplicar las
consideraciones anteriores, habremos establecido una relacidon entre ambos objetos que
modificara a su vez la percepcion que tenemos de ambos, y que estard determinada en una
primera instancia por su masa y por su posicién relativa.

Como sefiala Arnheim (1978:14), la percepcidon espacial sélo se produce en presencia de la cosa
perceptible; o lo que es lo mismo, en el espacio establecido, o en este caso construido. De la posicién
del espectador dependerd su concepcidn y la estructura de la situacion. Esto puede entenderse
facilmente si en el ejemplo anterior nuestro segundo objeto se oculta detrds del primero, que es mas
grande, ocultandose por tanto a la vista del espectador; quién no lo descubrird hasta que no
introduzcamos la otra variable: el movimiento. En este sencillo caso expuesto, de dos objetos de
distinto tamafio, si el observador inicialmente ha estado en otra posicién que le hubiese permitido ver
el objeto pequefio, en la nueva situacidn su entendimiento de la situacion seria claramente distinta a
la de un observador que permanezca en la posicidn original todo el tiempo. Pero para que esto se
produzca, para que el observador pueda apreciar lo que hay detras del objeto grande, es necesario que
pueda moverse a través del espacio entre ambos, y para que pueda entender que es mas pequefio,
debemos introducir la distancia. Es decir: objetos, relacién por contraste, espacio como continente y
distancia como posicidn, son elementos bdsicos de la percepcién.

Mientras Gibson representa la teoria perspectivista de la psicologia de la representacion visual,
Arnheim representa la gestalica®® Frente a ellas, la teoria constructivista de Bordwell (1996: 100):

26 as aportaciones en las concepciones espaciales nos llegan desde todas las disciplinas cientificas, porque el espacio es objeto
de reflexiones en todos los campos de la ciencia. Como nos sefialaba Argan, cada momento histérico produce su propio
espacio. Asi también lo entiende Lefevbre, para quién el espacio es vivido antes de ser percibido (BARINGO, 2013). Aunque
para este autor el espacio es un producto social, en una versién marxista que da forma territorial concreta a los movimientos
econdmicos y el proceso histérico que se desarrollan en un lugar, Lefevbre se ocupa también de diferenciar el espacio
experimentado, el espacio de representacion, frente al espacio concebido a través de la representacion del espacio. Y afiade
a estas dos categorias el espacio percibido en las practicas espaciales (pergu) en el que se producen las relaciones sociales y
la interaccidn entre gente de diferentes grupos; y se percibe a través del uso cotidiano. Estas tres diferenciaciones espaciales,
unidas al hecho de que sea el espacio vivido el que va antes de ser percibido, nos conducen nuevamente al campo de la
experimentacién del espacio. De un modo ciclico se suceden asi creaciones y experimentaciones. Las aportaciones de Lefevbre
completan de alguna forma lo sefialado por Rassmussen, puesto que la lectura del espacio, ademds, depende del componente
individual. Los eventos ocurren en el espacio virtual, al igual que ocurren en el mundo real, y conllevan también una
experiencia emocional. Como sefialaba Rassmussen, hay un nimero infinito de impresiones subjetivas ya que nuestra
impresion puede verse afectada por el momento en que nos encontremos o por las partes que no vemos de él. En la realidad
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Los perspectivistas insisten en que el estimulo especifica la percepcién, pero los
constructivistas creen que el estimulo es insuficiente para dictar la experiencia perceptual.
La teoria perspectivista trata la percepcion esencialmente como una seleccidn filtrada de
invariantes del conjunto de estimulos disponibles; en la teoria constructivista, la percepcion
es un proceso inferencial que reelabora los estimulos. Para los gestalticos, la percepcion es
la imposicién de un orden mental sobre el mundo, pero estos Gestalten funcionan en una
forma absolutamente estdtica. Para la teoria constructivista, la percepcion es un proceso
temporal de construccién percibido de forma probabilistica.

En este mismo sentido, Rassmussen (2007:33) sefiala que no hay una Unica idea objetiva de la
apariencia de las cosas, sino un nimero infinito de impresiones subjetivas de ellas; y esto es para
cualquier arte, en el que nuestra impresion puede verse afectada por el momento en que nos
encontremos porque normalmente no vemos al propio objeto sino que lo percibimos, incluyendo las
partes que no vemos de él. Y al definir la distancia entre dos objetos, en este momento entramos en
lo que ocurre entre los espacios entre ellos y, también, en su aproximacién a los mismos o entorno.
Esto tiene que ver con lo que Arnheim (2012:27) denomina el campo de fuerzas de un edificio:

Los anteriores ejemplos habran aclarado progresivamente que en la experiencia perceptiva
los espacios que circundan los edificios y estructuras similares no pueden considerarse
vacios. Por el contrario, estos espacios estan ocupados por fuerzas visuales generadas por
las estructuras arquitecténicas y determinadas en sus propiedades particulares por el
tamafio y forma de sus generadores. Las fuerzas visuales no son vectores aislados, sino que
deben entenderse como componentes de campos perceptivos que rodean los edificios y que
son también activos en sus campos interiores...

Estos campos de fuerzas estan directamente relacionados con el impacto que ejerce el edificio — que
no con la distancia exacta de visién -determinado por varios pardmetros que inciden en la forma en
gue éste es percibido, y que no dependen exclusivamente de su forma o de su altura. Arnheim se esta
refiriendo también a la necesidad de una distancia entre ellos para que cada campo de fuerzas pueda
operar individualmente y lo mismo se aplica al observador. Estos campos de fuerza se ven, ademas,
modificados por la forma del edificio que segun su forma puede contribuir a expandir o a cerrar estos
campos. Por lo que, aunque los objetos se encuentren separados, entre ambos no existe el vacio.

La observacion, por tanto, es la base de la experimentacidn del espacio: las rectas, los planos o las
proporciones son contemplados como una sola entidad:

Esta transformacién de un hecho fisico en experiencia emocional se deriva de un nivel
superior de nuestra facultad de observacidén (GIDEION 2004:467)

Estamos hablando de una experiencia emocional, fundamentada en que la mente humana reacciona
ante los contrastes: en la arquitectura se provocan a través de elementos de conexidn, cambios de
escala o de orientacidn entre otros. Que la arquitectura determina el estado animico de una persona
no es algo que la denominada Neuroarquitectura invente, sino algo que investiga. Los espacios amplios,
con mucha luz, producen sensaciones relajantes, por ende placenteras y con ello contribuyen a la
sensacion de bienestar. Alejada entonces del concepto artistico, esta orientacion del pensamiento
hacia el mundo del placer emerge con fuerza en nuestros dias. También Lynch sefialaba que la
organizacion simbdlica del paisaje podia ayudar a establecer una relacion segura entre el hombre y su
medio ambiente (LYNCH, 1984: 13)

virtual, la inmersion a través de las gafas elimina el marco de la pantalla, variando asi nuestra experiencia emocional pero
dotando de una apariencia casi real nuestra vision
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Lo que ocurre en los espacios se denomina un evento y por eso se habla de una sucesién de eventos,
o de una narrativa del espacio a través de la visién secuencial.

Esta forma de entender la construccion visual responde a la concepcién contemporanea del
espacio: el interés se centra en el punto de vista itinerante del observador que se mueve: el
espacio que es absorbido por la mente en movimiento dindmico continuo (GIDEION,
2014:470).

Para De Marchis y Garcia Guardia (2006:104) estas tres escuelas que han puesto el énfasis en la
percepcién, la que representa James J. Gibson por una parte, la escuela de la Gestalt y las teorias
constructivistas no son contradictorias entre si

Otra forma que tiene la arquitectura es ser acompafiante y apoyo de la sucesién de eventos de la
narrativa. Esto se produce cuando la visién secuencial tiene una impronta conseguida en base a la
definicidon de cada uno de los espacios que configuran la secuencia. El universo de las creaciones en los
videojuegos avanza en sus formulaciones en una industria que continuamente estd innovando y que
también ha entendido la poética de la secuencia espacial. Asi, Journey (Thatgamecompany, 2012)
supone una experiencia sensorial narrativa de enorme belleza espacial, realizada a través de un
movimiento fluido, etéreo y poético incluso del personaje, que viaja de forma continua a través del al
idilico mundo del desierto, lleno de referencias. Un amplio mapa, una bidimensionalidad poblada de
elementos explorados mediante un movimiento ondulatorio a ratos ascendente, a ratos sinuoso que
nos muestra una lectura distinta a través de la velocidad, el ritmo y la secuencia de acontecimientos.
Es por tanto una experiencia inmersiva que absorbe, como sefiala Gideion, el espacio por la mente en
un movimiento continuo. Algo que pertenece a la concepcidn espacial moderna, porque es su lectura
cinematica que sélo puede ser realizada gracias a dos elementos fundamentales: la recreacion /
creacion espacial ad hoc y la de un personaje dotado con las caracteristicas necesarias para poder fluir,
volar y mantenerse a ratos en el aire. Todo ello dentro de un marco mayor que supone la jugabilidad
de Journey, un juego de rompecabezas lento y breve, de una enorme riqueza visual y de una gran
innovacion en lo que a percepcion espacial refiere. Ademads, la amplitud del espacio creado, junto a las
tonalidades empleadas, crean una atmdsfera relajante que acompafia las caracteristicas fluidas del
videojuego.

Son estas, y muchas otras, las experiencias que nos depara el mundo de los videojuegos: las vividas por
los propios personajes en entornos creados que los pueblan y a través cuyas caracteristicas podemos
ver de otra manera estos mundos.
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Capitulo 2 . EL ESPACIO VIRTUAL

2.1 Hacialo virtual

2.1.1 Los origenes

La premisa de partida es la tecnoldgica, el medio en que permite la conexién a un dispositivo para
introducir datos en un ordenador y, a su vez, extraerlos, de tal manera que las acciones realizadas por
el sujeto tienen una respuesta por parte del sistema. Esto es lo que conocemos como la interaccién:
las érdenes que el sujeto transmite y la respuesta de esa maquina a través de un mecanismo de entrada
y salida que se denomina interfaz. Dos aspectos fundamentales radican en el concepto: la herramienta
en si, la maquina, y el sujeto de su utilizacion.

Los origenes de la interaccién del hombre con las maquinas tienen su punto de partida en la década
de los sesenta del siglo pasado, tras la aparicion de los primeros ordenadores. Mientras estos van
evolucionando a ritmo vertiginoso a partir de su nacimiento en 193627, cuando Howard Zuse crea el
Z1 o primer ordenador programable, tres hitos que se producen en un periodo muy corto de tiempo
van a sentar las bases del desarrollo posterior que nos ha llevado hasta el momento actual:

e En1962J.C.R. Licklider, de ese “nido de genios” que es el Massachusetts Institute of Technology
(MIT), propone en una serie de comunicaciones su vision de una red global interconectada
para acceder desde cualquier punto a datos y programas: Galactic Network (Red Galactica). Se
consideran los origenes documentados de internet

Es este mismo afio en el que aparece SPACEWAR!*, primer videojuego de ordenador, creado por Steve
Rusell y otros estudiantes del MIT. Esta considerado el primer videojuego interactivo

e Paralelamente, Ivan Shuterland en 1963 desarrolla su tesis doctoral "Sketchpad: A Man-
machine Graphical Communications System". Este fue el primer programa de dibujo por
ordenador que permitia trazar lineas y arcos en la pantalla empleando un l4piz 6ptico?,
interactuando asi con los objetos de la pantalla y precediendo la llegada del ratén.

e En 1964 Lawrence G. Roberts, doctorado en el MIT, “conecta TX-2, en Massachusetts, con el Q-
32, en California, mediante una linea telefénica conmutada de baja velocidad, creando la
primera (aunque pequefia) red de drea amplia del mundo.” 3

Asi expuesto, y teniendo dos elementos que son sujeto y objeto, el flujo de la comunicacién puede
estructurarse en tres modelos (GUBERN, 1996: 135): hombre - maquina, maquina - hombre y maquina-
maquina. En el campo de la transmisidn de la informacién, los dispositivos disefiados por Shuterland
son determinantes, porque hasta ese momento la interaccidén estaba ralentizada por la necesidad de
reducir todas las comunicaciones a documentos escritos, frente a la sintesis que supone el dibujo en
determinados conceptos; esto es facil de entender si lo que tenemos que transmitir es, por ejemplo,
un esquema de funcionamiento de un motor y describir sus partes. Estos dispositivos forman la ,
entendida aqui como medio de conexidn, es decir, como el conjunto de los elementos de entrada y
salida de datos de un ordenador por medio de los cuales nuestras acciones se traducen a su vez en

27En 1941 Konrad Zuse crea la computadora Z3, primera maquina programable y completamente automatica.

28En |a edad temprana de los videojuegos, periodo que va desde el primer juego interactivo electrénico en 1947 hasta los
primeros juegos de arcade, Computer Space en 1971y en 1972 la aparicion de la primera consola, la Magnavox Odyssey y de
Pong, el primer titulo de Atari, para arcade

29Sutherland, Ivan (2003). Sketchpad: A man-machine graphical communication system . Consultado el 6 de mayo de 2017.
30http://www.internetsociety.org/es/breve-historia-de-internet (consultada el 9 de abril de 2016).


https://es.wikipedia.org/wiki/1941
https://es.wikipedia.org/wiki/Z3
http://www.cl.cam.ac.uk/techreports/UCAM-CL-TR-574.pdf
http://www.internetsociety.org/es/breve-historia-de-internet
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respuestas por parte de la maquina. Podemos decir que estos dispositivos se configuran como puerta
de entrada o portal a una red de comunicacién global y se caracterizan por una cualidad que define su
espacial intermedia, la profundidad; se configura asi el portal como un lugar entre el mundo real y el
virtual en el que predominan las caracteristicas de la interaccién en ausencia de comunicacion. A
diferencia de la puerta, que supone un limite inmediato, el portal se manifiesta como un espacio de
transicién en el que por un lado convive la privacidad del usuario y por otra se produce la entrada y
salida de informacién. Y es en este portal es donde se gestan algunos de los proyectos que se
introducirdn en la red, donde se produce una transicién hacia lo virtual. Lo que ocurre aqui es que hay
una interactividad mdquina hombre pero no una relacién sujeto con sujeto, todavia. Este umbral
(MURRAY, 1999:112) participa a la vez del cardcter publico y privado, es decir, es semiprivado.

Con el desarrollo de Internet y la irrupcion en escena de los ordenadores personales, el mundo entero
se conectd al ciberespacio, que Sherman y Craig (2003:17) definen como un medio que simula una
comunicacién en un mismo espacio. En este amplio concepto tanto la voz o el texto tienen también la
capacidad para crearlo, puesto que ambos establecen ese flujo comunicativo. Precisan estos autores
gue frecuentemente el ciberespacio se trata como una ubicacion fisica:

Un lugar que sélo existe en la mente de los participantes, a menudo como resultado de una
tecnologia que permite a las personas geograficamente distantes comunicarse
interactivamente

En la novela de obligada referencia de William Gibson, Neuromante (1984), el autor sefiala que sus
origenes estan en las primitivas galerias de juego, los primeros programas graficos y la experimentacién
militar con conexiones craneales. Todo ello ligado a su vez a la realidad virtual:

El ciberespacio. Una alucinacidn consensual experimentada diariamente por billones de
legitimos operadores, en todas las naciones, por nifios a quienes se ensefa altos conceptos
matematicos... Una representacién gréfica de la informacidn abstraida de los bancos de todos
los ordenadores del sistema humano. Una complejidad inimaginable. Lineas de luz clasificadas
en el no-espacio de la mente, conglomerados y constelaciones de informacion. Como las luces
de una ciudad que se aleja...» (GIBSON, 1984:45)

Surgid asi la sociedad de la informacidn, también llamada del conocimiento, aportando nuevas formas
de relacién. La historiadora Margarita Rodriguez lbafiez sefiala que con ella aparecié la cibercultura
entendida como proceso, como evolucidn del pensar, del sentir y del expresarse (RODRIGUEZ IBANEZ,
2012:73), la cual va a modificar el escenario natural y urbano en el que hasta ahora han vivido los seres
humanos. Aparece con ello un nuevo espacio social de relacidn e interactuacion, basado en la
tecnologia, y que tiene sus propias estructuras. El mundo de comunicacidn global, como sabemos, ha
incorporado las funciones del mundo real a través de las actividades que se desarrollan por medio de
internet y que, por sefialar algunas, el comercio, la politica o el ocio. Alrededor de estas actividades
surgen las comunidades virtuales, como grupos de individuos que comparten sus aficiones mediante
la herramienta tecnoldgica, conectados y unidos formando asi el ciberespacio. La aldea global de
Marshall Mcluhan es un espacio Unico en el que “cada individuo se encuentra en adelante (de modo
activo y pasivo) simultdneamente presente, sobre mar y tierra, en cada uno de los rincones de la tierra”
y este alcance mayor es la “noosfera” de Theilar de Chardin que ha convertido al mundo en un gran
ordenador. Es la aldea global que vuelve al hombre a la tribu, para quienes los valores visuales han
dejado de tener prioridad en la organizacién de su pensamiento y de su conducta.

Rodriguez Ibafiez (2012:38) remarca la diferencia entre Internet y el ciberespacio: la Red de redes es
un espacio mayor que contiene otros espacios restringidos o visibles, y el ciberespacio se entiende
como un espacio virtual que nace de la comunicacidn global3l. Estamos ante un fenémeno ubicuo, en

31E] modelo que define Rodriguez Ibafiez es rizomatico, ya que trata de un medio de comunicacidn horizontal sin jerarquias,
objeto de una construccién colectiva y multifuncional. La autora cita a Deleuze y a Guattari como autores que conciben un



EL ESPACIO VIRTUAL. Pagina |43

el que pasamos de un entorno a otro sin movernos del sitio que fisicamente ocupamos. Nuestra
capacidad para entrar en otros mundos se ha dotado con nuevas herramientas, las digitales, que nos
permiten explorar rincones y espacios a los que fisicamente no podemos acceder. Si antaiio teniamos
que recurrir a la pintura, a la fotografia tradicional, a la narrativa como creadora de mundos o al cine,
nuevos horizontes se amplian con la llegada de la era digital. Con respecto a la espacialidad del
ciberespacio, caracteristica que hace referencia a la capacidad de generar espacios, sefiala Murray
(1999: 92) lo siguiente:

Aunque esta propiedad espacial ha sido ampliamente explotada en las aplicaciones gréficas, es
de hecho independiente de la capacidad del ordenador para representar mapas, imagenes o
incluso modelos tridimensionales...La cualidad espacial del ordenador surge gracias al proceso
interactivo de la navegacion. Sabemos que estamos en un lugar determinado porque cuando
damos una orden con el teclado o el ratdn, la pantalla (con textos o con graficos) cambia segun
lo que hayamos ordenado

Compartimos en parte la idea de que la espacialidad del nuevo medio es independiente de su
representacion, porque el concepto de lugar en el espacio virtual no refiere a una coordenada
geografica sino a un sitio o lugar que es reconocible por su nombre, amparado en un dominio. Claro
gue no podemos caer en la tentacién de creer que todo dominio representa un lugar. La condicion
para ello es que tiene que poder ser “habitado virtualmente”. No es un lugar con unas caracteristicas
concretas fisicas que definan un territorio: pero si tiene una identidad de lugar que le permite su
individualizacidn y en donde es posible socializar.

Un lugar en el que cada persona pudiera sentirse, a la vez a) En su lugar propio sin perder
intimidad y b) En el lugar comun sintiéndose acogida en un ambiente de didlogo e intercambio
emotivo. (MUNTANOLA, 1995: 180)

El ciberespacio, este lugar de comunicacién, se concibe entonces como una comunidad global que se
mantiene por sus usuarios y que, como tal comunidad, posee las caracteristicas propias de los que la
integran y que a su vez son integrantes del mundo real.

Estos espacios son, también, sucesivos, participativos, espaciales y enciclopédicos (MURRAY, 1999:83).

Como quiera que estas cuestiones son mas filoséficas o, si se quiere, socioldgicas, dejaremos ahi la
cuestion sin entrar en mayores profundidades. No obstante, es interesante sefialar las disertaciones
del filésofo y matematico Javier Echeberria sobre la construccién de este nuevo mundo, que reflejan
una estructuracion espacial conceptual tomando como referente la realidad conocida. Ellas le
conducen a definir una arquitectura global denominada Telépolis a semejanza del mundo construido,
como si de un mundo real estuviésemos hablando. La analogia establecida por Echeberria entre lo que
es el mundo real y el mundo virtual se basa principalmente en la equiparacion de los sistemas de
relaciones humanas y utiliza para ello, un sistema que refiere a la forma de habitar el mundo. Esta
similitud, como veremos, no estd desarrollada en base a preexistencia formales sino a formas de
funcionamiento y relacién: es un nuevo espacio social, al que le ha dado una forma simbdlica y que
curiosamente es un objeto: la ciudad esfera (Echeverria, Telepolis |), dotada de plazas a semejanza del
agora en las imagenes son las escenificacion televisual de la vida publica y en la que el telepolita utiliza

rizoma como un modelo de organizacion sin jerarquia, caracterizado porque en él los unos elementos pueden incidir en los
otros. (RODRIGUEZ IBANEZ, 2012:28). El término rizoma toma su origen de la botanica, y a él también se refiere MONTANER
(172-173), como una nueva aproximacién postestructuralista a la complejidad desde el fendmeno del caos, en la que se
recurre a formas orgdnicas como sistemas formales: son estructuras desordenadas, versatiles y jerarquizadas, en lo que la
forma se entiende sin limite definido, inacabada y en continua exploracion y crecimiento. Estos sistemas formales son, ademas
de los rizomas, los fractales y los pliegues. Concretamente, para este autor (181) el rizoma se define por “una serie de
caracteristicas: conexion y heterogeneidad, es decir, que cualquier punto del rizoma puede conectarse con otro; multiplicidad,
ya que estd formado por lineas que establecen conexidn; ruptura asignificante, ya que el rizoma, si se rompe, no cesa de
reconstruirse.”
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“ como baston el mando a distancia: varita mdgica que le traslada a uno instantdneamente desde la
iglesia a la sala de fiestas, desde el estadio al cine o desde la montana al bazar. jY todo ello sin traspasar
la puerta de casa!”®2. Echeberria denomina a este espacio de relaciones que hacen posible las nuevas
tecnologias el tercer entorno (E3), para distinguirlo de los entornos naturales (E1) y urbanos (E2). Y es
en este espacio tecnolégico donde los servidores sirena, definidos por Jerom Lanier (2014:89) como
“un ordenador de élite, o un conjunto coordinado de ordenadores, en una red”, funcionan por una parte
como grandes recopiladores de datos de la red a partir delos cuales se generan modelos de
comportamiento, prediciendo y manipulando los habitos de consumo; y por otra, rednen a millones de
usuarios, estrechando el cuello de botella de los servicios que ofrecen®, ya que unos pocos pueden
llegar a millones.

Todos estos sistemas de relaciones humanas a lo largo de la historia tuvieron su correspondiente
espacio fisico, en el que se propiciaban. El comercio se realizaba en los mercados o los bafios publicos
e las termas. Las formas iniciales, sujetas a la funcion a la que estaban destinadas, fueron
evolucionando y dando lugar a las tipologias, hoy ampliamente cuestionadas en su forma y también en
su funcion, por la redefinicidn de las funciones que ha experimentado la sociedad a lo largo de los afos
y que ha hecho que construcciones pasadas de gran importancia como las fortalezas, hoy no tengan
sentido y que ha hecho, también, aparecer nuevas actividades como las videotecas o ha modificado a
lo largo del tiempo en concepto de las mismas, como es el caso de los museos hoy reconvertidos en
centros de cultura; de tal forma que si las significados van cambiando las funciones y las formas
también. En la entrevista concedida a Justo Serna y Anaclet Fons, Internet y el tercer entorno, precisa:

Por eso utilizo la metafora de Telépolis, para que los usuarios de las TIC se piensen a si mismos
como personas y ciudadanos con mundos intimos, privados y publicos, como en las ciudades
gue conocemos.

De hecho, la similitud hecha anteriormente del espacio de conexidn a la red y definido como portal, no
seria mas que uno de los patrones de Alexander en este caso de cardcter virtual, que permite la
transicién entre el mundo privado o semiprivado y el mundo exterior. La estructura existente en el
mundo real, en las que se desarrolla la vida humana, responde a patrones funcionales en su mayor
parte ordenados, los cuales constituyen las bases del funcionamiento de las ciudades. Es en ellas
donde la mayor parte de la poblacién del planeta reside®* y hacia donde se encamina el futuro de la
ocupacion territorial a nivel global.

La propuesta de organizacidon rizomatica, que seiiala Rodriguez Ibafiez, sin limite definido y en
continuo crecimiento mds parece asemejarse a los bordes actuales de las grandes metrépolis del
mundo; concretamente a las del tercer mundo que ven como el éxodo maximo incrementa a ritmo
vertiginoso las zonas mas pobladas del planeta. La expresidon cadtica (sin reglas) del rizoma tiene su
representacion formal. A las formas rizomaticas también se refiere Paola Berenstein (MONTANER,

32Telépolis esta dotada también de mercados o transacciones globales; policia y ejércitos estan presentes en estas redes y
también las luchas politicas y reivindicaciones sociales. Pero la nueva ciudad sélo existe en la medida en que existen sus
ciudadanos, cuando estan en sus casas. Por ello conviene tener abiertas las ventanas el mayor tiempo posible, porque
Telépolis funciona “after hours”. Y por supuesto en estas casas estan los teleporteros, creadores de opinidn y controladores
de acceso a informacidn valiosa. Las plazas son encrucijadas, pero desde ellas sélo se divisa una parte del intricado callejero,
del que forma parte Internet, y por las que circula la informacién. (Telépolis, capitulo 1 Introduccién)

33 Es muy interesante la reflexion de Lanier sobre un tema tan importante como la ensefianza, ya que hoy la posibilidad de
asistir al curso de mas alta especializacion puede hacerse telematicamente. Lanier (2014:131) sefiala que Khan Academy, el
proyecto de educacion gratuita, inspird a Sebastian Thrun en Stanford para compartir un doctorado en IA a través de Internet.
Se pregunta entonces la necesidad del sostenimiento del sistema educativo.

34En 2014, el 54 por ciento de la poblacién mundial actual reside en areas urbanas y se prevé que para 2050 llegara al 66 por
ciento. Los mayores incrementos se produciran en India, China y Nigeria, que en conjunto representaran el 37% del aumento
previsto entre 2014 y 2050.
http://www.un.org/es/development/desa/news/population/world-urbanization-prospects-2014.html (consultada el 26 de
mayo de 2016)
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2010:183) al describir la estructura de las favelas como collages de heterogéneos fragmentos
interconectados por laberinticos pasajes, que se manifiestan a gran escala en una trama con una forma
que recuerda a los rizomas, con crecimiento espontaneo y en continuo cambio. Este concepto, el de
rizoma, fue introducido por la filosofia en el pensamiento actual de la mano de los fildsofos del siglo
20 ya fallecidos Gilles Deleuze y Féliz Guattari.

Podemos pensar entonces que los submundos particulares de este tercer entorno son una parte,
imaginativa, de un marco mucho mas amplio en el que nos movemos. Esto introduce un cambio de
perspectiva muy importante, porque sefiala que el espacio virtual es algo anecdético dentro de este
mundo virtual que se configura como una estructura gigante definida y caracterizada por ser lugar
social, donde lo fisico ha dado lugar a lo virtual. Prueba de ello es que no todo el mundo virtual es un
mundo representado, ni todo el mundo real es un mundo construido. Pero lo cierto es que la
construccién y la representacidn son partes de ambos mundos, puesto que responden a la concepcién
del hombre. Sinos fijamos en la propuesta de Javier Echeberria para Telépolis, la definicion del modelo
se ha formalizado en una esfera, es decir, que el concepto se traducido en un objeto con una forma:
gue es en realidad la forma del mundo que habitamos y que comparten, seguramente, muchas
caracteristicas que no son objeto la mayor parte de ellas de esta investigacidn. Y esta Telépolis es una
ciudad habitable, aunque sdlo sea virtualmente habitable.

El hombre ha creado un tercer mundo, también lo ha habitado y ha construido sus moradas y no sélo
sus lugares de relacién. De igual manera que el hombre primitivo exploré el territorio que habitaba, asi
el internauta ha conquistado el mundo ciber estableciendo sus propios dominios.

2.1.2 Larealidad virtual

Cuando nos referiamos al ciberespacio, veiamos que William Gibson vinculaba la representacién grafica
en su origen a las primeras manifestaciones del videojuego y a los inicios de los programas graficos.
Siguiendo esta linea, tras el nacimiento de los ordenadores y después del desarrollo la primera gréfica,
Ivan Shuterland en un intento de mejora de la comunicacién vinculado al concepto de interaccién
hombre mdquina, se va a plantear en su articulo de referencia The ultimate display (1965)*, otros
posibles sistemas de control del ordenador, que hasta ese momento eran sélo los musculos de las
manos y los brazos, avanzando el control visual y sentando con ello las bases tedricas de la realidad
virtual. La pantalla definitiva la va a definir como un espacio en el que el ordenador pueda controlar la
existencia de lo que ocurre, de tal forma que “con una programacion adecuada tal despliegue,
literalmente, podria ser el pais de las maravillas al que Alice se acerco”.

En ese momento, la informatica estaba dando sus primeros pasos en dibujo y representacién
mediante zonas de color, y la interaccidn se realizaba fundamentalmente mediante un teclado. Y
aunque el lapiz dptico forma parte de la desarrollada por Shuterland, no sera hasta 1972, que el Xerox
Alto, considerado el primer ordenador personal que incorpore el ratdn inventado por Douglas
Engelbart quién realizd6 ademads la primera videoconferencia de la historia. Solo tres afios después
desarrolla lo que se considera el primer casco en la busqueda de una experiencia inmersiva mayor: en
1968 crea la Espada de Damocles, el primer casco de realidad virtual que el detectaba el punto de vista
y al que llamé asi por la analogia de la forma.

35Sutherland, Ivan (1965). The ultimate display.
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https://www.researchgate.net
(consultada 02/02/2018)

A pesar de la importancia de estas aportaciones a la historia de la humanidad, no sera hasta finales
de los ochenta que resurja el interés por la realidad virtual (SHERMAN Y CRAIG, 2003:439). Y sera
gracias a los esfuerzos de la Universidad de Carolina de Norte, a través del programa GROPE; Rich Sayre
en 1977 desarrollar el primer guante que traslada los movimientos de la mano al mundo digital. La
NASA también estaba interesada y para el desarrollo del sistema VIEW en 1984, contratd a la empresa
VPL Research, Inc. fundada por Jaron Lanier y Thomas G. Zimmerman tras dejar ATARI, para crear el
guante DATA que transmitia los datos del movimiento de la mano al ordenador en 1985. La empresa
también se encargd de crear el EYEPHONE, para introducir la vision y el AUDIOSPHERE, para simular
los sonidos. El término Realidad virtual fue popularizado por Jaron Lanier®®, a partir de 1989.

Como sefiala Gubern (1996:155), realidad virtual es una paradoja verbal, ya que algo no puede ser real
y virtual a la vez:

La RV puede definirse como un sistema informatico que genera entornos sintéticos en tiempo
real y que se erigen en una realidad ilusoria (de illudere: engafiar) pues se trata de una realidad
perceptiva sin soporte objetivo, sin res extensa, ya que existe sélo dentro del ordenador. Por
eso puede afirmarse que la RV es una pseudorrealidad alternativa, perceptivamente
hiperrealista, pero ontolégicamente fantastica.... El espacio ilusorio que constituye la razén de
ser de la RV se denomina ciberespacio.

Y a través de este sistema informatico lo que se genera es la experiencia de exploracién de un entorno
creado artificialmente, en el que el usuario puede a su vez manipularlo, utilizando las partes del propio
sistema destinadas a tal efecto y que son la base de la interaccidon. A través de estas interfaces
establecemos el intercambio comunicativo y mediante los mecanismos de entraday salida controlamos
los entornos creados. También a través de la accedemos a un lugar y luego a otro, realizando un fluido
itinerario discontinuo en el que las referencias y el concepto de aproximacién no tiene relevancia. En
cada uno de ellos, el sujeto tiene la sensacion de “estar en lugar” y mayor es esta sensacidn cuando se
comparte con otros usuarios.

La experiencia de trasladarse a un lugar ficticio muy elaborado es un placer en si misma,
independientemente de la fantasia. Esta experiencia es la que denominaremos inmersién. Es
este un término metafdrico derivado de la percepcidn fisica de estar sumergido en el agua. En
una experiencia de inmersién psicolégica buscamos lo mismo que cuando nos zambullimos en

36 F, estrada Rodriguez sefiala que fue Antonin Artaud quien en 1938 publicé un ensayo titulado L’alchimie Thédtrale, donde
aparece éste término y en la edicidén espafiola cita: «...ese plano en que crecen y se desenvuelven personajes, objetos,
imagenes y en general toda esa “realidad virtual” del teatro...» (p. 48).
http://www.revista.unam.mx/vol.9/num10/art85/int85 2.htm#a (consultada 02/10/2018)
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el agua o en una piscina: la sensacién de estar rodeados por una realidad completamente
diferente... (MURRAY, 1999:111)

Desde el momento que tenemos en cuenta la relacion del usuario con la interfaz, podemos
establecer cuatro formas de acceso, también sefialadas por Veende Moore (1998:10)%, y que nosotros
englobamos en dos categorias, que queremos expresamente sefalar que son espaciales (GUBERN,
1996:130).

e Encuadradas: esta inmersién se produce cuando un sujeto es externo al ciberespacio. Su visidn
es a través de una pantalla y su posicidn fisica no varia. Se trata de una experiencia en la que
la mente juega un papel importante y la visualizacidn del mundo al que se accede es en modo
ventana: televisidon, monitor, u otro tipo de dispositivo con pantalla. El campo de visidon del
mundo virtual esta parcialmente representado en la pantalla®

e Envolventes: La realidad virtual cubre el campo de visién del usuario, a través de dispositivos
de inmersidn total para el usuario, que incluyen gafas o plataformas de desplazamiento, de
manera que podemos hablar de una inmersion fisica. Una variante hace referencia a Ila
generacion en un mundo generado externamente, mediante sistema de construccidn
ambiental, que incluye por supuesto el abanico exploratorio de las estimulaciones sensoriales
y no sdlo el visual o auditivo.

Los sistemas que garantizan la inmersién son distintos es ambos casos. El campo visual humano es de
120 grados, pero el campo de conciencia —y por lo tanto también de visién nitida — esta en torno a los
30. En el caso del encuadre, y teniendo en cuenta la distancia a la pantalla, nuestra inmersion visual
esta en el rango de los treinta grados sefialados. En los sistemas por inmersidn, se anula este concepto
de marco con lo que se consigue la mayor inmersién en 1202. Howard Rheingold, tedrico de la realidad
virtual explica en Virtual Reality (citado por Elias en su traduccién portuguesa, 2009:10)

Cuando un cibernauta mueve su vista o su mano, el motor de realidad se alimenta del flujo de
datos de ambos sensores del cibernauta con representaciones actualizadas del mundo virtual
digital en toda la simulacidn tridimensional de su web

De la interaccion llegamos a la experimentacion. La definicion de Sherman y Craig se basa ello,
sefialando cuatros elementos que estructuran la realidad virtual: mundo virtual, inmersion,
retroalimentacion sensorial e interactividad. Y mas adelante lo que es la realidad virtual: un medio
compuesto de simulaciones interactivas computerizadas que percibe la posicion y las acciones del
participante y reemplazan o aumentan la retroalimentacion a una o mds sentidos, dando la sensacion
de estar mentalmente inmerso o presente en la simulacion (mundo virtual). (SHERMAN y CRAIG,
2003:13). Son precisamente estos autores los que introducen el concepto de posicidn del participante,
para ahondar en la sensacién de inmersion, que es de naturaleza sensorial.

La inmersién encuadrada permite, como hemos visto, una interaccién externa sin identificacion del
sujeto a través del reconocimiento de la posicién que sefiala la realidad envolvente. Veende Moore
pone de relieve un espacio intermedio experimentado a través de un monitor no de manera exclusiva,
sino afadiendo algunas mejoras, definiendo un grado de interaccion que entendemos puede ser
englobado en la segunda categoria. La consideraciéon de la realidad virtual como encuadrada o

37\eende Moere, A. (1998). "The Language of Cyberspace: An Architectural Approach", Master Thesis, K.U.Leuven University,
Belgium. http://infoscape.org/ (consultada 04/04/2016).

38)anet Murray (1999:120) sostiene que la vinculacion que existe con el cursor a través de la mano convierte los movimientos
reales en movimientos en el espacio virtual, lo que traslada el movimiento del mundo real al mundo fantastico y jugando un
papel importantisimo en los videojuegos. Como sefiala Murray, la pantalla actia como cuarta pared y el controlador (el ratén)
es el objeto del umbral que nos mantiene dentro o fuera de la experiencia.
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envolvente nos indica que el acceso a ella puede ser inmersiva inclusiva o en tercera persona
(GUBERN, 1996:157). Con esta diferenciacion lo que estamos sefalando es la posicion del sujeto
dentro o fuera del espacio. Traemos aqui nuestro andlisis sobre el mundo de juego, en el que
identificdbamos también dos realidades: el mundo externo al sujeto y otro que lo envolvia. No puede
ser de otra forma, ya la tecnologia no es mds que un soporte de una realidad ya creada por el hombre
de manera sistémica: es decir, que da respuesta como la mente humana estructura el mundo.

Ambas categorias, tanto las envolventes como las encuadradas, forman el denominado espacio
primario definido por Rodriguez Ibafiez (2012:190) para diferenciarlo del compartido, el ciberespacio.
Ese lo limita a la pantalla fisica a través de la cual percibimos la informacién pero lo extiende a las
innovaciones técnicas futuras, que permitiran interactuar sin pantalla. Es un espacio social, que
entendemos que entra en un campo distinto de esta investigacion, aunque nuestro espacio sea,
efectivamente, un lugar de comunicacion.

En este intercambio de informacién, nos llegan imdgenes del mundo real cuando nos conectamos a
internet, las que tenemos en pantalla y que son las que nos dan la referencia del entorno conocido.
Asi, de pantalla en pantalla, saltamos de un lugar a otro y esta secuencializacién espacial obtenida en
el nuevo medio mediante un clic, nos permite lecturas muchas veces incompletas y fragmentadas de
ese espacio, y por lo tanto del discurso que en él subyace. La referencia Unica y concreta del espacio
real vinculado a su entorno ha dejado paso a la imagen multicontextualizada a través del enlace. El
recorrido ahora es una experiencia individual que puede ser entendida como una experiencia aislada.
Esta reflexion incide en la espacialidad de un medio de comunicacién y concreta la existencia de partes
o fragmentos dentro del todo.

Partiendo de Veende Moore, nosotros compartimos las tesis expuestas por Gubern (1996:155-156),
gue incluyen en la definicidn de la realidad virtual en su vertiente inmersiva inclusiva o inmersiva en
tercera persona obviamente teniendo en cuenta que son sistemas de interaccién con sus propias
caracteristicas.

La evolucidn hacia sistemas mayores de inmersién continda y la denominada realidad virtual es un paso
mas en la interaccion hombre maquina. Nosotros, en lo que viene a continuacidn, nos quedaremos
explorando las realidades encuadradas puesto que la mayor parte de los videojuegos hasta el momento
se han llevado a cabo en este nivel de inmersidn. No nos interesa tanto el grado de inmersiéon como lo
que sucede dentro. Marcamos una frontera entre lo que es la realidad virtual, como sistema de
interaccion, y lo que es el concepto de espacio virtual. Si la interactividad es la base de la realidad
virtual, el espacio creado es un espacio con el que se establece una relacion a través de los mecanismos
de entrada y salida de los dispositivos, que el usuario maneje de manera activa o pasiva. No podemos
desligar entonces la capacidad de manipulacién a través de la interfaz porque de otra forma no seria
una realidad virtual, sino imagen digital, entendida esta fuera de su capacidad de interacciéon que no
inmersiva, puesto que sabemos que el proceso inmersivo estd presente en la propia imagen sea cual
sea el medio soporte.

Hemos hechos referencia a la inmersidn y la interaccion como caracteristicas de los nuevos entornos,
pero no son las unicas. Tres caracteristicas mas podemos atribuirle a la realidad virtual (Sherman y
Judkins, citado por Vande Moore 1998; 9)*°, de forma que afiadimos:

- Intensiva: Requiere concentrase en la informacion vital de mdltiples fuentes, a la que
responderd. Significa esto que tiene capacidad de multiplicar la estimulacion sensorial, por
lo que es necesario discriminar (o elegir) a la hora de dar una respuesta

39Es este un dato que no hemos podido verificar, pero que damos por valido por el alcance de su contenido
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- llustrativa: la realidad virtual debe ofrecer la informaciéon de forma clara, descriptiva y
significativa.

- Intuitiva: la realidad virtual debe ser percibida facilmente y las herramientas virtuales deben
ser utilizado de una manera comprensiblemente "humana".

El espacio 0 seria sin representacién. Porque como sefiala Murray, la capacidad de generar espacios
es caracteristica del medio y no de sus capacidades graficas. Pero es la parte representada la que es
objeto de investigacion. Hasta aqui hemos visto lo que son los mundos virtuales y también lo que es
la realidad virtual.

La diferencia entre la realidad virtual o entornos virtuales frente a los mundos virtuales es que
este Ultimo término se ha aplicado a los espacios sociales en linea persistentes; es decir,
ambientes virtuales que experimentan las personas como continuos en el tiempo y que tienen
grandes poblaciones que experimentan junto con otros como un mundo de interaccidn social.*

En realidad, la capacidad de crear espacios es propia de la capacidad de abstraccién del hombre, quien
es el que crea el medio. Esta parte no representada forma el espacio conceptual, que reside en cada
uno de nosotros y que varia en funcién de nuestra capacidad y de nuestras experiencias o
conocimientos que tengamos (Rodriguez lbafiez, 2012:187) y serd lo que cada uno sea capaz de
construir.

2.1.3 Lo virtual

Rodriguez Ibafiez nos define el espacio representado a partir de situar al espectador en un lugar o
posicion determinado (2012:182). Puede sefalarse que la realidad virtual es una representacion, una
imagen que utiliza como instrumento de visualizacidon una pantalla y que crea una realidad ficticia
producida por la inmersion.

Lo virtual (Rodriguez lbafiez, 2012:56) tiene tres acepciones: la tecnoldgica, la comun que lo une a lo
irreal y, finalmente, la acepcidn filoséfica, que refiere a algo que solo existe en potencia. A pesar de
tener dos acepciones anteriores a la aparicidn de la era digital las dos Ultimas sefialadas — es la primera
de ella la que da mayor protagonismo al término. Y asi, cominmente hoy asociamos virtual las nuevas
tecnologias con la virtualidad. Pero, tomando estas tres acepciones, si aproximamos lo virtual al
concepto del mundo (todo lo que existe), resulta que todo existe en potencia de manera irreal a través
de la tecnologia. A esto se refiere el concepto del mundo virtual en el que, a diferencia del ciberespacio,
contiene todas las construcciones humanas ademas de las relaciones.

En una primera extension del término, mundo virtual también hace referencia a una parte de ese
mundo que tiene caracteristicas diferenciadas pero que a su vez se percibe como un mundo. Es una de
las caracteristicas de este nuevo entorno. Esta definicidn va a ser complementada por Sherman y Craig
(2003:6-7), que van a incorporar este concepto, integrandolo en la definicién de realidad virtual, como
el contenido de un medio dado, pero que puede existir sin que se muestre en un sistema de realidad
virtual (entendido aqui como hardware, software y el contenido para producir las experiencias de la
realidad virtual) puesto que también es virtual un espacio no representado, como un guion, en la
medida en que experimentamos el espacio a través de las reglas. Esta definicidn tiene dos acepciones:

“ODefining Virtual Worlds and Virtual Environments, de Ralph Schroeder, Oxford Internet Institute, University of Oxford. Vol. 1
No.1ISSN: 1941-8477 “Virtual Worlds Research: Past, Present & Future” July 2008.
https://journals.tdl.org/jvwr/index.php/jvwr/article/viewFile/294/248
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e un espacio imaginario a menudo manifestado a través de un medio.

e una descripcion de una coleccién de objetos en un espacio y las reglas y relaciones que
rigen esos objetos.

Estas dos extensiones, la segunda de las cuales nos que amplia el concepto del mundo virtual a la
representacion (coleccién de objetos en un espacio), nos permite adentrarnos en el mundo virtual
representado que contiene las caracteristicas diferenciadas que permiten percibirlo como un mundo.
A través de la coleccidn de objetos en el espacio, sus reglas y sus relaciones de las que hablaremos, y a
través de las caracteristicas que nos permiten identificar un mundo, entramos en el concepto espacio
virtual.

Este tipo de experiencias se inicia en 1968, con la construccion del primer casco por Ivan Sutherland, y
desde entonces la realidad virtual ha ido evolucionando en una forma de representacion o imagen —
escena tradicional, en su intento de duplicar la realidad.

El Ciberespacio es, en efecto, un paraddjico lugar y un espacio sin extensién, un espacio figurativo
inmaterial, un espacio mental iconizado estereoscopicamente que permite el efecto de penetracion
ilusoria en un territorio infografico para vivir dentro de una imagen, sin tener la impresion de que se
esta dentro de tal imagen, y vivir asi en la inmovilidad (GUBERN, 166)

Por no tener extensidn no tiene distancia, salvo que lo dotemos de unidades que son lo que lo hacen
medible. Por ser inmaterial, no tiene ni masa ni fuerzas ni luz, salvo que lo dotemos de cuerpos,
sistemas de movimientos y ldmparas. Y una vez introducida la masa y sus propiedades, no podremos
mirar si no hay luz. ¢y en qué se diferencia del espacio real? Nuestro concepto fisico de espacio es el
Unico que podemos utilizar en el espacio virtual, puesto que es una construccion sobre la base del
pensamiento humano. En la medida en que este evolucione, entendemos que evolucionara también.
Los recientes avances en impresidon o en proyeccidon de espacios no nos permiten establecer unas
diferencias claras, pero si nos permite establecer una caracteristica en comin: ambos son espacios
modificados por el hombre.

La arquitectura construye espacios. En el mundo virtual, se representan espacios también espacios
que se viven y se perciben. Pero una cosa es el espacio real y otra el virtual. Una de las caracteristicas
fundamentales este ultimo esta en el mismo origen:

El ciberespacio no existe para ser habitado, sino para ser recorrido, es decir, comparece como un
espacio transitorio y efimero...Por el ciberespacio se “navega” no se camina, para expresar con este
verbo la fluidez del entorno, que tiene también algo de espacio onirico, pues permite atravesar
ilusoriamente puertas y paredes (GUBERN, 1996:167)

No son espacios conceptuales: son espacios explorables. Y esta representacion a través de las
interfaces, permite transitar por ellos como si fuesen reales. Tenemos que matizar la afirmacion de
Gubern, porque al poder dotar de caracteristicas a este espacio, podemos hacerlo fluidos o no. La era
digital ha traido la realidad virtual, esa tecnologia capaz de simular un mundo alternativo “como si” de
este se tratara. El mundo del juego hibrida con la realidad virtual capaz de dar forma a mundos enteros
y crear la ilusidn de estar en ellos. De momento, es sélo ilusién y quizds en un futuro no muy lejano la
“realidad” pueda ser otra cosa®!.

41 La Singularidad, es la idea de que la tecnologia mejora a un ritmo cada vez mayor, que podra hacer en un futuro no muy
lejano que “los algoritmos de la nube convertirdn la enorme cantidad de datos bioldgicos en un antidoto contra la muerte”,
convirtiendo la busqueda de la inmortalidad en la base de una nueva religién. Lanier (2014:380).
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Nos acercamos entonces a la capacidad humana de representacién que le ha acompaiiado a lo largo
de la historia y que encuentra en el medio digital el Ultimo instrumento cientifico o la ultima
herramienta — en el sentido evolutivo - capaz de responder a la pulsidn icénica (GUBERN, 21) en una
modalidad de comunicacién visual mediante una imagen que traduce una representacion mental
(idioscena) o un fragmento del entorno dptico (percepto), o ambos. Esta representacidn, dentro de
este ciberespacio, tiene en la imagen digital su maximo exponente, en la medida en que la propia
imagen es capaz de evocar el mundo o fragmento de este mundo, entendido como entorno, que
representa. Al igual que ocurre con el hipertexto, los enlaces proporcionan una navegabilidad entre
entornos muchas veces conexos, muchas veces simultaneos y aleatoriamente conectados; esto ultimo
es lo mismo que descontextualizados, porque se da la circunstancia que los enlaces son en si mismos
un vehiculo de transporte con los cuales, pudiendo optar por multiples opciones, se llega a lugares cuya
Unica relacidn puede residir en una etiqueta; y muchas veces no previstos mas alla de la causalidad que
resulta de la eleccién de una opcién u otra.

Y si entre las caracteristicas del ciberespacio figura la de la inmediatez y la accesibilidad, también figura
la ausencia de relacién en muchos casos entre las imagenes contribuyendo con ello, nos atrevemos a
decir, en esta transversalidad que proporciona la imagen entendida como resultado de un proceso
creativo, a un mayor acercamiento entre las propuestas formales que se transportan en bytes por todo
el planeta en el momento en que se son producidas. De esta forma, tanto la arquitectura reciente como
el concept-art para una pelicula de ciencia ficcidén se influencian mutuamente a través de la potencia
de la imagen creada, para lo cual es imprescindible el dominio de las técnicas digitales. Esto es,
programas informaticos al alcance de una gran mayoria de los habitantes del mundo virtual que
contribuye, como se indicaba en la equiparacién del sistema rizomatico, con sus brotes espontdneos
que nutren el complejo proceso de mutacién o transformacion. Los espacios asi representados, unidos
a su condicién de imagen digital, tienen como caracteristica que son simulados, a la vez que se
muestran como un fragmento de una realidad mayor cuyo significado completo esta
descontextualizado.

Shutterland (o.c) y otros (GUBERN, 1999:161) compararon la realidad virtual con Alicia en el pais de las
Maravillas. Con las posibilidades ilimitadas de representacidn que tiene este medio, no se puede negar
gue el mundo virtual tiene mucho que ver con el mundo real, no solamente porque sea un entorno
propicio para recrear todo tipo de ambientes imaginarios sino porque como Wonderland, es una
creacién humana. También Rodriguez Ibafiez (2012:189) al espejo como un lugar intermedio, “porque
es una utopia (lugar sin lugar) pero al mismo tiempo es heterotopia, porque el espejo existe realmente
y me remite al sitio donde me encuentro.”** Y es aqui precisamente donde se funde el sistema de
relaciones virtual. Y aunque el sistema global es comunicativo, una buena parte de esta comunicacién
se realiza a través de imagenes, que representan realidades alternativas. Y estas imdgenes estd
sujetas, como veremos, a un proceso de construccién utilizando estas herramientas informaticas,
muchas de las cuales permiten simular con mayor o menor precision la creacidon de un mundo paralelo
al que se accede mediante dispositivos disefiados al efecto. No incluimos aqui la representacién de
imagenes en tres 3D, puesto que como acabamos de sefialar la experiencia de la realidad virtual es

42| a reflexién de Rodriguez Ibafiez (2012:188-189) versa sobre la categorizacién de Foucault de dos tipos de espacios que
aunan a la propiedad de relacionarse con los restantes la capacidad de invertir sus relaciones con ellos: por una parte, las
utopias como emplazamientos sin lugar real y los heterotépicos, que tienen un sistema de apertura y cierre que los aisla. El
ciberespacio es un lugar utdpico, pendiente de ser construido y habitado y a la vez tiene limites sociales. Para Focault en
cambio, esta categorizacidn parte de los espacios definidos por su red de relaciones (los emplazamientos) y, concretamente,
aquellos que se relacionan entre si. Concretamente, las heterotopias tienen el poder de yuxtaponer en un solo lugar varios
espacios (tercer principio), sefialando como el escenario de un teatro o el cine cuya pantalla proyecta imagenes en tres
dimensiones. Conferencia pronunciada en el Circulo de Estudios Arquitectdnicos, el 14 de marzo de 1967 (Architecture,
Mouvement, Continuité, n. 5, octubre de 1984, pp. 46-49). Texto escrito en Tlnez, en 1967, cuya publicacion no fue autorizada
por M. Foucault sino hasta la primavera de 1984”. http://148.206.107.15/biblioteca_digital/articulos/7-132-1932gmd.pdf
(consultada el 27 de abril de 2016)
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interactiva. A nosotros, lo que nos interesa en esta investigacion es la construccidon de ese espacio
que va a ser experimentado por el usuario, en la medida que su percepcion varia con su manipulacion
a través de la navegabilidad. Y, teniendo en cuenta que la base de la interactividad es la respuesta del
mundo a las acciones del sujeto, entendemos que esta es la premisa de arranque. La realidad virtual
no solo es una inmersién visual sino ambiental, incorporando sonidos por el momento.

El desarrollo de la tecnologia en ha cambiado el mundo real y ha creado el mundo virtual. Y su origen
es comun y su desarrollo va de la mano. De manera que en la época de la imagen, de la informacién
global, en la que todos estamos “visualmente informados”, las relaciones se entrecruzan. Y mientras
artistas exploran nuevas formas, los arquitectos exploran nuevas formas en afan de construir el mundo
real. Los videojuegos, por su parte, aspiran a recrear el mundo como fue, a crear nuevos mundos, a
reproducir los existentes. Aunque también estan preocupados de cdmo quedo en un futuro préximo:
una deconstruccion en su sentido mas puro. Nos referimos con ellos al desarrollo transmedia de los
géneros postapocalipticos con titulos como The walking dead basado en los cémics de Robert Kirkman
o el videojuego The Last of us (Naughty dog, 2014).

2.2 Un medio comun

Deciamos que las nuevas tecnologias nos permitian introducirnos en la representacion de mundos, a
través de una coleccion de objetos relacionados, es decir, como una serie de construcciones que
colocamos una a continuacién de otra en un espacio definido en un medio tecnoldgico. No podemos
sefialar que este espacio no exista puesto que tiene un soporte digital que lo hace fundamenta.

Sin la representaciéon de lugares, la arquitectura hubiese sido imposible en cualquier cultura,
por la sencilla razén de que, sin representacion, uno se expone a que le falte o sobre material
(dificultades de medida) o a que el resultado no sea en algunos aspectos esenciales el que se
esperaba dificultades de evocacién). El hecho de que el medio usado en el proceso de
representacion sea un dibujo, un modelo tridimensional, o un computador electrdnico, no
cambia esencialmente la naturaleza basica del proceso, representativo como tal. Incluso en el
caso de que se construya sin plano, sin maqueta y sin programa fijo, es preciso suponer un
minimo de anticipacién representativa, aunque sdlo sea la simple preconcepcién de un circulo
o de un cuadrado. (MUNTANOLA, 1995:23)

Podemos preguntarnos entonces que pasa entonces con esa otra arquitectura, aquella que no ha
dejado su inmaterialidad y pervive en forma de imagenes. Sin embargo, las realidades, distintas a la
nuestra, conviven en toda la historia de la humanidad: mientras en los afios treinta Frank Lloyd Wright
dibujaba Broadcre; en la década siguiente Antoine de Saint-Exupéry escribia e ilustraba El Principito;
en 1956 Cedric Gibons trabajaba en los escenarios de Planeta prohibido. Esta arquitectura sigue
buscando la forma de ser real, alcanzado en su evolucidon un grado mayor a través de los procesos
inmersivos. En el mundo de los videojuegos, podemos ver que los procesos de abstraccion iniciales de
representacion de mundos estan llevando a construcciones mucho mas elaboradas en la busqueda de
una inmersién total en mundos paralelos al real.

Los sistemas para representar graficamente objetos, que se iniciaron con Sketchpad en 1962, fueron
evolucionando en post de una mayor definicidn, que permitiese incorporar el mayor niimero posible
de informaciéon en la comunicacion a la vez que una mayor facilidad de representacion vy.
posteriormente, permitiese aumentar las posibilidades creativas. Asi, una vez establecidas las bases
del dibujo con lineas y poligonos en dos dimensiones, y de la repeticién de objetos con las herramientas
de escalado y copia, pronto se incorporaron los procesos de interpretacién de la realidad propios de
las geometrias en perspectivas. Con esto, a la representacion diédrica que define el plano y la pantalla,
en tanto que esta es soporte de imagen, siguio la utilizacion de otros sistemas de representacion que
generaban perspectivas dindmicas en tiempo real. Si a esto unimos los grandes avances en cuestiones
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como la iluminaciéon del entorno, las texturas de los objetos o la incorporacién de variables fisicas,
llegamos los entornos hiperrealistas que intenta simular una vista de un objeto, o conjunto de objetos.
a través de una pantalla como si de una ventana se tratase. Este aumento de las caracteristicas con las
gue se dota al espacio puede generar mayor verosimilitud en su carrera por emular al mundo real. La
simulacidn del movimiento del objeto es otra de las caracteristicas que ha conseguido ademas de una
mayor inmersién, una contribucién fundamental a la simulacidon de la realidad. El resultado que
tenemos en este medio es que una accién como pueda ser el giro de un objeto en el espacio
matematico del ordenador produce su lectura en la pantalla traducida a una representacion en
perspectiva, tras un proceso matematicos de cdlculo y ocultacidn de lineas. Lo que hasta la aparicién
del ordenador era una Unica imagen en perspectiva se va a convertir por medio de la informatica en
una secuencia de vistas en perspectivas interactivas, es decir, que cada vez que con el ratén (u otro
dispositivo) giramos un objeto en un espacio virtual, estamos secuenciando imagenes en
perspectiva. La base, por tanto, es la imagen y el resultado también, utilizando el movimiento de
forma auxiliar.

Paralelamente al desarrollo de los sistemas de interaccién y de la creacién de dibujos por ordenador,
se va a desarrollar otras técnicas de representacion: los pixeles. Las primeras representaciones en este
entorno digital vienen de Douglas Engelbart, o el mapa de bits.*

Entre los inicios del disefio y su extensién al mundo del disefio, median 35 afios, que van a estar
determinados por los avances informaticos y la implantacién de los ordenadores personales. El inicio,
como decimos, se encuentra en Sketchpad, que representd el primer programa grafico y adelanto la
posibilidad de la representacién en las tres dimensiones. Tan sélo un afio después, en 1964 ITEK
desarrolla un programa el proyecto “Electronic Drafting Machine”, que serd comercializado a partir de
1965 por Control Data Corporation, bajo el hombre de DAC (Design Automated by Computer).
Inicialmente los programas de dibujo son usados por las grandes empresas aeroespaciales y del
automovil, pero su elevado precio unido a la todavia escasa capacidad de los ordenadores personales,
impide su difusién a otros campos del disefio, que no se vera alcanzada hasta varios afios después. Si
Sketchpad desarroll6 la primera grafica puede decirse que Spacewar! (1962) representa el primer
videojuego interactivo.

En los afios 80 se va a producir la gran difusién de los sistemas de dibujo por ordenador, a través de
una serie de acontecimientos que se desarrollan con enorme rapidez

- en 1981 IBM invade masivamente en el mercado con el sistema operativo de Microsoft, MS-
DOS. Al afio siguiente

- en 1982, entra en escena Commodore International, con Commodore 64 el modelo de
ordenador personal mas vendido en el mundo (Wikipedia, 19 de marzo de 2016); su serie
Amiga, comercializada a partir de 1985, fue determinante en esta época porque va a competir

43Seguin Watson y Luebke, la creacion de modelos en 3D supone la definicion de primitivas renderizadas (poligonos), pero la
generacion de la imagen implica una transformacidn en una vista 2D de la pantalla de los poligonos en pixeles. Un registro de
profundidad controlado determina qué poligono es visible en cada pixel (rasterizacion). La transformacion desde un espacio
de objetos al espacio en la pantalla consiste esencialmente en un reordenamiento de los poligonos, por lo que el sistema de
debe ordenar las primitivas en el espacio de pantalla para montar una imagen coherente en lo que se denomina taxonomia
de representacién. Watson, Benjamin y Luebke, David, 2005, The ultimate display: Where will all the pixels come from?,
http://luebke.us/publications/pdf/ieee.computer.Aug2005.pdf (consultado 21 de abril de 2016).

Las primitivas geométricas, como sabemos, son los puntos, las lineas, las curvas o los poligonos. En una imagen vectorial, las
transformaciones no varian sus propiedades (escalado o rotado) y en su definicién son independientes de la resolucién. A
diferencia de ellas, en un bitmap cada pixel tiene un valor un valor especifico en una rejilla o mapa de bits.
“4http://www.freecad.sk/en/cad-history (consultada el 26 de abril de 2016)
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directamente con las consolas de videojuegos domésticas. Este mismo afio, 1982, Autodesk
presenta Autocad 80 (Autocad 1 para PC).

- en 1983 Apple presenta su primer ordenador personal, Lisa, que utilizaba interfaz grafica (GUI),
el ratén y representacién en mapa de bits, prototipadas por Xerox. Le seguird en 1985 el
Macintosh, que incorporaba programas de edicién casi de manera exclusiva, y que propicio su
enorme popularidad en el mundo del disefio. Pero con el tiempo esto iba a evolucionar.

- apartir de 1990, los clones de IBM con Windows - grafica de usuario de Microsoft DOD (MS-
DOS) en su versidn 3.1 en 1992 — serdn los grandes rivales de Macintosh. Es la década de la
aparicion del CD- ROM, incorporado a casi todos los ordenadores de sobremesa. En este afo
se crea también 3Dstudio. No serd hasta 1992 que AUTODESK comercialice CAD (del inglés
Computer Aided Design, tecnologia para crear imagenes) para ordenadores personales a un
precio asequible: Autocad 12, conocido por su entorno gréfico para disefios en 2D. Pero serd
Autocad 14, unido al desarrollo de los ordenadores personales y al abaratamiento de los
costes, el que llegard a todos los usuarios y hara extensiva esta herramienta.

Estamos en los afios 90 y la tecnologia ha alcanzado a un gran niimero de usuarios.

Como hemos visto, desde sus origenes hasta la actualidad se ha producido un enorme avance, que ha
corrido parejo a la capacidad de calculo de los ordenadores (procesadores) y al desarrollo de programas
y caracteristicas que permiten incorporar un mayor numero de informacién a los objetos
representados, a la vez que facilita su creacién. Esto ha hecho que el mundo de la representacidn y
tecnologia hayan evolucionado, una vez mas, de la mano. En el mundo del videojuego, que ha ligado
desde el inicio la vertiente ludica a la nueva tecnologia, la implantacidn de las consoladas en el mercado
domeéstico supuso un cambio similar al que se produjo con el uso extensivo de los ordenadores en los
hogares.

El nacimiento de la industria sefiala 1971 como la fecha de aparicion de la primera maquina recreativa
(arcade), que fue desarrollada por Nutting Associates (KENT, 2001:12) para Computer Space, creado
Nolan Bushnell, como una versidn de Spacewar!, el primer videojuego interactivo desarrollado en 1962
por Steve Russell y otros estudiantes del MIT. Mas complejo y corto que su inspirador, Computer Space
no obtuvo el éxito esperado pero los primeros pasos ya estaban dados. El siguiente paso seria un
videojuego mas sencillo: PONG; Bushnell dejara la empresa en 1972 para fundar ATARI, sinénimo hoy
en dia de videojuegos por cosechar millones de ventas y marcara el inicio de la industria. Este mismo
afio aparece la Magnabox Odyssey, que es la primera consola de videojuegos doméstica, disefiada por
Ralph Baer; Magnabox demandara a Atari por una cuestion de patentes sobre PONG, resolviéndose en
negociaciones a favor de la demandante. ATARI inicia entonces inicia sus dominios, que prolongara
hasta la crisis de los videojuegos que se inician en 1984, motivado por un abaratamiento de los precios
y una invasién de copias que superaban incluso el numero de unidades de consolas vendidas. En estos
afios, la evolucién de las consolas domésticas, que incluyen procesadores cada vez mas rapidos y
tarjetas graficas de mayor velocidad y capacidad (aspectos técnicos en los que no podemos entrar) han
permitido la evolucion en el mundo del videojuego hasta los estadios actuales, pasando en los que a
representacion del mundo del juego se refiere.

Si en el origen de los videojuegos ya estamos representando el espacio también vamos a dar presencia
a la arquitectura, como elemento integrante de los mundos de ficcién que se representan. Uno de los
primeros es Adventure, creado por Warren Robinett para ATARI y lanzado en 1979.
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2 fol

https://www.youtube.com/watch?v=sdZahXk-e9Y

(captura de pantalla 02/05/2018)

Consiste en encontrar un céliz y devolverlo al castillo amarillo. Volvemos a nuestra abstraccién en el
origen de los videojuegos, porque el jugador es un cuadrado negro y tiene que explorar los laberintos
y estancias del castillo amarillo. Nuestra representacién del mundo vuelve a ser diédrica, como los son
también los juegos de tablero, pero los diedros nos simultaneos y ahora giramos el plano y los ponemos
frontal. Los primeros juegos utilizaron para representar el mundo del juego las proyecciones diédricas
a través de los mapas de bits. Esto es lo que estd ocurriendo en el mundo del videojuego.

Vamos a entrar en los afios 80, es decir, hace menos de 40 afios, y los sistemas informaticos evolucionan
muy rapidamente; de forma que en 1979 aparece Asteroids, disefiado por Ed Logg para Atari,
refrendando las ideas de Ivan Shuterland al dejar a un lado los mapas de bits. Acaban de aparecer lo
graficos vectoriales que van a suponer una revolucidon que nos va a llevar hasta la actualidad. En el afio
1980 aparece Battle Zone, un videojuego disefiado por Ed Rodberg que representa toda una revolucidn
por incorporar en los juegos recreativos lo graficos con poligonos y que supuso la introduccién de la
perspectiva y, por lo tanto, la representacién en tres dimensiones (MOLYNEUX y MOTT, 2001:34).

http://www.museodelvideojuego.com/articulos/battlezone
(consultada 25/01/2018)

Al hablar de representacion en el mundo del videojuego, estamos implicitamente sefialando que existe
una construccion del espacio Iudico y que, por lo tanto, la creacidon de entornos y la presencia de la
arquitectura pueda existir en el videojuego, como no puede ser de otro modo. Pero no solo el espacio
entendido como lugar va a representarse en el videojuego.

Evidentemente hay en los videojuegos mundos construidos por el hombre, véase la saga Assassin
desarrollada por Ubisoft, y mundos construidos para el hombre, o utopias. Con respecto a estos ultimos
tenemos que posicionarnos con MUNDFORD (1922:11) cuando habla del hombre que habita dos


https://www.youtube.com/watch?v=sdZahXk-e9Y
http://www.museodelvideojuego.com/articulos/battlezone
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mundos porque las ciudades y las mansiones con las que sueiia la gente son las que finalmente
construye, porque le hombre necesita las utopias; y quizas, si los griegos los llaman filésofos, nosotros
podemos llamarlos constructores de mundos. Es en este contexto del entorno virtual construido donde
tendriamos que buscar esa estructura subyacente de conexién a través de los simbolos formales
descontextualizados.

2.3 El espacio en el espacio virtual

Al espacio se le pueden dar limites, pero por su naturaleza es ilimitado e intangible (Gideion, 2014:466),
y lo mismo ocurre en el espacio virtual representado. Porque aunque el ciberespacio de William Gibson
no es algo que haya acompafiado al hombre desde su origen sino desde la aparicidon de las nuevas
tecnologias a mediados del siglo pasado; y aunque podemos calificarlo como un espacio conceptual
gue en su origen esta vacio de contenido, los lugares reales ya creados por el hombre lo dotan de la
base que soporta la busqueda de nuevos avances humanos en convivencia con la evolucién del mundo
real, puesto que como sefialaba el gran historiador del arte britanico Ernest Gombrich, la historia del
arte es un esfuerzo continuado®. Nos referimos a arte porque entre arte y construccién, como sefialaba
Roth, se mueve la arquitectura. Si en el mundo real partimos de un lugar existente, la construccién en
el ciberespacio parte muchas veces de la ausencia de preexistencias internas, caracteristica
fundamental que lo hace trasladable y ubicuo: no deja de ser un espacio en el que empezamos a
colocar elementos, ligados a nuestra evolucién histdrica, en el que se pueden empezar a definir
relaciones. Y si no es habitable por el momento®® — dejamos aqui esta incégnita - al menos en su sentido
actual, es explorable.

El ciberespacio es, en efecto, un paraddjico lugar y un espacio sin extensién, un espacio figurativo
inmaterial, un espacio mental iconizado estereoscépicamente, que permite el efecto de penetracion
ilusoria en un territorio infografico para vivir dentro de una imagen, sin tener la impresion de que se
esta dentro de una imagen, y viajar asi en la inmovilidad (GUBERN, 1996:166).

En un principio, el hombre explord el mundo natural y a continuacidn, como hemos visto, lo transformé
hasta llegar al mundo que conocemos. La aparicidn de la tecnologia supuso un profundo cambio en
todos los elementos integrantes de la humanidad. Los videojuegos y la arquitectura no fueron tampoco
ajenos a ello: muy al contrario. Mientras los videojuegos estan en el origen mismo del desarrollo
computacional, por la busqueda de una utilidad mayor que la del mero calculo, la arquitectura va a
verse ayudada en sus procesos, pero veremos mas adelante que esto fue sdlo el principio de la relacién
que llevd a una transformacién mucho mayor. Hoy en dia el mundo esta globalizado y las imagenes
viajan en cuestién de segundos de un sitio a otro. El mercado del videojuego también goza de esta
caracteristica, de forma que los videojuegos se juegan en linea, permitiendo conectar a miles de
jugadores en todo el mundo. De la misma manera, se ha desarrollado una cultura que podemos
denominarla de ambientes y caracteres, que se ve reforzada por accesibilidad de los creadores
artisticos, donde incluimos a los creadores y jugadores de videojuegos, y donde a través de espacios
virtuales donde exponen, conversan e intercambian lo que ha sido y también lo que no ha sido. Asi la
inmediatez de la informacién, como un producto industrial recién facturado, el videojuego nos
introduce en una cantidad de informacion artistica y cultural en continua expansion, crecimiento,
exploracidon y mutacion, realizada por miles de aficionados que interpretan y a su vez crean nuevas

45 E. Gombrich, introduce el capitulo 2 de su obra Historia del arte (1995), bajo el sugerente titulo del capitulo 2. Arte para la
eternidad, sefialando que “en todo el mundo existié siempre alguna forma de arte, pero la historia del arte como esfuerzo
continuado no comienza en las cuevas del norte de Espaiia, del sur de Francia o entre los indios de América del Norte” ya que
la tradicion directa que pasa del maestro al discipulo proviene del Antiguo Egipto (53). En esta obra se refiere también a que
la historia del arte es “la historia de la construccion de edificios y de la realizacion de cuadros y estatuas” (37), y “no es una
historia del progreso de perfeccionamientos técnicos, sino una historia del cambio de ideas y de exigencias” (44).

46 Es la dltima pantalla de Ivan Shutterland (Ulimate Display, o.c.), aquella en la que en una habitacidn un ordenador puede
controlar la existencia de materia.
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formas de entender el hecho artistico, en cualquiera de las manifestaciones en que éste pueda
producirse o creando algunas nuevas, como las derivadas de las representaciones de las partidas de
juego en formato video.

La arquitectura, por tanto, estd presente en los mundos virtuales y estd también presente en los
mundos que representan juegos, como lo ha estado en la pintura, la fotografia o el cine. Su capacidad
artistica y por tanto transformadora, se ve incrementada por la inmediatez de su difusién y de poder
de la imagen. Cambia con ello la percepcién del hecho arquitecténico lo que, unido al avance de las
nuevas técnicas de cdlculo también sobre sistemas informaticos, permite superar una vez mas los
limites conocidos hasta ahora®’. Estos sistemas de disefio, que se extendieron a partir de los afios 80,
cambiaron el concepto arquitectéonico mundial, que no el panorama. Al fin y al cabo, la arquitectura
del siglo XXI se construye sobre la base de miles de afios de pensamiento humano cuyos referentes
forman parte de las actuales respuestas de esta disciplina.

2.4 laarquitectura virtual en el mundo real

La arquitectura nace con la cualidad dual del hombre de ser a la vez ndmada y sedentario, porque
necesita de adaptar el entorno en el que vive. Y esta necesidad lo ha acompafiado en la evolucién de
la civilizacién desde sus origenes. También la representacion del mundo exterior ha estado ligada a la
transformacién del lugar, en una operacién basica dentro de una intencién mayor de modificacion del
mundo. Y aunque los motivos han cambiado con el paso del tiempo, en este devenir de la creacion
artistica desde que el hombre inventé el arte, aquél se ha valido de todo tipo de soportes y ha utilizado
diversidad de instrumentos a través de los cuales nos ha transmitido su forma de concebir el mundo,
dejandonos un legado con mas de 5.000 afios de antigiiedad que nos ha permitido llegar hasta donde
estamos: la era digital. Para hablar esto ultimo, vamos a situarnos en su no tan lejano origen, de forma
que podamos entender el gran cambio que supuso la aparicion de los nuevos sistemas de
representacion. La arquitectura crea y modifica el espacio desde que el hombre ocupa el planeta. La
arquitectura, como decimos, forzosamente ha de responder ante estas leyes de la naturaleza. Como
sefiala Roth (2000, 3:47), la arquitectura es el arte que nos envuelve. Este autor define los siguientes
tipos:

e El espacio fisico, que es el volumen delimitado por los elementos constructivos
- El espacio perceptible, el que alcanza la vista o puede ser visto

- El espacio conceptual. Se refiere a éste como aquel que conservamos en la Memoria,
estrechamente vinculado con el perceptivo, pero también con la compresién.

- El espacio funcional, que es el que usamos o en el que nos movemos. El movimiento a través
del espacio implica que la arquitectura tiene capacidad para configurar el comportamiento.

Las propiedades de estos espacios los matizan. Hay espacios conexos, que sirven de enlace a otros, que
son los finales o espacios estaticos; es la doble cualidad del espacio; de la misma manera que hay
espacios direccionales o no direccionales, segln sugieran un determinado tipo de conducta. También
puede hablarse de espacio positivo, concebido como el interior de una cdscara envuelta, y de espacio
negativos, creando el vacio en el interior, pero también el exterior a un edificio que se ha creado Roth

47 Michael Benedikt realiza en Cyberspace: First Steps (1998:60) una interesante reflexidn al poner de manifiesto que en la
arquitectura hay un impulso de pasar de lo material a lo inmaterial que se ha ido desarrollando desde los egipcios. En cierta
manera, la disolucidn de los limites materiales a través de la luz es también un intento de conseguiré esa ingravidez.
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distingue un ultimo espacio, el personal, que aunque no forme parte de la categoria de espacio
arquitectdnico ha de tenerse igualmente en cuenta porque se encuentra reflejado en las actividades
humanas y por lo tanto en sus relaciones. La arquitectura satisface las necesidades del hombre.

La definicién del espacio estd ligada, obviamente, a la forma. Y sobre todo al concepto de vacio,
entendido como el espacio entre los objetos que nos va a llevar necesariamente a la relacion entre
ellos. Hasta la aparicién de los ordenadores, la construccion de modelos de exploracidn de la forma
arquitectdnica se realizaba en maquetas a escala, las cuales ayudaban en la concepcién espacial de la
obra proyectada y permitian visualizar la forma ideada desde diversos puntos de vista; mas alla de lo
que el papel permitia reflejar, siendo éste sin embargo el medio casi exclusivo durante los procesos de
ejecucién de las obras, puesto que reflejaban propuestas medibles y soluciones a problemas concretos.

La representacion en papel se hacia basicamente utilizando el sistema diédrico, planos, y con un
caracter mds expresivo se utilizaban detalles axonométricos y perspectivas conicas. De hecho, desde la
invencién de la invencion de la imprenta hacia 1440 por Gutemberg y hasta la aparicién del archivo
informatico, no ha habido una revolucién mayor, porque fue el primer producto estandarizado,
manufacturado en serie. Como sefala McLuhan (1994:X), el papel oriundo de China acelerara la
educacién y el comercio a partir del siglo XI, proporcionando la base del “Renacimiento del siglo XII”
con la aparicién de las copias en papel que hara posible la aparicién de la imprenta. Y con ello, con la
“traduccion de la informacidon en forma impresa, la rueda y las carreteras volvieron a las andadas
después de una parada de mil afios”, puesto que, con la interrupcion del suministro de papiro al imperio
romano, el mediterraneo se convirtié en un lago musulman provocando la caida del imperio. McLuhan
atribuye al medio la capacidad

Segln propone Mumford (1992:95), refiriéndose a tan preciado invento:

Comparada con la comunicacion oral cualquier clase de escritura es un medio de ahorrar trabajo,
ya que libera la comunicacién de las restricciones del tiempo y espacio y hace que el discurso
espere a la conveniencia del lector, el cual puede interrumpir el fluir del pensamiento o repetirlo
0 centrarse en partes aisladas de aquel. La pdgina impresa incrementaba la seguridad y la
permanencia de lo escrito multiplicdindolo, ampliando el alcance de la comunicacion y
economizando tiempo y esfuerzo...

Parece que esas palabras de Mumford sélo han cambiado hoy el soporte, porque su significado se ha
trasladado al archivo informatico. Se va a producir una revolucién similar a la que se produjo con la
aparicion de la imprenta, porque si a partir del siglo XV existir era existir de forma impresa - como
sefiala Mumford - en el momento en que aparece el archivo digital, existir ahora es existir virtualmente;
dando buena prueba de ello la necesidad del hombre actual de estar permanente conectado.

Esto ha sido, desde luego, una gran revolucidn en el siglo XX que, como no podia ser de otra manera,
ha impulsado un gran cambio a todos los niveles, al que no podia ser ajeno la arquitectura: disciplina
que siempre ha estado ligada la a la evolucidon de la ciencia y a los avances técnicos y artisticos, y las
innovaciones mas importantes en la construccién con acero y vidrio a partir del siglo XVIII o el
desarrollo del hormigdn a partir del siglo XX dan una muestra reciente de ello. Pero estos cambios no
se han debido exclusivamente a la aparicion de nuevos materiales o estdn ligados al uso de nuevos
sistemas constructivos, como el gético. Los cambios vienen dados desde todos los érdenes del saber
humano, porque la arquitectura como la obra de arte es un hecho de un momento en concreto y
responde a las caracteristicas de su tiempo. Y si la técnica es importante, el momento histdrico vy el
propio artifice no lo es menos, siendo de hecho inseparables.

El final del siglo XIX verd un profundo cambio en todos los niveles y surgird una gran crisis que va a
abarcar varios frentes (Benévolo, 1986: 294-298)
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e El primero, las nuevas teorias en torno al arte. Como sefiala este autor, el final del siglo traera
en muy poco tiempo experiencias y teoria muy diversas desde distintos campos del saber. Entre
ellas la formulada por K. Fiedler, que anuncia tanto el punto de partida de las vanguardias al
considerar el arte como elemento integrador de la moderna concepcién del mundo, como el
final de las mismas, al considerar el arte como un hecho individual: la teoria de la pura
visibilidad que formula, modifica la critica de las obras de arte figurativo. Este contexto, las
vanguardias que inician el siglo 20 comienzan reivindicando originalidad con respecto a lo
anterior, pero sin tener en cuenta lo anterior y la obra de los arquitectos estara muy ligada a la
de los pintores a través del intercambio de resultados. Y tal y como sefialé Benévolo, comienza
el aislamiento del artista y el comienzo de la teorizacion.

e Elsegundo, una insatisfaccidn general ante el eclecticismo

e Eltercero, el ejemplo de los pintores. destaca la relevancia del momento en que desaparece
la tradicion como tal y comienza el aislamiento de cada artista en cuanto a produccion
individual se refiere: el grupo de los impresionistas es quiza la ultima “escuela” a la antigua:
los pintores de la siguiente generacién son experimentadores aislados, que se critican unos a
otros y acaban por crearse un estilo personal, mucho mas reconocible de lo que haya podido
ser anteriormente

e Elcuarto, las condiciones sociales y el compromiso social. Los movimientos innovadores se van
a llevar a cabo en nombre de la sociedad, pero por un grupo reducido, reivindicando cada
vanguardia su propia originalidad respecto a cualquier hecho precedente. Y entonces la obra
del artista pasa a ser o bien una obra singular como experiencia en si o bien la demostracion
de un método universal. La tradicion de muchas generaciones tiene su alternativa en la obra
de un reducido grupo o de un solo artista

Este momento de produccidn individualista en |a historia de la arquitectura que se lleva a cabo desde
finales del siglo 20 guarda semejanza con el que se produjo a los inicios del mismo siglo, en el que se
dieron las circunstancia sefialadas de la experimentacion aislada y la creacién de un lenguaje personal,
acompafiado de la base tedrica necesaria que justifica el enfoque y sostiene la forma.

Superados los canones del academicismo, la arquitectura contemporanea se ha caracterizado
por la busqueda constante de distintas alternativas para afrontar esta crisis del sistema
compositivo cldsico y para conseguir unas formas abstractas, una mayor complejidad vy
diversidad, aspirando a una nueva monumentalidad (MONTANER, 2010:15)

Las influencias de las vanguardias han Illegado hasta nuestros dias a través de los arquitectos que son
conocidos en todos los rincones del planeta y cuyas obras abanderan la representacién urbana y su
posiciéon en el sistema de mundial de ciudades de tal suerte que la obra arquitecténica es el simbolo
dentro de la red de ciudades que da visibilidad a sus miembros de estas de sus logros culturales y
econdmicos. La arquitectura desarrolla en este nivel es llevada a cabo como hecho individual que
manifiesta una alternativa, una concepcion particular del hecho arquitecténico, bajo el propio nombre
del arquitecto por la que se encuentra representada y del que a la vez es subsidiaria entrando, como
en la crisis definitiva del predominio de algo valido para todos. El siglo 21 iba a iniciarse heredando las
semillas plantadas a finales de los afios 80, década que como vimos en el capitulo anterior, inicia la
era de la transformacion tecnoldgica. En el afio 1988, hubo una exposicion en el Museum of Modern
Art (MOMA), comisionada por Philip Johnson bajo el titulo Deconstructivist architecture, en la que se
puso de manifiesto el trabajo que venian desarrollando siete arquitectos: Zaha Hadid, Gerhy, Koolhaas,
Eisenman, Coop Himenblau, Libeskind y Tschumi. La exposiciéon vino precedida por un simposio
internacional tres meses antes en Londres, auspiciado por la Tate Gallery y en el que participaron varios
de los arquitectos que luego expondran en el MOMA.
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El término deconstructivo, como sabemos fue acuifado por el fildsofo francés Jacques Derrida
vinculado estrechamente a este grupo de arquitectos a través de Einsenman, con quién colaboré en el
concurso del parque de La Villette de Paris*® en ese mismo afio, concurso que finalmente gané
Tschumi-. El término “deconstruccidn” insiste en los aspectos exclusivamente formales resultantes de
ensamblajes, fragmentos o colisiones pero en el que subyacen reflexiones de gran profundidad
referente de la toma de postura frente al echo arquitectdnico, como es la idea del espacio dindmico o
referencias interdisciplinares (MONTANER, 1999). Seiiala Vicente Medina (2012) que en la base de la
deconstruccidn estan los “pares conceptuales”, de significado opuesto, que el pensamiento occidental
ha asumido (hombre/mujer, verdad/error, espiritu/materia, etc.) generados a partir de “los conceptos
y categorias que la mente propone para acceder y comprender la realidad” y uno de cuyos términos
prevalece siempre sobre el otro, el eterno segundo. La deconstruccidn se basa entonces en encontrar
y mostrar la articulacion fundamental del par que marca la contraposiciéon y en arquitectura, dos
binomios que tienen especial importancia en la arquitectura deconstructivista: orden/caos vy
funcion/forma. Esto, dicho de otro modo, es la libertad de la forma arquitectdnica y la independencia
de la forma de la funcidn. La arquitectura y el arte se acercaban: por entonces, la difusiéon de esta
arquitectura encontraba su maximo exponente en la revista impresa Architectural Desing.

Volviendo a la exposicidn, los proyectos elegidos* fueron:

=  Coop Himmelb(l)au: Oficina, proyectos Skyline y Edificio de apartamentos para Viena
= Eisenman: proyecto para el Centro Goethe para la Universidad de Frankfurt

= Zaha Hadid: proyecto del Club The Peak

=  Frank Gehry: su casa y proyecto Familian House

= Rem Koolhaas: proyecto para un edificio de vivienda y torre en Rotterdam

= Daniel Libeskind: proyecto The City Edge para Berlin

=  Bemard Tschumi: El Parque de La Villette

La exposicidon se desarrollaba con una serie de maquetas y dibujos de una arquitectura formada con
fragmentos que aparecian interceptandose en las mas diversas posiciones como si se desarmara un
edificio. Pero, en palabras del propio Philip Johnson®®, “La arquitectura deconstructivista no representa
ningln movimiento; no es una creencia; No tiene “tres reglas” de cumplimiento. Incluso no son “siete
arquitectos”. Estos arquitectos tenian en comun que representaba una ruptura con el movimiento
postmoderno, que para algunos se nos antoja tan inmerso en la historia como el propio arte
renacentista, encabezado por Robert Venturi. Pero es su repuesta diferenciada lo que realmente tienen
en comun: la manera en que concibe la arquitectura desde su yo individual: segin Montaner (2010),
por ejemplo, los megaobjetos de Koolhas o la fragmentacién de Eisenman responde a una teoria de la
fragmentacidn y de la dispersién; por su parte Zaha Hadid da respuesta formal al caos.

El “exceso de forma” actual (Otxotorena, 1999:80) de marcada influencia escultural, se ve reforzado, a
nuestro entender, con el concepto de que la escultura no crea sino que modifica el espacio (KAHN,
1984:16). Y al igual que paso a finales del siglo XIX con la utilizacién del hierro, esta nueva técnica

48E| propio Derrida sefiala que propuso la incorporacién de la musica de manera que se inscribiese en algun lugar la lira, como
instrumento de metal en algun sitio; lo que Eisenman trasladé a toda la forma de la estructura del jardin de agua y piedra,
asignado a este arquitecto por Tschumi en el parque de la Villete. La lira representa a Platon, como una lectura mas del parque.
El filosofo y los arquitectos, Jacques Derrida. Entrevista de Hélene Viale, Diagonal, 73, agosto, 1988, pp. 37-39. Edicion digital
https://bibliodarg.files.wordpress.com/2015/10/derrida-j-el-filosofo-y-los-arquitectos.pdf (consultada 31/05/2016)

43La relacion de los trabajos seleccionados para la exposicion esté extraida de la tesis doctoral realizada en 2003 por Esteban,
V. pag. 28, en la ETSAM, con el titulo Forma y composicién en la arquitectura deconstructivista. Se acompafiaron de pinturas
y esculturas constructivistas de los fondos del propio MOMA. También se encuentran en la ficha técnica de la exposicién.

50 https://monoskop.org/images/9/94/Wigley_Johnson_eds_Deconstructivist_Architecture_1988_Preface_and_Lead_essay.
pdf (consultado 27/05/2016)
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ofrece posibilidades formales que hasta el momento no se habia podido realizar y con las que se habia
sofiado. La arquitectura expresionista surgida a principios del siglo XX como la de Herman Finsterlin
(1881 — 1973) quien nunca construyd una obra, mas preocupada del resultado que de su construccién,
se aproxima — si nos permiten la licencia — a los parametros actuales que rigen esta arquitectura en la
gue nos encontramos. Sus trabajos arquitecténicos, desarrollados en maquetas o pinturas, expresan
una arquitectura modelada organica de dificil construccidn.

Las influencias de estos arquitectos como decimos hoy en dia son evidentes, directamente ligadas al
hecho de haber confluido en el Moma al igual que su vinculacién con obras de museos, como Vitra 'y
sedes de Guggenheim en el caso de Frank Gehry®! o el museo judio de Daniel Libeskind, que
representan los modernos templos de la cultura. Al respecto de esta exposicién, el New York Times
publicd un articulo el 26 de junio de 1988 bajo el titulo ARCHITECTURE VIEW; Theories as the Buildong
Blicks for a New Style, firmado por el critico de arquitectura Paul Goldberger en el que sefialaba que
el caracter tedrico de la exposicion, ya que la mayor parte eran “extrafios modelos” nunca podrian
avanzar en el terreno real, y que sus autores soélo pretendian cambiar las percepciones fundamentales
de los edificios, sin aceptar las convenciones de la cultura arquitecténica: piso, paredes, ventanas, etc.

A pesar de las llamadas de algunos de estos arquitectos a la polémica social, el objetivo real de
deconstructivismo es continuar la investigacién estética que el modernismo comenzd,
empujandolo a los limites que van mucho mas alla de los de la modernidad, llevandola a un punto
gue esta destinada a hacer que los experimentos formales del constructivismo ruso parecen
timidos.

Pero no estdbamos en 1917, momento en el que se inicia la construccién de la Torre Einstein, simbolo
expresionista por excelencia, y que moveria a Mendelson a adoptar en obras posteriores geometrias
mas regulares (ROTH, 2004:531) debido a las dificultades con las que se encontré en su ejecucion.
Quizas, en aquel momento, la arquitectura que en 1988 proponian estos arquitectos se pudo percibir
de esa manera, reforzando esta idea el hecho de que algunos de ellos, como Zaha Hadid, tenian muchas
propuestas conceptuales por entonces. Si bien parece que el resto de los participantes no parecian
haber desarrollado las complejidades que su arquitectura muestra hoy en dia, lo cierto es que lo que
estaba expuesto ahi era el germen de los que vendria después, y también un reflejo de que algo estaba
cambiando. Diez afos antes, 1978 Frank Gerhy construye o, mejor dicho, modifica su casa en Santa
Modnica afiadiendo espacio perimetral que ampliase la superficie de la vivienda. La solucion que ejecuté
contemplo dos importantes novedades:

e Lamacla entre dos unidades conceptuales: lo existente y lo nuevo

e Laconjuncién de dos lenguajes: Materiales, por el empleo de materiales industriales de uso no
tradicional en la construccion y Formales, por la diferenciacién en objetos

Por su parte Coop Himmelb(l)au estaba terminado su &tico Falkestrasse, en Viena.

51Fredy Massari y Alicia Guerrero le atribuyen a la sede dela fundacion en Bilbao el ser la primera obra formalmente compleja
que fue posible construir gracias a las herramientas informaticas. Pensado e ideado sobre maquetas, los escaneos posteriores
permitieron generar la informacion necesaria para su desarrollo constructivo. La arquitectura del Guggeheim surgia del
“concepto de espacio que se intentaba degenerar, transformar, corromper, subvertir, explorar”.
http://argqa.com/actualidad/colaboraciones/arquitectura-en-la-epoca-de-la-revolucion-digital.html (consultada el 07 de
mayo de 2017)
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Imagenes de la casa de F. Gehry y del atico Falkestrasse

Si veiamos en el capitulo anterior los elementos mas elementales sefialados por CHING, con la
aparicion de estas nuevas arquitecturas en escena seran los volimenes los que cobren protagonismo
a través de sus transformaciones.

Como en sus primeros comienzos, la arquitectura se aproxima de nuevo a la escultura y la
escultura se aproxima a la arquitectura. Estan casi dispuestas para la integracién (GIDEION
2004:494)

La composicién elemental en un mismo objeto da paso a complejas operaciones relacionados con los
volimenes y no tanto con sus planos. Esteban (2003:126), relacionando constructivismo > y
deconstructivismo, sefiala al respecto seis recursos compositivos formales comunes entre ambos:

- fragmentacién volumétrica, formas amorfas independientes, desiguales y dispuestas
arbitrariamente o elemental, como la del cubo realizada por Eisenman en 1975 para
una vivienda unifamiliar

- superposicién, como el edificio Pire88 de MVRDV

- macla, filarmdnica de Bremen de Libeskind

- torsidn, como las oficinas del National Nederlanden en Viena de Gehry
- pliegue, como el Educatorium de Rem Koolhaas en Utrech

- reticula, como el Folie de Bernard Tschumi

Estos recursos formales nos hablan de la ruptura de los limites de la forma y de la continuidad del
espacio a través de ella. Se genera asi el flujo del espacio entre interior y exterior, de forma que el
espacio negativo y el positivo se difuminan. Los edificios, como los objetos se retuercen, se rompen o
se pliegan. Montaner (2010:149) considera que los pliegues que surgen de la estética, los fractales que
tienen su origen en las teorias cientificas o los rizomas, o incluso los clusteres del Team 10 son mas
propios del concepto de las teorias del caos o de las mutaciones aplicadas a la arquitectura. Jencks>?
sefiala que 95% de las formas de la naturaleza son fractales, “formas autoorganizadas, muchas de ellas
creadas de 'la atraccion cadtica'. La geometria fractal, postulada por el matematico de origen polaco
Benoit Mandelbrot que en 1982 publicd sus investigaciones en el libro Fractal Geometry of Nature, esta
presente en la naturaleza, y también lo esta en las manifestaciones de procesos, tales como las formas

52E| constructivismo, en artistas como Tatlin o El Lissitzky representan un arte revolucionario, “sin tema ni tradicién, sin
contenidos ni ideales, al verificar “construcciones”, objetos puramente estructurales que pretendian valer pldsticamente, tan
al margen de la industria como del arte oficial: arquitectura, escultura, pintura”. Cirlot, J. El mundo del objeto a la luz del
surrealismo. ANTROPHQOS, 1990

53Entrevista concedida por Charles Jencks

http://elpais.com/diario/2001/01/19/cvalenciana/979935510_850215.html
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de crecimiento. La conciencia de la fragmentacion da lugar a una serie de estrategias de fragmentos
semejantes influidas por el arte conceptual:

Series de fragmentos, a semejanza de instalaciones artisticas

Montaje, como en el cine

Collage con fragmentos heterogéneos, como de la pintura de las vanguardias

Superposicion o amontonamiento (apilamiento)

v ok W Re

Complejos polifuncionales
6. Dispersion

En esta misma direccién sefialamos que torsién, pliegue y fragmentacién afectan directamente al
objeto mientras que superposicidn, macla o reticula afectan a la composicidon. Nos movemos por tanto
entre la descomposicién, la transformaciéon y una nueva composicidon para dar forma a un objeto
complejo que es el metaobjeto; término que deriva de la informatica y que se utiliza para designar a
un objeto que manipula, crea, describe o implementa a otros objetos - llamados objetos base -
incluyéndose a si mismo®*.

La trayectoria de estos arquitectos ha evolucionado a elementos de expresidon cada vez mas complejos,
de dificiles geometrias. Y seguramente ninguna de estas obras podria haberse hecho sin los medios
actuales, vinculando técnica y arquitectura como siempre ha sido. En palabras del propio Eisenman, en
una entrevista realizada por Alejandro Zaera-Polo:

Mi trabajo se basa, en uUltima instancia, en conceptualizar otros métodos. Esa es la razén por la
gue comencé a trabajar con ordenadores, porque todo lo que podemos hacer como humanos
es dibujar ejes y lugares. El ordenador conceptualiza y dibuja de manera diferente. Yo dependo
cada vez mas de los ordenadores porque a través de ellos podemos producir cosas que no
podiamos producir hace veinte afios. (EI Croquis n? 83: 13)>®

Pero si hay algun arquitecto que ha buscado en el lenguaje el discurso de su obra es Peter Eisenman,
con su arquitectura textual (MONTANER, 2010:151). Lo curioso de esto es que su objetivo inicial era
proyectar una arquitectura sistematica y no figurativa.

La respuesta de este arquitecto es abandonar la disciplina arquitectdnica, buscando como fuentes de
inspiracién el arte conceptual, la literatura o la musica, que a su vez es un lenguaje. Cada obra esta
constituida por palimpsestos sin conexidon que se superponen en un universo disperso que ha perdido
su centro y su eje. La Unica posibilidad seria la arquitectura como texto, pura escritura, hermenéutica
que interpreta la procedencia de los fragmentos, obra conceptual que no puede interpretarse sin las
claves para leerla.

Roth (2004:547) recoge estas palabras del arquitecto indicando que es una arquitectura estrictamente
formal desprovista de cualquier relacion con sistemas exteriores de referencia. En este sentido
MONTANER (2010) sefiala, sobre la forma de trabajo diagramatica de Peter Eisenman, que es formalista

54E| término, que no esta recogido por la real Academia espafiola de ha tomado de la referencia inglesa Metaobject, en la
Wikipedia (consultado el 27/05/2016).

55En una entrevista realizada por Fabio Oppici y Enrique Walker en 1998, citada por Alfonso Mufioz Cosme en su libro E/
proyecto de arquitectura: concepto y representacion (pag. 172), Eisenman sefialaba que en ese momento sélo usaba el
ordenador porque no tenia estructura narrativa, porque desconocia el resultado. De hecho, el trabajo en el espacio virtual
permite trabajar con la forma pura, un resultado que surge de la geometria y que no tiene que ver con la construccion
arquitectdnica
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y sin ninguna relacidn con el contexto ni la funcionalidad, y en el otro polo situa Rafael Moneo y sus
estructuras de la memoria, o a Christopher Alexander:

Alexander buscaba, con el soporte de los instrumentos de la inteligencia artificial de las
primeras generaciones de ordenadores, unos nuevos métodos de disefio que superasen el
marasmo de los métodos autoconscientes de proyecto, basados en la rapidez y en la
diferenciacion del autor, y que recuperasen el saber de los métodos no autoconscientes o
primitivos, capaces de adaptarse de una manera natural al entorno construido

También en este sentido se pronuncian Martinez Lépez y Puebla Pons (2007). en su articulo®® sobre el
uso de los diagramas en los proyectos: la arquitectura actual refleja aspectos como lo divergente, el
movimiento o lo accidental.

Unos afios antes, en 1991, Marcos Novak escribe Liquid Architecture in Cyberspace (NOVAK, 1991:681)
va a establecer lo que llama puente entre el ciberespacio y la arquitectura®’.

Al igual que en el ciberespacio, el espacio del arte es la arquitectura, tiene una arquitectura y
contiene la arquitectura. Es arquitectura en su capacidad para crear una finamente sensacion
controlada de profundidad, incluso dentro de las representaciones que son inherentemente en
dos dimensiones; tiene una arquitectura en su estructura compositiva; y, por la representacion,
contiene la arquitectura. Puede servir como un puente entre el ciberespacio y la arquitectura...

Si el disefio de estos arquitectos nos seria posible sin que su estructura lo fuese también. En
colaboracién con ellos, y en particular en el proyecto de la torre CCTV, de Pekin, realizado por
OMA/Arup que surge de la del deseo de reconsiderar la tipologia de rascacielos, y asi surgen dos
edificios unidos por un “lazo”, en palabras de Cecil Balmond®®, que hacia que gracias a él se sostuviese
el edificio y gracias al cual, también pudieron construirse 10 pisos mds, hasta una altura de 230 m.

https://ideas.ted.com/skyscrapers-are-boring-one-architect-against-the-tyranny-of-the-tower/
(consultada 25/01/2018)

6puebla Pons, Juan y Martinez Lépez, Victor Manuel, 2010, ‘El diagrama como estrategia del proyecto
arquitectonico contemporaneo’, Revista EGA, n2 16, pp.96-105

57Brouchoud, Jon. Transverge! Marcos Novak responds to “Architects in Cyberspace, or not”. Entrevista publicada 19 de Julio
2010. http://archvirtual.com

58Cecil Balmond trabajo en el disefio de la torre CCTV, en Pekin. Las palabras esta extraidas del documental Rem Koolhass A
Kind of Architect (Heidingsfelder,2008)


https://ideas.ted.com/skyscrapers-are-boring-one-architect-against-the-tyranny-of-the-tower/
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En la entrevista concedida al diario El Pais (27 de junio de 2007, e.d.) sefialaba lo siguiente: "Lo que me
interesa es el poder del ordenador para, a partir de una idea simple, llevarla a un territorio donde no
seamos capaces de verla con las maquetas o dibujos tradicionales. El ordenador ha abierto un nuevo
sentido de posibilidades en el espacio, un enorme poder de calculo, y ha permitido un conocimiento
mas intimo y profundo de la complejidad. Pero no puede sustituir a la intuicién inicial". Vemos
efectivamente, en boca de uno de los mas grandes ingenieros del momento, como los avances técnicos
llevan a la arquitectura a regiones que antes sélo podian vislumbrarse en la imaginacidn. En este caso,
el mega-objeto de Rem Koolhas (Montaner, 2010:23), caracteristica de la bdsqueda neomoderna, un
collage en tres dimensiones que incluye gran diversidad de objetos. En la biblioteca publica de Seattle,
significa ademds que estos objetos son apilables. El arquitecto Sou Fujimoto, en este caso desde una
visién aglutinadora de la descomposicién en unidades elementales, recompone una estructura de
configuracidon que simula el azar. Es el Centro psiquiatrico de Rehabilitacidn infantil.

Sou Fujimoto, Hokkaido, Japén 2006,

Hemos llegado hasta aqui para ver hasta qué punto tecnologia informatica y arquitectura estan
vinculadas. Pero seria injusto decir que esta explosidon formal nace con la informatica. La creacion del
espacio real, como hemos visto, es una actividad humana. El panorama que reflejamos actualmente
parece disgregado de otras formas de creaciones como las que se ven en los videojuegos. No parece
gue hallamos hasta el momento encontrado grandes conexiones salvo las derivadas del empleo de una
misma técnica, porque mientras la arquitectura actual se adentra en terrenos formales, el mundo del
videojuego parece emplearse en buscar entornos cada vez mas reales, es decir, el mundo del
videojuego se empefia en contribuir un mundo real.

Ynzenga (2014: 206-209) recurre a la pirdmide para sefalar la independencia entre el espacio interior
y exterior de la arquitectura contempordnea, refiriéndose al proyecto de Koolhas para la Biblioteca
Nacional de Francia de 1992, entre otros. Es la estrategia de caracol, cuya concha no es la forma del
ser vivo que la habita. Aplicado a espacios, significa que el interior ignora por completo la forma del
edificio que lo alberga y al exterior se convierte en envolvente o exoesqueleto cual pseudoforma o
apariencia externa. Y esto puede darse de forma literal, como el Museo Guggeheim o virtual.

59 https://www.architectural-review.com/rethink/profiles-and-interviews/sou-fujimoto-foreigners-dont-want-really-crazy-
things/10014022.article. (Consultada el 8 de mayo de 2017)


https://www.architectural-review.com/rethink/profiles-and-interviews/sou-fujimoto-foreigners-dont-want-really-crazy-things/10014022.article
https://www.architectural-review.com/rethink/profiles-and-interviews/sou-fujimoto-foreigners-dont-want-really-crazy-things/10014022.article
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Este tipo de arquitectura que se presenta como objeto® reconocible como simbolo de poder de una
ciudad, parece que se inserta en una cultura global, sin que tenga mas referencias que las que fija el
propio arquitecto, pero a la vez englobada en lo que podria definirse como un sistema de objetos a
escala global. De manera que en el sistema que forman las ciudades de primer orden, nos encontramos
con un megaobjeto representativo de un estatus en una jerarquia mundial, muchos de ellos ligados al
mundo del ocio como son los museos y los hoteles, en lo que se ha convertido en un centro de atraccidn
y novedad, en el que la obra arquitectdnica saca sus mejores galas y de visite de materiales y colores
brillantes para lucir su puesta en escena, con un ara claramente diferenciadora de todo el entorno en
el que se inscribe. Se puede considerar, sintetizando, que a partir de 1980, todas estas busquedas se
polarizan en dos direcciones: la aceptacion e insistencia en una irrenunciable dispersién y la busqueda
de un mega objeto complejo (MONTANER, 2010:23).

Sobre las clasificaciones de Montaner, las transformaciones del objeto o la agrupacion de los
fragmentos, queremos sefialar que en ambos casos son cuestiones resultantes formales. La
arquitectura tiene mas de cinco mil afios de tradicién continuada, como hemos venido sefialando. Y
alcanzé un momento, en los inicios del siglo 20, en que compartia un camino comun con la pintura.
Con la aparicién de las nuevas tecnologias, nuevos soportes para la creacién de imagenes, vuelven a
entrecruzarse estos caminos en los cuales la gravedad marca la barrera infranqueable con el mundo
real. Pero aquellos proyectos que vincularon parte de las formas arquitectdnicas de finales del siglo 20
con los inicios del siglo, hoy ya superados, nos llevan a un nuevo nivel en el que las imagenes retornan
a ponerse por delante de la realidad construida en cuanto a posibilidades: la herramienta digital se
muestra aqui también como una potente fuente generadora de formas a explorar. La tecnologia es una
herramienta que utiliza el arquitecto para reflexionar. La tradiciéon arquitectonica formada en las
escuelas y basadas en miles de afos de experimentaciéon, busqueda y transformacion del lugar en el
que habita el hombre, arraigada en la construccién del pensamiento desde la antigiiedad no puede
desprenderse de su propia estructura de pensamiento como estamos viendo.

El momento actual que vive la arquitectura, a través de estos metaobjetos emblematicos y la
construccién del espacio exterior se remonta formalmente cinco mil afos atrds, a los inicios de la
construccién del espacio arquitectdnico y de la arquitectura monumental en los albores de la historia
del hombre:

El deseo de construir comenzd a orientarse en el sentido de erigir volUmenes macizos,
volimenes situados libremente en el espacio. Paralelamente a la concentracion aludida se
produjo la supresidn gradual del espacio interior... (GIDEION 2004:2005)

El resultado de esta tecnologia es que el arquitecto se enfrenta nuevamente al espacio por construir,
el virtual, que no tiene ninguna referencia espacial. EIl metaobjeto es por tanto el resultado de la
construccién en el vacio y su colocacién en el mundo real.

Resultado de todo ello es que ya no es sélo la exploracion de la forma una posibilidad en el espacio
virtual: su misma naturaleza le dota de lo que se denomina la cuarta dimensién, que es la
interactividad. Asi, el holandés Ooesterhuis reflexiona sobre el concepto de morada y proponen que el

60Este término, objeto, también es utilizado por los constructivistas y productivistas rusos (MANOVICH, 58), en relacién a las
obras de arte, que asumieron también el papel de arquitectos y disefiadores industriales como sus homdlogos de la Bauhaus,
por lo que el término objeto se ligd a la produccidn en masa y a la eficiencia y a la organizacion del trabajo. Esta forma de
entender el objeto no es producto de nuestra época. Muntanola cita el andlisis realizado por Mumford al respecto: “La ruptura
historica. Desde una perspectiva histérica, Mumford (2.4) "localiza" el inicio de la ruptura del lugar concéntrico intuitivo entre
los siglos XIV 'y XVII: Entre los siglos XIV y XVII una transformacion radical revoluciona la concepcion del espacio en Europa
occidental : el espacio como jerarquia de valores fue reemplazado por el espacio como sistema de medidas. Uno de los
sintomas de esta nueva orientacion fue el estudio de los objetos en el espacio, el descubrimiento de las leyes de la perspectiva,
etc. La perspectiva, por ejemplo, convierte la relacion simbdlica de los objetos en una relacion visual. Lo visual, a su vez,
convierte lo observado en cuantitativo. En esta situacion n el tamafio no significa lo divino o lo humano, sino, simplemente, la
distancia”. (MUNTANOLA, 1995:30)
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edificio mas que una forma de habitar es un organismo vivo que interacciona con el usuario. Estévez®!

nos sefiala el futuro de la arquitectura a través de un sistema formal organizante, un sistema estructural
con elementos naturales o digitales vivos, un sistema material con ADN natural y un sistema de
produccién mediante el crecimiento natural y/o la produccion a maquina robotizada de piezas
distintas: esta es la linea de investigacidn en la que trabajan “arquitecturas genéticas”. Si peliculas como
Star trek nos avanzan a creacién de un planeta de la nada, series como Stargate Atlantis nos avanzan
la construccion de naves espaciales con tejido vivo: el pensamiento abre nuevos caminos.

La evolucion de las herramientas de dibujo ha permitido que la representacidn gréfica haya hecho
cambiar el concepto de la propia imagen en el soporte digital. Si inicialmente los primeros graficos
correspondian a los mapas de bits, poco después aparecieron los mapas vectoriales: la ilusién de la
construccién del universo virtual y su representacion a través de la imagen viene determinado por una
unidad basica que es el poligono, en base al cual se construyen los volimenes asi geometrizados. Los
caminos para la obtencidn de las formas finales de estos objetos pasan por trabajar sobre las unidades
basicas que los configuran, a través de la edicidn de vértices, lineas o superficies. El sistema funciona
sobre una unidad basica de construccion, que se repite y agrega para dar lugar a formas complejas:
es la base de la construccion virtual. Asi, igual que el limite de la subdivision de un poligono es la
circunferencia, este proceso en una superficie aproxima la representacién al modelo. Como sabemos,
se trata de una modelizacidn de la mayoria de las superficies, las cuales son curvas en realidad. La
complejidad de muchas de las formas posibles requiere el empleo de estrategias que faciliten la labor
gue supone manipular objetos en el espacio y asi surgen, entre otras, las curvas Bézier y las NURBS,
formadas por nodos y con vectores de control asociados,

Los objetos asi representados se configuran como modelos de superficie que tienen dimensién y
comportamiento a la luz, ademas de propiedades mecanicas. La “realidad” del objeto pasa por dotarlo,
ademas de la forma, de propiedades cuya visualizacidon permita simular el correspondiente modelo que
pretenden imitar. Surge asi la textura, la mas utilizada la de imagen, cuya interaccién con la fuente de
luz permitird, a través del renderizado, la tan ansiada reproduccién de la realidad...” como si” fuese
real. Asi, los complejos célculos de los rebotes de luz en los distintos materiales que configuran la
escena determinaran la mayor o menor “exactitud” de la realidad representada.

Los programas informaticos gratuitos, en la era del conocimiento y gracias a la contribucidon
desinteresada de millones de personas que aportan su saber de manera altruista en la red, permiten
que cualquiera pueda acercarse al mundo del arte y de la creacidn audiovisual. La tecnologia, cada vez
mas facil de usar, colabora de manera efectiva con el hombre en la busqueda de lo que sea que busque.
Asi, el enriquecimiento cultural de todas las disciplinas se alimenta de las multiples influencias que via
digital llegan desde todas las partes del mundo, a pesar de que internet es una estructura rizomatica,
en lo que a numero de links refiere.

La arquitectura “no construida” y, sobre todo, la arquitectura imposible, participa de esta fluidez
cultural, porque como disciplina artistica explora continuamente los limites culturales. Ligada a la
morada del hombre y a su desarrollo social desde sus inicios, cuando una nueva forma de entender el
mundo aparece, surge con ello la respuesta de la arquitectura. Son los mundos posibles, o imposibles
y se representan en la ciencia ficcidon. Ahi la arquitectura explora los conceptos planteados en la
narrativa y el mundo del juego es el mundo de la fantasia, y por tanto de la ficcion. La ficcidon, como
venimos senalando, tiene dos posiciones: o en el mundo externo o en el mundo actual. Tellote
(2008:29), desde el punto de vista de la construccién narrativa, distingue tres posiciones:

61Estévez, Alberto T. Arquitectura biodigital, http://www.albertoestevez.com/writing/geneticas.htm
(consultada el 7 de mayo de 2017)
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e El impacto de fuerzas externas a la esfera humana (u otras épocas). Como ejemplos,
Independence day (196) o E.T. El extraterrestre (1982) nos proponen son ejemplos que no
sefialan una realidad existente en el mudo actual.

e La posibilidad de cambios en la sociedad y la cultura, forjados por nuestra ciencia y
tecnologia. Tellote sefiala Metrdpolis (1926), la dualidad de la grandiosa ciudad tecnolégica
erigida sobre las cavernas de la esclavitud o La fuga de Logan (1976, que representa el
valor supremo de la juventud condenando a muerte los primeros signos de la vejez. En
ambas se proponen mundos futuros metamorfoseados a partir de una evolucidn social o
de surgidos a continuacién de una catdstrofe. Los nuevos usos dan lugar a nuevos modelos
sociales.

e Las aplicaciones humanas de la ciencia y la tecnologia, adaptando y mejorando al hombre
en forma de robots y otros. Ejemplos son Blade Runner (1982) y RoboCop (1987). Desde el
punto de vista espacial, son en este caso lugares pertenecientes a la segunda posicidn,
pero Terminator es en el mundo actual.

Esta es la arquitectura de los videojuegos también. Muchos de ellos, a través de visiones
postapocalipticas recrean el futuro de la humanidad en decadencia; otros proponen civilizaciones
lejanas de alta tecnologia; otros universos distopicos en lineas temporales paralelas...todos ellos estan
construidos con arquitecturas imaginadas y no construidas. Son mundos por explorar, mundos por
crear. Pero todas ellas contindan la tradicién creadora de la evolucién humana.

Esta investigacion versa sobre las relaciones entre el espacio arquitectdnico y el espacio del videojuego.
Hemos necesitado introducir los conceptos de mundo virtual y de ciberespacio, teniendo en cuenta
gue la complejidad de los términos no puede tener un protagonismo en esta investigacién mas alla de
lo que necesitemos para continuarla, como ya sefialdbamos en nuestra introduccién; ya que del
espacio, de las construcciones espaciales, de las construcciones espaciales sociales y la comunicacion,
entre otros, se ocupan muchas disciplinas que afiaden matices y formas distintas de aproximacion a
una realidad compleja: y mds compleja aun se antoja cuando nos enfrentamos a una nueva
construccién humana resultado de la apariciéon de una nueva tecnologia.
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Capitulo 3 . EL ESPACIO DEL JUEGO

3.1 Un mundo de fantasia

3.1.1 El circulo magico

Jugar es un acto voluntario. Esta afirmacidn, que sefala una decisiéon personal y por lo tanto hace
referencia a la voluntad, nos introduce en la tesis de Huizinga:

Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego, en su aspecto formal, es una accién libre
ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de
todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningln interés material ni
se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a
asociaciones que propenden a rodearse de misterio o disfrazarse para desarrollar el mundo
habitual.

Cuando jugamos realizamos una actividad que requiere nuestra participaciéon durante un tiempo
determinado y en un lugar en concreto, a que Huizinga (2007:23) llamé terreno consagrado, dominio
santo, cercado o separado. Esta actividad estd sometida a un conjunto de reglas o normas que son
asumidas por el jugador. Esto es lo que constituye la esencia del juego y es por esto que mediante la
aceptacion de las reglas, el juego puede desarrollarse dentro de su campo material, que es material.
Pero también existe otro campo, el ideal que representa el mundo del juego, el cudl es expresado o
esta implicito, y que a su vez es un mundo temporal dentro del mundo habitual.

Los jugadores estan activos, toman decisiones, se emplean, son potenciales ganadores - son
un subconjunto muy distinto de personas. Para convertirse en un jugador, uno debe
voluntariamente aceptan las reglas y las limitaciones de un juego. Esta aceptacion de las reglas
de un juego es parte de lo que el autor Bernard Suits ha llamado el "lusory attitude " (lusory
"deriva de la palabra latina para el juego). (FULLERTON, 2008:28)

Decidimos jugar, y con ello decimos también entrar donde tiene lugar la accién del juego, en ese
determinado espacio que representa nuestra presencia “como si”. Un lugar definido por como un
conjunto de normas cuyo significado puede ir un poco alla del inmediato entorno fisico en el que nos
ubicamos. Huizinga lo denomina campo de juego y su sentido engloba lugares con existencia real tales
como el estadio, la mesa, el circulo mdgico, o el estrato judicial, porque la visién que este autor nos
ofrece del juego en su obra Homo Ludens se traduce en una actividad integrada en toda la esfera
humana - de ahi el titulo de la obra - como fundamento y factor de cultura. Esto significa que el juego
tiene lugar en donde el hombre realiza sus actividades como individuo y como ser social, puesto que
la actividad humana esta sometida a una serie de reglas: como tal, el espacio donde se desarrollan
puede considerarse un campo de juego. En consecuencia, toda manifestacidn social que se rige por
unas reglas con las que funciona, puede ser analizada como una aproximacion sistémica bajo la visidn
genérica del juego.

El circulo magico, al haber sido incluido en la categoria de campo de juego por Huizinga (2007,35), ha
generado una extensa reflexién sobre su vigencia en el mundo de los videojuegos, a la que nos
sumamos, por lo que tiene de relevante la reflexién sobre la cuestion espacial tan presente en el mundo
arquitecténico. Y es que el mundo real construido ha tenido su origen (GIDEION, 2004:186) en la
primera fase de la arquitectura, en su nacimiento, cuando se establece la diferencia entre el espacio
interior y el mundo exterior, separando con ello lo divino de lo humano. Nos aventuramos a sefialar
gue mas que una separacion lo que se esta produciendo es una relacién, derivada de una intimidad



EL ESPACIO DEL JUEGO. Pagina |70

permeable (ARNAU, 2015:24), porque la delimitacion del recinto sagrado se basa sobre una premisa
que es la religiéon, o cdmo el hombre se relaciona con Dios. Asi el jesuita e investigador ya fallecido
Juan Plazaola Artola (1919-2005) sefiala® las dos caracteristicas de lo sacro: la separacién y la
inviolabilidad y precisa que lo “Sacro es lo que se separa porque es percibido como inviolable, como
algo que no puede tocarse sin que cause o sufra mancha.” En este sentido se pronuncia también el
filésofo rumano Mircea Eliade (1907-1986) al sefalar en su obra Lo sagrado y lo profano, que es aqui
donde tiene lugar la comunicacién con lo sobrenatural, estableciéndose una puerta o umbral que
muestra la continuidad del espacio.

La construccién de un lugar de culto es una muestra mas de cémo se han establecido unas reglas en
donde tiene lugar la accidn. Arnau, en su estudio sobre la arquitectura de los templos cristianos, sefiala
que lo sacro no es propio del arte, sino del rito.

La decantacion del espacio al servicio del rito es la primera cuestion fundamental que el templo
ha de encarar. Lo cual quiza suscite cierta violencia, necesaria, por otra parte, para una
auténtica celebracion del culto. Y ello nos hara contraer dos compromisos: el primero, la toma
de conciencia del rito en profundidad y el segundo, como contrapartida, la renuncia al furor
semantico en cualesquiera elementos adyacentes a él, pero no directamente implicados. Toda
densidad semadntica ajena al rito desvirtua su fuerza de abstraccidn y es inoportuna. (ARNAU,
2015:95)

Es por esto que el espacio sacro esta sumido en la manera en que las leyes divinas establecen la relacion
con el hombre, las normas, que su manifestacién testimonia.

Es por esto también que todo lo ajeno al rito desvirtla, porque no estd “ritualmente” contexualizado.
El término “circulo sagrado” no es utilizado por Huizinga por casualidad: a la vez que sefiala que la
abstraccién de la vida corriente es una de las caracteristicas formales mas importantes del juego,
también sefala que la demarcacion de un lugar sagrado es el primer distintivo de toda accion sacra.
Relaciona pues circulo magico del hechicero, el vidente o el sacrificador con la demarcacién de un lugar
de juego, sin que haya diferencia una aparente entre ellos. Asi como por la forma no existe diferencia
alguna entre un juego y una accion sagrada, es decir, que ésta se desarrolla en las mismas formas que
aquél, tampoco el lugar sagrado puede diferenciar formalmente del campo de juego (HUIZINGA
2007:23).

El circulo magico tiene en si mismo un caracter evocador que nos traslada de inmediato a lugares donde
reina la fantasia, y entre las interpretaciones esotéricas que pueden darse vamos a ver las dos que
desarrollamos a continuacién.

Por una parte, la propia del mundo de la magia y sus rituales. Es el circulo que se crea alrededor de uno
mismo trazando una circunferencia y que sirve para aislar y para protegerse, por lo que se trata de un
circulo de proteccién. Y a su vez, dos lecturas caben hacer de esto. La primera es que al dibujar en el
suelo un circulo sagrado estamos creando un lugar dentro de nuestra propia fantasia que nos separa
del resto del mundo del juego creando un limite a través de una circunferencia, en el que no cabe la
entrada de la magia, y cuya existencia estd contemplada en las propias reglas del juego. La segunda es

62 plazaola establece la diferencia entre el arte religioso y el arte sacro: “En general, suele distinguirse entre arte religioso y
arte sagrado. Una obra de arte decorativo o iconogrdfico (pintura o escultura) puede calificarse de religiosa sin merecer por
lo tanto el calificativo de "sagrada", por ser sélo expresion de sentimientos individuales. En cambio dado el cardcter
normalmente colectivo de los lugares de culto y su destino hierofdnico, los edificios religiosos pertenecen a la arquitectura
sagrada. Arquitectura sagrada es pues aquella que evocando el misterio que encierra facilita el cumplimiento de las funciones
propias del culto comunitario”.

Las Moradas de lo sagrado; The UNESCO Courier: a window open on the world; Vol.: XLIlI, 11; 1990. Pag. 11
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gue se trata de un efecto invertido, porque en realidad las acciones se siguen sucediendo en el exterior
de este circulo, estando el interior aislado de las mismas puesto que no rige la magia y pudiendo, con
ello, ser el sujeto meramente pasivo o espectador; sin que ello implique no participar en el ritual. En
esta regla del juego, espacialmente la escena se desenvuelve fuera, el limite lo marca la linea (es en
realidad un cilindro infinito) y el sujeto solo puede moverse dentro. La curiosidad de este espacio es
gue puede ser delimitado en cualquier sitio y que funciona en realidad sacando al jugador del mundo
del juego porque las reglas de la magia no funcionan en él. Este circulo magico es un espacio real, en
el mundo fisico, y es una bolsa de realidad dentro del mundo de la magia. Por tanto este espacio no es
homogéneo, pero tampoco lo es desde el mismo momento en que existen lugares sagrados. Se
establece entonces una discontinuidad del espacio humano. Como sefiala Eliade (1981:16):

Por el contrario, para la experiencia profana, el espacio es homogéneo y neutro: ninguna
ruptura diferencia cualitativamente las diversas partes de su masa. El espacio geométrico
puede ser sefialado y delimitado en cualquier direccidon posible, mas ninguna diferenciacién
cualitativa, ninguna orientacién es dada por su propia estructura.

Al igual que el recinto sagrado, donde trasciende el mundo profano, en el mundo del juego trasciende
también. Y asi, de esta manera, al igual que un elemento basta para sacralizar un lugar, también vale
para delimitar un campo de juego. Pongamos por ejemplo el juego de la rayuela cuyo campo queda
definido con la simple delimitacidn de unas casillas en el suelo.

La otra acepcién del circulo magico es la que se refiere al entorno generado alrededor del fuego, la
hoguera, donde tiene lugar la relaciéon y el sentido de pertenecia del grupo. Esta concepcién estd mas
ligada a reflexiones antropoldgicas y vinculada con las primeras etapas de la humanidad. Existe un
agrupamiento alrededor de un objeto y los participantes se situan alrededor de él: se ha construido un
lugar y se ha habitado. Se trata de un espacio cotidiano, profano en este dualismo establecido por
Eliade. En la concepcidn de este espacio no encontramos un limite rotundo como veiamos en el caso
anterior, sino que se desarrolla de manera abierta, extendiendo su influencia a partir de un punto de
forma concéntrica y sucesiva tanto a nivel de superficie como a nivel espacial (esférico), en el que la
Unica limitacién es que el centro no puede ser ocupado. De esta forma, alrededor del fuego se ha
generado un espacio que se desdibuja en la distorsién de la fuerza de atraccidon que decrece de forma
proporcional a su distancia al centro, o gravedad, de forma centrifuga. Se trata, como hemos sefialado,
de un espacio en el que socializan los miembros del grupo.

Dos diferencias importantes separan estas dos interpretaciones: en la magica pura, el circulo puede ser
trazado en cualquier lugar y crea un mundo aparte donde no rigen parte de las reglas; en la magica
antropoldgica, el circulo depende de la definicién de un lugar concreto que no puede ser trasladado y
en el que existe una gradacion, en el limite difuso, donde la magia de encuentra con lo real y donde se
mezclan las reglas de ambos de mundos. En el primer caso, entramos en él una vez hemos trazado la
circunferenciay en el segundo, sélo con acercarnos al centro; pero en ambos, ya sea el limite o el punto
de interés, se produce la abstraccion de lo cotidiano. Pero a pesar de estas diferencias, lo cierto es que
en ambas situaciones la cuestidn espacial es la definidora del contexto, de manera que no pueden
desligarse las delimitaciones espaciales de los contenidos a los que refieren.

Por extension, el circulo magico es empleado en el contexto del juego como un término conceptual;
una metafora que nos sirve para situarnos en un mundo ficticio, que no hace referencia a un espacio
fisico concreto en sentido estricto sino a cualquiera de ellos.®® Sin embargo, como veiamos, lleva
incorporada la concepcidn espacial porque jugar es una actividad humana que por su propia condicién

63Empleamos el término espacio fisico en lugar de espacio real, puesto que realidad o virtualidad en sus acepciones mas
amplias pueden ser contrarias. Excederia del alcance de esta tesis, como es ldgico, una investigacion mas amplia sobre lo que
es real y lo que es virtual, mas propia del campo de la filosofia.
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debe ser desarrollada en algun lugar concreto. Se define entonces el campo de juego, como el sitio
donde tiene lugar la accién. Este tiene una posicidn fisica que queda delimitada por la representacion,
total o parcial, del universo ludico. Con ello sefialamos un lugar y nos apropiamos de él colocando
nuestras referencias. Es la conquista y el dominio del territorio. Sefialar un lugar y asignarle un uso
Iudico significa que es un mundo de reglas, definiendo un espacio para la actividad humana y, para ser
mas precisos, de una actividad que puede siempre entenderse como ludica bajo las premisas de la
existencia de unas reglas o normas. A través de esta accién transformamos entonces el espacio fisico y
lo habitamos; nuestra actividad en el mundo del juego se hace en el mundo real vinculando ambos.

La relacion entre lo sagrado y lo humano se evidencia también en uno de los componentes mas
importantes del juego: la competicion, la cual parece tener un origen poco profano al haber nacido de
una ofrenda a las divinidades, teoria que apoyan diversos autores. Vemos como Juego, deporte y
sacralidad son tres términos que se funden desde la antigliedad clasica. En aquella época, los juegos
estaban destinados a la lucha y por esto los juegos clasicos estaban programados para la exclusiva
participacién de los guerreros. El esfuerzo agonistico no es mds que otra forma del acto religioso
buscando la ayuda de las fuerzas sobrenaturales (Salvador 2004:9, Diem 1966). Esta vinculacion con el
lugar sagrado es afirmada también por Mandell (2006:35) a través de la formalizacién del deporte en
la Grecia cldsica. Las excavaciones realizadas en Olimpia, lugar de las mas famosas carreras de la
antigliedad, indican que fue utilizado como lugar de culto 1000 aios antes y el paso del tiempo alteré
aquel lugar sagrado. No queremos sefalar con esto en absoluto que todo juego desarrollado desde la
antigliedad deba tener esta connotacién sino subrayar la conexidn con el juego mantiene con la
divinidad. Precisamente Huizinga avanza un poco mds en esta relacidn para establecer una coincidencia
entre culto y juego, llegando asi al juego sagrado, aspecto que Salen y Zimmerman (2001:9,6)
comparten cuando sefialan que jugar es en muchos aspectos un acto de "fe" que inviste al juego con
su significado, o una especie de contrato social.

Nos encontramos entonces dentro de un campo real en oposicidn al ideal, entendido este uUltimo como
aquel cuya representacién no coincide exactamente con lo definido en el mundo del juego. Esto nos
lleva a la relacion que existe entre ambos, a la manifestacién real de este mundo creado por la
imaginacion y que tiene su representacioén fisica como portador de las ideas contenidas en el mundo
ilusorio.

Volviendo a la cuestidn espacial, al demarcar un lugar, bien sea con un objeto central que sirve de
referencia o bien sea trazando una linea, lo que estamos haciendo es poner, como la propia etimologia
de la palabra sugiere, un marco a la zona encantada (volvemos a la magia), en un estado protegido que
se interpone al mundo real y en el que se tiene la certeza de que no puede haber dafios (Steve
Sniderman®, citado por Salen y Zimmerman, (2001:9,1). Esta afirmacion sugiere un entorno seguro,
un lugar donde pueden ocurrir los hechos sin que el jugador pueda verse afectado por ellos. Como
hemos sefialado, el campo de juego queda sacralizado por la impronta de la delimitacidn. Hasta el
momento hemos visto que el espacio de juego parece concéntrico e intrinseco; que fuera existe el
extrinseco y el espacio sin limites. En estas reflexiones, encontramos las sefialadas por Salen vy
Zimmerman (2001:9,3), quienes lo hacen extensivo a cualquier tipo de juego:

Aunque el circulo magico no es mas que uno de los ejemplos de la lista de Huizinga de "terrenos
de juego", el término se utiliza aqui como forma abreviada de la idea de un lugar especial en el
tiempo y en el espacio creado por un juego. El hecho de que el circulo magico es sélo eso - un
circulo - es una caracteristica importante de este concepto. Como un circulo cerrado, el espacio

64La cita refiere al articulo “The Life of games”, http://www.gamepuzzles.com/tlog/tlog3.htm (consultado el 18
de mayo de 2016)


http://www.gamepuzzles.com/tlog/tlog3.htm

EL ESPACIO DEL JUEGO. Pagina |73

qgue circunscribe estd encerrado y separado del mundo real. Como marcador de tiempo, el
circulo magico es como un reloj: al mismo tiempo representa un camino con un principio y un
fin, pero uno sin principio y sin final. El circulo magico inscribe un espacio que es repetible, un
espacio a la vez limitado y sin limites. En definitiva, un espacio finito con infinitas posibilidades.

Entrar en el circulo mégico supone entrar en un mundo en el que rigen otras leyes distintas a las que
determinan la vida cotidiana, de ahi que Huizinga (2007:28) sefale que el juego es una lucha por algo
0 una representacion de algo. El caracter inmaterial del circulo magico, en el concepto que definido
por Salen y Zimmerman (2001:10,10), nos sugiere la ausencia de materializacién del campo del juego;
o lo que es lo mismo, que el juego puede funcionar sin un soporte material.

La actividad humana, y el juego lo es, no puede desligarse del lugar que ocupa. Ni siquiera el conocido
juego de policias y ladrones es ajeno a esta realidad. Es preciso definir un campo de juego donde éste
pueda ser llevado a cabo. Lo que ocurre es que se establece sobre el espacio fisico contiguo a los
jugadores; en realidad, estamos estableciendo un campo sin limites definidos, muy alejado este
concepto del aprendiz de mago dentro del circulo sagrado que veiamos antes. Es la relacion que se
establece entre un juego y su medio, entre su mundo y su representacion. Este caso significativo, que
forma parte de los juegos de rol, no sefiala que cuando jugamos, en nuestra imaginacidén recreamos un
mundo de fantasia el que se inserta el personaje a través del cual vamos a vivirlo. Por supuesto, este
nivel de abstraccion es el que hace que nuestra representacion mental lo complete casi todo para jugar.
En el extremo opuesto pueden desarrollarse entornos que propician una experiencia de mayor
inmersion, tales como los que se producen en los parques tematicos, que recrean todo tipo de lugares
fantdsticos que van desde barcos piratas o castillos encantados en la factoria Disney o en Las Vegas; y
también los videojuegos desarrollados en entornos hiperrealistas en los que la definicién del mundo
alcanza cotas elevadisimas. En el mundo virtual, la participacion en estos juegos de rol va un poco mas
alla al introducir “como si” nuestra identidad en él. Mediante un avatar, al proyectar la imagen del
jugador a través del cual se garantiza el ingreso en las comunidades virtuales como Second Life o la
participacién en un MMROPG (Massive Multiplayer Rol Online Playing Game, en sus siglas en inglés)
como World of Warcraft, la inmersién en el mundo del juego sube de nivel.

Los campos de juegos son diversos, las reglas pueden tener partes en comun pero la experiencia del
juego es comun: la separacion del mundo cotidiano para entrar en el universo ludico.

Vimos que entre las caracteristicas formales del juego la mds importante era la abstraccion
especial de la accion del curso de la vida corriente. Se demarca, material o idealmente, un
espacio cerrado, separado del ambiente cotidiano. En ese espacio se desarrolla el juego y en él
valen las reglas... (Huizinga, 2007:37)

A partir de ahi, en esta material o ideal demarcaciéon del espacio que significa mayor o menor
representacion el espacio del juego estd definido, aunque el mundo del juego que es el mundo
representado, no se haya manifestado. La delimitacion de este espacio, como veiamos, se produce a
través de las reglas siendo esto ultimo lo que entendemos que sefialan Rollings y Morris (2003: 26)

3.1.2 Lasreglas del juego

Las reglas separan el juego desde el resto del mundo, haciéndose de un area donde se aplican las reglas;
la ficcién proyecta un mundo diferente del mundo real. El espacio del juego es parte del mundo en el
que se juega, pero el espacio de una ficcion esta fuera del mundo del que se ha creado.

En las representaciones graficas conceptuales que se realizan sobre esta relacion entre reglas y juego,
el circulo siempre aparece presente. Si tuviésemos que plantear otras opciones graficas para
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representar lo que supone una regla, podriamos hacerlo mediante una linea: una linea como sucesién
de infinitos puntos que puede ser quebrada, tridimensional o circular como en una circunferencia, que
es la que encierra al circulo. Y es que una linea no define un espacio a menos que haya movimiento en
ella, como sefialdbamos cuando habldbamos del “aqui” y el “alli” en las primeras etapas de la
humanidad: es decir, una sucesién de movimientos entre reglas. Cuando utilizamos el circulo cerramos
un espacio y si identificamos este con una linea, esto entonces equivale a decir que las reglas delimitan
el espacio de juego. Pero acabamos de ver que existe una relacién de mutua interferencia, de forma
que en el ejemplo contrario es el espacio el que contiene la regla. No olvidemos que los juegos,
acabamos de ver, son experiencias del jugador y no reglas: las reglas sirven a la experiencia del jugador
porque forman parte de la esencia del juego.

Parece que no pueden, como veremos, desligarse las determinaciones que rigen el mundo que crea el
juego del espacio en el que se desarrolla. Y si esto es asi, dada la intima conexién entre ambos, reglas
y espacio del juego conllevaran una mutua influencia. Juul (2005: 163) sefala que las reglas y la ficcion
interactdan, rivalizan y se complementan una a la otra.

Quizas, el espacio en los juegos sea un caso especial. El disefio de nivel del mundo del juego
puede presentar un mundo ficticio y determina lo que los jugadores pueden hacer o no a un
tiempo. De esta forma, el espacio en los juegos puede trabajar como una combinacion de
reglas y de ficcidn.

Nosotros compartimos esta misma idea de interrelacién entre las reglas que rigen el mundo del juego
creado, puesto que en su propia funcién estd la de conformarlo, de manera que no puedan existir sin
este propio mundo ni mucho menos puedan darse sin él; creemos que ambas cuestiones, ademas de
estar unidas de manera univoca, se influencian reciprocamente.

En este sentido, Jesper Juul® nos sefiala que el circulo magico puede entenderse como un limite
negociable, y no como un limite perfecto entre lo que estd dentro o fuera del juego. Este autor recuerda
que del circulo magico se han ocupado varios autores dentro de las teorias del videojuego, ofreciendo
posiciones cercanas a estructuras cerradas® (Taylor 2007:113, citada por Juul 2008) o utopias ajenas a
la realidad (Copier 2005:113, citada por Juul 2008). En nuestra representacion icdnica, el circulo es algo
cerrado, como hemos visto. La propuesta de Juul es la de un rompecabezas y la de un jugador como
una pieza que forma parte del mismo, rompiendo asi la rotundidad de la forma y dotandolo de un
sentido que lo vincula al jugador, que entra y sale de él.

Nuestra propuesta aqui tiene mas que ver con un concepto de iteracidn entre reglas y mundo del juego,
y utilizamos dos mallas que se solapan con casilla alternas en las que reglas y mundo se influencian
(modelo propio), coexisten y predominan en segin qué momentos del juego. Como es légico, el
modelo de la figura representada no pretende destruir ninguna dicotomia binaria y efectivamente,
mantiene la metafora del circulo magico, puesto que nos estamos refiriendo exclusivamente a una
forma de funcionamiento. Asi, el modelo representado habla de iteracidn compleja y de predominio de
reglas o de mundo, de coexistencia, de relacién y de sumision.

En cualquier caso, cuando hablamos de circulo magico lo hacemos vinculando su significado en
referencia al mundo de las ideas y de sus representaciones - que nos acerca a Platén - al que el jugador
accede en un periodo de tiempo concreto, mientras tiene lugar la accidn del juego, y al que se accede

65Presentacidn en 2008 para la Philosophy of Computer Games Conference, www.jesperjuul.net (consultada el 18 de mayo de
2016)

66Taylor, T.L. (2007): “Pushing the Borders: Player Participation and Game Culture”, in: Structures of Participation in Digital
Culture, ed. by J. Karaganis, New York: SSRC, 112-130. Copier, Marinka (2005): “Connecting Worlds. Fantasy Role-Playing
Games, Ritual Acts and the Magic Circle”, Changing Views — Worlds in Play. Proceedings of DiGRA 2005 Conference,
http://www.digra.org/dl/db/06278.50594.pdf.
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libremente. Es un mundo del que se puede entrar y salir, y estd definido como un espacio simbdlico
donde tiene lugar “la magia del juego”. Para empezar a jugar tiene que haber una predisposicién que
se materializa en la voluntad de querer participar. Cuando se juega, se entra en el circulo magico que
es, como sefialan estos autores, un espacio repetible pero infinito, con infinitas posibilidades porque
ninguna experiencia de juego es idéntica a la anterior, ninguna se repite.

Pero ¢ qué significa que un espacio tenga infinitas posibilidades? Salen y Zimmerman lo refieren a la
experimentacién a través del juego, puesto que podemos repetirlo una y otra vez. Esta caracteristica
es evidentemente también compartida en la medida que recorremos un espacio en el mundo real,
puesto que es un escenario que siempre ofrece multiples posibilidades de lectura, por la misma razén
gue se experimenta una y otra vez de manera distinta, cada vez que lo vivimos. De esta forma queda
ligada la posibilidad infinita de lectura de la experimentacion ciclica y esto a través de cualquier espacio.
Sin embargo, este concepto de multiplicidad también podria referirse al nimero de lecturas o a la
posibilidad de sus transformaciones. Nosotros pensamos que un espacio delimitado — no como limite
fisico sino en el concepto marco que seinaldbamos antes - y no representado, tiene en si mismo toda
la potencialidad de lo multiple y de lo infinito o, si se prefiere, de todos los mundos posibles concepto
del que hablaremos mds adelante.

Si el espacio del juego, como sabemos, nunca va a ser experimentado de la misma manera por esa
doble caracteristica de ser limitado y sin limites, y las reglas en si mismas suponen un marco
delimitador, nos atrevemos a aventurar que en realidad este limite es un borde permeable, en su
sentido mds arquitectdnico. La definicién de este espacio como una superficie es en realidad una
premisa, un punto de partida para una experiencia mucho mayor que se configura abierta tanto en su
forma como en su contenido, y que ni siquiera se ve limitado por las reglas que rigen la experiencia del
jugador. El hecho de sugerir la existencia de un espacio para poder llevar a cabo un juego, implica
necesariamente una simbiosis, dentro del propio juego, entre reglas y espacio, de manera que no
parece posible separar las unas del otro. Y si no es posible separarlo, en términos simbidticos,
pensamos que pueda existir una mutua influencia entre ambos, de tal forma que reglas y espacio son
determinantes en el concepto de experiencia del juego, que abordaremos mas adelante.

Acabamos de sefialar otra de las caracteristicas mas importantes presente en el juego: la que lo sefiala
como una experiencia Unica e irrepetible. Este concepto de experimentacion por parte del jugador va
unido a las posibilidades que el mundo del juego le ofrece, de forma que un mayor nimero de
variaciones posibles conllevara la lectura como espacio de infinitas posibilidades apuntado por Saleny
Zimmerman. No sélo va a intervenir la propia accién del jugador, esto es, su decisién personal, sino y
sobre todo las opciones que tenga. Al estar vinculadas las posibilidades del espacio del juego con lo
que nosotros podemos realizar en él, cada vez que jugamos nuestra experiencia lidica es distinta. Esto
se debe a dos razones, como hemos apuntado ya. La primera deriva de la propia experiencia ludica en
si misma, que como tal es Unica, algo que nos parece comun a cualquier experiencia. La segunda, que
es la que realmente es el objeto de esta investigacidn, es que exista esa posibilidad infinita en el espacio
del juego, porque con ello también lo serd nuestra experiencia espacial. En términos espaciales, este
concepto esta relacionado con lo que significa vivir un espacio. Lo que ocurre es que, sencillamente,
vivimos el espacio del juego.

3.1.3 El espacio del juego

Las caracteristicas del juego van a depender de las posibilidades del entorno en el que vaya a tener
lugar la accidn; en qué manera estas influyen, modifican o intervienen en su desarrollo es algo que
vamos a analizar a continuacidn. Para poder sefialarse, es preciso diferenciar lo que es juego de lo que
no, al menos en la medida en que esta definicion sirva para avanzar en nuestra investigacion.



EL ESPACIO DEL JUEGO. Pagina |76

Los autores que se han acercado a la materia han aportado muchas definiciones desde distintos
enfoques. El sociélogo Roger Caillois (1913-1978), en su introduccién a Los juegos y los hombres
(1986:7), sefiald que los juegos son innumerables y los clasificd, de forma no excluyente, en juegos de
sociedad, de habilidad, de azar, al aire libre, de paciencia y de construccién. Mas adelante (1986:37), y
definido éste como una actividad, establecid sus caracteristicas:

e Libre, en cuanto el jugador no puede ser obligado

e Separado, en un espacio y tiempo concreto definido de antemano

e incierto, por la iniciativa del jugador

e Improductivo, porque no crea riqueza ni bienes

e reglamentado, sometido a convenciones

e Ficticio, con conciencia especifica de realidad secundaria o franca realidad

Salen y Zimmerman (2004:VIl) han analizado las definiciones dadas por varios autores: Abt, Huizinga,
Caillois, Crawford, Costikyan, Parlett, Suits y también la de Avedon & Sutton-Smith®’. Es de estos
ultimos de quien toman la estructura que sirve de base a la definicién de juego:

e Se trata de un sistema formal, vivencial y cultural

e Los jugadores participan activamente e interactian con el sistema de un juego con el fin de
experimentar el desarrollo del juego.

e Artificiales: se mantienen al limite de la llamada "vida real" en tiempo y espacio
e El conflicto es fundamental para juegos.

e Reglas: proporcionan la estructura de la cual emerge el juego, delimitando lo que el jugador
puede o no puede hacer.

e Resultado cuantificable: Se gana, se pierde o se recibe algun tipo de puntuacidon numérica.

La conjuncion de estas caracteristicas concluye que un juego es un sistema en el que los jugadores
participan en un conflicto artificial, definido por las reglas y que se traduce en un resultado
cuantificable. Nosotros pensamos que esta visidn estructuralista del juego puede ser interesante en
los que al andlisis sistémico de las reglas se refiere, porque el juego es un objeto complejo. Por ello
entendemos que el socidlogo francés Roger Caillois (1986:9) es quien alcanza a definir de una manera
global el contenido del mundo del juego, aunque para Salen y Zimmerman sea una definicion
demasiado amplia. Caillois engloba en este concepto, desde una visidn integradora, todos sus
elementos:

La palabra juego designa no sélo la actividad especifica que nombra, sino también la totalidad
de las figuras, de los simbolos o de los instrumentos necesarios a esa actividad o al
funcionamiento de un conjunto complejo.

Estamos entonces en el nucleo de la argumentacion: el juego es un sistema que funciona gracias no
solamente a unas reglas sino con la intervencién de los distintos elementos que lo integran. Entre ellos
se encuentra el propio entorno del juego, donde la accidn tiene lugar. Esta tesis es también compartida
por Huizinga (2007:23) cuando sefiala que no puede existir un juego sin su campo, el cual material o
tan sdlo idealmente, de modo expreso o tacito, esta marcado de antemano.

67Elliott Avedon and Brian Sutton-Smith, eds, The Study of Games (New York: John Wiley & Sons, 1971), p. 405., citado Sales
& Zimmerman (2004:VI1)
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Pero équé quiere decir esto? écual es su alcance? Siguiendo esta linea argumentativa parece légico
pensar qué si el campo de juego estda marcado de antemano en el momento en que se definen las
reglas, no pueden existir las reglas sin el campo. La segunda parte de la frase anterior parece que no
ofrece dudas sobre su interpretacién; sin embargo, es preciso concretar a qué nos referimos cuando
hablamos del espacio del juego. Por una parte, refiere fisicamente al lugar real, material y tangible
donde tiene lugar la actividad ludica; a esto es a lo que denominaremos campo del juego. Por otra
parte, estamos hablando del pensamiento.: es ese mundo de la imaginacion, del concepto y de las
reglas donde se define el juego. Finalmente, de cdmo se representa ese mundo es o que se conoce
como el mundo del juego.

Tenemos por tanto dos realidades conviviendo en un mismo espacio: la fisica y la de la fantasia.
Retomado el juego clasico de policias y ladrones, los primeros tienen que encontrar a los ladrones que
se han escondido, utilizando las caracteristicas del propio terreno donde se desarrolla la accién. El
objetivo es encerrarlos en una carcel, teniendo que definirse o crearse un espacio que haga “como si”.
Un circulo, una zona elevada o una cabafia desempeian este papel y conectan el mundo real con el
mundo de la imaginacién: el espacio del juego y espacio fisico convergen. La fantasia toma el mundo
real y lo convierte en mundo de ficcién. Que los juegos representan mundos es compartido por los
propios disefiadores.

Myst %8 (1993) es una aventura interactiva, inicialmente distribuida en formato CD-ROM. Sus imagenes
destacaron en su momento y hoy en dia por la belleza de sus paisajes y fueron prerrenderizadas, en un
momento en el que los videojuegos no podian representar en tiempo real las perspectivas en primera
persona.

Los jugadores exploran la misteriosa isla del juego clicando una serie de vistas bellamente
elaboradas, seleccionando su proxima escena, interaccionado con muchas de las maquinas
aletargadas y reconstruyendo — o fracasando en el intento — una historia subyacente que deja
mucho espacio a la imaginacién (MOTT, 2011:232).

Robyn Miller, uno de sus disefiadores, nos presentd con su juego un mundo para explorar o un mundo
para descubrir. Para conseguir una mayor inmersion del jugador se valié del sonido. Tal como sefiala
Janet Murray (1999:64):

Cada una de las diferentes areas del juego se caracteriza por sonidos de ambiente distintivos,
como el sonido del viento o el ruido de las olas al chocar contra la orilla, lo que refuerzan la
realidad de un mundo fantastico que en realidad no es mas que una sucesion de imagenes
estaticas.

En su andlisis de la holonovela, Murray nos recuerda ademds que utilizamos las obras de ficcidon en
cualquier formato para ayudarnos a entender el mundo y qué significa el ser humano. En este sentido
Mircea sefala también que toda construccidn tiene como modelo ejemplar la cosmologia.

Desde el ajedrez, abstracta representacidon de un campo de batallas, pasando por la oca como viaje o
las canicas que se juega en entornos “adaptados” los juegos nos trasladan a mundo sofiados a través
de nuestra imaginacion, y también a través de la representacién. Esto también puede hacerlo la

68Un afio antes habia salido Alone in the Dark, que utilizaba la misma técnica. Es en los afios 90 cuando se introduce el CD en
las consolas y se inicia el camino hacia la representacion tridimensional.
http://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/videojocs.html (consultada el 28 de enero de 2017)

También de 1992 es Wolfestein 3d al que siguid6 DOOM, ambos desarrollado por la misma empresa /d Software, gracias a los
motores de juegos de disefiados por John Carmack que iniciaron el género de los First Person Shooter.
https://es.wikipedia.org/wiki/ld_Software (consultada el 28 de enero de 2017)
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narrativa o el cine, cuya capacidad evocativa estd ligada a la propia condicién de la obra de arte. Y es
esto también lo que hacen los juegos:

Los suefios son donde comienza cada juego. Antes de que el cédigo, antes de que el plan de
software, antes de que el concepto de obra de arte, incluso antes que el primer documento, el
juego comienza vida como una chispa en la imaginacion del disefiador, y la idea es la entidad
mas persistente sola en el ciclo de desarrollo del juego. Puede evolucionar y desarrollarse
conforme avanza el juego, pero estaba ahi desde el principio. Es la semilla de la que crece el
juego. (ROLLING y MORRIS, 2003:1)

De esta forma, cuando creamos uno de estos mundos en nuestra imaginacion nos trasladamos a un
lugar imaginado, pero también podemos traer ese mundo imaginario a nuestro mundo real,
convirtiéndolo en escenario de un juego. Si el mundo real se construye a través de la arquitectura el
mundo fantastico tiene mds referentes que los juegos.

La experiencia del espacio que como juego simbdlico revive internamente en un imaginario
aquello que no estd representado; lo que esta vivido desde la metafora, como misterios de
sombras sin nombre, materias amenazadoras, o regazos acogedores. Las vivencias del espacio
acogen retos, emociones e interrogaciones; responden a los deseos sin nombre; a fantasias, a
impulsos, al deambular sin necesidad de direccion o final preciso. (Arquitectura y pedagogia,
2005:20)

Estos mundos, no materializados en nuestro mundo real, constituyen mundos alternativos al nuestro.
Y es en el juego donde, gracias a la suspension de la credulidad, la imaginacién completa las carencias
representativas, garantizando con ello la experiencia del jugador.

3.1.4 El espacio imaginado

La literatura, la pintura, el cdmic o el cine y por todo ello toda la actividad humana bebe de la
imaginacidn produciendo realidades oniricas, tal y como hemos sefialado. Y no podemos decir que en
ellos no existen reglas: Julio Verne, en su novela de 1984 Viaje al centro de la tierra, construye todo un
mundo donde las leyes de la naturaleza vigentes son las de la era cuaternaria y Ridley Scott nos lleva a
descubrir mundos en los que existen criaturas cuya sangre es un acido (Alien, el octavo pasajero, 1979).
Por supuesto el juego, y el videojuego, como resultado del afan imaginario del hombre, también
participa de esta inmersion en los mundos ficticios, como veremos.

Es algo similar a lo que ocurre con la ciencia ficcidn y tiene especial relevancia cuando nos referimos al
lugar en donde tiene lugar la accion. En este contexto sélo caben las siguientes posibilidades, siempre
referidas a nuestro mundo real y al mundo posible:

La accidn puede desarrollarse en lugar ficticio al que nosotros llegamos, como en el caso de E/ Mago
de Oz o la colonia humana invadida por Alien. Nuestra realidad irrumpe en otros universos. Todo el
mundo es ficcidon, como en El Sefior de los Anillos o el universo de La Guerra de las Galaxias, y nuestra
realidad se nos muestra como ajena. El disefiador de videojuegos American Mcgee nos traslada a un
lugar de fantasia de una Alicia trastornada en un Pais de las Maravillas oscurecido por su locura. Si
analizamos los ejemplos anteriores podemos ver la relacion que existe entre ambos mundos: se
produce a través de una llegada. En Alicia, todo es ficcién y nada de lo que ocurre en aquel mundo
tiene que ver con el nuestro. American McGee, a partir del personaje mas fantastico de la historia de
la literatura, reinventd todo un mundo de fantasia vivido también por personajes de fantasia. Pero un
mundo con un personaje humano que se introducia en un mundo ajeno a través de un hueco en un
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arbol. También asi, pero a través de un armario, viajaban los nifios de Las Crdnicas de Narnia. También
asi viaja la raza humana a través de las grandes puertas estelares de Hyperion®® (Dan Simmons, 1989).
Son mundos enteros, con sus propias leyes, que funciona al margen del nuestro y somos nosotros
los que hemos de trasladarnos a ellos.

Pero también la ficcién puede irrumpir en nuestro mundo, como en la pelicula Depredador (John
Mctiernan, 1987). Finalmente puede ocurrir que nosotros no tengamos que desplazarnos y sea el
mundo ficticio el que venga a nosotros. En estas ocasiones, es nuestro propio mundo el que se ve
transformado, tanto en el presente o como en el pasado el futuro, conviviendo elementos del mismo
con los imaginarios. Son los mundos distépicos. Tomando referentes reales y referentes imaginarios,
nuestra realidad se ve modificada por “una capa extra” de disfunciones. Esto es Pokémon Go. Esto es
la realidad aumentada. Esto es policia y ladrones. Pero también estan aqui las ucronias de Resistance
Fall of man, de Uber y en alguna medida el steampunk ficticio de Alan Moore en La liga de los hombres
extraordinarios; sin olvidarnos del mundo bidimensional de Planilandia creado por Edwin Abbot (1838-
1926).

El cineasta estadounidense George Lucas’® se pronuncia al respecto de la fantasia en idéntica posicién:

El género fantdstico es complicado. Hay que construir unas reglas y respetarlas, y el publico
tiene que aceptarlas. Ademas, debe ser algo que la gente quiera tener: ser invisible, tener
superpoderes, ver un mundo paralelo...Tiene que ser algo atractivo, si no, no tiene sentido
verlo, no satisface ninguna necesidad psicolégica. Ese es el papel de la fantasia: introducirnos
en mundos imposibles.

Hablamos del aqui y el alli que representa ese mundo de fantasia al que accedemos al entrar en el
juego, pero que también se hace presente a través de otros mecanismos como hemos visto. El mundo
del juego es un mundo de ficcién y no podemos entrar a valorar lo que ocurre en el espacio del juego
sin entender la complejidad de lo que aqui se crea. Sobre su construccion Ernest Adams (2003) sefiala
que desde el principio los videojuegos han representado el espacio de manera abstracta y a medida
gue han ido avanzando las posibilidades técnicas, los disefiadores han ido evolucionando hacia una
representacion cada vez mas parecida al entorno real, natural o ficticio.

Huizinga sefialdé que entre las caracteristicas del juego la mas importante es la de la abstraccién. Y es
gue mundos e historias conviven en el espacio de la imaginacidn. En este sentido, la historia que
sustenta el mundo del juego, esta ligada directamente también a los elementos que lo integran de
forma que no se explica la una sin los otros. Porque ellos tienen unas posibilidades de intervenir
directamente (Henry Jenkins y Kurt Squire, citado por Salen y Zimmerman, 2004:8):

Los disefiadores de juegos utilizan elementos espaciales para establecer las condiciones
iniciales de las experiencias del jugador. La informacién que es fundamental para la historia
esta incrustada en objetos como libros, runas o armas talladas. Los artefactos tales como joyas
pueden encarnar amistad o rivalidades o pueden convertirse en fuentes magicas de poder para
el jugador. El espacio del juego esta organizado de tal manera que las rutas a través del mundo
del juego guian o restringen la accidn, asegurandose de que nos encontramos con personajes
o situaciones criticas en la narrativa.

89Hyperion recrea en una de las mejores concepciones espaciales la simultaneidad de los mundos, en este caso mundos
existentes en el universo de la novela, conectados por puertas en una habitacion donde se localizan hasta 38 (ver cita de
Introduccidn)

70George Lucas y el mundo del cine fantastico. (visto el 28 de enero de
2017)


https://www.youtube.com/watch?v=q5jHJAwW3Ak
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Esto parece evidente cuando sefialamos que no pueden concebirse juegos de rol sin que haya espacios
de relacién ni juegos de disparos sin que haya lugares para emboscadas. Como tampoco parece
probable que pueda existir un videojuego de plataformas sin que haya cambios de nivel. Todos y cada
uno de los elementos que integran el mundo del juego deben estar ahi para algo, pero sobre todo
deben dar coherencia al mundo que representan. En palabras del propio disefiador (Crawford, 1997),
un juego es un subconjunto de la realidad:

Un juego crea una representacion subjetiva y deliberadamente simplificada de la realidad
emocional. Un juego no es una representacién exacta de la realidad objetiva; la exactitud
objetiva sélo es necesario en la medida requerida para apoyar la fantasia del jugador. La
fantasia del jugador es el agente clave en hacer el juego psicolégicamente real.

Aqui radica una diferencia fundamental del espacio del juego con el espacio real, puesto que es el
propio juego el que determina la exactitud del mundo donde se desarrolla quien cuantifica la
representacion necesaria para la experiencia del jugador. Es por esto que vamos a ver ahora como esa
realidad, esos mundos alternativos creados se introducen en nuestro mundo real: su representacion.
Pero antes de ello conviene realizar una precisién: al salir de este mundo real y entrar en el mundo del
juego, se asume un papel como jugador puesto que se van a desempeiiar unas funciones asociadas. Es
por esto por lo que todos los juegos, en mayor o menor grado, tienen un componente de rol. Asi, un
jugador de ajedrez es un general que lleva su ejército a un terreno enemigo con el objetivo de
conquistar un reino y nos dard igual jugar sobre un tablero que al Chessmaster. También Rolling y Morris
(2004:1) sefialan que creer que juegos de estrategia como SimCity tienen también en el jugador un papel
a desempeiiar: el de jugar a ser Dios dirigiendo los destinos de una ciudad. Con ello lo que estamos
gueriendo sefialar es que el juego no atiende al soporte fisico sino al mundo que representa.

Reiner Knizia (Salen y Zimmerman, 2004:11,9), disefiador del juego de mesa de E/ Sefior de los Anillos,
desarrolla lo que él denomina un “juego con guion” a partir de un disefio primario basado en jugar
primero en su mente una y otra vez y después, surgida la necesidad de la experiencia del juego pasar
a probarlo:

En las primeras etapas del disefio a menudo me cierro los ojos y miro a los nuevos mundos,
nuevos sistemas, y los nuevos materiales, la busqueda de juego emocionante. Trato de
desarrollar una comprensién de lo que yo quiero sentir cuando juego el juego: la emocion, la
diversidn, las opciones, los desafios.

Al jugar nos trasladamos a mundo ficticio con los pies fuertemente arraigados a la tierra a través de las
fuerzas que operan en ella: las gravitatorias. Son la base del espacio construido, que se complementa
con la luz como fuente de vida. Lo demds es espacio ocupado por elementos. Y es en este espacio,
modificado por el hombre, donde tiene lugar en sentido fisico la accion del juego. Se delimita asi el
campo de la accion, un lugar que tiene una configuraciéon formal concreta caracterizado por los
elementos que en él se encuentran o lo integran, y que constituyen su ambiente. Es precisamente el
campo el que liga el mundo real y el mundo imaginario, puesto que es en su esfera — en su circulo
magico - donde tienen lugar las acciones.

3.1.5 El mundo en el cuento

Como sefialaban Rolling y Morris™, los suefios es donde empieza todo. El juego en el hombre comienza
en su etapa infantil. La pedagogia ha estudiado especialmente el comportamiento en las primeras
etapas del nifio y, a través de ello, los lugares donde se llevan a cabo los juegos: entornos seguros,

7ICita introducida anteriormente, pag.78
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entornos domesticados y delimitados: son las aulas y los patios de recreo principalmente. En ellos se
consideran posibilidades de acciones y de relaciones mas alld de sus dimensiones fisicas y sus
materiales, porque son ambientes de aprendizaje en entornos de juegos. Con ello se supera la
determinacion del espacio fisico y se construye, porque se superponen los signos de la ficcion, los
mundos del juego:

La creacion de un “espacio imaginario”, la construccion de escenas mentales, la importancia
gue tiene la experiencia previa como fuente para dotar al juego de sentido y significado hacen
que, para cada tipo de juego, resulte prioritario el modo en que se considera especificamente
el espacio. AAVV (Unicef, cuaderno 5)

El papel que la arquitectura desempenfia en el desarrollo del nifio propicia el conocimiento a través de
los lugares creados para la ensefianza. La pedagogia, a partir de los afios ochenta del siglo pasado, se
ha preocupado de la incorporacion del juego como técnica educativa al formar parte del universo
temprano infantil. En clara relacién entre el aprendizaje a través de la experimentacién del espacio, el
juego cobra un nuevo significado que es aprovechado en las etapas infantiles. Completamos entonces
este concepto con la definicién dada por Forneiro sobre el ambiente del campo de juego

De un modo mds amplio, podriamos definir el ambiente como un todo indisociado de objetos,
olores, formas, colores, sonidos, y personas que habitan y se relacionan en un determinado
marco fisico que lo contiene todo y al mismo tiempo es contenido por todos estos elementos
qgue laten dentro de él, como si tuvieran vida. Por eso decimos que el ambiente “habla”, nos
transmite sensaciones, nos evoca recuerdos, nos da seguridad o nos inquieta, pero nunca nos
deja indiferentes” (El espacio es) “un recurso polivalente, un ambiente de aprendizaje y un
elemento curricular (...)” (Forneiro, 1987:235-28, citado por SARLE:2014).

Estos ambientes permiten recrear, dotar de apariencia real y acercar los mundos de los cuentos
infantiles, de gran valor pedagdgico. Precisamente, desde la vinculacion de esta ciencia con la
arquitectura, nos llega una clasificacion que vincula el mundo de los juegos creados a través de la
narrativa. Este andlisis identifica las siguientes categorias de espacios extraidos de los cuentos infantiles
(AAVV, 2006: 92-117).

e Espacios recorridos. Los caminos, conocidos o desconocidos, son el hilo conductor de la
historia, con sus cruces, sus puentes o sus avatares.

e Espacios no orientados. El bosque como lugar de infinitas posibilidades, con claros y zonas
espesas; con penumbras y barrancos

e Espacios némadas’?y sedentarios: Los de andar, aquellos que no tienen limites como los
océanos o los desiertos; frente a los de estar, como los oasis.

e Espacios accion: Aquellos que desprenden a su alrededor un espacio propio como
atravesar, que implican un entorno como buscar o que abarcan un territorio como
conquistar. Pero también mirar, como o sofiar, a través del lugar “al que se viaja” mientras
la mente suefia.

e Espacios cuerpo. A través del disfraz, a cuyo alrededor se generan espacios de valores’

e Espacios de transformacidn. Se encuentran en movimiento, por las leyes naturales que
marcan el dia y la noche, o espacios que fluyen alrededor de una fuente’.

72Sefialan los autores la relacion opuesta que existe entre el homo faber, el constructor del mundo material que conocemos,
y el homo ludens, que construye un “sistema efimero de relaciones entre la naturaleza y la vida”. Y que tiene su equivalencia
entre el sedentarismo y el nomadismo.

73Esta categoria esta, a nuestro entender, basada en la nocidn aristotélica de lugar. E/ lugar es la primera envoltura interior, en
reposo, que posee el cuerpo envolviente ( o sea, el cuerpo que conforma el lugar (Aristételes, citado por MONTANER, 1998:24)
74Sefialan los autores que en el momento de la transformacion se construye un umbral virtual entre la realidad inicial y su
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e Espacios umbral. Definidos por puertas y también por objetos o palabras magicos que
abren las puertas a los universos magicos, como forma de atravesar las fronteras entre dos
mundos.

e Espacios encantados, espacios tiempo. Caracterizados por ser espacios limitados donde no
rige las reglas cotidianas.

Son los espacios de la narracién. Son espacios que no estan determinados por su forma, que se
desarrollan a partir de un caracter asignado, y la mente construye el resto. Pero estos entre ellos
muchos tienen su correspondencia con el mundo real, lugares que conocemos porque las imagenes
nos los han mostrado (espacios reconstruidos) o porque los hemos explorado. Es en esta exploracién
en donde entendemos que las categorias de espacios de recorrido, espacios no orientados, espacios
ilimitados (ndmadas) con sus sub-espacios (sedentarios), y espacios umbral estructuran el mundo
fantdstico al igual que lo hacen en el real en la forma en que estamos abordando esta investigacion. Es
preciso sefalar que estos espacios pueden ser “espacios vacios” en los que no se realice ninguna
accién, como por ejemplo los espacios de fondo. En realidad, los espacios definidos en la narracién
forman parte de los mundos imaginarios.

Los espacios de transformacidn, ligados a la provocacion de eventos en la historia o al manejo del
tiempo para el desarrollo de la accién, introducen una variable decisiva en la percepcidn espacial y en
las consecuencias de la accién. La aceleracidon o ralentizacién temporal, a través de recursos como el
bullet time en la pelicula Matrix, permiten una comprensién mayor de la escena en la que se utiliza
esta técnica a la vez que extienden los campos emocionales mas alld de los habitualmente
desarrollados. De la relacién entre la narracién y el cine nos habla BORDWELL (1996:96)

Mi objeto aqui. Sin embargo, es el espacio escenografico: el espacio imaginario de la ficcién, el
«mundo» en que 'la narracidn sugiere que suceden los acontecimientos del argumento.
Basandonos en indicios visuales y audibles, actuamos para construir un espacio de figuras,
objetos y campos, un espacio de mayor o menor profundidad, alcance, coherencia y solidez.
El espacio escenografico de una pelicula se construye a partir de tres tipos de indicios: espacio
de los planos, espacio del montaje y espacio del sonido. Cada uno de estos grupos implica
también la representacién del espacio en la pantalla o fuera de la pantalla.

Los espacios de la narracion son también analizados por De Marchis y Garcia Guardia (2006: 83-120).
Con la necesidad de la referencia del personaje en un contexto espacial, el mapa cognitivo lo establecen
en cuatro escenarios, que varian en funcidn de que se presenten en toda su extension o en fragmentos
que permitan su deduccidn; en una tercera categoria estaria aquellos que permanecen ocultos hasta
el final en que se muestran para la comprension narrativa y finalmente aquellos que ni se presentan ni
se entienden.

El cine tiene la capacidad de representar los mundos imaginarios o no, por lo que se sitla en una
relacion entre ambos, al igual que el resto de las disciplinas artisticas. No nos referimos ahora a los
mundos posibles, sino a la Unica realidad que no existe que es la convencional.

Para De Marchis y Garcia Guardia, la forma que tiene el narrador de construir el espacio es mediante
cuatro modalidades: elementos mecanicos, espacios de personaje y punto de vista, espacio del
montaje y espacio del sonido. El espacio del narrador puede ser distinto del narratario ya que, como
sefialan en referencia al espacio psicoldgico del narratario, “cada persona percibe el mundo de una
forma diferente, siendo funcion de sus intereses, deseos y preocupaciones”.

inversion, entendemos que para introducir la siguiente categoria.
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3.2 Eljuegoy el deporte.
3.2.1 Un origen comin

Las investigaciones arqueoldgicas nos seialan los hallazgos de los primeros juegos de la civilizacion, en
los origenes de la humanidad, y desde una perspectiva antropolégica se nos muestran evidencias de
las actividades humanas prehistdricas que sefialan el componente ludico de las mismas.

Si nos adentramos en la busqueda del origen del deporte, hay muchas teorias que intentan dar una
explicacién desde campos como la antropologia o la sociologia. En la investigacion realizada, Paredes
(2002) cita cuatro grupos:

1) Teoria del instinto, de Neuendorf y Eppeinteiner. Mientras que Neuendorf sostiene que el
deporte da respuesta a la preparacion fisica frente a la supervivencia o el placer, Eppeinteiner
defiende la conexidn con el instinto de placer, de movimiento, de juego o lucha en el deporte
originario y las necesidades sociales en el deporte cultural

2) Teoria desde la perspectiva materialista: de la motivacion laboral y bélica. Defendida por
Eichel y Lukas. El primero dividira el ejercicio fisico en las tres etapas de la sociedad prehistérica
cazadora, agricultora — ganadera y social; y el segundo sostiene que el origen esta en la
tendencia natural del hombre de conservar y configurar su vida.

3) Teoria desde la perspectiva idealista: motivacidn ludica y cultural. Defendida por Diem y
Popplow.

4) Aparece otro grupo de teorias, en la que los autores se mantienen en una posicién ecléctica
entre las ya citadas: Van Dalem y Bennet.

Sin duda, en el ambito de esta tesis, la teoria que mas se acerca al enfoque Iudico es precisamente la
desarrollada desde la perspectiva idealista. Para Popplow (MONROY y SAEZ, 2007:17) se encuentran
en el Paleolitico, que es donde se origina la magia que invoca la divinidad, que es la que sefala la
existencia de dos mundos: el magico, con el que el creyente que conecta a través de la danza y el
material, que se conquista por la fuerza a través de la caza. Esta perspectiva idealista es también
compartida por Diem (PAREDES, 2002:242), quien liga la danza ritual al poder de los dioses a través del
culto a los muertos, a los que se les absorbe la energia en el rito funerario. Pero no es tanto la razén de
su origen, que siempre pueden ser muchas o distintas segun qué enfoque tedrico sea, sino no su origen
mismo.

Las actividades que el hombre realizaba para sobrevivir, tales como la propia caza, la pesca, el
lanzamiento de objetos o incluso el tiro con arco hoy en dia estan considerados deportes. Las destrezas
con el arco o con una jabalina se contextualizan en el marco de una competicién cuyas normas
internacionales sefialan las reglas de estas disciplinas. En los juegos infantiles, tanto el disparo como el
lanzamiento de objetos pueden ser considerados elementos de cierto riesgo, lo que los aleja de los
juegos infantiles. Sin embargo, su atractivo, ligado a los origenes primarios de tal actividad en la caza,
le confiere un gran interés. El hombre sigue siendo cazador y por ello van a surgir videojuegos como
FarCry Primal (Ubisoft, 2016), donde estas experiencias pueden ser reproducidas en un entorno
seguro. El juego proporciona una oportunidad de ensayo de conductas que nunca serian consideradas
en una situacién de presion funcional. Como podemos deducir de lo expuesto anteriormente, una
misma actividad puede ser considerada juego, deporte o incluso trabajo. Ello va a depender de su
caracter obligatorio, en el caso del trabajo, o de la componente competitiva que es la que da origen al
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deporte (CAILLOIS, 1986:17), al igual que los juegos de imitacidn e ilusidn prefiguran los actos de la
representacion. Dominguez (citado por ASENJO, 2015: 45) sefiala que “el juego deportivo nacio de
labores relacionadas con la subsistencia como la caza, la pesca o el pastoreo, cuya prdctica aun
realizada de forma superflua proporcionaba a sus practicantes estimulos placenteros”. También
Blazquez (2016) coincide en unificar deporte, juegos y representaciones teatrales bajo la mirada del
rito.

En origen estos espectdculos, como los juegos olimpicos, némeos, piticos e ismicos y las
representaciones teatrales en Grecia, o los combates de gladiadores y carreras de carros en
Roma, eran rituales religiosos en honor de los dioses o de los difuntos importantes; con el
tiempo, estos rituales se degradaron y se convirtieron en juegos o en deporte

Desde entonces hasta hoy. Nuestros contemporaneos utilizan este término, juego, como la esencia del
deporte moderno: un divertimento, un recreo que nos libera de las tareas cotidianas (SALVADOR,
2004:13). Pero no siempre fue asi. Mandell (2006:19) sefala que son escasas las pruebas del deporte
en el antiguo oriente medio, mas alla de las relacionadas con la hipica, la danza o los juegos de pelota
gue se desarrollaron también en la cultura egipcia y de los que nos han quedado muestras en los
murales de las tumbas.

En la cultura mesopotdmica, estos juegos eran paramilitares, aristocraticos y tenian como finalidad la
preservacion de la forma fisica de las clases dominantes y la manifestacién de su amenaza de poder.
Egipto, sin embargo, con una visidén del mundo distinta, disfrutaba de las practicas de la danza, la lucha
y también la competicidn ludica.

Para los griegos no era la esencia del juego superar un obstaculo, vencer o ganar, sino la oposicién a
un adversario. Es por ello que la historia de los juegos en la antigua Grecia va ligada a las luchas
encarnizadas y a la exaltacion del comportamiento mas brutal.

... y el parangén es alin mayor si nos atenemos a que los Juegos clasicos estaban programados
para la exclusiva participacién de los guerreros y sélo se paraban las innumerables guerras
intestinas entre griegos (nunca se detuvieron las que se hacian contra otros pueblos) para
asistir a este festival de hoplitas, exaltacion del depredador (Esteve, 1999 citado por Salvador,
2004:29)

Sera con los romanos cuando el deporte, ademas, se convierta en espectaculo de masas. Los munera,
que inicialmente se desarrollaron en los foros, aumentaban la visibilidad del publico con gradas
provisionales de madera, pero la seguridad deficiente del recinto publico impedia espectaculos con
animales salvajes o venationes, a la par, las propias caracteristicas espaciales no garantizaban una
visién adecuada del espectaculo. El circo maximo de Roma, con capacidad para 250.000 espectadores,
era el lugar donde se llevaban a cabo este tipo de competiciones, antes y también después de la
construccién del anfiteatro romano (MANAS, 2011:151), ese metaobjeto que fue exportado como
simbolo de la romanizacién’. En su investigacion Mafas sefiala que la proporcién de anfiteatros

7>Mafias sefiala que el origen del anfiteatro parece estar en la construccidon provisional en madera realizada por Gayo
Escribonio Curion en el afio 55, consistente en dos teatros de madera los cuales, girando, se convertian en campo cerrado
(foto 14, del Anexo) .
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construidos fue menor en la parte oriental del imperio, infuenciada por la cultura griega, porque en
esa zona “ya existian desde antes de ser conquistados por los romanos edificios que podian albergar
munera sin necesidad de ninguna (o poca) reforma, como estadios y teatros. Algunos ejemplos de estas
reconversiones fueron los teatros de Dioniso en Atenas o los de Philippi y Tasos, el odedn de Corinto, o
los estadios de Efeso y el de Herodes Atico en Atenas”. Vitrubio, que vivié entre 80-70 a. C.y 15 a. C
sefiala en el Libro V de Los diez libros de la Arquitectura, cuando habla sobre el foro y la basilica, que
por tradicién, los juegos de gladiadores se celebran en la plaza publica. Por ello, estas plazas no pueden
ser construidas a la manera griega, cuadrada con dobles y espacios pdrticos y deambulatorios en la
plaza superior. La plaza romana ha de ser alargada (ancho dos tercios de la longitud) con intercolumnios
mas amplios para comodidad de los espectadores y exigencias del espectaculo, con tiendas de cambio
intercalas y estancias superiores en los entablados para el publico; préoximo a ellos, los comercios
Vitrubio nos muestra en esta descripcidn del foro la relacién que existe, no ya entre el jugador y el
espacio del juego, sino la relacidn de este ultimo con el espectador como ser social, que es quién
determina en ultima instancia como es el campo’®. También para McLuhan (1964:XXIV), tanto el arte
como los juegos —el arte popular - precisan reglas, convenciones y espectadores; porque jugar implica
interactuar. Y por ello, son medios de comunicacién de masas, por ser situaciones inventadas que
permiten la participacién de mucha gente en algin modelo tangible “de alguna otra situacion menos
accesible”.

La restauracién de los Anfiteatros y Coliseos, que se inician en este siglo bajo la incipiente disciplina
cientifica, adoptara en Italia la férmula del restauro archeoldgico y en Francia la del restauro stilistico.
Este ultimo se concretara en la obra de Eugéne E. Viollet-le-Duc (1814-1879), en orden a recuperar el
estado original del monumento eliminando sus intervenciones sucesivas y abriendo la posibilidad de
realizar aquellas que puedan conducir a un estado ideal tal y como deberia haber sido. Las
recuperaciones de los foros romanos ayudaran a las escenografias reales.

3.2.2 Evolucidn: la institucionalizacion

Desde aquellas actividades del hombre primitivo que cazaba y pescaba, pasando por los grandes
recintos de lucha abarrotados por las masas y con una intensa actividad social y econdmica en su
entorno, hasta hoy en dia han pasado miles de afios que han llevado a la formulacién del moderno

El nombre de esta construccion se extendid a los que conocemos actualmente hoy en dia como anfiteatros (amphitheatrum,
amphi significa doble y theatrum teatro), y que en su origen se denominaban Spectaculum, como el de Pompeya inaugurado
con anterioridad en el 70 a. de. C.

El término Spectaculum recoge de forma genérica la diversidad de eventos creados por los romanos para divertirse. Blazquez
(2016) seiala la exhibicion de fieras, pantominas o naumagquias. La mas antigua representacién de combates navales data del
afo 46 a. de C. y fue organizada por Julio césar con 1000 solados y 2000 remeros de cada flota.

76En el tratado de Vitrubio, Unica obra conservada de este autor, no figura otra referencia al anfiteatro que no sea la
contemplada en el capitulo VIII del Libro | en relacion a la situaciéon de los edificios de uso comun y en concreto al templo
dedicado a Hércules, en las ciudades donde no haya gimnasios ni anfiteatros, en las cercanias del circo.
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concepto de deporte, entendido este como una categoria global, dentro de ese proceso a nivel mundial
qgue uniformiza comportamientos bajo reglas comunes institucionalizadas. Sobre ello, y sobre el
concepto de actividad, Pierre Parlebas va a analizar la relacién que existe entre juego y deporte, ambas
situaciones ludomotrices. Asi llega a la definicién de juego deportivo, establecida a partir de la
existencia de reglas y competicion; para diferenciarlo del “casi un juego deportivo”, que es una actividad
libre sin reglas tal como el piragliismo o el esqui, y realizados de manera abierta. Las reglas, para
Parlebas, son determinantes como vemos en la practica de cualquier deporte. El juego deportivo, lo
subdivide, a su vez, en tres categorias:

e el deporte o juego deportivo insitucionalizado,
e el casi deporte o semi-institucionalizado y
e el juego tradicional no institucionalizado.

Esto quiere decir que la deportificacion es un proceso social, especialmente institucional, y por
extension el resultado de dicho proceso, por el que una actividad ludomotriz (casi juego*, juego
deportivo tradicional* o casi deporte*) alcanza la condicion de deporte (PARLEBAS 2001:131).

Nosotros compartimos este andlisis de Parlebas segun el cual, mas alld de la institucionalizacion, el
deporte es un juego. No podemos a establecer esta relacidn biunivoca con un caracter exclusivamente
referido a la actividad fisica, puesto que existe el juego mas alla del deporte, pero si seiialar que el gran
grupo de los juegos deportivos entran, como es obvio, en nuestro andlisis ya que la institucionalizacién
a la que se refiere este autor confiere el rango de deporte en su concepto actual que sefialamos.
Parlebas afiade ademdas el componente incorporado por los romanos: el espectdculo. La
deportificacidn, para que tenga lugar, ha de ser espectacular: es decir, ha de atraer a un numeroso
publico y ademas provocar sus emociones y su exaltacién porque esta es la clave de su financiacién y
popularidad; y, por ende, de su institucionalizacién. Como sefiala este autor, el factor que contrapone
el juego tradicional al deporte es el sello institucional (2001: 114). Recientemente Parlebas ha
modificado las categorias ludodeportivas’’ con dos importantes aportaciones: la primera es que el
juego deportivo, junto con la danza, forman los juegos motores de competicion ambos. La segunda es
que al casi deporte y al juego tradicional se le unen los juegos de convivencia y los videojuegos para
formar parte del grupo al margen de la institucionalizacién.

La vinculacién del deporte con el juego también es compartida, entre otros, por Asenjo (2015:39)
cuando se acerca al analisis ludodeportivo a través de la socializacion.

Elhombre, como ser social que es, juega con otras personas. Es algo cosustancial a la naturaleza
humana. Las primitivas y ancestrales manifestaciones sociales del juego evolucionan
significativamente al ser convertidas en practicas deportivas regladas en tiempos de la Antigua
Grecia. Pasando de un deporte reglado a un deporte federado tal como lo conocemos en la
actualidad.

Una vez que establecida la relacidn entre juego y deporte, podemos adentrarnos en el estudio de este
ultimo lo que sin duda, ademds de ampliar el campo de nuestro objeto de interés, nos va a aportar la
visidn motora tan necesaria en el mundo del videojuego. Precisamente desde el deporte nos van a
llegar a distintos enfoques que fundamentan varias clasificaciones, pero nuestra busqueda se centra
en aquellas que focalizan el espacio del juego.

77Martinez-Santos, Raul, Juegos, reglas y azar (12 parte). Sobre la naturaleza de los juegos deportivos. RETOS. Nuevas
Tendencias en Educacion Fisica, Deporte y Recreacion [en linea] 2014, (Junio-Diciembre): [Fecha de consulta: 27 de enero de
2017].

Disponible en: <http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=345732292026> ISSN 1579-1726.
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La clasificacion de Parlebas (2008:58), que emana del estudio de la accién motriz’, tiene como criterio
no el puramente anatéomico sino la relacidn del sujeto con el entorno fisico (criterio de incertidumbre
procedente del entorno) y otros participantes (criterio de interaccion motriz). Y atencidn se centra
precisamente en que uno de los criterios de clasificacion radica en la determinacion del espacio del
juego.

Parlebas hace una division en dos clases de medios: el medio con incertidumbre y el medio sin
incertidumbre y sitda los deportes en una u otra clase. El andlisis espacial que hace del juego
(PARLEBAS 2001:138) se basa fundamentalmente en la accidn del jugador y su respuesta ante el
conocimiento del entorno en el que se desenvuelve la accién. Asi va a diferenciar, por una parte, el
espacio de los grandes equipamientos deportivos excluyentes, transformadores del paisaje como los
estadios de futbol, que son espacios definidos y delimitados, acotados; incluye también en esta
categoria los espacios de la accion, inmediatos, pero estandarizados y compartimentados, como un
recinto para escalada. Parlebas los define como espacios domesticados, previsibles y protegidos.
Frente a estos se sitUa el espacio salvaje, que se caracteriza por ser incierto y también por el peligro
gue suponen, por ejemplo, las paredes del K2. Los espacios domesticados constituyen los tipos de
recintos en los que se juega. Mandell (2006:45) sefiala que se desconoce la fecha exacta de las primeras
celebraciones pero, en todo caso, son anteriores al 776 a. de C. En ese momento ya se disponia de
hipddromo para las competiciones hipicas (carros y caballos). Es el primer espacio deportivo
domesticado

Hacia final del siglo VI no habia ciudad-estado griega que no dispusiese de un minimo de
instalaciones deportivas. Los primeros gimnasios eran meras dareas niveladas parcial o
totalmente protegidas de los rayos del sol, con zonas de descanso y agua corriente en
abundancia. En griego, “gimnasio” significa “ejercicio que requiere desvestirse”. Las ciudades
mas présperas construyeron imponentes gimnasios adornados con columnas y equipados con
salas de reuniones, salones, altares y armarios para guardar los aceites de oliva, polvos y
lociones usados por los deportistas. Mas tarde, los mas opulentos completaron sus
instalaciones con bafios y duchas (MANDELL, 2006: 67).

Con esto, espacios con un alto grado de incertidumbre o espacios absolutamente reglados como los
campos de futbol, entran a ser considerados espacios de juego.

No podemos dejar de sefalar aqui que estrechamente vinculado a esta deportificacion del juego, a
este proceso de creacion de recintos y transformacién del paisaje, esta la construccion de los hoy en
dia denominados equipamientos deportivos: los lugares de culto del deporte moderno y no tan
moderno. No cabe entender la cultura actual sin elementos tan importantes en la historia de la
humanidad como el Coliseo de Roma, por citar un emblema de la antigliedad. Pero la evolucién de los
recintos deportivos, y su papel vertebrador de la arquitectura urbana se aleja de nuestra linea de
investigacion.

78La praxiologia motriz es la ciencia que estudia las acciones motrices, y abarca no sélo la conducta sino la adaptacion a una
situacion determinada. Hernandez Moreno (2004: 15-16) define la accidon motriz como “aquella manifestacion de la persona
que toma sentido en un contexto a partir de un conjunto de condiciones que definen objetivos motores”. Sefiala que la accién
motriz tiene un objetivo motor, una intencién expresa de poner en juego la motricidad de las personas y por eso su campo de
analisis engloba los juegos motores, el deporte, la expresion motriz que se realiza a través de la danza o las actividades
motrices de adaptacion ambiental como la exploracién de terrenos, dejando deja claro que las practicas motrices introyectivas
también pueden ser analizadas desde esta disciplina.
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Aquiles y Ayax jugando a los dados (fines s. VI a.C.)
Museo vaticano, Roma

Lavega (2002), considerando la ldgica interna de la vision de la relacion del juego con el espacio del
juego, también distingue aquellos que se realizan en un medio inestable, considerados desde la logica
interna, frente a aquellos en los que el espacio del juego suele estar controlado de manera que no se
producen imprevistos espaciales (medio estable). La logica externa le lleva, ademds, a considerar la
relacion existente entre un juego en concreto y los espacios fisicos local es donde se desarrollan.

La ldgica interna de un juego tradicional puede ser reinterpretada desde fuera, por una “/dgica
externa” que le atribuya significados simbdlicos nuevos, insélitos o especificos. Mientras que
la légica interna dirige la atencién al estudio de las propiedades internas que fundamentan las
reglas de un juego, la légica externa remite el interés a aquellas condiciones, valores y
significados que le dan los grupos sociales o personas determinadas.

Lavega introduce la incertidumbre del espacio dentro de la ldgica interna, por lo tanto al espacio de
juego mismo, y como propiedad interna que fundamenta las reglas del juego.

Como entrada al andlisis de los juegos en campos no definidos por reglas, podemos sefalar que. en
sentido estricto, esta es una diferencia importante entre el mundo del deporte y el mundo del juego
puesto que los entornos seguros, y por tanto sin incertidumbre, sélo se dan en el segundo. Habra que
sefialar también que algunos deportes gozan de una caracteristica, que es el riesgo, la cual
entendemos que se manifiesta cuando se produce una iteracion del mundo ficticio con el real. Esta
caracteristica puede venir de la parte de las reglas o del campo de juego. Asi en los juegos de azar, la
variable dinero forma parte de la realidad del jugador; las reglas que rigen son las de la partida por lo
que el resultado del juego tiene su eco en el mundo real. De la misma manera, un descenso en canoa
como deporte de aventura, esta continuamente expuesto a la incertidumbre del medio fluvial, lleno de
barrancos, turbulencias y rocas. Pero la situacién de riesgo en el mundo del juego puede entenderse
sin trascendencia el mundo real, de forma que no se producen interacciones entre ambos: en el juego
de la oca; aqui, sentados en una mesa, las reglas de azar solamente influyen en un mundo ficticio.

La incertidumbre estd unida a la variabilidad. Lagardera y Lavega (2003:86) sefalan que sea cual sea el
objetivo motor o el entorno, hay una serie de variables que se encuentran de manera constante en
cualquier situacidn. Estas variables no son otras que las que se encuentra en el espacio referido al
terreno, a los objetos, a sus caracteristicas y a sus desplazamientos. En ella nos sefiala dos categorias:
el espacio reglamentado y el espacio dindmico. Vamos a ver sus caracteristicas:

Espacio reglamentado
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=  Ellugar que alcanzar: espacio — marca (meta, porteria) y cuerpo —marca (diana humana)
=  Dimensiones del terreno

=  Portador de incertidumbre o sin ella

=  Espacio de participacion: psicomotor o sociomotor

= Individual: total superficie de juego en nimero de jugadores

= Espacios de participacion comunes, antitéticos separados por oponente, como el tenis) y
concurrentes (comunes pero separados, como las calles en la natacidn)

=  QObjetos y materiales del espacio
Espacio dindmico:

= Localizacion de los participantes o moviles

= Distancias intermedias o lugares de referencia en el terreno
=  Trayectorias de participantes o méviles

=  Espacio de enfrentamiento, guardia o carga

=  Espacio de grupo

=  Espacio ocupado: sistemas de juego y zonas libres

Como podemos observar con esta categorizacion hablamos de un espacio fisico: de sus dimensiones,
de los elementos que lo integran, de los materiales que lo definen. Pero también hablamos de un
espacio dindmico, lleno de referencias en cuanto a reglas o participantes, y que en suma es un espacio
de accion. No olvidemos que el espacio del juego tiene precisamente asociada la actividad que se va
a desarrollar en ella. Es algo tan arraigado al espacio, que no podemos dejar de seiialar su estrecha
vinculacidn con el espacio construido. La accién de juego es una respuesta del jugador al problema
de juego, que concreta una de las posibilidades existentes y que da respuesta a las propias
necesidades del juego y a las intenciones del jugador. Estas posibilidades se relacionan tanto con los
contenidos del mundo del juego, como son los adversarios o la existencia de recursos, y las necesidades
derivan del propio avance del juego. Pero es el propio jugador, quién con sus acciones, concreta la
experiencia individual cuando asume un rol que le permite intervenir en el juego y tomar las decisiones
de acuerdo con sus propios conocimientos.

Lagardera esta en linea con las aportaciones de Parlebas, que vienen también al caso en esta
investigacidon, en cuanto a la referencia al enfoque antropométrico del espacio de juego, distinguiendo
el espacio psicomotor de actuacion del jugador y el sociomotor de iteracién con otros.

Otras visiones también son posibles, pero no por ello mas completas. Para Batituri y Batituiri es la
competicion y el deseo de ganar lo que diferencia un juego de un deporte, por lo que no incorporan la
componente competicidon al juego puesto que uno de los componentes del juego es la competicién y
el reto de ganar el juego. Crawford (1982:1), en su analisis sobre esta cuestién en el mundo de los
videojuegos, sefiala sin embargo que la diferencia entre el juego y el deporte reside en la iteracion:

Mi conclusion es que las competiciones mas simples, aquellas en las que cada persona se
esfuerza por realizar alguna tarea de manera éptima y sin interaccién directa con los otros
competidores, no constituyen juegos, sino competiciones. Una competicidn que si permite la
interaccion es un juego.

Los andlisis espaciales también figuran en las aportaciones de Casali y Baratti, quienes establecen una
categoria intermedia entre el deporte y el juego a partir del estudio del proceso ludico del nifio hasta
la adolescencia, bajo la mirada de la disciplina pedagdgica. Esta transicion se produce a través del juego
deporte también llamado juego reglamentado, desde el juego simple; éste se caracteriza por gozar de
poca comunicacion y cooperacion y también por una simplicidad en el espacio del juego, en el cual los
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desplazamientos se reducen a traspasar una meta o alcanzar una conquista (entre los 6-8 afios). Es en
este siguiente nivel, de transicién al deporte y que se desarrolla entre los 9 y 11 afios, donde aparecen
los elementos que sientan las bases del deporte:

El juego deporte, también llamado por algunos autores juego reglamentado, es aquel juego
donde la comunicacidn motriz adquiere una forma mas elevada, hay mayor colaboracién entre
los integrantes de cada equipo, hay una estrategia basad en acciones de ataque y defensa, el
espacio donde se desarrolla el juego es mas complicado ya que aparecen sub-espacios, como
lo son las zonas prohibidas y/o restringidas, y surgen reglas determinadas algo mas complejas,
gue solicitan que el alumno haya tenido un aprendizaje previo para poder jugar debidamente.
(CASALI y BARATITI, 1991: 17-18)

Queremos incidir en la importancia de la referencia de estos autores a la “apariciéon “de subespacios
dentro del propio juego, ya que nos muestra la complejidad interna del espacio, condicién de
estructura interna que completa la definicién del espacio del juego como una unidad, en los términos
absolutos de su consideracidon como realidad alternativa. Pero este analisis de Casali y Baratiti lo que
nos muestra también es un proceso de creciente complejizacidn, que se desarrolla a la vez que el propio
juego se fragmenta. Ya no es todo el campo del juego en el que tiene lugar la accién sino que, también
aqui y “como si” de un mundo distinto se tratase, se distinguen zonas en las que las determinaciones
de la experiencia son distintas. Este proceso se produce una vez que el hombre se apropia de un
espacio, al que ha dado forma a un modelo de reglas; su evolucion posterior lega un momento en que
se estabiliza porque se ha asumido como tal. A partir de ahi, sélo queda el andlisis interno que deriva
en el fragmento o subespacio, lo que se traduce en el caso del juego en areas diferenciadas, de manera
formal o regladamente. Y esto es independiente del terreno en el que se juegue, porque la apropiacion
por la formalizacidén imprime cardcter: la institucidn es guardiana de la tradicién por definicion.

Este modelo formal al que responde el campo de juego tiene distintos grados de definicion. Tomando
la incertidumbre como referencia base para diferenciar los campos de juego, podemos sefialar una
categoria intermedia entre los espacios estables y los inestables sefialados por Lavega. Nos referimos
a aquellos enlos que las reglas del juego no contienen de forma precisa las dimensiones de los campos,
en claro contraste con lo que ocurre en los campos de juegos como el tenis o el futbol, cuyas
dimensiones del area de este ultimo - obligatoriamente rectangular - estan fijadas por la FIFA dentro
de un intervalo variable que oscila, para partidos internacionales’, entre 100 y 110 m de longitud y
64 a 75 en anchura. Son los campos ambiguos, caracterizados por la certidumbre de los pardmetros
que sostienen su disefio, pero individualizados en cuanto a su determinacion formal; y entre ellos
tenemos que senalar, como el mas caracteristico de todos, al campo de golf.

Sobre las caracteristicas de un lugar en concreto, la definicidn del campo del golf se fundamenta en el
recorrido del jugador, mediante la singularizacién de puntos para controlar la dificultad del juego, tales
como la colocacidn de bunkeres de arena en la zona de caida de las bolas®’. La arquitectura del golf es

7dLa regla numero 1 define el caracter rectangular del terreno de juego. Esta norma, con limites menores para la
competicion nacional, da lugar a campos de diferentes anchos, entre 45 y 90 concretamente.
https://resources.fifa.com/mm/document/footballdevelopment/refereeing/02/79/92/44/lotg_16-
17_print_esp_view_02_spanish.pdf (consultada el 22 de abril de 2017).
80En relacion a las caracteristicas de los campos, sefialamos que no hay dos campos iguales en trazado, disefio y dificultad. Sin
embargo, la mayor parte se rigen bajo los siguientes estandares:

® Recorrido normal de un campo de Golf es de 18 hoyos

¢ Longitud de sus calles, entre 100 y 500 metros

e Comunmente, el recorrido es de 72 golpes (par del campo).

e 4 tramos cortos (par 3). De 130 a 220 m.

¢ 10 tramos medios (4). De 220 a 450 m.

¢ 4 tramos largos (par 5). Mayores de 450 m

e Superficie entre 50 a 100 hectareas.
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la disposicién de los puntos de partida y de llegada en el juego del golf (Hurdzan, M. 2006, citado por
Villar Lama, 2011: 145). No hay dos campos iguales, pues su disefio final depende de muchos factores
y cada uno de ellos reta al jugador a descifrar las claves o sefias de identidad propias de cada campo
que le permitan desarrollar la mejor estrategia para culminar con éxito el recorrido. Es entonces cuando
el jugador se ve desafiado por el espacio que tiene delante.

3.3 El campo de juego. Caso de estudio: el Golf

Los juegos de pelota se conocen desde la antigliedad. Dentro de la civilizacidn egipcia, la Tumba de
Beket en Beni Hassan, perteneciente al Imperio medio y datada entre 2040 y 1648 a. de C.
(LLAGOSTERA, 2012), tiene una escena mural con mujeres jugando con una pelota. Mas adelante
volveremos a ellos.

Los romanos utilizaban diferentes tipos: la paganica, un balén de piel relleno de plumas, que era
golpeada con una especie de raqueta; la pila trigonica, mas pequeiia, se jugaba a tres bandas; el follis
era un balén grande y el harpastum era otra pelota de tamafio mediano (MONROY y SAEZ, 2008:109).
Estas distintas caracteristicas de las pelotas dieron lugar a diversos juegos y en el primero de ellos se
ha querido encontrar el origen del golf, aunque sea mas probable que su origen este en los juegos de
pelota que se jugaban en las Islas Britanicas o incluso en el Cof o Kolven holandés (CUTTEN, 2016: 1).

Sin embargo, el origen del golf es desconocido. Segun Forrest L. Richardson (2002:4) estas
competiciones, jugadas en equipos, poco tienen que ver con el golf. En 1457 el Parlamento escocés
prohibid practicarlo en beneficio del tiro con arco, necesario en aquel momento para la defensa
nacional. Esta prohibicion se levanta en 1500 vy, tres afios después, en 1553 la carta del arzobispo John
Hamilton reconoce el derecho del pueblo a jugar en St Andrews, antigua ciudad escocesa que lo ha
visto nacer. Desde entonces, este juego de pelota, que se inicid con una bola de cuero rellena de
plumas, ha ido evolucionando a lo largo de mds de 600 afios de historia.

Pero St Andrews, ademads de ser la cuna, es también el campo del golf por antonomasia. Modificado
en 1764, de 22 hoyos a los 18 que actualmente tiene en su recorrido de ida y vuelta, con enormes
greenes que sirven a dos hoyos a la vez. Alister Mackenzie, el mas célebre disefiador de campos de golf
de todos los tiempos y arquitecto de los campos de Cypress Point y Augusta, escribiéd que quizas la
verdadera razén de que el Old St Andrews sea el mejor campo posible es que fue construido cuando
nadie sabia nada del tema y después ya fue considerado demasiado sagrado como para ser tocado
(1920, 133).

El golf es un juego de reglas sencillas. Los campos de golf tienen 18 hoyos porque St Andrews los tiene.
En cada uno de ellos, puede variar el nUmero de golpes, creando un ritmo en el itinerario; pero todos
se caracterizan por unas componentes basicas que son, a saber, la zona de salida (tee), la calle principal
por la que discurre el jugador y la bola (fairway), y la llegada al hoyo (green), con mayor o menor
numero de obstaculos en su camino.

Mackenzie (1920) sefialé que no hay ninguna idea nueva del arquitecto del Golf, ya que simplemente
desea reproducir las viejas ideas ejemplificadas en los viejos campos naturales como el de St. Andrews,
“aquellos campos que se jugaron antes de que comités sobre-entusiastas de los greens demolieran las
ondulaciones naturales de las fairways y de los greenes, e hiciesen greenes como céspedes para el
croquet, tenis, o cualquier cosa excepto golf, y erigiesen monstruosidades en forma de lineas rectas

www.losarquerosgolf.com/es/blog/468-calidad-de-los-campos-de-golf-desde-una-perspectiva-internacional (consultado el
23 de abril de 2017)


http://www.losarquerosgolf.com/es/blog/468-calidad-de-los-campos-de-golf-desde-una-perspectiva-internacional
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de bunkers, en vez de acentuar las curvas naturales de los links.”. Y también sefialé (1920: 23) las
caracteristicas de un campo perfecto de golf:

El campo, siempre dentro de lo posible, debe estar construido en dos lazos de 9 hoyos.

2. Debe haber una buena proporcién de hoyos de dos golpes buenos, dos o tres hoyos de drive mas
pitch y al menos cuatro hoyos de un golpe®.

3. Debe haber poca distancia entre los greenes y los tees de salida, y el campo debe estar disefiado
para que en primera instancia siempre haya un minimo paseo entre el green y el siguiente tee;
ademads de que los hoyos sean lo suficientemente elasticos para ser alargados en el futuro si es
necesario.

4. Los greenes y las calles deben ser lo suficientemente onduladas, pero no debe haber escalada de
colinas.

5. Cada hoyo debe tener diferente caracter
Debe haber un minimo de golpes ciegos de approach.

El campo debe tener hermosos alrededores, y todas las actuaciones artificiales deben parecer
naturales de forma que un extrafio no sepa distinguirlas de la naturaleza misma.

8. Debera haber un nimero suficiente de tiros arriesgados desde el tee, pero el campo debe estar
disenado para que el jugador inexperto, perdiendo un golpe o una parte de un golpe pueda tener
una ruta alternativa.

9. Debera haber una infinita variedad en los golpes necesarios para jugar los distintos hoyos: golpes
de madera interesantes, hierros, pitches, chips, etc.

10.Deberd estar completamente ausente la molestia e irritacion que producen buscar bolas perdidas.

11.El campo deberia ser tan interesante que incluso el hombre mas positivo esté constantemente
incentivado a mejorar su juego intentando golpes que no haya sido capaz de ejecutar.

12.El campo debe estar disefiado para que el buen jugador o el principiante sean capaces de disfrutar
de una ronda a pesar de que tenga una gran puntuacién.

13.El campo deberia estar bien en invierno y en verano, la textura de los greenes y las calles debera
ser perfecta y los approaches deberan tener la misma consistencia que los greenes.

3.3.1 Clasificaciones

La definicion dada por el European Institute Golf Course Architects (EICGA), en su informe de 2007:

El golf es un juego de paisaje: su esencia implica un viaje a través del paisaje y una conquista
de los elementos de la naturaleza. Los primeros campos de golf no fueron disefiados por el
hombre sino por los procesos naturales inherentes a los sitios costeros. El resultado fue
distintivo e ideal para para el juego — una topografia ondulada de dunas de arena y hondonales
con una cubierta de tierra de pastos de hojas finas, expuestos al viento y al mar.

Los criterios de seleccién de la EIGCA para la elaboracidon son los siguientes:

A. Campos de golf cuya principal fase del desarrollo es representativo de una época clave en la
historia del disefio de campo de golf.

81Esta forma de designar los hoyos refiere al nimero de golpes que se necesitan para legar al green, zona donde se encuentra
el hoyo. La salida (desde el Tee), mas el aproach para dejar la bola dentro del green y el putt para meterla en el hoyo, forman
un par tres, o un hoyo de un solfo golpe. El resto refiere a los pares 4 y 5, con golpes en calle (fairway). Mackenzie también se
refiere los hoyos al tipo de golpe: drive (saque), el mas largo, vy el pitch (bola alta con caida a plomo).
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B. Campos de golf influyentes en el desarrollo de la estética y de juego del campo de golf
estrategia.

C. Campos de golf que son ejemplos tempranos o representativos de un estilo de disefio.
D. Campos de golf que son ejemplos tempranos o representante de un tipo de lugar.

E. Campos de golf que son ejemplos tempranos o representativos de la obra de un disefiador o
arquitecto de importancia nacional.

F. Campos de golf vinculados a personas importantes o acontecimientos histéricos.
G. Campos de golf con un valor de grupo fuerte

La categoria C recoge la disposicidon de los campos de golf con relacién a la disposicién formal del
recorrido lineal del itinerario. Este puede ser: lineal, con cruces, dos vueltas de nueve hoyos y con raices
residenciales. Pero es la categoria B la que, dada la investigacidon que estamos realizando, nos ofrece
con claridad la relaciéon entre el juego y el espacio de juego, porque hibrida el este Ultimo con las reglas,
tal y como veremos. Entrando de lleno en la cuestion, debemos hablar de otra importante relacion,
gue es la que existe entre el campo y su sitio.

El golf es un juego sobre el terreno, modelado en poco o0 en mucho por la mano del hombre. La base,
la materia prima que lo define, su genius loci, condicionard mucho el resultado final. Doak (1992)
también sefiala:

Quizas el mejor estudio de la estética del campo de golf es Cypress Point del Dr. Mackenzie. La
propiedad es una mezcla dramdtica de terrenos costeros, abiertos y boscosos, pero tenia
potencial para haber sido un campo fragmentado si el itinerario simplemente hubiese unido
varios agujeros en un terreno con varios en otro. En lugar de eso, la propuesta de Mackenzie
recorre el terreno abierto, regresa a los cipreses, sale a la perspectiva en los hoyos octavo y
noveno, regresa a los arboles y vuelve a cruzar el campo abierto con el océano a la vista y
finalmente alcanza su climax dramatico en la cima de acantilado, fundiendo el paisaje para
hacerlo fluir en conjunto.

Borrego Dominguez (2001: 64) recoge la simplificacion de tres tipos basicos links, paisajes modelados
y bosques, segln su morfologia, establecida por Jordan Ruiz, F. en El Libro Blanco del Golf (1997) y que
refiere a la clasificacion de los campos escoceses. La EIGCA identifica los siguientes tipos, afiadiendo a
la anterior clasificacién nuevas variaciones, que brevemente describimos

e Links. Son terrenos naturales costeros no cultivados o situados en estuarios; terrenos arenosos
drenados expuestos a fuertes vientos, con ausencia de vegetacién y arbolado. Los hoyos siguen

la ruta natural y el viento es un componente fundamental del desafio del juego.

e Paisaje modelado. Suelen estar al abrigo del viento en el interior y disefiado como el entorno
paisajistico de grandes residencias rurales. Se caracteriza por ser relativamente plano, con
grandes areas de césped sobre las que se asientan los arboles entorno a los cuales suelen

colocarse los bunkers y que sirven también de telén de fondo

e Brezal. Los links pueden tener también areas de brezal, que se conforman como peligrosas

areas fuera de juego y producen un impacto visual distinto.

e  Paramo. Interior. Es un campo abierto, de tierras sin cultivar a gran altura, cubiertos de brezo y
otra vegetacion baja, son terrenos relativamente ondulados y con masa forestal escasa debido

a una mayor exposicion al viento.
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e Bosque. Constituye un campo cerrado, donde las masas de arboles protegen de la intemperie
y funcionan como telén de fondo. Dependiendo del banco, los arboles pueden constituir un

obstaculo.

e Comunes. También de interior, con caracteristicas mixtas naturales y de intervencion humana

en antiguas canteras. Aspecto similar a los primeros links

e Tierra baja. Suaves colinas en el interior y crestas redondeadas proporcionan pasajes abiertos

con buenas caracteristicas de juego

Richardson (2002:97), mas purista, sefiala en rigor que sdlo existen dos tipos de campos: los situados
en los linklands (la quintaesencia del golf), idéneo para el propdsito del juego, y los hinterlands (al
interior).

Sobre los links. Inicialmente, en su origen escocés, los links son espacios salvajes, segun la
categorizacidn de Parlebas. Son parajes en su estado natural que se encuentran sin modificar por el
hombre, estdn normalmente cerca de la costa, se desarrollan sobre un terreno de suaves y onduladas
formas debido a la arena y suelen ser campos muy expuesto a los vientos. Es en estos enclaves donde
Doak (1992) senala que la habilidad para encontrar “el mejor” itinerario en un terreno que va a ser
convertido en campo, es una capacidad subjetiva, puesto que ni los expertos no estan de acuerdo en
lo que es un campo ideal. Aunque las caracteristicas mas importantes del sitio, las mejores vistas, la
vegetacion existente, los anchos posibles para las calles o los hoyos potenciales y asi como las
pendientes suaves del terreno, constituyen el alma del juego.

Hemos sefialado que los campos de golf gozan de cierta incertidumbre en cuanto a medio. EI 17 % de
los campos de golf en escocia son auténticos links, que incluyen la mayoria de los campos histéricos
escoceses. El término, en plural, sefiala un terreno arenoso de hierba entre el mar y la tierra cuya falta
de humedad propicia una hierba corta de raices profundas. Se localizan en las playas altas y plataformas
marinas.

Los inicios de este deporte se remontan al siglo XVI, desarrollandose en campos de nula o escasa
intervencidn humana. El siglo XIX verd cdmo se inicia el camino en el que la mano del hombre
modifique a su antojo el terreno: Allan Robertson (1815-1859) y Tom Morris (1821-1909) seran
pioneros en la arquitectura de campos. Desde su origen hasta practicamente el siglo XIX, el golf se
jugaba en campos de escasa o nula intervencién humana.

La categorizacion tan radical de Richardson toma como base el tipo de terreno en el que se construye
el campo, que incluye el cambio topogrdfico esperado en el campo, el estilo de juego exigido por el
campo y la apariencia y el ambiente. No obstante, otras clasificaciones atendiendo a criterios
paisajisticos o de tipo de suelo son también estudiadas por su influencia en el resultado final. Los retos
hoy en dia para los disefiadores de campos de golf residen en la integracion de los recorridos del juego
en paisajes dificiles de extraordinaria belleza. El golf se ha convertido en una experiencia memorable y
placentera, en realidad...de creacién de mundos. Lo que vemos en esta evolucién de los campos de
golf, es una evolucién de los espacios naturales en los que el juego de desarrollaba y que fueron
sacralizados, hacia su consideracién actual espacios domesticados, y aunque no previsibles por la
propia naturaleza de este deporte, si protegidos.

Como sefiala Caillois (13), en referencia a las tesis de Huizinga, el juego propone y propaga estructuras
abstractas, imdgenes de ambientes cerrados y protegidos, en que pueden ejercitarse competencias
ideales... Pero los modelos que los juegos ofrecen constituyen otras tantas anticipaciones del universo
reglamentado por el que es conveniente sustituir la anarquia natural.



EL ESPACIO DEL JUEGO. Pagina |95

3.3.2 Laestrategia en los campos

Las relaciones entre el juego y el espacio del juego cobran especial significacion en este deporte,
precisamente porque ninglin campo es igual que otro y por lo tanto el jugador debe enfrentarse a las
condiciones particulares de cada uno de ellos. Es un deporte que, a diferencia de la mayoria, no tiene
unos estandares de espacio que lo definan en su totalidad. Siendo como es un juego de reglas simples,
la mayor dificultad surge del reto personal de superar el campo. La estrategia es el elemento de
pensamiento en el golf (SHACKELFORD, 2003), porque parte de ella reside en el tiempo que el jugador
dedica a reflexionar entre cada golpe pero también en el oponente, el tiempo, el estado del campo o
el dnimo personal. Y sobre todo, del resultado de la accién inmediatamente anterior a la considerada.
Pero las bases de las situaciones estratégicas estan trazadas en el disefio. Es en la salida (tee), el punto
de inicio el hoyo, donde se genera la primera impresion en el jugador (DOAK, 1992). Su disefio debe
evitar inducir un golpe con problemas de alineacién, porque el comienzo del juego es esencial en la
determinacidn del estado animico y por lo tanto, en la determinacion de la estrategia. Como vemos, la
fragmentacién del espacio del juego, apuntada con anterioridad, permite también su lectura en este
terreno incierto de la diferenciacion entre el tee de salida, la calle y el green; pero también entre el
terreno de juego o calle, su recorrido a través de los enlaces y su marco escénico.

Distintos elementos se utilizan a lo largo de la calle como obstaculos. Los mas usados, los bunkers de
arena, que sirven también para otros fines ademas del de penalizar un tiro, como puede ser el disuadir
de un camino a seguir para la bola o visuales. Pero su valor principal es influir en la eleccién del jugador
y penalizar si no lo hace bien. Es importante asegurar, por parte del disefiador, que el jugador es capaz
de entender (visualizar) la linea de juego propuesta por el disefiador. De otro modo, el juego puede
resultar frustrante.

St. Andrews es dificil, no porque los bunkers se coloquen para atrapar tiros inexactos, sino
porque el resultado de un percance es hacer el siguiente tiro infinitamente mas dificil de lo que
habria sido. ... Elegir una linea de juego es, tan a menudo como no, en gran medida una
eleccion de males. Cada disparo sucesivo debe ser jugado por sus propias virtudes. (Wethered
y Simpson, El lado arquitectdnico de Golf, 1929, citado por DOAK, 1992)

La vegetacion es otro elemento a tener en cuenta, puesto ademds de constituir un cierre, es apreciado
como un posible peligro por parte los jugadores. Son sin embargo, los obstaculos de agua, donde se
producen los momentos mas temidos (DOAK, 1992), aunque algunos de ellos permitan ser jugados por
su escaso profundidad y su cardcter laminar. El hoyo 16 del considerado mejor segundo campo del
mundo, Cypress Point de Mackenzie, propone al jugador intentar llegar al green atravesando el mar en
un par 3, o jugar hacia la derecha con 4.
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Quizas la leccion mas grande que el Cypress Point Club pueda ensefiarnos es que el golf es,
sobre todo, una cuestién de tiempo. Mientras que el juego en si puede ser jugado en cuestion
de horas, el campo de golf no sabe nada de esto. Se ha tomado su tiempo para llegar a donde
esta. Los mejores cursos te dirdn esto. En un lenguaje tacito entendido sdlo entre el campo de
golf y el golfista, hay una conversacién sobre la belleza natural, sobre los intentos atrevidos y
sobre la intemporalidad. (RICHARDSON, 2001:461)

La experiencia del campo disefiado por Mackenzie es descrita hoyo a hoyo por Richardson: desde el
inicio, en el primer hoyo, donde “estamos abandonando la civilizacion” y estamos empezando un viaje.
El hoyo 16 es una muestra de esta hibridacién entre el juego y su entorno. Y es que al entrar en el
campo se produce una inmersidén que deja a un lado el curso de la vida corriente: no es vano
entramos en el mundo del juego del golf. Como sefiala Doak (1992:lll):

la forma del itinerario del campo de golf y el caracter del paisaje también pueden tener un
impacto en el subconsciente del golfista, donde influirdn en su juego. Por ejemplo, un tee
elevado estimula al golfista, y puede inducirle al overswing®, mientras que un chute de arboles
pasado el tee puede obligarle a apretar su backswing. El golfista britanico que ha crecido en los
links absolutamente abiertos tiene a menudo una sensacién de la claustrofobia en un campo
arbolado, y lanza a los arboles todo el dia. El golfista americano que ha crecido en un campo
arbolado a menudo se siente perdido en los links, sin drboles para definir visualmente los
limites del hoyo y darle un espacio confortable cerrado en el que conducir la pelota.

Hemos visto, ademads, los requisitos de un campo bdsico: no buscar la bola, no forzar la penalizacion
(dar alternativas).

3.3.3 Evolucion y diseiio del campo

El campo de golf, como veremos, determina como éste ha de ser jugado. Tan importante es esta
apreciacién que ha derivado en la formacion de escuelas con los consiguientes resultados de juego,
COmo veremos.

La clasificacién de Tom Doak data de 1992 y sefiala que hay tres etapas de disefio de los campos de
golf, basados en la posicion del bunker: los links britanicos antes del siglo 19, los disefios clasicos en el
boom del golf entre 1900 y 1930; v, tras la segunda guerra mundial, la era moderna (o del bulldozer).
Precisa también que la arquitectura del golf “no necesita ser reinventada”, tal y como seialé Mackenzie.
Por tanto, en esta corta y reciente historia del estudio del disefio de los campos de golf existen tres
escuelas reconocidas #, a partir de la utilizacion de los elementos disponibles de paisaje en los campos.
Estas son en orden de aparicidon la penal, la estratégica y la heroica; aunque muchos de los disefos
existentes mezclan estas tres tendencias.

La escuela penalizadora

Es la primera de ellas, la que arranca en los inicios de golf, cuando el juego se desarrollaba
fundamentalmente sobre tierra y que sélo los jugadores mas habiles podian elevar la pelota de
cuero rellena de plumas, featherie, utilizada hasta mediados del siglo XIX. Se basa en la
colocacién de los obstaculos en la linea directa del tiro, penalizando asi la carencia de habilidad
del jugador. Las caracteristicas de las pelotas evolucionaron (Gutta-Percha, ‘Guttie’, en 1848
hecha de resina de goma seca procedente de arboles malayos y Haskell en 1900, esta ultima

82A| realizar el swing, cuando el cuerpo gira demasiado, se dobla el codo izquierdo
83Informe resumido por English Heritage en 2007, sobre el presentado por el European Institute of Golf Course Architects
(EIGCA).
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duplicando la distancia promedio de tiro) facilitando su elevacidn, pero simplemente los
disefiadores ajustaron las distancias de los obstaculos sin que ello indujese a un cambio en las
concepciones subyacentes de los campos de golf. Los campos resultantes de esta filosofia
suelen ser duros, rigidos y con mayor simetria central o a eje de los bunkeres.

La escuela estratégica

La fuente de la que emana esta filosofia hay que buscarla en el Old Course St Andrews. Se basa
en posibilidad de rutas alternativas para llegar al green lo que abre la posibilidad a la estrategia
para solventar los obstaculos y a la resolucién del juego dentro de cada nivel de habilidad. Se
establece un sistema de recompensas que otorga, por ejemplo, un tiro mas facil tras uno lazado
a una zona arriesgada. Esto ha dado lugar a mayor requerimiento de espacio y, por tanto, ha
campos mas amplios y también ha acercado este deporte a un mayor nimero de personas. La
filosofia estratégica origind campos mas naturales que imitaban las formas que se encuentran
en los primeros campos de golf y la transicion natural al bunker a través de la erosién de la
arena, asimétricos para facilitar los distintos niveles.

La escuela heroica

Surge a partir de la mitad del siglo 20 a partir de los anteriores con la utilizacién de diagonales
con obstaculos, opcionales, de recompensa para los jugadores con mayor nivel. Se caracteriza
por el empleo del obstaculo del agua y lagos artificiales; linea de campo suaves y fluidas que
delimitan de forma precisa el bunker. Sefialar como anécdota al disefiador a Javier Arana y su
bunker de agua en el par 3 6 de El Prat®, con una pulgada de agua y que desaparecié con la
ampliacion de aeropuerto.

A partir de los afios 90, la realidad es que los campos de golf participan en gran medida a lo largo de
su recorrido de estas tres escuelas. Villar Lama (2001:150) lo engloba en una nueva categoria, la
hibrida, que es afiadida a las anteriores junto con otras dos mas: la natural, al inicio del golf, sobre una
casi nula intervencion en el paisaje y la freeway, desarrollada por Peter Dye a partir de 1990. El propio
Dye® sefialard en una entrevista algunas de las premisas de sus disefios; entre ellas, la definicion de
los greens con profundidad, a nivel del suelo y con entrada recta; y bunkers largos sélo a un lado (un
peligro cruzado puede ser una pesadilla para algunos jugadores; lo mismo para el agua, que actta como
un imdn para la mente.). Para Shackelford (2003) la apariencia y la posicidn de los peligros determina
el estilo del arquitecto.

Otra tesis posterior, desarrollada por Cutten en 2016 con el titulo Exploring the History of Golf Course
Design, sefiala dos escuelas mds en la actualidad: la nueva edad de oro y la de platino, esta ultima que
incorpora ademas criterios medioambientales. También afiade una nueva etapa intermedia, la Edad
del renacimiento, que sefiala los inicios de los trabajos de un Pete Dye influenciado por el momento
postmodernista y que recreaba en sus campos los fragmentos de los grandes disefiadores escoceses.

La literatura que se ha ocupado de esta disciplina es fundamentalmente inglesa. The Anatomy of a Golf
Course (1992) de Tom Doak, Golf Course Architecture: Design, Construction and Restoration (1996) de
Dr. Michael Hurdzan, y Grounds for Golf (2003) de Geoff Shackelford (Appendix B.11) son los textos de
referencia modernos para el disefio de campos de golf (EIGCA, 2016, citada por CUTTEN, 2016:31).
Otro texto de referencia en esta disciplina es la guia de los mejores 100 campos de golf de la historia,

84Golf Course Architecture, published in January 2009. Alfonso Erhardt Ybarra

85p3ginas 10-11 de Fall 2013 Florida Golf Magazine
http://www.floridagolfmagazine.com/FGMfall2013/PeteDyeCourseDesignPhilosophies.html
(consultada el 26 de abril de 2017)
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elaborada por la revista Golf Course Architecture, en 2013. El andlisis concluye que el 41% de los
mejores campos de estan en estados Unidos, y Reino Unido junto con las dos Irlandas tienen 42%
(cuidadosamente separados en porcentajes individualizados) y tan sélo uno en Espafia. A pesar de que
Severiano Ballesteros ha desarrollado su genio en esta disciplina, incluso a nivel mundial®®, la minima
mencidn al golf espafiol en la lista de los cien es para Javier Arana en Valderrama, disefador también
de El Saler. No hay mencién en esta lista a campos africanos ni asiaticos. Lo cierto es que en Estados
Unidos es donde el campo de golf se convierte en un ente auténomo que puede implantarse en
cualquier territorio (Joyanes, 2014:158) como veremos.

Cutten refiere en la siguiente tabla las principales escuelas de disefio:

ERAS Periodo Escuelas de disefio

Epoca Natural Pre-1830s  |Escuela Natural

Edad de bronce 1830 - 1890 [Escuela Penalizadora

Edad de plata 1890 - 1910 |[Escuela estratégica temprana
Edad dorada 1910 - 1939 [Escuela Estratégica

Guerra mundial 1939 - 1945 | (pérdida de conocimiento)
Epoca oscura 1945 - 1970 |Escuela estratégica

El Renacimiento 1970 - 1980 [trabajos temprano de Pete Dye
Era Superficial 1980 — 1090 [Freeway o Superficial

Era neodorada 1990 — 1995 |[Escuela Superficial

Era de platino 1995 -Hoy [Minimalista

La escuela Framing con Tom Fanzio a la cabeza, elimino la estrategia en el campo, con lo que surgié la
necesidad de algo mas para mantener el interés del golfista. Como tal, la arquitectura del campo de
golf se convirtié en dependiente de mds y mds "superficiales" de caracteristicas ornamentales, como
cascadas artificiales e incluso montafias falsas, para crear interés. La etapa minimalista siguiente
(actual) supone reducir el disefio hasta sus elementos esenciales de forma que no se pueda quitar ya
nada que mejore el conjunto. (CUTTEN, 2016:165), y estd basada en la estrategia y el medio ambiente.
En la imagen inferior podemos ver los diferentes conceptos de campos y sus resultados:

85http://www.seveballesteros.com/seve/campos.html
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Figuras comparativas (Shackelford, 2003, citado por CUTTEN (2016)
1. Escuela Penalizadora

. Escuela Estratégica temprana

. Escuela Estratégica

. Escuela Heroica

. Escuela Freeway

. Escuela Framing

7. Escuela Minimalista

Uk WwWN

Claramente las determinaciones del espacio del juego van a influir en el desarrollo del mismo, ya que
las decisiones estratégicas estan condicionadas por la configuracion de los campos y, por supuesto,
por las propias caracteristicas del jugador. La representacién de las escuelas penalizadora y freeway
son campos de lineas duras, direccionales y con fuerte impacto visual del telén de fondo como meta.
Las restantes representaciones refieren a recorridos mas naturales, no focalizantes que ofrecen
multiples puntos de vista confiriendo gran variedad al juego a la par que el relax necesario para la toma
de decisiones. Y esto es lo que ocurre en el universo interno del mundo del juego. Fuera, en el mundo
real del terreno donde se asienta el campo de golf y al que se vuelve tras salir de este viaje, lo que
espera al jugador es normalmente un area residencial o un resort en el mejor de los casos. Y es que
este artefacto se sostiene en la mayor parte de los casos gracias a que estan acompanados de areas
residenciales, por lo que el tipo de campo resultante o su disposicidon sobre el terreno interactua
directamente con la edificacién; fundamentalmente en los siguientes aspectos que Borrego Dominguez
(2001: 317) sefiala como principales:

— Trazado del campo y superficie intersticial y de borde para la edificacion
— Longitud de la fachada residencial hacia el campo (frontage)
— Pérdida de terreno residencial por area de seguridad
— Topografia (vistas)
— Tipologia constructiva
— Repercusiones del trazado sobre el trafico de golfistas.
Es la seguridad el elemento principal a tener en cuenta, porque los avances en palos y bolas pueden

hacer aumentar las distancias. A partir de estas caracteristicas, el Urban Land Institute establece 5
modelos basicos (BORREGO 2001, JOYANES, 2014:158):

— Trazado simple con retorno a los 9 hoyos
— Trazado simple

— Trazado doble con retorno

— Trazado doble

— Trazado compacto

Como sefiala Joyanes, los trazados compactos permiten menos diversidad de fondos y perspectivas
que los trazados alargados, en el que son posibles diversos escenarios de personalidad propia en los
diferentes cambios de orientacién y pendientes. Pero en su iteracion las edificaciones, esta cualidad
desaparece la colmatarse los intersticios con las piezas de la urbanizacion. Ademads, segun el destino
de la edificacién a primera o segunda residencia, o a resort turistico, es deudora de un tamafio de
campo, un tipo de juego y por lo tanto de un disefio de campo. La accesibilidad y el tiempo de recorrido
son factores que influyen en la percepcidn placentera que se pretende actualmente.

Es esta la doble direccién de hibridacién juego y arquitectura, de manera que la creacién del campo
determina el concepto del juego interno y como a su vez el campo del juego y su propio
requerimiento configura el espacio real. La particularidad de las areas residenciales asociadas a este
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deporte es que los campos se configuran como una manta tendida sobre el entorno. El espacio
domesticado se convierte en un espacio “ficticiamente abierto” en la realidad de los espacios
privatizados por las urbanizaciones. No es el campo de golf un metaobjeto que se coloque al modo en
que lo hace los grandes equipamientos deportivos, como lo hizo en Coliseo Flavio en su dia o como lo
hizo el nido, el estado olimpico de China, de Herzog & de Meuron. Este otro artefacto se camufla con
la naturaleza, la ocupa y la transforma en un proceso de domesticacién del espacio natural. El hombre
interviene y ordena en la naturaleza terrenos seguros, crea mundos naturales para sus experiencias
Iudicas entendidas bajo la concepcidn del placer y la seguridad de un entorno.

Lo que si viene al caso ahora son los videojuegos que recogen este deporte. Desde 1978, afio en que
Magnavox publica Computer golf hasta hoy, entre ellos destaca Tiger Woods PGA Tour 13, desarrollado
por EA Tiburon. El videojuego reproduce los campos de golf del circuito profesional masculino
americano. El viento, en direccién y velocidad, actian como factor decisivo del juego. Estos videojuegos
reproducen la experiencia del jugador en el campo, por lo que los principales del circuito son
reproducidos en tres dimensiones. Es por esto que mas que este videojuego deportivo tiene menos
interés para nosotros que el propio juego en si mismo. Las imdgenes inferiores corresponden con el
hoyo 12 de Augusta, la segunda de ellas es de Tiger Woods PGA Tour 13

Las reglas del juego han variado a lo largo de la historia, como los mismos tipos arquitectdnicos
entendidos aqui como representantes de funciones, que son entonces campos de juegos que se
someten por una parte a las reglas de la funcién a la que sirven, y, por ir un poco mas alla, seran también
lugares magicos que responden a las propias reglas espaciales de la construccién arquitectdnica. Las
reglas determinan la convencién y también son generadas por esta.

3.3.4 La construccidn de una teoria: origenes y placer

Desde siempre el hombre se ha visto maravillado por la belleza del paisaje y ha tratado de evocar en
sus construcciones el placer sensual que deriva de su contemplacidn. Las preguntas que se han hecho
desde diversas disciplinas sobre las caracteristicas que deben poseer estos paisajes para poder
considerarlos sensualmente atractivos han tenido su respuesta recientemente desde una perspectiva
evolutiva, que liga la naturaleza del hombre actual con sus mas primitivos origenes. Nos remontamos
entonces al Homo sapiens y a sus primeros habitats: las extensas sabanas. Desde aquello inicios hasta
llegar a las construcciones del hombre actual, la evolucién ha preservado a lo largo de todo este tiempo
las caracteristicas que nos hicieron conquistar el mundo y ganar la supremacia sobre el resto de las
especies que habitan el planeta. Desde nuestro origen nos ha llegado la vinculacién emocional que
tenemos con el medio natural y que se manifiesta también en los paisajes domesticados de los campos
de golf y también en los videojuegos.
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Son estas las consideraciones que el gedgrafo Jay Appleton (1995-2015) expuso en The Experience of
Landscape (1975), una teoria sobre el valor del paisaje basada en el par perspectiva y refugio,
desarrollado para garantizar la supervivencia del individuo en nuestros ancestros y que, cuando éste
perdié su valor esencial a lo largo de la construccion de la civilizacidn, se incorporé de un modo
estético. Los espacios abiertos de la sabana ofrecian a nuestros antepasados perspectivas para su
exploracidon y los refugios, por su parte, eran percibidos como los lugares seguros cuya preferencia
aumentaba en un medio ambiente hostil o potencialmente peligroso. La relacion mencionada
combina la proteccion del lugar con el dominio del espacio exterior a través de la perspectiva: es el
espacio cerrado que controla el espacio abierto. En él el hombre se siente seguro, dando asi
respuesta a una de sus necesidades mas basicas.
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https://dlomio.wordpress.com/2012/09/30/los-parques-nacionales-mas-bellos-del-mundo/parque-nacional-
serengeti-tanzania-8/
(consultada 17/02/2018)

Lo cierto es que el Homo sapiens no sélo estaba adaptado a la sabana, donde desarrollé la mayor
parte de su evolucion, sino que también a través de las grandes migraciones que marcaron la odisea
de la especie se adapto al resto del mundo.

Annemarie S. Dosen y Michael J. Ostwald (2013) sefialan que la primera propuesta de Appleton, la
llamada “teoria de hdbitat”, relaciona el placer con las condiciones ambientales favorables para la
supervivencia bioldgica y ello incluye la “capacidad del lugar” para hacerlo. Appleton (1975:68) vincula
entonces la satisfaccion, el placer de la seguridad, en la contemplacién de un lugar que redna unas
caracteristicas dadas:

Todo esto conduce a la propuesta de que la satisfaccion estética, experimentada en la
contemplacion del paisaje, surge de la percepcién espontanea de las caracteristicas del paisaje
que, en sus formas, colores, estructura espacial y otros atributos visibles, actian como
singulares estimulos indicativos de las condiciones ambientales favorables a la supervivencia,
si realmente son favorables o no.

Y esto es basicamente porque los sentidos del hombre se han desarrollado para “tomar consciencia del
medio fisico”. Appleton sefiala al padre de la etologia Konrad Lorentz (1903-1989) y el primitivo juego
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de rol entre el cazador y el cazado de “...ver sin ser visto” pero también al filé6sofo norteamericano John
Dewey (1859-1952) en su obra de 1925 Experience and nature, porque los humanos evaltan
ambientes funcionalmente, y con ello hace su segunda propuesta, lo que constituye la "teoria de
perspectiva refugio", que defiende la evaluacion estratégica de varios paisajes como hdabitats
potenciales.

En linea con las teorias de evaluacion ambiental y partir de las teorias sobre la psicologia evolutiva
formuladas por el antropdlogo Donald Symons, y partiendo también de la Teoria computacional de la
mente®’, el psicélogo Steve Spinker defiende en su libro Asi funciona la mente, que no sélo el cuerpo
sino también la mente humana es producto de la evolucion (2004: 63). A lo largo de miles de
generaciones, que suponen mas del noventa por cierto de la existencia de nuestra especie, el cerebro
de nuestros antepasados estaba adaptado a un modo de vida nédmada, dedicado a la caza y a la
recoleccion. La seleccién natural actud (y actua) disefiando el generador del comportamiento: dotar de
mecanismos capaces de procesar la informacion orientada a metas adaptativas que llamamos mente®2,
La inteligencia es el hecho de utilizar el conocimiento de cémo funcionan las cosas para alcanzar metas
superando obstaculos (2004:242), por lo que el ser humano analiza objetos, estados trayectorias o
incluso creencias con lo que “componen un nuevo conocimiento y establecen planes realizando
interacciones combinatorias”.

En esta evaluacion ambiental de los lugares como hdbitats potenciales, la primera asociacién
simbdlica con la perspectiva es la luz a la vez que la oscuridad puede asociarse con el refugio. Todo
ello es analizado en tres categorias:

e Perspectivas: directas (miradores primarios) o indirectas (miradores secundarios, vistas
restringidas). Ambas pueden ser panoramicas o parciales (vista abierta o cerrada).

e Refugio: por funcidn, por origen y por material. También afiade la accesibilidad y la eficiencia
como valores

e Amenazas psicoldgicas: Incidentes peligrosos (animados humanos o no humanos, inanimados
fuegos, agua, inestabilidad), de impedimento (natural vegetacién densa, acantilados o setos o
cercas) y los llamados riesgos de deficiencia (natural, como hambre y sed)

Y las proporciones que se establecen en el simbolismo de estas tres subcategorias constituyen el
equilibrio del paisaje. En estas reflexiones incluira también las superficies (de agua, o nubes o masas
arbédreas entre otras), la luz del sol, la escala o los desplazamientos.

La sabana 6ptima segln Spinker es entonces un espacio semiabierto, con las caracteristicas de refugio
por tener cambios en la elevacién del suelo y multiples caminos de salida y por tener, también, las
perspectivas de horizonte, masas arbdreas y agua en la dualidad sefialada por Appleton. En la escala
difiere el comportamiento de la experiencia estética (el dosel mas bajo y las nubes del cielo). De esta
manera las condiciones de determinados paisajes poseen la cualidad de la belleza que pueden ser

87 Esta teoria fue, segln sefiala este autor, iniciada por el matematico Alan Turing, por los cibernéticos Alan
Newell, Herbert Simdn y Marvin Minsky, asi como por los fildsofos Hilan' Putnam y Jerry Fodor (SPINKER, 2004:43)
y confina tanto las creencias como los deseos al campo de la informaciéon. No se basa en el establecimiento de
una identidad con los ordenadores sino en la de paralalelismo.

88 Spinker (2004:84), al considerar desde la mente humana como una maquinaria computacional disefiada por
seleccion natural, sostiene que los intentos de justificacidon de los diferentes comportamientos basados bien en
la naturaleza del hombre, o por el contrario, en algo socialmente, “es una muestra evidente de pobreza de
imaginacion ya que omite una tercera alternativa, a saber, que ciertas categorias son productos de una mente
compleja disefiada para cuadrar con lo que se halla en la naturaleza”.
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identificadas; pero también la de determinados habitats, puesto que en el origen de la especie, la
sabana era el lugar habitado. Para Spinker, un paisaje es “un objeto muy grande” y como tal es un
marco de referencia con grandes mojones.

Spinker recoge las aportaciones del bidlogo George Orians para quién “nuestro sentido de la belleza
natural es el mecanismo que sirvid para atraer a nuestros antepasados hacia hdbitats convenientes. De
forma innata, las sabanas son para nosotros paisajes hermosos, si bien nos gustan también aquellos
paisajes que son fdciles de explorar y recordar, y en los cuales hemos vivido el tiempo suficiente como
para saber sus pormenores” (2004:483). Por su parte, Judith Heerwagen (2003) sefiala que si la Teoria
de la sabana de Orians es cierta, las caracteristicas de estos entornos estaran presentes en estos lugares
placenteros, que también se caracterizan por gran diversidad de plantas, el agua y un gran cielo
luminoso y, por tanto, incluiran:

e una gran diversidad de plantas (especialmente las flores) y vida animal para alimento y
recursos.

e arboles agrupados con extensas cubiertas para refugio y proteccion.
e pradera abierta que proporciona un movimiento facil y una visién clara en la distancia.

e cambios topograficos para la inspeccidn estratégica para ayudar a los movimientos de larga
distancia y para proporcionar una alerta temprana de los peligros que se aproximan.

e masas dispersas de agua para la alimentacion, beber, bafarse, y el placer.

e un “gran cielo” con un campo de visién amplio y claro para facilitar el acceso visual en todas
las direcciones.

Estas caracteristicas, como podemos deducir claramente, son todas ellas las que actualmente definen
los campos de golf: entornos cerrados mediante masas arbdreas con un exquisito disefio de la
vegetacion circundante en los mejores ejemplos y una amplia pradera interna donde se desarrolla la
estrategia del juego y una visidn en profundidad de la calle. Los cambios topograficos naturalizan el
terreno y los elementos u obstaculos configurados como masas (superficies) de agua o arena, terminan
de configurar este entorno domesticado.

Se ha ido construyendo esta teoria que sustenta el placer estético en los parajes conocidos por
nuestros antepasados y en los que su supervivencia quedaba garantizada. Y sobre ello, y sobre los
postulados de Appleton, el arquitecto y profesor de la Universidad de Washington en Seattle, Gran
Hildebrand en su obra The origins of the pleasure architecture (1999) culmina este proceso al sefialar
el placer del ser humano como un propdsito legitimo de la arquitectura (148). Basado en el principio
de placer universal de todas las especies, concretado en un lugar a resguardo ventajoso para la
supervivencia desde donde se pueda contemplar una amplia perspectiva, que representa la seduccion
por el peligro en esa “la necesidad de las antinomias intelectualmente calmantes, ligeramente
estimulante de simultdnea complejidad y orden”. Warke (2000). Y es en el borde del claro del bosque,
el manejo del peligro manifiesta la ventaja de la dualidad perspectiva refugio. Appelton (1975:VII)
sefiala que el mas potente refugio del jardin es precisamente su muro, aunque a menudo son los
arbustos (vegetacion baja) los que amplifican esta sensacion.

Hildebrand anadid a las propuestas de Appleton cuatro elementos espacio-cognitivos adicionales:
misterio, complejidad, atraccion e iluminacidn. La mayoria de estos se remontan al marco de la teoria
de la informacién de Kaplan y Kaplan ( 1989 ), que sugiere que los entornos que brindan mayores
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oportunidades para recopilar o descubrir informacion permiten mejorar las condiciones de vida,
incluida una mayor seguridad. La complejidad espacial, por su parte, y el movimiento, permiten un
continuo cambio de perspectiva que incide, y por tanto puede adaptarse, el estado de animo. Por lo
tanto, varias propiedades espacio-cognitivas asociadas con el potencial de exploracién (incluida la
complejidad y el misterio) también tienen un impacto en la preferencia ambiental (Dosen & Ostwald,
2013). Este potencial de exploracidn es sefialado también por Spinker:

Los caminos que rodean las montafias, las corrientes fluviales con meandros, los claros en el
follaje, la tierra ondulada vy las vistas que en parte se hallan obstaculizadas, captan nuestro
interés al dar a entender que la tierra tiene rasgos importantes que podrian descubrirse en el
curso de una exploracién ulterior (SPINKER, 2004:483)

En este contexto evolutivo se enmarca entonces el disefio biofilico de los espacios. . El concepto de
“biofilia” fue introducido por el bidlogo y especialista en hormigas EO Wilson en su obra de 1984
Biofilia, donde expone que el pensamiento, la socializacidn, y la percepcidon de nuestra especie se
desarrollan a través de las relaciones histdricas con otros animales y el medio ambiente (WARKE, 2000).

Steven R. Kellert (2008) expone en Biophilic design the theory science and practice of bringing buildings
to life, que la biofilia es la natural tendencia del ser humano de agregar sistemas y procesos naturales
en el entorno construido. Los elementos que inspiran esta forma de pensamiento estan sostenidos por
seis pilares:

e Las caracteristicas ambientales, que pueden ser identificada en doce elementos: color, agua,
aire, luz del sol, plantas, animales, materiales naturales, vistas, Fachadas verdes (vegetales),
geologia y paisaje, habitats y ecosistemas locales y, finalmente el fuego.

e Las siluetas y las formas naturales, que incluyen once atributos: motivos botanicos, arboles y
columnas, motivos animales, conchas y espirales, formas ovales, arcos, formas orgdanicas sin
lineas duras, simulaciones de caracteristicas naturales biomorfismo, geomorfologia o
biomimetismo

e Procesos o patrones naturales, que abarcan la variabilidad sensorial, la riqueza de la
informacion, patina del tiempo, signos de envejecimiento, punto focal central, patrones,
espacios cerrados o de transicidn, series, partes de un todo, contrastes, tensién y equilibrios,
fractales (escalas), jerarquias

e Espacioy Luz, con 7 cualidades que son la luz natural, filtros y luz difusa, la luz y la sobra, la luz
reflejada, bafios de luz, luz calida luz como forma; y 5 relaciones, como son la amplitud, la
variabilidad espacial, el espacio como forma, la harmonia espacial y los espacios dentro-fuera.

e Relaciones basadas en el lugar, la unidn entre cultura y ecologia en un contexto geografico
qgue se significan en once elementos: conexiones emocionales de caracter geografico,
histérico, ecoldgico o cultural; materiales locales, orientacién de las construcciones hacia el
paisaje, y cdmo contribuyen a su identidad; la ecologia del paisaje y su integracién con la
cultura local; por supuesto el espiritu del lugar y finalmente la antitesis del disefio basado en
lugar que suponen las aglomeraciones.

e Relaciones del ser humano evolucionado con el medio natural, en relacién a la afinidad
bioldgica humana por los ambientes naturales: la dualidad perspectiva y refugio en primera
instancia; orden y complejidad; curiosidad y tentacion (sefialada por Kaplan y Kaplan); cambio
y metamorfosis; seguridad y proteccién; dominio y control; apego por el mundo natural;
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atraccién y belleza; exploracion y descubrimiento; informacién y conocimiento; miedo vy
asombro y finalmente reverencia y espiritualidad.

Spinker se pregunta épor qué nosotros? Y nosotros nos lo preguntamos también.

éPor qué la vision habia de marcar tal diferencia? La percepcion en profundidad define un
espacio tridimensional lleno de objetos sdlidos mdviles. El color hace que los objetos
destaquen respecto a sus fondos, y nos da una sensacion de que se hallan en correspondencia
con el material del que estd hecho el objeto, y que es distinta de la percepcidon que tenemos
de la forma del material (SPINKER, 252).

3.4 Eljuego. Clasificaciones

3.4.1 Distintas perspectivas

El mundo del juego estd presente en todas las actividades humanas; es por esto por lo que desde todas
las disciplinas se hacen aproximaciones bajo distintas dpticas, lo que da lugar a profusion de
clasificaciones. Para establecer una clasificacidn es necesario conocer el alcance de la materia ademds
de su naturaleza. Clasificar es empezar a comprender (Wagensberg, 2003:67, citado por Bantuld, 2006).
Como sefiala Parlebas (2008:56), la clasificacién es un momento fundamental en la elaboracién de la
teoria cientifica:

Toda investigacion descansa en elecciones, se funda en la construccion de su objeto, se
acompana de abstraccidon y de generalizacién, se apoya en una, percepcion referida a las
categorias de los fendmenos (esta aprehensidn esta en la base misma del concepto de ley).

La primera que nos ha llegado a través de la literatura europea se debe a Alfonso X el Sabio®: se trata
de El Libro de ajedrez (1283). En ella se va a basar Grunfeld (1978:9), para relacionar los juegos desde
la antigliedad, a partir de los hallazgos arqueoldgicos desde la cultura neolitica, en la que aparecen
reproducciones de objetos diminutas que algunos autores interpretan que son juguetes®. La
clasificacidn realizada por Grunfeld no va a incluir expresamente ni los juegos disefiados en el siglo XX
ni los grandes deportes de masas. Establece asi cuatro grupos principales, a los que se le afiade un
grupo introductorio al juego y otro grupo que es el que comprende los juegos para adultos,
denominados como juegos de habilidad e ingenio. Estos cuatro grandes grupos son:

89En el Libro del ajedrez, dados y tablas se establecié una clasificacidn en tres grupos de los juegos en funcion de la posicidn
del jugador: a caballo, a pie o sentado ante una mesa. Aunque Grunfeld sefiala que se ha basado en la obra de Alfonso X, lo
cierto es que la divisién que realiza no parece corresponderse con aquel.

9% a Real Academia Espafiola (RAE) sefiala, en su primera entrada, que un juguete es objeto con el que los nifios
juegan y desarrollan determinadas capacidades. En otra entrada, la segunda, seiala que es un objeto que sirve
para entretenerse; esto coincide con lo que significa juego, jugar por entretenimiento, en su primera acepcion.
http://dle.rae.es/ (consultada el 24 de mayo de 2016).

Nosotros partimos en esta investigacion de un juguete en su sentido menos restrictivo porque si bien es cierto
que existen juguetes exclusivos para niflos, también los hay exclusivos para adultos (juguetes sexuales, por
ejemplo) por lo que nos parece que el término juguete no puede estar categorizado en un rango de edad. Por
otra parte, en el mundo de los videojuegos — que es el del entretenimiento — en el afio 2007 el perfil del usuario
medio es de un varén de entre 20 y 30 afios, segin Mainer (y esto coincide con el informe anual de la Asociacion Espafiola
del videojuego en 2014 (AEVI) que sefiala que el 80% de los padres juegan a videojuegos y que las mujeres son ya el 46%.
Mainer, Belén. Ciberjuego: usuarios adultos consumidores habituales de los videojuegos.
https://pendientedemigracion.ucm.es/info/especulo/numero35/ciberadu.html

Anuario de la industria del videojuego. http://www.aevi.org.es/anuario2014/#p=81

(consultados el 24 de mayo de 2005)
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* losJuegos de mesa

* los juegos de calle y patio

* los juegos de campo abierto

* los juegos de reuniones y fiestas.

En esta clasificacion, como vemos, hay una segregacion en funcidn del lugar en donde se realizan, lo
gue una vez mas sefala la importancia del lugar como elemento diferenciador del juego. Si para
Parlebas el conocimiento del campo del juego es determinante para la accién que se desarrolla en él,
sus caracteristicas son también fundamentales para Grunfeld (tengamos en cuenta que esta afirmacion
la hacemos sobre la base de campos de juego no estandarizados, como los de futbol). La
sistematizacion de los juegos de Grunfeld llevé a elaborar una serie de tablas utilizando precisamente
el lugar como elemento discriminatorio.

Otra consideracidn cabe sefialar sobre la clasificacidn de Grunfeld. El primer apartado recoge una serie
de juegos de manos que invitan a jugar y que los ultimos, los juegos de reuniones vy fiestas, refieren
fundamentalmente a lo que los rompecabezas o de destreza con el yo-yo o el didbolo que pueden ser,
a su vez realizado tanto en interior como al aire libre. Esta clasificacién de juegos esta centrada, como
hemos sefialado, en el lugar concreto o espacio fisico donde se lleva a cabo la accion del juego vy si
atendemos a ello, podemos todavia simplificar un poco mas y reducir los juegos de calle y patio o de
reuniones y fiestas como juegos en lugares acotados, eliminando asi una categoria. De esta manera
podemos convenir el establecer las tres categorias basicas: de mesa, de lugar concreto o de campo
abierto. Esta clasificacidn, unida a la de Parlebas para los lugares con o sin incertidumbre, incorpora a
la segunda y por el momento, los juegos de mesa.

La componente sobre la que se basa la clasificacion depende del enfoque sobre el objeto de estudio
de las disciplinas. Caillois (1986:37), desde la sociologia, establecié una clasificacién genérica basada
en “actitudes elementales” (1986: 125), de las que hablamos al principio de esta investigacion:

agon: el juego competitivo

alea: juego basado en la oportunidad o suerte

weon e

mimetismo: simulacion o juegos de simulacién
4. ilinx: vértigo o el juego de base fisica

Otras clasificaciones provenientes del campo de la psicologia, estudian los juegos y su relacion con el
desarrollo evolutivo y su importancia en el aprendizaje del nifio. Las citamos a modo de referencia
puesto que no son objeto de esta investigacidon. Asi podemos mencionar los aportes que llegan desde
la escuela rusa desde una perspectiva sociocultural del aprendizaje y que tienen su maximo
representante en Elkonin%, a través del estudio de los juegos de rol, quien toma el relevo de Leo
Vigotsy. Elkonin sefala el esfuerzo de investigacion de la escuela rusa en los juegos protagonizados
(REYES-NAVIA, 1995:199).

Por su parte, analizando el desarrollo cognitivo, Piaget®® estudia el proceso evolutivo de la inteligencia
del nifio, a partir del primer mes de vida, porque representa la manera de asimilar funcional o
reproductivamente la realidad a lo largo de sus etapas de desarrollo. El ejercicio, el simbolo y las reglas

91E| juego, procesos de desarrollo y socializacién: contribucién de la psicologia

92Sobre estas teorias el arquitecto aleman Hans Scharoun desarrolla en 1951 en Darmstadt, Alemania, un proyecto de escuela
- nunca construido - adaptando la arquitectura del centro a los distintos niveles evolutivos del nifio, fusionando asi teoria de
aprendizaje y programa arquitectdnico. No son las teorias del juego propiamente las que aplica Schaorun sino la adquisicidn
por etapas de las relaciones sociales.
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del juego son los pilares de esta clasificacidn ligada a las etapas de crecimiento infantil de 0 a dos afios,
luego hasta los siete y finalmente la tercera etapa alrededor de los doce, respectivamente (REYES-
NAVIA, 1996: 75). También desde esta area del conocimiento, Jean Chateau® sefiala que uno de los
elementos fundamentales para clasificar el juego infantil es la regla, apareciendo una vez pasada la
etapa de los juegos de desorden y arrebato. Los clasifica a su vez en tres categorias: los de imitacion,
los de construccién y los de regla arbitraria. Estos dos enfoques, que nos llegan desde el estudio de la
evolucion psicomotriz en la infancia, aunque no son objeto de nuestra investigacion, han situado la
importancia de los juegos, de jugar, en el centro de un contexto educativo que sostiene en buena
medida los denominados serious games. Ademas de las ya mencionadas clasificaciones podemos
también sefialar la aportada por Ben Sawyer y Peter Smith %%, centrada en los aspectos educativos.

Jaume Bantuld (2005) ha estudiado mds de 150 clasificaciones a partir de la cual ha elaborado una
propuesta propia denominada modelo COMET, proveniente de las primeras iniciales de las siguientes
categorias: Compaiieros, Opositores, Material, Espacio y Tiempo. Es en la cuarta de ellas, con relacién
al Espacio, donde distingue la naturaleza del terreno y/o su delimitacion, para recoger la incertidumbre
derivada del entorno fisico. En esta investigacién, su tesis doctoral, hace un exhaustivo analisis de las
taxonomias del juego, que en su mayoria responden a criterios de edad (Van Oudenhoven, Pandit) o
de actividad (Moreno, Edgren & Gruber, Dunn), fundamentalmente por que provienen los estudios del
campo de la pedagogia en donde el juego tiene gran tradicién académica. Sin embargo, podemos
recoger algunas clasificaciones que incorporan el componente campo de juego, como la establecida
por Jaquin, en funcidn del lugar donde se llevan a cabo:

* Deinterior o exterior

» de patio, de calle y poblacién o de terreno

e pequefios de campo o grandes (duracién superior a una hora)
* Juegos acuaticos

* Juegos nocturnos

* Argumentos para juegos

Posteriormente, en la revisién taxonémica que Bantuld hace del juego tradicional, (2006) desde una
perspectiva antropoldgica, sefiala que la mayor parte de las clasificaciones se han basado tanto criterios
morfoldgicos como en funcionales para sistematizar los juegos. Las clasificaciones basadas en
cuestiones espaciales, segln este autor, estan incluidas dentro de las clasificaciones morfoldgicas

En cuanto a clasificaciones morfoldgicas, habria que recordar, por ultimo, a quienes toman
como referente el espacio, ya sea para determinar su naturaleza (campo abierto, medio
acuatico...), o bien para diferenciar entre las diversas posiciones espaciales que adoptan los
jugadores (circulo, hilera, semicirculo...).

A diferencia de las anteriores, las clasificaciones funcionales se separan de las que nos llegan a través
de la psicologia, establecidas sobre el desarrollo evolutivo del nifio. Entre las recogidas en su
investigacion, sélo la de Koh en Korean games tiene componentes espaciales de forma exclusiva puesto
que establece dos categorias: juegos de interior y juegos de exterior. Vemos que tampoco esta tiene
el componente espacial como criterio Unico, sino que en esta clasificacién se introducen cuestiones

93Para Piaget todos los comportamientos pueden convertirse en juego cuyo placer reside en la experimentacion de la realidad,
segun Juan Antonio Moreno Murcia y Pedro Luis Rodriguez Garcia, EL APRENDIZAJE POR EL JUEGO MOTRIZ EN LA ETAPA
INFANTIL http://www.um.es/univefd/juegoinf.pdf (consultado el 30 de enero de 2017)
%https://thedigitalentertainmentalliance.files.wordpress.com/2011/08/serious-games-taxonomy.pdf

(consultado el 04 de febrero de 2017)
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temporales o centradas en el interés que motiva el juego. Sin embargo, Koh recoge sin duda la
importancia del terreno del juego.

La disposicidon de los jugadores en el terreno de juego también sirve, sino para establecer una
clasificacidn, si al menos parte de ella. Asi establece Vélez (1991) tres categorias formales: los juegos
en hilera, los juegos en circulo y los juegos de formacién dispersa, al analizar los juegos infantiles en
Puerto Rico, categorias que completa con los juegos para bebés, los sorteos y los juegos con objetos y
gue estan basadas en los juegos que se practican por los niflos en las plazas y en las calles, de forma
espontanea. No nos interesa tanto la componente infantil sino el hecho de que se basa en una en una
disposicion formal de los jugadores que a su vez delimita un espacio del juego.

La clasificacion del disefiador y tedrico de videojuegos Chris Crawford (1982) se centra en la
preocupacion del jugador. Establece cinco regiones de juegos:

- De mesa, donde prima el analisis de las relaciones geométricas entre las piezas
- De cartas, donde la preocupacion principal es el analisis de combinaciones

- Deportivos, centrados en el habil uso del cuerpo

- Infantiles, para el uso de las habilidades sociales

- De ordenador, en donde el predomina la coordinacidén ojo mano puesto que la forma mas comun
es la de habilidad y accién

Vemos que Crawford afadir un nuevo grupo: los videojuegos, que no se llevan a cabo ni en la mesa ni
en recintos definidos mas alla de un sillén o de una sala de mdquinas, ni siquiera en campo abierto.
Son juegos también y su entorno es digital, pero su campo de accidn se extiende mucho mas alla que
cualquier juego definido hasta el momento. De ellos hablaremos en el capitulo siguiente, pero antes
debemos fijarnos en las caracteristicas que fundamentan la afirmacién de Crawford sobre lo que es el
juego son cuatro: la representacion, la interaccidn, la existencia de un conflicto y la seguridad.

De todos los juegos, son los de mesa los que indefectiblemente constituyen por si mismos un grupo
diferenciado. Y aparece como tal en casi todas las clasificaciones. Salen y Zimmerman también hacen
esta diferenciacion en su clasificacidn, pero particularizan la categoria al distinguir entre juegos de
mesa y de cartas, ademas de los juegos fisicos y sociales.

El juego es un objeto poliédrico, que como construccién puede ser definido y explorado de multiples
formas, a través de distintas experiencias vitales. No es nuestro objetivo no es establecer una
taxonomia del juego que englobe todas sus caracteristicas, puesto que entendemos que es algo que
puede abordarse desde distintas disciplinas. Precisamente por ello es por lo que queremos abordarla
desde el punto de vista del espacio del juego. Salen y Zimmerman, en Rules of play, nos van a
aproximar a la naturaleza del juego desde su propio enfoque, al citar a Clark. C. Abt para sefialar que el
juego es una manera particular de mirar algo. Y esto es precisamente lo que vamos a intentar abordar
en esta investigacién: maneras de mirar la arquitectura, un ente complejo, que puedan llevarnos por
un camino que pueda conducirnos al videojuego para poder establecer relaciones entre los mundos
alli creados vy el papel de la arquitectura. Desde esta perspectiva trataremos de encontrar elementos
comunes que nos permitan establecer conexiones.

Taxonomias de juegos hay muchas porque, como hemos sefialado, la aproximacién al juego se realiza
desde todas las disciplinas cientificas. Por esto es por lo que necesitamos abordar una clasificacion
desde nuestra perspectiva arquitectdnica, una visién que ya ha sido abordada anteriormente como
veremos.
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El espacio del juego nos conduce a través de mundos imaginarios que la narrativa crea y la imaginacidn
da forma, y que el ser humano construye en el mundo real. A través del analisis arquitectdnico
analizamos el espacio construido, que es el espacio de la arquitectura. A través de la narrativa
construimos los mundos fantdsticos, que se representan a través del arte y a los que accedemos a
través del juego. Alli, donde decimos jugar, tiene lugar la accidn y es lo que define el campo de juego:
el entorno fisico inmediato al jugador en donde se produce la relacion entre el mundo real y el mundo
ficticio.

Es la relacién que existe entre estos dos mundos la que vamos a utilizar para abordar nuestro analisis.
Nos valemos de la metafora de la pelicula Furia de Titanes y del rol de Zeus para significar nuestra
distincidn. Asi distinguimos dos situaciones:

- Externa. La primera de ellas es aquella en la que el jugador estd fisicamente situado fuera del
mundo del juego. Es el papel atribuido a los dioses del Olimpo®®, que desde las alturas
intervenian en los destinos de los hombres. Esto ocurre, por ejemplo, en los juegos de mesa
con tablero. Risk es un juego de estrategia sobre un mapa de conquista mundial, definido sobre
un mapa. Todo el universo del juego esta representado y el jugador es ajeno al mundo. Pero
este mundo puede estar en su totalidad o dejar parte de su representacion al arbitrio de la
imaginacién. Representacion y presencia no son sindbnimos, como veremos. Los videojuegos
ocuparian esta posicion. El jugador, sentado delante de la pantalla, accede con un avatar al
mundo en donde se desarrollan los hechos. No incluimos, por supuesto, los juegos en la
realidad virtual.

Imagen de la pelicula Furia de Titanes (Davis, 1981)

- Interna. En nuestra segunda categoria, el jugador estd inmerso completamente en el mundo
del juego. Son los juegos de rol o las representaciones teatrales. Son los juegos deportivos que
se desarrollan en recintos consagrados. El mundo real o el ficticio sobre el real constituyen el
mundo en el que tiene lugar la acciéon del juego. También lo serian aquellos juegos que
garantizan una inmersién en el mundo del juego como los juegos de rol, el paintball o los
videojuegos de realidad aumentada.

9La pelicula Furia de titanes (Desmond Davis, 1981) representa a un Lawrence Olivier en el papel de Zeus en el Olimpo,
manejando el mundo de los humanos desde una maqueta blanca de un teatro griego en cuya arena va colocando los
personajes en forma de figuritas, a medida que intervienen en el desarrollo consecutivos de los acontecimientos, y que se
encuentran “fuera de juego” en las estanterias traseras. Interesante representacion del poder de un dios, que tiene su réplica
en el mundo del videojuego a través de la creacion de civilizaciones y el control de las poblaciones. Tal es el caso de
Black&White (Molneux, 2001) en el que el jugador puede adoptar la decision buena o la mala.
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Esta simplificacidn nos resulta util para avanzar en nuestra investigacion.

Con riesgo de ser excesivamente sintéticos, estimamos necesario esta dualidad para poder acotar el
mundo de ficcién y analizar sus vinculos con el real. Y creemos que este enfoque, que puede ser
cuestionable, es valido para analizar la interaccidn de ambos mundos. Esto es, basicamente, porque el
mundo del juego estd a medio camino entre lo real y lo imaginario, que conduce a los dos tipos de
posiciones que hemos sefialado. Nuestras razones se basan en el peso, en esta materia, que el juego
de mesa parece manifestar: es capaz de representar como un objeto todo el mundo del juego delante
del jugador. No entendemos objeto como una unidad simple, sino como una realidad compleja
(recordemos la definiciéon de Caillois.

3.4.2 EnelOlimpo

Son aquellos en los que no es necesario definir un entorno especifico para jugar, es decir, no debemos
delimitar un espacio en el mundo real que forme parte de la accidn del juego y que intervenga en él.
No son juegos en los que el entorno pueda ser determinante para el desarrollo de la accién.

Desde los prejuegos como el Piedra-Papel-Tijera o las adivinanzas, puede decirse que permiten la
reunion de los participantes en un punto cualquiera para jugar, sin importar a priori si es la calle o un
parque. Esto significa que la eleccidn del campo de juego no es determinante. En los juegos de tablero,
si nos sentamos a una mesa sobre la cual se dispone, esta puede situarse en una habitacién, en un
saldn de un hotel o en una biblioteca. Lo mismo ocurre si el juego de mesa es digital y nos sentamos
delante de una pantalla. Ejemplo de ello son las partidas de ajedrez en Central Park o de mus en un
bar. Tenemos un centro de atencién que es la mesa, asimilable a un punto focal, alrededor del cual se
crea como hemos visto la magia del juego. En el caso del ajedrez, entre ambos contrincantes se sitla
el campo de batalla de los dos ejércitos. En ambos casos, el espacio del juego es interior: no son juegos
fisicos y la inmersién del jugador se realiza desde una posicidn fisica externa. También entre los juegos
de tablero podemos citar el Go, el clasico juego de estrategia que fue concebido como un campo de
batalla cuyas fichas circulares representan dos ejércitos de soldados enemigos en una estrategia de
aniquilacién por captura. También el ajedrez trata de una batalla, pero no sélo de dos ejércitos sino de
dos reinos, dos ejércitos con graduaciones y capacidades, a la conquista del territorio enemigo; y
aunque abstraccidn se mantiene en el campo, sus figuras tienen un mayor nivel de representacion.

Excede a los limites de esta investigacion el hacer una relacién exhaustiva de los juegos de mesa. Sus
origenes son muy antiguos, tanto que existen testimonios en las primeras civilizaciones. Se ha
establecido el origen del Go en 4.000 afios a. de C. en China. También a los chinos se les atribuye el
domind 2.450 a. de C. milenio a.).C. Otros ejemplos los tenemos en las civilizaciones fluviales de
Mesopotamia y Egipto:

= ElJuego real de Ur, perteneciente a la cultura mesopotamica esta considerado el mas antiguo
del mundo. Se encuentra actualmente en el British Museum, donde también se conserva una
tabilla que explica como se jugaba en el afio 177 a. de C. Fueron hallados por el arquedlogo Sir
Leonard Woolley en los afios 20 y se cree que fueron creados 2.600 a. de C.
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Imagen extraida de http://www.britishmuseum.org

=  Otros de los juegos mas antiguos es Senet. Se trata de un juego de mesa, antecedente de los
juegos de tablero, cuyo origen empieza en la tumba de Hesy-Re en Saqqara, 2.650 a. de C. En
esta tumba se identificaron dos juegos de mesa mds, entre ellos el Juego de la serpiente®®.
También en la Tumba 15 de Beni Hassan (Imperio Medio 2040-1648 a.J.C.), ¥ aparecen escenas
Iudicas al aire libre, que representan juegos de pelota ya mencionados. Otros juegos hallados
son el denominado Perros y Chacales, encontrado en la tumba de la princesa egipcia, Reny-
Seneb de la X!l Dinastia (+ 1800 a. de C.); la Peonza o el Trompo halladas en Tebas (1850 a. de
C.), que también se encuentran en el Museo Britanico; o el juego Tirar de la cuerda,
representado en la Tumba de Meretaku (2500 a.J.C.) en Saggara, el cual tanto en la antigiiedad
como en la actualidad se practica en todo el mundo.

Algunas de las clasificaciones tradicionales de los denominados juegos de mesa suelen diferenciar
entre los juegos de azar, los juegos de estrategia, los de tablero propiamente, las cartas y los juegos
de rol; utilizando para ello criterios que refieren tanto el modo de conseguir la victoria como los
instrumentos utilizados para ello. Esta diferenciacion, cuyo origen puede estar en la configuracion del
soporte material del juego, lleva también a englobar a todos los videojuegos por su soporte digital, algo
gue no parece del todo acertado. Los juegos irrumpen en la realidad de la manera en que cualquier
mundo ficticio lo hace: siempre encontrando nuevas formas de expresion. Asi, los juegos de rol pueden
realizarse en foros, sobre tablero o con avatares en escenarios virtuales con millones de usuarios. Lo
mismo ocurre con ChessMaster, serie de videojuegos desarrolla por Ubisoft desde 1986, del que a
nadie se le ocurriria pensar que pueda ser una cosa distinta a lo que es: el juego de ajedrez.

El azar es un factor con mayor o menor incidencia. Las leyes de la probabilidad condicionan el mundo
del juego como una regla mas: lanzar un dado en un juego es someterlo al destino. Lanzar un dado
también es condicionar el mundo del juego por los acontecimientos que suceden al amparo de las leyes
fisicas del mundo real. En muchos juegos de mesa el avance se hace con un dado. El azar, asi entendido,
forma parte de las propias reglas. Por lo tanto, es definir un juego por la importancia de la aleatoriedad
en el mismo algo que, generalmente, casi nunca ocurre porque la mayoria de los juegos son una
combinacion de suerte y estrategia salvo en los generalmente entendidos como Juegos de azar. El
videojuego Alien isolation (The Creative assembly, 2014), basado en el personaje de la famosa saga
transmedia, introduce una funcidn aleatoria en la inteligencia artificial del sistema de juego, en base a
la cual el comportamiento del alien es aleatorio, no predecible en su aparicion, por tanto variable y no
repetible. Es, en cierta medida, dependiente del azar en muchos casos el poder salir de airoso a la
primera de ciertas partes de la nave y evitar un desafortunado encuentro.

Entre los juegos de azar puro encontramos el Juego de la Oca, de recorrido lineal y sin ninguna
posibilidad de estrategia. Se trata de un juego en el que el resultado del lanzamiento es determinante

%Kendall, T. The Ancient Egyptian Game of the Serpent. Academia edu
97| lagostera, E. “El ocio en la antigiiedad. Juegos del Mundo”, Espacio, Tiempo y Forma, Serie Il, Historia Antigua, t. 24, 2011,
pags. 305-330
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para avanzar, en un sistema de juego lineal. La Unica opcién posible es avanzar en funcién de los
resultados del dado. La componente de linealidad a estar presente, como veremos, en los videojuegos
que configuran la accidn del jugador a una Unica respuesta correcta para hacer posible el avance en la
escena del juego y con ello en la historia, y seran, como el juego de la oca, mundos de un sélo sentido
en contraposicion a los mundos abiertos que en lo que a recorrido se refiere del espacio del juego. Sin
embargo, el principal atractivo de este juego reside en el camino lleno de obstaculo hasta la meta, que
hace variar el destino del juego en funcién del capricho de los dados. La diversion y entretenimiento es
el principal factor.

Sin embargo, existen otros objetivos menos acordes con las premisas establecidas por Huizinga para la
definicion de juego. Tenemos que sefalar aqui que la loteria, la ruleta o los dados, tienen mas que ver
a nuestro juicio ver con lo con el azar que con el juego, o si se prefiere, con la economia al estar ligados
por una parte a la cuestidn econdmica no desinteresada, y por otra, y en caso mds extremos, a una
necesidad. Caillois, sostienen que son los alea los juegos humanos por excelencia en los que el jugador
también escapa a otro mundo en el que “todos deben gozar exactamente de las mismas probabilidades
de demostrar su valer o, en la otra escala, exactamente de las mismas oportunidades de recibir un
favor” (52), ya que sélo es humana la capacidad objetiva y calculadora que permite evaluar la
probabilidad de perderlo todo. Sin embargo, no es objeto de nuestra investigacion el estudio de las
probabilidades matematicas a través de una bola o de dos cubos numerados en sus caras.

Hemos partido desde el inicio de esta investigacidn de que los juegos representan mundos, por lo que
en este tipo de juegos que se desarrollan normalmente encima de la mesa esta presente todo lo que
el juego abarca, conoce y en él acontece. Los medios de los que se sirve son, por citar los mas
empleados, tableros, fichas, figuras o cartas. Los juegos que utilizan un tablero como medio de
representacion tienen la particularidad de que todo su mundo, con excepcién del jugador, esta sobre
la mesa: su geografia, sus personajes e incluso sus reglas. Seria imposible realizar aqui una descripcién
de todos los juegos de mesa. Pero una vez que hemos establecido el medio, podemos entrar a hablar
de lo que ocurre dentro del mundo del juego el cual, recordando la definicion de Caillois, incluye
también fichas y reglas. Como no puede ser de otra manera, podemos definir los juegos por la
caracteristica que prima en cada uno de ellos en funcién de la experiencia del juego®.

En esta clasificacidn, que atiende a la mayor o menor incertidumbre en el juego de la mano de las
probabilidades, encontramos el juego estratégico de azar. Asi, en Risk, el mundo en forma de mapa
aparece en su totalidad representado en el tablero, pero los resultados estan ligados en buena medida
al resultado de lanzar los dados. Muchos juegos de mesa responden a esta caracteristica, en la que el
dado condiciona las opciones posibles del jugador. Son los juegos de azar controlado (tiro de dados y
caida en casillas) que se juegan en tablero, como el Monopoly o el Palé, y el mas popular de todos: el
Parchis, representando el camino que se tiene que recorrer hasta la casa central. A diferencia de ello,
en los juegos de estrategia cabe “elegir”: cabe elegir si tiene varias fichas y cudl mueves en el Parchis,
cabe elegir si compras o no compras en el Monopoly y cabe también elegir que camino sigues en la
Fuga de Colditz. Los juegos de estrategia y suerte son también otros juegos de mesa en los que la
eleccién de las cartas determina parcialmente el resultado como la baraja espafola o los juegos de rol.
También los juegos mixtos de tableros, cartas y dados. La componente del azar, como sefialamos, forma
parte de muchas reglas de juegos y es exclusiva en el bingo o en la ruleta. Como vemos, hay juegos
determinados en una gran medida por una caracteristica de las reglas del juego, en este caso la
intervencion del azar; pero también los hay determinados por la habilidad del jugador, como las

%8| a experiencia del juego es un concepto asociado a la jugabilidad, ampliamente estudiado por los games studies, disciplina
que estudia fundamentalmente cémo los juegos intervienen en la formacion de las personas.

Nosotros pensamos que a los enfoques tradicionales para los estudios de juegos, que parten de las ciencias sociales, las
humanidades y la ciencia (informatica) la arquitectura debe sumarse a esta nueva aportacién del conocimiento humano que
continua la creacién del mundo, ahora en el universo virtual
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canicas. Sin embargo, que el azar actiie en mayor o menor medida no influye en la determinacion del
espacio del juego sino en la forma en que éste puede ser experimentado. En el caso sefialado del
juego de la oca variara Unicamente la experiencia del juego cuyo mundo esta predeterminado por la
configuracidn de las casillas.

Los juegos de mesa relinen al jugador entorno al espacio del juego. Algo similar ocurre con la utilizacion
de los juguetes y mas concretamente con los de construccién. El mundo del juego es manipulado desde
el exterior para intervenir o dirigir las acciones. Nosotros entendemos también aqui como reino similar
el juego de construccidn, pero con la particularidad de empieza a ser representado en la medida en
que se va construyendo. El factor tiempo se incorpora entonces a la construccidon del mundo y su
indeterminacién, como propiedad que veiamOs sefalizada por Caillois, también. Como veremos, el
amplio mundo de los juegos de construccién tiene su propia “horquilla temporal”. Esto es debido a la
menor o mayor concrecion de sus elementos que prefiguran el resultado final.

También el juego de rol puede ser un componente importante de los juegos de mesa. En los afios 70,
Dungeos and dragons, se presenta como el primer juego de este tipo. Este juego épico de mecanica
sencilla, se ve ampliamente superado en sus planteamientos por El Sefior de los Anillos disefiado por
Reiner Kniziar. Basado en el mundo de Tolkien, las pretensiones del Kiziar eran mantener el espiritu del
libro (Salen y Zimmerman), construyendo un sistema de juego que incitase a la cooperacién entre los
jugadores, cada uno de los cuales representa un hobbit. La apariencia fisica del juego y su
representacion grafica era esencial por lo que se recurrié a John Howe, ilustrador de Tolkien, quien
elaboré los “tableros de aventura” para el viaje a través de Moria, el Abismo de Helm, la guarida de
Ella-Larafia, y el Monte del Destino.

Los exploradores de Catdn, disefiado por Klaus Teuber tiene la gestion de recursos (estrategia) como
principal experiencia de juego y Carcassonne de Klaus-Jirgen Wrede. Se trata de un sencillo juego de
estrategia y de mundo variable, puesto que el tablero se va construyendo a medida que se van
anadiendo partes.

Juegos de estrategia, de aventura o de rol en mundos imaginarios encuentran su lugar en los tableros.

3.43 Enlaarena

“Hay otros mundos, pero estdn en éste. Hay otras vidas, pero estdn en ti”. Paul Eluard

Si en el apartado anterior nos situdbamos de forma externa al mundo del juego, investigamos ahora la
construccién de un entorno del juego al cual accedemos de forma fisica, incluida la sensorial, o virtual.
Esta es sin duda alguna el mayor deseo del jugador: el viaje al mundo de la fantasia.

Si veiamos en el caso anterior como la imaginacién compensa la falta de inmersién fisica, podemos
pensar ahora en los juegos donde si se produce este hecho. Y entonces sélo nos quedan dos opciones:
o vamos al mundo del juego o este viene a nosotros. En el primer caso estariamos hablando de juegos
de campos, de deportes y de la realidad virtual al menos como la conocemos a dia de hoy e incluso de
algunos juegos de rol.

En el segundo caso estariamos hablando de los juegos de realidad aumentada, como Pokémon go,
capaz de transformar el mundo real en un mundo de juego o juegos como los de rol llevados a cabo en
entornos reales; pero también podemos hablar de la simulacién en entornos reales, de los parques de
atracciones, de los flasmob y del arte en general.
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Para Sanchez Coterdn se trata de juegos pervasivos, nuevas experiencias de juego surgidas a partir de
la combinacidn de piezas en distintos contextos. Esta autora recoge la definicion y la clasificacion de
este tipo de juego hecha por Montola, Stenros y Waern (COTERON, 2012:261):

e Juegos pervasivos espacialmente ampliados, que se juegan en las calles, alrededor del
mundo o en rincones del ciberespacio. Aqui encontramos los juegos de rol en vivo, Live
Action Role Playing (LARP).

e Juegos pervasivos temporalmente ampliados, que se entrelazan con las vidas de los
jugadores. Es el caso de Momentum (2006)

e Juegos pervasivos socialmente ampliados, en los que los no jugadores pueden ser o no
incorporados al juego

Sefiala Coterdn que estos juegos “expanden de algin modo” los limites del circulo magico. Nosotros
entendemos que los dos espacios que define esta figura, el interior e imaginario del mundo del juego
y el exterior el nivel real, establecen su relacién a través de un “quiero”. Esto es lo que define y decide
si se entra 0 no en uno u otro espacio. Por este motivo, fuera del circulo magico existe el “no juego”.
Ahora bien, no descartamos la posibilidad de la incorporaciéon de los juegos en el mundo real,
especialmente los de rol. La identificacién, por ejemplo, de un determinado modelo puede conllevar
ciertas dosis de juego de rol. Pero este campo, mds propio de las ciencias que estudian el
comportamiento humano, excede de nuestra competencia.
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Capitulo 4 . EL ESPACIO EN EL VIDEOJUEGO.

4.1 Bases del videojuego

4.1.1 Los origenes

Los inicios del videojuego estan vinculados a los trabajos relacionados con la busqueda de una
inteligencia artificial (I1A). En 1947 el britdnico Alan Mathison Turing escribe el primer programa
de ajedrez y durante la década siguiente las investigaciones en el campo de la IA se realizardn
haciendo jugar a las computadoras.

En 1951 se presenta en el Festival of Britain la primera computadora creada especificamente
para jugar: NIMROD, que toma su nombre del juego Nim chino. Fue desarrollada por la empresa
Ferranti para la que trabajaba John Bennett, quien se inspiré en el Nimatron99.

En 1958 Tennis for two, ideado por William A. Higinbotham en una computadora analdgica con
la ayuda del ingeniero de Robert Dvorak, quién utilizé unos controladores con forma de caja y
un osciloscopio para representar, en la vista ortogonal (seccion) un partido de tenis interactivo.

http://manualdelgamedesigner.blogspot.com.es/2014/09/tennis-for-two-el-pong-de-atari.html
(consultada 16 de enero de 2018)

Es a partir de 1960 cuando la idea de utilizar los ordenadores para el entretenimiento empieza
a fructificar. En su obra Replay The Story of Video games, Tristan Donovan sefiala que en la
década anterior todos estos intentos habian resultado frustrantes (DONOVAN, 2010:1). Este
autor usa el término videojuegos y no juegos de ordenador porque excluiria aquellos que no
tenian procesador, como el emblematico PONG.

William Fetter esta considerado el creador de los graficos animados en ordenador y fue quien
acuio el término computer graphics (CG) en 1960, por sus trabajos en la compafiia aeroespacial
Boeing. En 1961 Digital Equipment Corporation (DEC) dond al MIT un prototipo de su ordenador
PDP-1, el primero de la historia disefiado para la interaccion humana'®, que podia conectarse a
un teclado y aun monitor y que podia también mostrar graficos. Spacewar!, un juego para
ordenador, fue desarrollado en su primera versidn en ese mismo afio por Steve Russell, en un

9Nimatron fue una maquina desarrollada exclusivamente para jugar al Nim. Fue presentada en la Feria Internacional
de Nueva York de 1939-1940. Su funcionamiento se basaba en el encendido de cuatro lineas de siete bombillas, que
cada jugador podia apagar.

100 os innovadores genios que inventaron el futuro
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momento en que los ordenadores eran demasiado grandes y demasiado caros. Estamos en los
inicios de la era digital y el juego, como actividad bdsica del mundo animal esta presente también
€n sus comienzos.

N 4

https:// www.computerhistory.org
(consultado 16 de enero de 2018)

Serd en 1971, trabajando sobre el concepto de maquina recreativa, cuando Nolan Bushnell
monetariza su Computer space, el primer videojuego al que para jugar era necesario pagar,
dando paso asi al nacimiento de la industria. Algunos autores sefialan que Galaxy game,
instalado también en mdquina recreativa dos meses antes de la anterior, fue realmente el
primero, aunque lo cierto es que sdélo se construyd una unidad. Bushnell, al afio siguiente
cofunda, junto a Ted Dabney, Atari que serd la empresa por antonomasia en los videojuegos en
la década siguiente.

Va a haber una diferencia fundamental entre estos dos videojuegos; se trata de algo que esta
muy presente desde los origenes de la industria, que corresponde a la creatividad y que estd
ligado a la evolucién tecnoldgica, y que es el sistema de representacidon del mundo del juego:
mientras Spacewarl! utiliza un sistema de graficos vectoriales, Computer Space se va a decantar
por los bits, y serd este tipo de representacidn la que se desarrolle mds extensamente, hasta que
los avances tecnoldgicos puedan converger gracias a las mejoras en las posibilidades del
software. Veremos mas adelante como se produce esta evolucidon en los videojuegos, en lo que
refiere al espacio representado. Tras Computer Space, y su relativo fracaso, Nolan Bushnell ya en
ATARI se centrard en PONG, que serd puesto a la venta en 1972. Este juego se basa en la
simulacidn de una partida de ping pong, o tenis de mesa, un deporte que nacid en Inglaterra a
finales del siglo XIX como una derivacién del tenis. Se desarrolla, como sabemos, entre dos
jugadores colocados en frente de una mesay que van a intercambiarse por medio de una raqueta
las pelotas; en el medio de la mesa se coloca una red que separa las zonas de cada jugador y en
las que sélo puede botar una vez la pelota y su presentacion en la pantalla se hace en vista
superior de la mesa. Llevado a una pantalla, el tenis de mesa se representa como un espacio
abstracto mediante un fondo negro con una linea punteada en blanco que separa los campos de
juego y los jugadores se simbolizan a través de dos rayas como raquetas.

https://es.wikipedia.org/wiki/Pong
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(consultada 16 de enero de 2018)

El escenario del juego se caracteriza por tener un elemento central en el que se desarrolla, que
es la mesa con la red que representa el espacio principal actuando como ntcleo y unos
participantes que se colocan a ambos lados. Es un espacio dual, simétrico y absolutamente
conceptual en donde, como vemos en la imagen inferior, la linea de separacién es elemento
principal y el jugador se sitla en uno de los dos subespacios delimitados. La tabla que representa
la mesa ahora se coloca en vertical y los movimientos del jugador, cuyo objeto es golpear a la
pelota con la raqueta, estan también representados en la escena del juego. Realmente, como en
el tenis de mesa, el juego se desarrolla sobre el tablero y el tablero es lo que vemos desde una
vista superior. La mesa ocupa toda la pantalla, de manera que el lugar que ocupa el jugador no
se ve representado: el juego concentra la atencidn en la tension del juego que se produce en
la mesa. Sin embargo, aqui la gran variacién espacial se produce en otro espacio, que es donde
estd el jugador realmente fuera de la pantalla, externo al juego y que esta moviendo los mandos.
Se establece asi una mirada sobre el campo de juego diferente que permite observar el mundo
del juego en el que se encuentra inmerso. Y a pesar de que se pueda pensar que no existe la
arquitectura representada en este juego, utilizamos un sistema de representacion espacial
porgue que hay un espacio. Se trata de un espacio abstracto.

Magquina recreativa de PONG
https://commons.wikimedia.org

Nace el videojuego y con él la representacién digital del mundo del juego. Ya no son sdlo los
tableros los que pueden representar los mundos fantdsticos, ni los juguetes de construccién con
los que construir castillos medievales que trasladen al jugador a lejanos mundos de fantasia, por
nombrar algunos ejemplos.

La representaciéon visual en el mundo de los videojuegos empezd desde cero, como senala
Therrien (WOLF, 2008:239-250), por lo que su atractivo no residia en su potencial figurativo. La
forma de visualizacion a través de mapas de bits (pixeles) estaba condicionada por las
resoluciones de las pantallas y las capacidades de procesamiento. Pero su evolucidn fue rapida
gracias a la aparicidn continla de mejoras a través de nuevos juegos arcade, consolas,
ordenadores y mejoras en los sistemas de visualizacion y procesamiento.

4.1.2 Un espacio de posibilidades

Hemos hablado hasta ahora de espacio arquitectdnico, de espacio virtual y del espacio del juego.
Veamos que ocurre en el videojuego. Estamos tratando en esta investigacién de ver
precisamente la relacidon que existe entre el espacio fisico y el que se presenta como tal en el
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videojuego, que es el que se corresponde con el mundo del juego en un entorno digital y al que
accedemos, como hemos visto, utilizando la interfaz y a través de una pantalla de ordenador.

Esto no es otra cosa que la jugabilidad, que en palabras de Richard Rouse lll, es ese componente
de los videojuegos que lo diferencian de cualquier otro tipo de arte. Es la forma que tiene el
jugador de actuar en el mundo del juego, de explorarlo, de provocar acciones cuya respuesta
espera. Es por tanto un espacio que tiene una propiedad concreta afiadida: su capacidad de
responder a lo que el jugador lleva a cabo. Ese mundo ficticio, de ilusién, representando el
mundo del juego “como si” fuese el mundo real, también tiene que responder de la misma
manera que el jugador espera que lo hiciera aquel. Esta relacién de causa efecto se produce a
través de la jugabilidad.

Es el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, por ejemplo, cdmo los
jugadores son capaces de interactuar con el mundo del juego y la forma en que el juego del
mundo reacciona a las elecciones jugadores (ROUSE, 2004: |)

Es lo que equivalente a un mundo animado. A través de nuestro personaje o en modo primera
persona (vista de camara) recorremos su mundo, nos ahogamos explorando cuevas sumergidas,
navegamos mas alld de las luces de Oridn o viajamos a la época de las cruzadas para escalar las
paredes del Coliseo Flavio como asesinos de templarios®®?.

Con nuestro mando nos subimos a un caballo, conducimos un coche, abrimos una puerta o
fabricamos pociones que nos hacen invencibles tras recolectar todo tipo de plantas. Pero sélo
una vez que hemos determinado que queremos hacer, sera entonces cuando el disefio del juego
determine su jugabilidad: qué opciones tengo dentro del mundo del juego y qué es lo que puedo
hacer. Por esto mismo es que algunos disefiadores se han referido al disefo del juego como
creaciéon de mundos.

http://es.assassinscreed.wikia.com/wiki/Archivo:Assassins-Creed-La-Hermandad-Coliseo.jpg
(consultada 16 de enero de 2018)

Puesto que la jugabilidad hace referencia, como su propia etimologia recoge, a la experiencia
Iudica es en este contexto que Rouse ha tomado de base la interactividad - que hace posible el
desarrollo del videojuego - como caracteristica para definir la naturaleza del juego. Los mundos
virtuales que se construyen para ser explorados lo hacen desde una exposicion interactiva y es
por esto que nosotros compartimos esta tesis que senala a los videojuegos como mundos
representados y, por ende, mundos creados. La interactividad estd presente desde la aparicion

101Assassin Creed Brotherhood, desarrollado por Ubisfot Montreal y lanzado en 2010.
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del ordenador, cuando se establece la relacién del hombre con la maquina; y también, con la
representacion a través de las imagenes generadas en la pantalla.

La jugabilidad de un juego es el componente de los juegos de ordenador que se
encuentra en ninguna otra forma de arte: la interactividad. Una jugabilidad de un juego
es el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, por ejemplo, cdmo
los jugadores son capaces de interactuar con el mundo del juego y la forma en que el
juego del mundo reacciona a las elecciones que hacen los jugadores (ROUSE, 2004:1)

Y concreta este autor, entre otros ejemplos el de Simcity, ideado por Will Wright y publicado el
primero de la serie en 1989, que es construir una ciudad y observar como sus habitantes la van
habitando; o en Civilizacion, obra de Sid Meier y que inicié a su vez la saga en 1991 de
construccién de un mundo y la observacién de cémo evoluciona una cultura desde sus origenes.
Pero cuando define los componentes de jugabilidad, Rouse (2004, VII) incluye las soluciones
Unicas, el modelado de la realidad, la ensefanza de los jugadores, y los sistemas de
entrada/salida: es decir, todo aquello que crea la experiencia del jugador y que vincula este
ultimo con el primero.

Para Tavinor, la naturaleza de un videojuego también se refiere a la jugabilidad pero ello
conlleva dos variaciones sobre un juego:

En primer lugar, jugabilidad significa cdmo interactian los videojuegos, entonces esto
incluye el seguimiento de las narrativas, empatizar con los personajes, una apreciacion
estética de las representaciones graficas, y un gran acuerdo ademas que no parece tipico
de las formas tradicionales de juego, sino que se deriva de la naturaleza parcial de los
videojuegos como relatos, ficciones, y artefactos graficos. Como se ha argumentado en
mi definicion anterior, los videojuegos tienen una combinacién de funciones de
artefactos, y esto tiene un impacto en la forma en que se involucran sus jugadores. Jugar
a videojuegos resulta que, no necesariamente equivale a jugar un juego. (TAVINOR,
2009:87).

La otra variacién a la que se refiere Tavinor es a la introduccién de la narrativa que esta en
contradiccion con la naturaleza interactiva del juego, y que lleva a los disefiadores a resolver las
tensiones que su introduccién genera, produciendo de esta manera soluciones innovadoras que
hacen avanzar el disefio de los videojuegos. Pero lo que si que parece que redunda en esta idea
es que el concepto de fluidez, algo tan ligado al concepto de espacio asi como la permeabilidad,
contribuyen en buena medida a una lectura unitaria. Es por supuesto que estas caracteristicas
forman parten de un discurso, que ya hemos visto esta presente tanto en el espacio narrativo
como en el arquitectdnico.

Sobre la segunda de ellas, la representacién del mundo en lo que nos centraremos muy a fondo
en esta investigacion, la postura de Rouse es clara: situar a los jugadores en un mundo real
puede hacer que tenga un impacto mds profundo pero cierto nivel de abstracciéon puede
plantear expectativas de juego que no podrian darse en el mundo real. Corresponde al
disefiador del juego encontrar ese equilibrio en el mundo del juego, que es como esta
representado graficamente.

La creacion de mundos virtuales al margen del juego tiene muchas manifestaciones. Si en una
exposicidn arqueoldgica podemos situar un ordenador de consulta para explorar un yacimiento
que se ha reconstruido en un entorno tridimensional; la exploracién la realizamos al hacer un
clic sobre la imagen de una puerta de un foso y con ello nuestra imagen ahora es la del interior
al que “queriamos acceder”. A su vez, estos mundos también pueden ser explorados en un
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contexto social, mientras que se contribuye a su expansion, como cuando creamos una galeria
virtual en el universo de Second Life. Todo esto son interaccionesy no jugabilidades; en el primer
caso, el mundo representado es “casi real”. En el segundo, dependera de su contenido; en ambos
hay interaccidn pero no hay jugabilidad porque no estd asociada al mundo creado a través del
juego. Decimos entonces que la interaccidn es una componente que define el videojuego: el
jugador hace una eleccion y el mundo del juego le responde con otra, pero no es lo que lo define
de manera exclusiva puesto que la interaccién, como tal, puede estar presente en cualquier
evento virtual. Es solamente en el contexto del espacio del juego donde tiene lugar la jugabilidad.
Y desde esta perspectiva es desde la que entendemos que tenemos que aproximarnos al espacio
en el videojuego: como incide este espacio en la eleccion del jugador y si la eleccién puede
establecer un didlogo con el mundo del juego.

La naturaleza de la interactividad queda determinada por la esencia misma del videojuego, tal y
como sefala Rouse con sus ejemplos. Entre ellos figura Civilizacion (Micropose 1991, creado por
Sid Meier), cuya jugabilidad reside en explorar el mundo, construir una sociedad desde el
principio, el descubrimiento de las nuevas tecnologias, y la interaccion con los demds habitantes
del mundo. Mas adelante este autor sefialara que el disefio del juego es darle forma a la
jugabilidad. Podemos equiparar este proceso de diseno a cualquier otro, teniendo en cuenta que
Rouse ha empleado la analogia “darle forma”, algo que esta presente tanto en la escultura, como
en la arquitectura como en cualquier proceso creativo!®?. En el caso del videojuego tiene una
acepcién mucho mds amplia: es un espacio de posibilidades, consecuencia de ser un mundo
imaginado que puede ser o no jugado a semejanza del mundo real. Cuando hemos hablado del
espacio del juego nos hemos introducido en este concepto de forma abstracta, como un espacio
delimitado por las reglas del juego. Cuando hablamos de videojuego, nos referimos a un espacio
representado al menos de alguna parte del mundo del juego; porque no olvidemos que en el
juego se da un espacio mds amplio que puede incluir muchos mas elementos. Podriamos
argumentar que lo que interactua con el jugador es la imagen digital, pero teniendo en cuenta
gue nosotros percibimos la imagen como un mundo — sobre todo si es tridimensional, con el que
se consigue una inmersién mayor — pospondremos esta disertacion.

El espacio de posibilidad brota de las reglas y las estructuras creadas por el disefiador
del juego. El espacio de posibilidad es el campo de juego, donde los jugadores podran
explorar y disfrutar, competir y cooperar, a medida que viajan a través de la experiencia
de jugar su juego. Pero al igual que David Sudnow a quien le gustaria poder extender la
mano y tocar el punto luminoso de Breakdown, como disefiador de juegos nunca se
puede elaborar directamente el espacio posible del juego. Sélo se puede construir
indirectamente el espacio de la posibilidad, a través de las reglas que el disefio. El disefio
del juego es un acto de fe en sus reglas, en sus jugadores, en su propio juego. éSu juego
crea juegos validos? Nunca se puede saber con seguridad. Pero la comprensién de
conceptos clave como el disefio, sistemas, e interactividad puede ayudar a aproximarse
a un resultado significativo. (SALEN Y ZIMMERMAN, 2004:VI1)1%3

En el mundo real es también un mundo de decisiones en un espacio de posibilidades que surgen
de nuestra actividad diaria. A semejanza de él, el espacio del juego creado por los disefiadores
quiere serlo también. El jugador responde a las acciones del mundo del juego y el mundo del

12No nos interesa en esta investigacion tanto la parte técnica como el resultado, obviamente porque
detras del proceso de creacion de un videojuego existen muchas cuestiones ligadas a un lenguaje, el de
programacion, que nosotros no dominamos y que es el que posibilita el desarrollo del software. Si bien es
cierto que los motores de videojuegos incluyen los componentes de interaccidon necesarios para dotar al
mundo del juego de la “realidad” necesaria.

103David Sudnow explora en Pilgrim in the Mircoworld (1983) su obsesion por el videojuego Breakout
(1976, Atari)
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juego a las respuestas del jugador: esto es la base de la jugabilidad, como hemos visto. ¢ Cémo
podemos hablar entonces de espacio en el videojuego? Como un objeto interactivo de
posibilidades. El término objeto es aqui utilizado por su cualidad de ser manipulable. Creemos
qgue conviene hacer esta distincidon porque el elemento inmersidn estd asociado a la experiencia
virtual.

Sila arquitectura y el juego, como hemos visto, han acompafiado a la civilizacidon durante més de
cinco mil afos, no ha ocurrido lo mismo con los videojuegos cuyos origenes estan ligados a la
aparicion de los ordenadores, en un momento de la evolucion de la historia del hombre en el
gue muchos avances se han producido. Son, por tanto, una invencién cultural del siglo XX en el
que la aparicién de los ordenadores serd un requisito imprescindible para el empleo de esta
tecnologia con fines de entretenimiento. Tavinor aborda la definicién de los videojuegos de una
manera disyuntiva: quiero esto decir que, sefialadas dos propiedades para definir un objeto,
puede darse el caso de que sélo se tenga una de ellas; veremos mas adelante cémo seguird esta
linea en su defensa del videojuego como arte. Tavinor va a partir de perspectivas tradicionales
que han abordado hasta ahora la definicién del videojuego®® y tomard como referencia el
modelo hibrido o disyuntivo de Juul: este modelo trata de, por una parte, explicar como los
videojuegos ejemplifican los juegos tradicionales compartiendo propiedades formales como son
las reglas - que implican resultados variables y cuantificables -, el esfuerzo del jugador, el apego
emocional a los resultados y las consecuencias negociables; y, por otra a su vez sefiala que son
mundos ficticios. En palabras del propio Juul:

El titulo, Half-Real refiere al hecho de que los videojuegos son dos diferentes cosas al
mismo tiempo: los videojuegos son reales porque consisten en reglas reales con las que
los jugadores en realidad interactlan, y porque ganar o perder un juego es un hecho
real. Sin embargo, ganar un juego matando a un dragdn, el dragdn no es un dragdn real
sino una ficcidn. Jugar a un videojuego es, por lo tanto, interactuar con reglas reales
mientras se imagina un mundo de ficcidn, y videojuego es un conjunto de normas asi
como un mundo de ficcidn (JUUL, 2005, I)

El hecho de que Juul sefiale que algunos videojuegos no son juegos sino ficciones pone de
manifiesto a Tavinor que puede haber mas de una forma caracteristica de ser videojuego, de ahi
gue abogue por una definicién disyuntiva:

una conjuncién de dos condiciones necesarias - la condicién de medio digital / visual y
la condicidn de entretenimiento - y una disyuncidon que concreta como la primera
condicidn necesaria ejemplifica la ultima: regla y objetivo de la jugabilidad y ficcion
interactiva. (TAVINOR, 2009:29).
Tavinor sefiala que no todos los videojuegos implican reglas'® y objetivos, por lo que la otra
condicidn que puede definir a un videojuego es la ficcidn interactiva, incluyendo la simulaciones,
exploracidn o construccién de mundos y narrativas interactivas. Como sefiala Robin Miller
(MILLER, Manovich, 2005:316), uno de los codisefiadores de Myst:

104En su andlisis recoge tres perspectivas de enfoque que han abordado, hasta el momento, dicha
definicién: la narratoldgica, que significa que las formas tradicionales de la narrativa se pueden adaptar
para explicar que son los videojuegos y que estos pueden ser utilizados para contar historias, como sefiala
Janet Murray (1998); la perspectiva ludolégica, defendida por Aarseth y que hace hincapié en la naturaleza
ludica, en ocasiones en oposicidn a la perspectiva narratoldgica y la perspectiva de entender el videojuego
como una aventura conversacional.

105Caillois (1986:35) afirmd que muchos juegos, aquellos que suponen una libre improvisacion o en los que
se representa un papel, no implican reglas, o al menos no fijas o rigidas
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estamos creando entornos en cuyo interior se puede pasear. La gente le ha puesto el
nombre de juego a falta de algo mejor, y nosotros también les llamamos juego a veces.
Pero eso no es lo que es en realidad; se trata de un mundo

Es en este mundo del juego, en el que las reglas crean un marco para la accién, un mundo de
posibilidades indeterminado tan o mas en cuanto que se conforma como un mundo complejo
de emociones, experiencias (ir)repetibles. En este concepto de marco se pronuncian también
Salen y Zimmerman (2004, VIII) quienes consideran que los videojuegos son una parte
importante en el paisaje de los juegos y abordando su analisis desde un punto de vista
sistémico’?®, profundizan un poco més en esta visidn: un sistema estd dotado, como cualquier
tipo de sistema, de cuatro elementos %’ : objeto, atributos, relaciones y entorno; cuyas
identidades van a depender del marco considerado. El primero de ellos, es el marco
experimental si consideramos las relaciones cognitivas y psicoldgicas, incluyendo también las
repuestas emocionales; seguiran los marcos contextual e incrustado, este ultimo en un sistema
mas grande que es la cultura. Todo ello los lleva a concluir que el disefiador de videojuegos crea
una experiencia mediante una tecnologia, que representa una serie de caracteristicas o
cualidades:

— Inmediata y directa interactividad en acciones y resultados, donde el juego responde a
la accién del jugador

— Manipulacion de la informacion. Su gran almacenamiento (musica, audio, escenas,
procesos, reglas, etc.) y su desarrollo conforme avanza el juego hace que la gestion de la
memoria sea considerada como informacién

— Sistemas complejos informatizados, con la ventaja que supone la intervencién directa en
el juego, pero con el inconveniente de que se sabe que las cosas suceden por una causa
determinada. Esto, obviamente, siempre que no entran en juego las Al'% (Artificial
intelligent)

— Red de comunicacién. El juego en si es una forma de comunicacion social

106] 3 visidn sistémica también es compartida por Chris Crawford, en el sentido de conjunto de partes que interactian
entre si, a menudo de forma compleja. Su definicién del juego es como un sistema formal cerrado que subjetivamente
representa un subconjunto de la realidad: Un juego crea una representacién subjetiva y deliberadamente simplificada
de la realidad emocional. Un juego no es una representacion exacta de la realidad objetiva; la exactitud objetiva sélo
es necesaria en la medida requerida para apoyar la fantasia del jugador. La fantasia del jugador es el agente clave en
hacer el juego psicolégicamente real.

107Bajo la afirmacion de que los juegos son intrinsecamente sistemas, amparada en uno de los entendimientos
comunes del término sistema “un grupo de elementos que interactuan entre si, o interdependientes que forman un
todo complejo”, Sales y Zimmerman (2004, V) recogen estos cuatro elementos del libro Teorias de la Comunicacion
Humana, que Stephen W. Littlejohn considera que definen un sistema.

108 3 importancia de que un buen juego cuente con una inteligencia Artificial potente dinamita el hecho de que el
jugador sepa por qué ocurren las cosas. En juegos con un desarrollo lineal de aventuras, por ejemplo en Uncharted:
Drakes’s fortune (Naughty Dog, 2007) cuya direccién corrié a cargo de Amy Hennig, las escenas de disparos se suceden
unay otra vez de la misma forma o con ligeras variaciones en el caso de que el jugador no consiga superar el reto que
supone la confrontacidn. Sin embargo, la introduccién de “capas de comportamiento” en Alien Isolation se traduce en
que Alien aparece o no en funcién de unos parametros que responden a las acciones del jugador puesto que dispone
de capacidad de detectar la posicion del jugador y de un sistema que lo direcciona hacia él , haciendo que la
experiencia sea Unica, dependiente de las acciones del jugador y muy poco predecible, a la vez que aterradora si
tenemos en cuenta que Alien: Isolation es un juego de supervivencia y terror.

Otros ejemplos de IA pueden consultarse en:
http://www.gamasutra.com/view/news/269634/7_examples_of_game_Al_that_every_developer_should_study.ph
p (consultada el 20/05/2016)


http://www.gamasutra.com/view/news/269634/7_examples_of_game_AI_that_every_developer_should_study.php
http://www.gamasutra.com/view/news/269634/7_examples_of_game_AI_that_every_developer_should_study.php
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Acabamos de introducir la experiencia del jugador, y con ella, todo el mundo de emociones que
rodean al ser humano:

Las emociones que los juegos son capaces de evocar en los jugadores son mucho mas
fuertes de lo que puede ser experimentado en otros medios donde la experiencia es
menos inmersiva y que involucra considerablemente menos personalmente (ROUSE,
2004:6)

Ligada a la experiencia del juego estan las mecdnicas, esta “el qué hacemos en el juego”.
Definidas por Salen y Zimmerman®, como la actividad central que los jugadores deben hacer
una y otra vez para progresar en el juego. En base a esta actividad central, encontramos las
categorias definidas por Jackson (2015; 15-17) *° que se basan precisamente en este concepto:

— Accidn, que hacen hincapié en el combate. Juegos de lucha y de disparos (First Person
Shooter, FPS)

— Aventura, centrados en la exploracion de dreas y resolucién de puzles con iteracion con
otros personajes sin que necesariamente medio el conflicto. Aventuras en tiempo real,
aventuras de texto (los mas tempranos videojuegos) y aventuras graficas.

— Accién — aventura. Como su nombre indica, combinacién de ambos elementos e incluye
los juegos de sigilo, superviviente (survival horror), combate tactico, juegos de
plataformas y los juegos de disparos en tercera persona (Third Person Shooter, TPS)

— Juegos de rol (RPGs), como una extension de los juegos de aventura. Actualmente
millones de jugadores juegan en linea (Massive Multiplayer Online Role Playing Games,
MMORPGs)

— Simulacidn y gestidn de recursos: como su nombre indica, supone manejar los recursos
de un sistema para conseguir el estado objetivo. Incluyen simulacién de vehiculos, de
vuelo, construccion y gestion de ciudades, simulaciéon de negocios y simulacién de la
vida real.

— Deportes. Centrados en la practica de deportes tradicionales individuales o en grupo

— Estrategia. Tomas una de las cuatro formas siguientes, dependiendo de que un juego
basado en turnos o en tiempo real o si se basa en la estrategia o en las tacticas militares

— Sociales. Suelen incluir aquellos que reclutan amigos para el equipo

— Mundo abierto y no lineal (Sandbox). Los jugadores coleccionan materiales para crear
sus propios mundos del juego que comparten con otros jugadores, y que puede incluir
la construccion del mundo, personajes o mecdnicas.

— Otros géneros: de musica, de fiestas, de puzles, de cartas.

Estos autores, Salen y Zimmerman, sefialan otra clasificacién en funcidn del propdsito del juego:
juegos de arte, casuales, exergames y juegos educativos (serious games); estos ultimos con el

109 as mecanicas esenciales de un juego son las acciones de juego basicas o conjunto de acciones que los jugadores
repiten una y otra vez mientras juegan (Sales & Zimmerman, 2004: XXXIII).

110Jackson, Linda A. y Games, Alexander I., Video games and creativity, Garo Green and James C. Kaufman,
2015. ISBN: 978-0-12-801462-2
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propdsito de educacién, entrenamiento, marketing u otros objetivos del mundo real. Otras
taxonomias desde luego son posibles, teniendo en cuenta los distintos enfoques o disciplinas
que abordan el andlisis de los videojuegos. Baste, por el momento, esta clasificacion
introductoria en lo que tiene de necesario para establecer los elementos comunes que sustentan
la accién que se define en el videojuego. Es esta la clasificacion mas extendida en el mundo de
los videojuegos y la que nosotros, por no entrar en esta materia, asumimos y ademas,
compartimos.

4.1.3 El espacio representado

Los mundos de los videojuegos representados en entornos hiperrealistas tratan de simular las
caracteristicas y las leyes del universo conocido, de manera que el jugador percibe espacios en
tres dimensiones de igual forma que lo hace a través de una fotografia o de la televisién o del
cine con la diferencia de que estos espacios pueden ser “explorados” gracias a una pantalla que
ejerce de marco, funcionando entonces lo contenido en ella, como un cuadro o como “una
ventana abierta al mundo”*'t., Como sefiala VILA (1997:63), en la perspectiva central el eje
perpendicular al cuadro, que es el plano de representacidn, une en su concepcidn la mirada
humana con el infinito: es el “rayo divino” de Alberti; de esta forma, el hombre crea una abertura
a la inmensidad en comunicacién con el espacio del hombre, estableciendo asi una continuidad
de ambos. El espacio resultante de esta concepcidon es racional, homogéneo por ser
matematico y estatico. Nos referimos a la ilusidn que nos permite creer que un objeto
representado se parece “exactamente” a su prototipo!?,

Esta simulacién hoy en dia no nos parece nada nuevo ya que, desde que se inventd la
perspectiva, la ilusidon de profundidad en la imagen plana es interpretada como la reproduccién
de la realidad. Pero esto no siempre fue asi, no la menos hasta el momento de su aparicion.
Como sefiala el historiador del arte Gombrich (1995:247), Europa se vio agitada por los
descubrimientos realizados por los artistas flamencos e italianos de la primera mitad del siglo
XV, quienes podian reflejar una parte del mundo real a través del conocimiento de las leyes
matemadticas que rigen por las cuales los objetos disminuyen de tamafio a medida que se alejan
de nosotros. Es este un espacio sistematico para Panovsky, que determina y ordena lo que esta
delante y detras (52) y que racionaliza en el plano matemitico la imagen del espacio (46) que el
0jo, en realidad, interpreta como curvo.

A finales del siglo XIX, con la aparicién primero la fotografia capaz de detener en un instante el
mundo que conocemos y mas tarde con el desarrollo del cine, capturando el movimiento, se
van a producir los grandes cambios artisticos que propiciaran estas nuevas técnicas. El gran
invento de la fotografia de Joseph-Nicéphore Niepce, hacia 1816, y el principio de la inercia
visual''® estudiado por Peter Market Roget, constituyen la base que contribuird a la llegada del

111Fye Brunelleschi el que sentd las bases y formulé el proceso matemdtico de la representacion en perspectiva, a
partir de un dispositivo éptico construido para ello. Con ello se abrié una ventana al mundo en una superficie plana,
la manera de representar una figura tridimensional a través de la formulacidon de un método matematico de dibujo
que convirtio al artista en cientifico. “Para pintar, pues, una superficie, lo primero hago un cuadro o un rectangulo del
tamaio que me parece, el cual me sirve como de una ventana abierta, por la que se ha de ver la historia que voy a
expresar, y alli determino la estura de las figuras que he de poner, cuya longitud la he dividido en tres partes”. Leone
Battista Alberti (1404-1472), De pictura (pag. 215), libro primero.
https://lenguajecinematografico.files.wordpress.com/2013/08/el-tratado-de-la-pintura.pdf

Este modelo matematico, como sabemos, simula la visién desde un solo ojo.

112 Gombrich, E. Arte e llusion. “Cuando decimos que una imagen se parece exactamente a su prototipo queremos
significar usualmente que los dos objetos no se distinguirian si los viéramos uno al lado del otro en la misma luz.
Situémoslos en luces diferentes y la semejanza desaparecerd”

113| 3 ilusién del movimiento de basa en la inercia de la vision, de forma que las imagenes proyectadas durante una
fraccién de segundo o de borran instantdaneamente del area visual del cerebro (GUBERN, 1996). Esta imagen no refiere
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séptimo arte, en 1895 (Gubern, 1996). Al crear la sensacién de movimiento del mundo real, la
aparicion del cine causara el mismo efecto que la aparicién de las representaciones en
perspectiva en los inicios del Renacimiento.

La impresidon de analogia con el espacio real que produce la imagen filmica es tan
poderosa que llega normalmente a hacernos olvidar, no sélo el caracter plano de la
imagen, sino, por ejemplo, si se trata de una pelicula en blanco y negro, la ausencia de
color, o del sonido si es una pelicula muda, y también consigue que olvidemos, no el
cuadro, que esta siempre presente en nuestra percepcion, sino el que mas alla del
cuadro ya no hay imagen, (BAUMONT, 2005:26)

Diez afios después del inicio de la fotografia llegard también la construccidon del movimiento, a
través del cine de animacion, y se desarrollara a lo largo del siglo XX, entrando de lleno en el
mundo del videojuego pasada la segunda mitad. La creacidén de un mundo que se desplaza a
través de imagenes es comin a ambos medios, pero las posibilidades de su manipulacidn,
tanto de la imagen en si como de las caracteristicas del mundo representado, son exclusivas
del segundo.

Hay también en el videojuego un espacio cinético que se muestra a través de una pantalla, la
cual ejerce de ventana al mundo del juego. Mediante su representacion virtual este mundo se
nos acerca entonces, de idéntica manera a lo que lo hace una imagen, encuadrado en ese marco
definido que limita nuestras opciones de visién. El mundo del juego, para un espectador que se
asoma a una pantalla y no para un jugador, es también una imagen en movimiento, con las que
experimenta las mismas emociones que si de una pelicula se tratase. Se trata de las emociones
narrativas, como sefiala Frome!!*, que se deben a los personajes y a los hechos que se van
sucediendo. De hecho, asi funciona cuando las cinematicas intervienen en la historia del juego
poniendo al jugador como mero espectador de lo que acontece. Esto, que supone una
discontinuidad formal puesto que sitla al jugador en el papel de observador, no lo es tanto en
el juego como para la accién porque como veremos mas adelante, el videojuego, desde su
nacimiento, ha ido incorporando elementos de distintas fuentes artisticas de manera que su
grado de complejizacion ha ido en aumento. Y asi, estos fragmentos expectativos se han
integrado como aspectos constitutivos.

Desde el inicio de las investigaciones en este campo, cuando el hombre ha empezado a
interactuar con la mdquina, las interfaces®® han ido evolucionado hasta que han hecho
desaparecer este concepto de marco en aras de una inmersién total. El uso de gafas de realidad
virtual y sistemas de capturas de movimiento se orientan a un uso mds inmersivo para el hombre
que busca experimentar en una realidad digital principalmente aquello a lo que no accede de

sélo a las imagenes proyectadas, ya que como hemos explicado, existe un espacio percibido que se mantiene en la
memoria.

11450n ocho las emociones que se encuentran presentes en los videojuegos, distinguiendo cuatro tipos basicos que
pueden ser desarrolladas o bien por el jugador bien por el observador, es decir, cuatro cada uno de ellos. Estas serian,
ademas de la narrativa ya mencionada, las ecoldgicas, que se generan cuando un jugador responde a una Videojuego
en la misma forma en que responde a la realidad mundo; las emociones artefacto, generadas ante la propia obra de
arte, como el asombro ante una puesta de sol y las emociones propias del juego, como la alegria por la victoria.
Frome, J. Eight ways videogames generate emotion,DIGRA 2007 Conference

www.digra.org/dl/db/07311.25139.pdf (consultada el 18/03/2017)

115 Una interfaz de usuario es un vinculo entre un humano y una computadora. Consiste en un dispositivo de
visualizacion y uno o mas dispositivos de entrada (por ejemplo, un teclado y un mouse). Los dos tipos principales de
interfaces de usuario son la interfaz de linea de comando (CLI), la visualizacion para la cual solo contiene texto y la
interfaz grafica de usuario (GUI), que también incluye imagenes (por ejemplo, ventanas, iconos y menus). La mayoria
de las GUI utilizan una metafora de escritorio, es decir, se asemejan a un escritorio con carpetas (es decir, directorios),
archivos, imagenes, etc. que se pueden mover, cambiar de tamafio y manipular de otro modo. Definicidén extraida de
http://www.linfo.org/interfaz.html (consultada 17/01/2018)


http://www.digra.org/dl/db/07311.25139.pdf
http://www.digra.org/dl/db/07311.25139.pdf
http://www.linfo.org/interface.html
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forma fisica. Es éste el camino hacia el cual parece que se orienta sin duda el videojuego cuya
historia, como hemos visto, es muy reciente pero que esta ligado al desarrollo tecnolégico, del
que se alimenta. Y antes de encontrarse con la realidad virtual, el marco es actualmente el
sistema predominante en el que se desarrollan los videojuegos, el cual sefala lo que podemos
ver de ese mundo exterior a nosotros, o campo, si aplicamos el concepto albertiano de
ventana.

Como indica Baumont, el cine pronto descubrié una serie de relaciones espaciales consecuencia
de esta definicién y el videojuego, mantiene su fascinacion por el mundo del cine (WOLF,
2008:250), tal y como apunta Therrien. Y es que ambos comparten algo en comun, como hemos
sefialado, que es el movimiento de la imagen. Juan Antonio Ramirez (2003:V), en su analisis de
la arquitectura de Hollywood en sus afios dorados, nos describe seis notas distintivas:

1. La arquitectura cinematografica es fragmentaria, ya que sélo se produce (o simula) lo
necesario para la filmacién. A esto hay que afiadir el hecho de que los estudios carecia,
en los inicios del cine en los grandes estudios, de techos; que empiezan a aparecer a
partir de Ciudadano Kane (Orson Wells, 1941).

2. Hay una alteracion de los tamafos y de las proporciones de las arquitecturas conocidas,
todo ello para sustentar las caracteristicas fantdsticas o de grandiosidad de la pelicula.

3. Raravez es ortogonal. Muchas de las distorsiones en perspectiva se hacian en busca de
una mayor profundidad de la escena debido a las necesidades de encuadre.

4. Es exagerada. Ramirez sefiala que, dado que la cdmara tendia a aplanar las superficies,
se eliminaba lo superfluo, pero se exageraban las formas para hacerlas mas
contundentes (afadimos que, por ende, como sombras mayores)

5. Es elastica y movil. Se refiere aqui a la fragilidad de los decorados frente a la estabilidad
de los edificios, la musica congelada que Durgnat opone a la arquitectura descongelada,
el cine (DURGNAT, RAMIREZ, 2003:112). Esta movilidad tiene que ver también con su
reutilizacion.

6. Valor de la ejecucion y el valor de los decorados fuera de la filmacion

No cabe duda de que desde aquellos afios dorados del cine americano hasta nuestros dias ha
habido todo un proceso de evolucidn en la manera de entender la arquitectura cinematografica.
Pero estas caracteristicas apuntadas por Ramirez, pertenecientes a un momento de gran
expansion del séptimo arte desarrollado en estudios, creemos que tiene su importancia
precisamente en lo que refiere a la recreacion de los mundos de las peliculas. También tenemos
que afiadir a través de estos decorados o de pinturas el cine ha dado una imagen de la
arquitectura real que se corresponde siempre con una interpretacion; en tamafios, colores y
composiciones; a través de fragmentos o de cuadros de fondo. Porque como sabemos, la
experiencia espacial es esférica, secuencial y persiste en la memoria.

El cine nos permite ver. Ahora, con la creacion del universo virtual, hemos dado el paso siguiente:
podemos modificar en el mundo que mundo que vemos en la pantalla.
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4.2 Larepresentacion del mundo del juego

4.2.1 La construccion del movimiento: la animacion

Estrictamente hablando, la animacién es anterior al cine (GUBERN, 2014).

La animacion es la técnica que da sensacion de movimiento a imagenes, dibujos, figuras,
recortes, objetos, personas, imagenes computerizadas o cualquier otra cosa que la
creatividad pueda imaginar, fotografiando o utilizando minudsculos cambios de posicion
para que, por un fendmeno de persistencia de la visidn, el ojo humano capte el proceso
como un movimiento real. Segun el animador norteamericano Gene Deitch, «animacion
cinematica es el registro de fases de una accién imaginaria creadas individualmente, de
tal forma que se produzca ilusién de movimiento cuando son proyectadas a una tasa
constante y predeterminada, superior a la de la persistencia de la visidn en la persona.»
(Martinez-Salanova, 2017)

Vemos en esta definicion dada por Martinez-Salanova, que mas alla de la técnica empleada por
lo que la creatividad pueda imaginar, el espectador interpreta lo que esta viendo como un
movimiento real. Ya en 1822'%, |a animacidn se definia como “el acto de animar o infundir el
alma en el cuerpo” lo que equivale a dotar de vida. Es precisamente que a través de la animacién
los objetos cobran vida como si de seres reales se tratasen. Nuevamente, la ilusién de un mundo
gue se representa mediante imagenes.

Los inicios de la animacidn se basaron en la modificacién, uno por uno, de cada fotograma. Asi
en 1906 la pelicula animada con las fotografias de Thomas Edison sobre los dibujos de James
Stuart Blackton “Fases Humoristicas de Caras Divertidas" (Humorous Phases of Funny Faces)
constituye el primer antecedente de los dibujos animados (WILLIAMS, 2012:15). Un afio mas
tarde Emile Cohl presentara su primer corto animado, de figuras blancas sobre fondo negro, y
sera considerado el pionero de los dibujos animados (GUBERN, 2012:1081). El corto de Emile
Cohl, Fantasmagorie (1908) de figuras esquematicas blancas sobre fondo negro podemos
sefialar que comparte con Las aventuras del principe Achmed (1926) la misma lectura plana, si
bien el primero se centra en el contorno y la segunda en el relleno de la forma. Esta ultima es
una solucion intermedia entre el teatro de sombras y lo que conocemos como dibujos animados,
sin ser ninguna de las dos cosas (MARTINEZ-SALANOVA, 2017).

La hipdtesis de Crafton es que la pelicula de Stuart Blackton Haunted hotel de 1908 pudo haber
inspirado los experimentos del espafiol Segundo de Chomén , que también son contemporaneos
a Cohl (MARTINEZ BARNUEVO, 2003:18). Trabajando con distintas formulas de animacion,
desarrolla la técnica del Stop — motion (fotograma a fotograma) en La casa encantada (1907),
iniciada por Georges Melié; aunque la obra mas conocida es El hotel eléctrico (1908), realizada
también mediante esta técnica. Segundo de Chomédn es autor también de Sculpteur moderne
(1906), que constituye quiza el primer ejemplo de las técnicas de claymation. Para Crafton
(1993:1), la mayor parte de las secuencias de estas primeras peliculas de animacion no tienen
una funcién narrativa sino que su movimiento estd ahi porque si; porque sus creadores estaban
“encantados” con la autokinesis, movimiento en si mismo, la materia de la animacion.

En Estados Unidos el gran Winsor McCay, autor del comic Little Nemo,**” y uno de los mejores
creadores de cdmics de la historia, contribuye con sus dibujos a la pelicula que sobre su

116http://buscon.rae.es/ntlle/SrvitGUIMenuNtlle?cmd=Lema&sec=1.0.0.0.0.
(Consultada 08/10/2017)
1171 jttle Nemo in Slumberland (Mckay, 1905) es una de las primeras obras cumbres del comic. Se publica en forma de
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personaje se presenta en Nueva York en 1911. La animacién realizada construye la profundidad
de la escena, de fondo invariablemente blanco, a través del movimiento de sus protagonistas. El
mundo surrealista del comic, un mundo que el protagonista explora montado en camas con
patas muy altas o como si fuera un gigante; o el potencial de sus escenarios, enriquecido por un
delicado manejo del color; o la multitud de encuadres empleados en la composicion de las
paginas, no se despliega en esta primera animacion. Sin embargo, la genialidad de McCay dejara
piezas como "Cémo funciona un mosquito" (1912) que hardn avanzar la evolucién de la
animacién gracias a su incomparable visién sobre la anatomia y sus logros en la continuidad del
movimiento de unos personajes que se movian con gran realismo. Mas tarde "Gertie el
dinosaurio" (1914) se constituird en un hito al introducir la interpolacién!®; animacién y realidad
se unen en este corto mediante el montaje en espacios paralelos pero sera en el "El hundimiento
del Lusitania" (1917), considerado el primer documental animado de la historia (Martinez-
Salanova, 2017) en donde realidad y animacién se imbriquen. En esta pequefia gran obra, los
elementos que constituyen la escena se separan para moverse en forma independiente: el
movimiento del mar en primer plano acentua el realismo de la escena a la vez que rompe el
plano de la superficie de la imagen, creando dos niveles de profundidad independientes. Las
tiras de acetato utilizadas, patentadas por Hearl Hurd, (cel) separaban los objetos o personajes
en capas. Los movimientos de la cdmara sélo eran posibles en aquellos momentos en la
animacion, como el plano del misil submarino acercdndose, una animaciéon también conseguida
con el humo y sus distintos tonos y movimientos. En Bug Vaudeville (1921) se logra mediante la
colocacidn negros recortes a lo largo del borde inferior del marco para crear un fuerte contraste
entre éste y la luz de fondo, lo que resalta los diferentes niveles de iluminacién y "tira" del ojo al
fondo del marco (Telotte, 2010:122).

El Hundimiento del Lusitania
https://www.youtube.com/watch?v=0Ugk348jStc&list=RD0Ugk348jStc&t=230
(Captura de pantalla, 16 de enero de 2018)

Considerados las figuras mds importantes de los inicios de la animacién, los hermanos Fleischer,
Max y Dave, crearan en lo que se conoce como la Edad de Oro (1910-1940) entre otros

tira en el New York Herald hasta 1911. En ese afio McCay se trasladé al New York American, propiedad del magnate
de periddicos William Randolph Hearst, donde siguié usando los personajes de "Little Nemo" bajo el titulo “En la tierra
de los maravillosos suefios".

https://www.lambiek.net/artists/m/mccay.htm (consultada el 19 de marzo de 2017).

El uso de la "camara subjetiva", del enfoque o de la secuenciacidn constituyen un muestrario de las posibilidades y el
potencial de la historieta.

https://www.tebeosfera.com/autores/mccay_zenas_winsor.html (consultada el 19 de marzo de 2017).

118| 3 interpolacién en la animacién parte de dos fotogramas denominados clave, que definen dos estados distintos.
Los pasos intermedios generalmente son calculados en base a estas dos posiciones, la de partida y la de llegada.
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personajes a Betty Boop. Telotte (2010:91) sefiala que el problema fundamental al que se
enfrenta el animador, la forma en que se puede convertir el espacio negativo en expresion
animada, llevard a estos hermanos al desarrollo del rotoscopio, o cdmara giratoria, en su
acercamiento al espacio y a la representacion de la profundidad que podemos apreciar en
escenas como la llegada de Betty al palacio del principe (Cenicienta, 1934). En OUT OF THE
INKWELL: Koko Needles the Boss (1927), los hermanos Fleisher trabajan con doble espacio segun
la aportacién de Telotte (2010:92), al captar la cdmara el movimiento de la mano trazando la
animacién que se esta reproduciendo para luego desde fuera de campo introducir a Koko quien
finalmente irrumpird en el mudo real fusionandose asi ambos; situaciones hibridas exploradas
también por Disney en sus primeras series de Alicia (1923-1927) y, posteriormente en los afios
40 con peliculas como la maravillosa Cancion del sur (1946) o Mary Poppins (1964).

En esta linea, aunque mas tardia, cabe destacar también Quién engafid a Roger rabbit (1988), de
la Warner Bros y cémo la introduccién en el mundo animado abre una ventana en la pantalla, en
esa contradiccidon que supone la representacién de la dos dimensiones como si de tres se tratase,
cuando el detective atraviesa el tunel que da acceso a ToonTown en coche mientras ve como al
final se abre la puerta y se levanta el teldn tras el que explota un mundo de animacién, color,
alegria y el optimismo (HELLER, 2008:85) que refleja el color amarillo del cielo. Mencién merece
también Cool world (1992).

Con Blancanieves (Disney, 1937) y la utilizacion de la cdmara multiplano!?®, el fondo de la
animacion mediante dibujo en dos dimensiones pasa a tener un papel mas destacado. De esta
forma, moviendo cada plano del horizonte a distintas velocidades e incluso en sentidos
opuestos, se consigue ademas de mayor profundidad un aumento del movimiento en la escena.
Estas técnicas, que buscan desde el inicio dar profundidad a la imagen plana, evolucionarany los
fondos estéticos se traducen ahora en una variacién del escenario dando lugar a lo que se conoce
como Scroll paralax, que veiamos iniciada por McCay en El hundimiento del Luisitania.

De gran importancia de este estudio es el reconocimiento de una actitud conflictiva hacia
la representacidn espacial ha sido siempre una parte de nuestras peliculas de animacion.
Su planitud esencial ha evocado constantemente el espectro de la profundidad y
presencia espacial, o subrayado, incluso ha aprovechado, la casi ausencia de esas
caracteristicas. Y en el proceso también ha inspirado un debate constante sobre su
relacion con nuestras tradiciones de la representacion realista y, por tanto, sobre el
propdsito adecuado y la competencia de la animacidn y los dibujos animados. (Telotte,
2010:18)

Es sin duda en Bambi (1942) en la escena inicial, donde la exploracién espacial adquiere tientes
tridimensionales. La imagen siguiente muestra esta escena inicial en el bosque. O en Pinocho
(1940), donde avancen los efectos de la animacién en ambientes y personajes, beneficiandose
de que se estaba desarrollando a la vez fantasia.

11913 camara multiplano fue disefiada por Ub Iwkers. Se utilizé desde los inicios de la animacion, para mejorar la
profundidad de las escenas principalmente. Consiste en la colocacion en planos paralelos superpuestos y separados,
con la camara filmando ortogonalmente hacia abajo. De esta forma pueden filmarse con distintas velocidades de
movimiento los fondos generados en cada plano, que se fotografian plano a plano.
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Bambi: Cancién de amor (intro)

> Pl N 1:53/2146

https://www.youtube.com/watch?v=4doluUwcjlQ
(Captura de pantalla, 16 de enero de 2018)

Disney sigue explorando el mundo de la representacion tradicional combinando imagenes
generadas de forma adicional en Tron (1986, S. Lisberger)'®, que anticipa la inmersién en la
realidad virtual a través del videojuego. Las trayectorias en curva, que llevan implicitas las
componentes de aceleraciéon por su continua variacion en la direccién, junto con la mayor
velocidad de cdmara con respecto a los objetivos méviles dinamizan la lectura de un espacio que
estd virtualmente construido para ser explorado de forma aérea. El espectador asiste aténito a
la inmersidon en un entorno virtual que hoy en dia, aunque no con tal grado fisico, es posible
visualmente gracias a los dispositivos que permiten su manipulacidn.

La animacion cldsica en dos dimensiones incorporara también esta técnica para resolver escenas
de gran fluidez como el inolvidable baile de la Bella y la Bestia (1989), mediante la construccion
tridimensional del salén donde la pareja bailaba un vals mientras la cdmara descendia en circulo
superponiendo ambos movimientos, avanzando en el descubrimiento de que podian dar puntos
de vista y movimientos de cdmara hasta el inicio de las técnicas de animacién impredecibles.
Una escena que rememora el baile final de Aurora y el principe Felipe resuelta de manera mas
estatica pero con la misma intencidn, en la Bella Durmiente (1959). Disney incorporaba el
ordenador y exploraba las posibilidades que esta herramienta le brindaba para poder realizar
escenas como la estampida en la que muere el padre de Simba, en El Rey ledn (1994). El mundo
se va a ver desde posiciones nunca vistas.

Si las innovaciones técnicas contribuian a la tridimensionalidad del espacio representado en 2D,
redundando en la doble dimensionalidad de la pantalla, también contribuiran a desvanecer los
limites entre lo que es real, se presenta como real y parece real. Jurassic Park, estrenada en 1993
y dirigida por Steven Spielberg, rompe la barrera del mundo que conocemos y la modelizacién

120Antes de Tron el ordenador se utilizaba para modificar aspectos finales de las animaciones realizadas con modelos,
en peliculas como 2001: A Space Odyssey (1968), de Stanley Kubrick o Star Wars (1977), de George Lucas. Pero con
esta pelicula, se inicia la creacién de entornos tridimensionales en escenas completas.


https://www.youtube.com/watch?v=4doIuUwcjJQ
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“realista” de la fauna del jurasico a través de la magia del cine nos conduce por el camino de la
disolucién de la propia realidad.

Ed Catmull creo en 1974 los mapas de texturas, gracias a los cuales los graficos en 3D alcanzaron
caracteristicas realistas. Cofundador de Pixar Animation Studios y presidente de Pixar y Walt
Disney Animation Studio, como encargado de la Divisidn Informdtica de Lucasfilm, desarrolld
Render man, programa evolucionado de su predecesor REYES (Renders Everything You Ever Saw)
y que fue usado en 1983 para generar la primera imagen con resolucién de pelicula en The Road
to Point Reyes (PERES-GUERRERO, 19). Sera sin embargo la division ILM (Industrial Light and
Magic) la que desarrolle el software para particulas, el de fractales de terrenos, el de pintura
digital y otro de composiciéon para la secuencia del génesis en Stark Trek Il: La ira de Khan (1982,
N. Meyer) una secuencia de algo mds de un minuto de duracidn en la que se sobrevuela el
planeta mientras se va generando la vida en él y que es la primera escena completa de animacion
en una pelicula. Con la realizacidon de Toy Story (1995), Pixar y Disney alcanzan un hito en la
reproduccion de la realidad, iniciado con la realizacidén de cortos anteriores como Las aventuras
de André y Wally B. o Knick Knack (1989) con el software RenderMan, también utilizado para los
dinosaurios de Jurassik park. Se trata de una pelicula de animacidn, cruce entre la realidad y el
mundo que se estira y plasta de los dibujos animados (Egglesto, citado por Calle, citado por
Tellote, 2010:205), en referencia a “Squash and strech” (encoger y estirar), uno de los doce
principios de la animacién sefalados por Frank Thomas y Ollie Johnston, disefiadores de la
factoria Disney, en su obra The lllusion of life (La ilusidén de vida). La clave de la animacién es la
coherencia interna del mundo. Como sefiala Eggleston en el libro The Sketchbook series de Toy
story, los espectadores creen en un mundo real, que saben que no es real pero lo parece. Es
“como si”. Por ello, al no aproximarse al hiperrealismo, la suspension de la credulidad es mas
manejable.

La pelicula espafola de animacidn El ladrdn de suefios (1999) representa una hibridacion de la
representacion espacial y la del movimiento para la construccién del espacio en tres
dimensiones. La triada que soporta esta tridimensionalidad de la escena inicial se basa en un
fondo fijo en perspectiva aérea, el movimiento del personaje de Nina en un plano intermedio y
en el desplazamiento lateral en paralelo (scroll paralax) de la banda inferior que representa el
primer plano al mas puro estilo de McCay, a la vez que esta escena del despertar tiene sus
paralelismos con el primer corto de Pixar'?. Se superpone también la perspectiva aérea del
fondo estatico cuando el movimiento de la cdmara avanza en perspectiva central para capturar
la profundidad de la escena y los pajaros irrumpen desde el fuera de cdmara en primer plano.
Una gran construccion espacial en el mundo de la fantasia, en la que se utiliza también los fondos
borrosos (flou) cuando el rostro de la protagonista abarca toda el area de la pantalla. Esta triada
responde también a un concepto de montaje tras la descomposicion de la pantalla en tres planos
con tratamientos diferentes cada uno de los que en su conjunto son los que componen el
significado de la imagen.

La animacion tiene la virtud de dotar de vida aquellas cosas que en nuestro mundo no la tienen.
Alan Cholodenko (citado por Telotte, 2010:260) sefiala que "es eso que indetermina y suspende
la distincion entre la representacion y la simulacion, lo que hace que sea imposible decir cudl es
el cual".

121E| corto Las aventuras de André y Wally B. arranca con un androide que se despierta en medio del bosque y se
levanta para admirar la belleza del lugar. Perez-Guerrero (2013:82) sefiala que este concepto “simboliza la idea de
animacion por ordenador en si misma, ya que para ese momento esta tecnologia comenzaba a despertar al mundo”.
Un André que estaba inspirado en el Mickey de Ub Wickers
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Video Disney y la camara multiplano
https://www.youtube.com/watch?v=862zPz3J4MdM
(consultada 18/03/2017)

Es esta una caracteristica sefialada por el historiador y tedrico Anthony Vidler, la cual define al
siglo XX ya que "elude los limites de lo real y lo irreal con el fin de provocar una ambigiiedad
inquietante" (Vidler, Citado por Telotte, 2010:142). Los actuales sistemas de captura de
movimientos, desarrollados en el siglo que nos ocupa, ayuda a difuminar todavia mas este limite.

4.2.2 Los inicios de los graficos

Los videojuegos inician su andadura de representacion de mundos del juego en movimiento a
través de los primeros graficos pixelados que dominaran el ambito creativo durante décadas
hasta la transicion hacia la representacion en tres dimensiones, predominante hoy en dia en los
grandes lanzamientos de los desarrolladores mas importantes del sector. En este proceso
evolutivo, las formas mayoritarias de representacidon no son nunca excluyentes y asi conviven
con diversas técnicas, muchas de las cuales tienen un claro origen en el cine de animacion ya
que el videojuego llega a las pantallas con mas de medio siglo de tradicion de cine.

La representacion es, desde el primer momento, dindmica porque el mundo del videojuego es
un mundo de imagenes en movimiento. Desde los espacios abstractos iniciales al moderno 3D,
hemos visto todo tipo de representaciones en los videojuegos. Adams (2003) sefiala uno de los
principios fundamentales que rigen la construccién del espacio del juego, que refiere a la
abstraccion frente a la representacion:

Los juegos, computerizados o no, pueden considerarse como una continuidad entre lo
abstracto y lo representativo. Cuanto mas abstracto sea el juego, mas se basa en reglas
arbitrarias para definir el mundo del juego vy la jugabilidad. Cuanto mds representativo
es, mas se basa en similitudes de las situaciones mundiales familiares del mundo real del
jugador con las situaciones del mundo del juego.

El ajedrez puede ser considerado un juego abstracto. La asignacion de etiquetas como
caballo o alfil a las piezas es simbdlica y no esta relacionado con el comportamiento real
de verdaderos caballos o alfiles. Monopoly es un juego un poco mas representacional,
en el que las actividades del mundo del juego de comprar, vender y mejorar la propiedad
son modelos simplificados de actividades similares en el mundo real. La conducciény los
Simuladores de vuelo pueden ser muy representativos, buscando reproducir la
experiencia de conducir o volar en un vehiculo particular con un alto grado de
exactitud.??

12Tengamos en cuenta que la denominaciéon de caballo en el ajedrez esta representada por un torso de


https://www.youtube.com/watch?v=86zPz3J4MdM
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Como veremos el mundo del videojuego ha adquirido una gran complejizacién y sofisticacion en
los entornos hiperrealistas, pero sus origenes fueron mus sencillos. Estos mundos iniciales son
muy abstractos y los primeros juegos sélo se centran en una visualizacion muy elemental. Tavinor
(2009: 35) sefiala que Spacewarl! Es un poco mas determinante en cuanto a que “sus naves
espaciales se parecen un poco a naves espaciales” y a que introduce la fisica, una propiedad
fundamental del mundo real para acercar el mundo imaginario a la realidad del jugador. Y
desde entonces, la abstraccion inicial que vemos en la representacidn del castillo amarillo de la
aventura grafica Adventure. A la que ya nos hemos referido en esta investigacién, con planos
frontales y superiores compartiendo pantalla, a semejanza de la pintura egipcia conocida como
El jardin de Nebanum, ha evolucionado hacia el hiperrealismo.

ADVENTURE
brettweisswords.com (consultada 10/09/2018)

Esta evolucién ha sido posible gracias al desarrollo parejo de la técnica, en ordenadores y
consolas, y sobre todo gracias a los cada vez mas potentes motores graficos que han sido el
medio de expresion de los creadores de videojuegos. Evoluciona entonces el videojuego desde
formas abstractas iniciales a las figurativas predominantes actuales gracias a un enorme
despliegue de medios en la industria, propiciada por el continuo avance tecnoldgico y el cada
vez mas numeroso publico.

En el transcurso del tiempo, ambas tendencias, como es natural, se interrelacionan
mutuamente, y en toda la historia del arte no podemos seguir otro proceso mds notable que
éste: la paulatina transformacion de una corriente estilistica naturalista en otra de tipo abstracto
— vy al revés: la disolucién de un mundo artistico geométrico a causa de la irrupcién de
repredsentaciones figurativas naturalistas-. Se puede incluso interpretar la historia del arte
universal —como ha hecho el profesor Wilhem Woringer —como la lucha entre los dos principios
estilisticos contrapuestos: “abstraccidon” e “imitacion”. (HEJDU, 2005:18).

En el camino hacia esa imitacidn de la realidad, o hacia la representacion cada vez mas figurativa
del mundo del juego, se han utilizado todas las técnicas conocidas de animacion de la imagen,

este animal, en las modelizaciones figurativas mas estandarizadas de juegos. El alfil, por su parte, sefiala
el origen hindu del juego ya que fil significa elefante en drabe; y este es un elemento fundamental en el
ejército de la antigua india, pero nunca formd parte ni de los ejércitos chinos ni de los arabes donde
algunos investigadores han buscado su origen, segun sefiala Cardons en el articulo publicado en Alcanate:
Revista de estudios Alfonsies. ISSN 1579-0576. N2 5, 2006-2007, pdgs. 191-266.( V Semana de los estudios
alfonsies, pag.204). Nosotros tenemos que puntualizar que no estamos de acuerdo con esta informacion,
porque ya Anibal en la batalla de Zama (Segunda Guerra Punica, afio 202 a. de C.) utiliza el ejército de
elefantes para combatir a las tropas de Scipion.
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sustentadas, como hemos sefialado, en la tradicion del cine. Los primeros graficos de ordenador
utilizaban la abstraccién en forma, color y sonido: eran los inicios de la era digital y las
condiciones técnicas no se habian desarrollado todavia lo suficiente como para permitir, en
términos de memoria, un gran almacenaje, y en tiempos de procesamiento de imagenes, una
gran velocidad y potencia. Los elementos se representaban con formas basicas sobre el fondo
negro de la pantalla; pero pronto se introducira el color, que servira de reclamo llamativo en toda
la industria (o al menos una parte lo entendid asi) y que vera su época dora a través de la
explosién de las salas de juegos con las maquinas recreativas en los afos 80. Alli comenzé el
frenesi de los usuarios de los videojuegos por los cada vez mas deslumbrantes entornos virtuales
que intentaban reproducir las condiciones del mundo del juego como si realmente se estuviese
viviendo. Es en esta época cuando las maquinas de juegos se disefian para acompanar y
potenciar esta experiencia, ya que los ordenadores personales todavia no logran alcanzar sus
capacidades.

Los contornos nitidos de juegos con vectores fueron una emocionante salida a los
antiguos bloques en blanco y negro. Pero a finales de 1979, la llegada de los graficos de
color estaba resultando aliin mas emocionante. Antes de 1979, casi todos los videojuegos
de arcade eran blanco y negro. Lo mas que consiguieron fue el uso de plastico de color
transparente para crear una ilusion de color en las dreas concretas de la pantalla.
Breakout utilizado este enfoque para hacer sus ladrillos de diferentes colores, mientras
que el Space Invaders tenia una tira de plastico verde pegado a la parte inferior de la
pantalla para el color en lanzador y los escudos de misiles del jugador (DONOVAN, 2010)

Estas técnicas que sefalamos basicamente enriquecian la experiencia visual, que ya en sus
inicios se antojaba insuficiente. Por eso los disefiadores de videojuegos miraron hacia el cine,
con su capacidad de reproducir el movimiento y, también como no, de crearlo. Y asiincorporaron
técnicas de animacion que ya llevaban tiempo experimentadas. Entre ellas sefialamos primero,
las técnicas clasicas de fotogramas con dibujos pintados a mano con la llegada del disco éptico
(disco laser). Es el caso de Dragon's Lair (1984, Cinematronics), que se aleja de los imperantes
mundos del pixel y se adentra en el de la animacién para presentar bellas escenas cinematicas
creadas por un antiguo dibujante de Disney, Don Bluth, y que son la compensacion a la muy
pobre interacciéon de un videojuego con una bella historia. También Badlands (1984, Konami)
incorporard esta tecnologia.

Mas tarde, la conocida por ser considerada por muchos una técnica primaria de animacioén o
Stop motion se vera representada por Neverhood (1986, Dreamworks) y sus mundos de plastilina
capturas mediante fotografias sucesivas.

En el capitulo de las aventuras grafica, The Last express (1997, Smoking Car Productions)
representa un hito en los videojuegos ya que, a pesar de que se desarrollaba en tiempo real, los
jugadores podian en cualquier momento regresar a la escena que deseasen. Fue desarrollado en
un momento en que ya se habia producido la transicion a la representacién tridimensional, con
titulos como Doom (1994, |d Software). Para llevarlo a cabo sus creadores patentaron un proceso
de rotoscopia digital con el objeto de transformar imagenes de accién en vivo en animaciones
dibujadas a mano'%.

123http://www.jordanmechner.com/projects/the-last-express/ (consultada el 17 de febrero de 2017). J. Mechner es el
creador de Prince of Persia, videojuego que introdujo la primera animacién humana. En The Last Express el proceso
de animacidn consistié en la utilizacidon de “un video pre-digital, por lo que en ese momento, la unica manera de filmar
imdgenes era literalmente rodar en pelicula o en algin formato analdgico que fuera demasiado bajo para obtener la
resolucion que necesitdbamos”. Mark Netter, productor en la entrevista concedida para Gamasutra, junto con Mark
Moran, disefiador y jefe de programacion.

http://www.gamasutra.com/view/feature/3862/the last express revisiting an .php?print=1
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Todas estas técnicas y otras dan muestra de la influencia del séptimo arte en el video, senda a la
gue se aferra hasta la década actual en la que el videojuego explora nuevas opciones al explorar
el mundo real e incorporarlo al mundo del videojuego. Pero las diferencias con el cine también
son importantes:

En una pelicula, estas viendo a alguien hacer elecciones, pero empiezas a sentir por ellos,
y vives la pelicula un poco a través de sus ojos, a pesar de que los estds viendo hacer
todas las cosas emocionantes. Pero Jordan a menudo contaba cémo en un juego, lo mas
grande es el momento "yo lo hice!". Intentas algo una y otra vez y sigues fracasando.

Estas y otras técnicas de animacién en 2D seran exploradas por los creadores de videojuegos en
un camino que parejo al cine, conduce a la introduccién de los entornos hiperrealistas en tres
dimensiones. Y que, a su vez, en un universo transmedia, vuelve a su origen. Es el caso de Final
fantasy: The Spirits Within (2002) o Final Fantasy VIl Advent children (2005), dos peliculas que
hasta el momento completan la saga de videojuegos creada por Hironobu Sakaguchi',

4.2.3 La evolucion de las técnicas

Hemos sefialado como el mundo del juego puede representarse total o parcialmente en el marco
de nuestra pantalla. Lo que vamos a ver ahora es como se hace esto, porque necesitamos
entender cdmo se crea el espacio del juego representado y como se incluye en el juego.

El ser humano es un animal con tendencia natural hacia el uso de la tecnologia, como
apunta McLuhan, nuestra comunicacién con las maquinas cada vez es mas perfecta y las
interfaces nos permiten, de forma cada vez mas natural, el ampliar las capacidades de
nuestros cuerpos, de tal manera que, en algunos casos, si nos viese un hombre
prehistérico, seria dificil explicarle donde acaba nuestro cuerpo y donde empieza la
maquina. (BARINAGA, 2010:32)

Desde el inicio de la década de los setenta hasta los aifios noventa en que se empiezan a crear
videojuegos en tres dimensiones, se desarrollan todo tipo de experiencias en distintos
sistemas de representacion en la busqueda de una inmersion cada vez mayor en el mundo del
juego hasta la llegada de la realidad aumentada y la realidad virtual.

En 1972 aparece la Magnavox Odyssey, la primera consola de videojuegos. Fue desarrollada por
R. Baer e incorporaba, Iégicamente, PONG. Ademas de este juego, traia otros con la misma
simplificacion. De PONG y de su construccion espacial ya hemos hecho mencidn.

En 1976, otro videojuego Breakout, desarrollado por Nolan Bushnell para Atari, se basa en el
frontdn para, con los golpes de la raqueta, ir desmontando la pared de ladrillo que se sitda en la
parte superior de laimagen e impedir que la pelota se pierda por la parte inferior con los rebotes.

(consultada el 17 de febrero de 2017)

124No es objeto de esta investigacion la relacidon de los contenidos transmedia. La saga Final Fantasy se menciona
exclusivamente a modo de ejemplo de como las peliculas funcionan (o no) como complementos de los videojuegos
aunque cada una tenga algo que aportar a la serie.
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RECORDED WITH

SCREENCAST ( @ ) MATIC

https://www.youtube.com/watch?v=0Svyw-dgjoM
(consultado 16/01/2018)

La representacion del mundo del juego es completa y su nivel de abstraccidn es alto. Tanto, que
lo mismo es una proyeccion vertical que una frontal. Todavia no se ha introducido el color. En
este juego, las reglas son golpear la bola para que elimine el ladrillo. Las reglas del juego son
sencillas e intuitivas: golpea al ladrillo. Estd entonces contenido el espacio en la regla y ambos
en una Unica pantalla. Y ademas, el jugador también estad en la escena. Son los juegos de
combate.

Ocurre lo mismo con Boot Hill (Midway, 1977) Los dos vaqueros sélo tiene que dispararse.
Disponen de 6 tiros. Al final, el que muere, se aleja hasta el cementerio donde se convierte en
ldapida acompafiado por una marcha funebre. Es una de las primeras representaciones en el
mundo de los videojuegos.

https://www.youtube.com/watch?v=DVkxIxMJNnk
(consultado 16/01/2018)

Aparece la perspectiva, en la imagen de fondo. Y los jugadores decrecen de tamafio a medida
que ascienden por ella, simulando asi alejarse del espectador y con ello la profundidad. La
abstraccién inicia el camino hacia la figuracién.

Dos afios después, en 1979, Adventure va a utilizar el desplazamiento hacia el marco de la
pantalla para producir un cambio de escenario. Liga asi marco y espacio y sefiala unos bordes
claros en el mundo del juego al establecer un didlogo con ellos. El mundo del juego tiene varios
escenarios, pero cada uno de ellos se visualiza al completo.

En estas etapas, el mundo lo vemos en proyeccién frontal y en algunos casos, conviviendo con
la superior, como en el caso de Adventure. Es el mundo de las dos dimensiones, donde nace Pac-
many en las que van a desarrollarse inicialmente los juegos de plataformas mdas afamados como
son Donkey Kong y Mario.

En este contexto aparece Q*Bert (1982, Warren Davis), cuya principal innovacidn consiste en
aportar un nuevo punto de vista a los juegos de plataformas a través de la perspectiva isométrica.


https://www.youtube.com/watch?v=0Svyw-dgjoM
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Q*bert afiadié una serie de mecanicas de juego adictivas y un disefio inspirado en los cuadros
de M.C. Escher a un personaje que compitié con Donkey Kong y Pac-Man, y que generd muchas
ganancias y otras versiones (MOTT, 2011:55). Pero Q*bert también tiene todas sus plataformas
representadas ocupando toda la pantalla en una vista isométrica. Al igual que los predecesores
juegos como Galaxian, los elementos extraifios acceden desde el exterior, como si en realidad
hubiese tres mundos: el del juego, el de donde provienen los objetos y el nuestro en el que nos
encontramos mirando.

QBert Levels 1-3

P > A 402/920

https://www.youtube.com/watch?v=karPYs22ACc
(consultada 16/01/2018)

Pero el mundo de Q*bert afiade una componente crucial: el mundo se concibe desde los tres
ejes hacia el centro y asi orientado entran sus habitantes. Sistema de representacién y espacio
se ligan en una experiencia de juego Unica. Las referencias ya no son arriba o abajo sino que
refieren a los tres ejes y a su color. El objetivo es cambiar el color de todos los cubos haciendo
que el Bert salte encima de cada uno subiendo y bajando, mientras evita a unos enemigos que
estan orientados segun los otros dos ejes de la isometria. Nada que ver con otro juego de
plataformas del momento que es Marble madness, disefiado por Mark Cerny para ATARI en 1984.
También en perspectiva isométrica pero con desplazamiento vertical del escenario es un ejemplo
de utilizacién de los sistemas cldsicos de representacidn para facilitar la visién de los obstaculos
del juego, algo que pronto asumiran los juegos de estrategia. Las falsas perspectivas en 2D, como
en Prince of Persia, ayudan a dar plasticidad al juego, en donde la perspectiva caballera es
utilizada aqui para dar profundidad a la imagen plana. Este videojuego es recordado también por
ser el uno de los primeros que introduce la animacidn en un personaje.

Como sefiala Tavinor (2009:66), los juegos de plataformas iniciales como Donkey Kong (1981,
Nintendo) representaba la accion desde una posicidn estatica ya que el jugador sélo tiene una
posibilidad de mirar al mundo del juego: desde una vista fija del mapa, externa al mundo. Un
término medio poco manejable entre las dos dimensiones y las representaciones
tridimensionales son los juegos representados isométricamente como Civilization y SimCity,
donde si bien el mundo del juego esta representado en tres dimensiones, permitiendo que los
elementos de ficcion del juego - ya sean personajes, ejércitos, o carreteras y tuberias de agua —
puedan moverse a través de esas dimensiones, la perspectiva del jugador en ese ambiente se
fija en esta orientacion isométrica (aunque el juego puede permitir un nimero de diferentes
perspectivas isométricas fijas o de desplazamiento de modo que el jugador puede conseguir un
buen vista del mundo del juego). Es por este Ultimo motivo que sefiala Tavinor, que es el sistema
de representacion mas utilizado en los inicios de los juegos de estrategia, al igual que la
perspectiva aérea porque, como sabemos, es dificil hacer una completa idea de un campo de
batalla en modo primera o tercera persona.
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De este mismo afio es el mencionado Moon Patrol, que también utilizara la forma mas antigua
de representacion en perspectiva mediante planos paralelos, la utilizada por los egipcios. Los
ejemplos sefialados reflejan cdmo la bdsqueda de la representacion hacia la tridimensionalidad
y hacia la representacion del espacio real se van abriendo camino. Todas las formas de
representacion en perspectiva se utilizan desde los inicios de esta andadura.

Como sefiala Panovsky (2003:53), la representacion en perspectiva se fundamenta en la voluntad
de crear un espacio figurativo a través de un orden que lo sustenta, el matemdtico, de
apariencias visuales. Esta voluntad, esta gran construccién intelectual y social y, por tanto
resultado de un producto cultural (VILA, 1997:65), se muestra como un “modelo natural” desde
su formulacidn. Por eso la perspectiva albertiana serd la estructura topografica elegida para
poner en pie la ilusién éptica hiperrealista de la realidad virtual inmersiva, de la que en cierto
modo fue su precursora, mientras esta constituye su culminacidn ilusionista necesaria en la era
informatica (GUBERN, 1996:34). También los sistemas de representacion, al igual que en los
origenes de las perspectivas se experimentd con la anamorfosis, son algo a lo que recurren
también los disefiadores de videojuegos para explorar los limites de la imaginacion. Como
vemos, los diversos sistemas de representacion han irrumpido en el universo virtual. Gubern
sefala que es la perspectiva albertiana la que subyace en estos mundos tridimensionales.

Doom se hizo publico en 1993, el mismo afio que otro juego fundamental, Myst — probablemente
el juego mds responsable de la popularidad del CD-ROM. Ambos juegos se convirtieron
inmediatamente en clasicos, y con el tiempo llegarian a representar los dos extremos dentro del
espectro de las experiencias del jugador. Myst era un juego lento y contemplativo ambientado
con graficos exuberantes y artisticos mientras que Doom era un juego de disparos (“shoot’em-
up”) de ritmo rdpido situado en tuneles y estancias claustrofébicas donde habia monstruos
acosando al jugador detras de cada rincén. (WOLF & PERRON, 2003). Por esto, podemos sefialar
que los sistemas de representacion juegan un papel determinante en el juego.

En los juegos realmente tridimensionales tales como Crash Bandicoot o Wolfenstein 3D,
se permite que la cdmara virtual para moverse en el medio ambiente, tanto que muestra
la profundidad del mundo del juego, asi como la mayor apertura del personaje a la
libertad para moverse en el medio ambiente y explorar nuevas areas. Por supuesto, no
es realmente el caso de que la cdmara virtual se mueve a través de un entorno, teniendo
en cuenta que lo que realmente esta sucediendo es que el programa esta realizando
operaciones de transformacion de los objetos poligonales y entornos a fin de dar la
impresién de movimiento: este vividamente muestra que gran parte del lenguaje de
disefio del juego esta redactado en los idiomas ficticios virtuales. (TAVINOR, 2009:74-75)

La perspectiva es utilizada como herramienta del juego y no exclusivamente como
representacion del mundo; tal y como ocurre en videojuegos tempranos como Commando
(1985, Capcom), un temprano shooter de desplazamiento vertical. También en ese afio Gauntlet
(1985, Atari), disefiado por Ed Logg preconiza el género zombie en proyeccion horizontal.

Dos afios antes habia aparecido Battlezone (1980, Atari). Disefiado por Ed Rodberg, fue toda una
revolucién por el empleo de poligonos en tres dimensiones en vista de alambre, esto es, sin
texturas. En 1981 se lanzé también Tempest, que va a incorporar como principal novedad la
representacion de la profundidad en poligonos. Y esto es asi porque el jugador pilota una nave
a través de un tunel. Es cierto que la exploracion de las cavernas, asimilables a tuneles, sera
realizada mayoritariamente en vista 2D, con o sin scroll paralax.

La atribucion de existencia real a la imagen desborda el marco de las imagenes
personales, como demuestra la bella leyenda del pintor chino retenido en el palacio del
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emperador, quién para escapar pintd con gran exactitud un paisaje de su provincia natal,
se introdujo en él y se perdié en el horizonte, en una curiosa premonicion de la realidad
virtual (GUBERN, 1996:63).

Es importante recordar la existencia de una cuarta dimension, sefialada por E. Adams y A.
Rollings (2007:102) y que refiere a la forma en la que se ve el mundo del juego. El ejemplo que
utiliza es el personaje de Frodo en El Sefior de los Anillos, que percibe una realidad distorsionada
cuando lleva el anillo. Esto es una de las caracteristicas de mayor importancia el universo de
los videojuegos ya que permite experimentar el espacio de forma nunca conocida hasta ahora,
ya no sélo porque podamos escalar, por ejemplo, el Panteén de Roma en Assassin Creed. Estas
cuatro dimensiones son, para estos autores, las dimensiones espaciales; las cuales junto con
la escala y los limites o bordes del mundo, constituyen las propiedades de la dimension fisica
del juego.

4.2.4 El punto de vista

Frente a ese modelo matematico, a esa construccién cultural que es la perspectiva, se encuentra
la mirada del hombre. En el caso de la pantalla, es a través de la cdmara. Arheim (citado por
Gorostiza, 2015:61), sefiala que el movimiento experimentado por el publico cinematografico
depende de cinco factores:

a) los movimientos de los objetos, vivos o inertes, que fotografia la cdmara

b) el efecto perspectiva y la distancia entre la cdmara y el objeto

c) el efecto de la cdmara en movimiento

d) la sintesis de las escenas independientes, lograda mediante el montaje, con una
composicion de conjunto del movimiento

e) lainteraccidon de movimientos que se conectan directamente con el montaje

Para Gorostiza (2015:63-65), el movimiento genera el espacio cinematografico, por lo que ello le
permite establecer dos categorias: Inmévil y mdvil (2015:63), basadas en la perspectiva del
observador. Si éste permanece fijo, como en un teatro, se trata de un espacio inmavil; el
segundo, es el de la imagen en movimiento, como ocurre en el cine y por supuesto en el
videojuego.

Fullerton (2008: 231) sefiala que el control, punto de vista, y la trabajan todos juntos en
simbiosis para crear la experiencia de juego y permitir al jugador a entender y tener organismos
dentro del sistema. En los inicios de los videojuegos, los recursos eran limitados como sabemos,
cuando pixeles y texto competian por predominar. Esto se traducia en puntos de vista
ortogonales al juego, bien desde un plano superior o desde un plano frontal, lo que suponia
incluso en el caso de la isometria la posicidn fija del espectador y por lo tanto de la cdmara, tal y
como hemos visto.

McLuhan (1964:XXIX) sefiala que el cine no es un medio Unico como pueda serlo la palabra
escrita, sino “una forma de arte colectiva en la que varios individuos dirigen el color, las luces, el
sonido, la interpretacion y el discurso”. De hecho, la influencia del cine en el videojuego del
punto de vista en primera o tercera persona como un personaje se da antes en la novela. La
rapida evolucidon del mundo del videojuego, su amplio campo de experimentacién y su capacidad
como artefacto complejo de incorporar todas las técnicas a su alcance; unida al progreso de la
tecnologia ha hecho evolucionar estos puntos de vista al incorporar los recursos
cinematograficos.
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Esta tesis es compartida también por Fullerton (2008: 231:235), quien sefiala que estos puntos
de vista siguen siendo esencialmente los mismos hoy en dia y precisa algunas de sus
caracteristicas:

— Vista desde arriba. Se utiliza sobre todo para los mapas de nivel y las versiones digitales
de los juegos de mesa, aunque los primeros juegos utilizan este punto de vista en todo.

— Vista Lateral. La vista lateral fue muy popular entre los juegos de arcade y rompecabezas.
Al controlar los dos planos, hay espacio cognitivo para resolver complejas formas de
juego

— Vista isométrica. Muy usada en los juegos de estrategia, simulaciones de construccion,
y los juegos de rol. Es el “ojo de dios” por la cantidad de informaciéon que suministra al
jugador. Puede incorporar zoom.

— Vista en primera persona (FPV). Este es el actualmente favorito entre muchos jugadores
y disefadores. Crea inmediatez y empatia con el personaje principal. Al limitar el
conocimiento de la escena del jugador permite momentos de tension y sorpresa

— Vista en tercera persona (TPV). Sigue al personaje de cerca. Los juegos de aventura,
juegos de deportes, y otros juegos que dependen de un control mas detallado de las
acciones de los personajes tienden a utilizar este punto de vista.

Este sencillo resumen refleja a la perfeccién la historia de la representacién de los videojuegos
hasta el momento actual en que la industria es una de las principales a nivel mundial y la
investigacidon y propuesta de nuevas experiencias lUdicas avanza junto con los sistemas
tecnoldgicos. Estamos hablando en realidad de sistemas de representacion del mundo en el
mundo del juego. La perspectiva en -primera o tercera persona, como hemos sefialado, deriva
de la concepcidn albertiana a través una modelizacidon geométrica.

En los origenes del videojuego en los entornos bidimensionales, con el punto de vista en el
infinito y la representacién ortogonal, los videojuegos se van a caracterizar por la estaticidad del
marco; y mas aun, por representar un mundo con fondo negro que le confiere una profundidad
infinita salpicado de pixeles en color y movimiento en un Unico plano, que se coloca como una
cortina de entrada que esa su vez limite a ese abismo. Con la llegada de la simulacién del
desplazamiento de la pantalla en bandas (Moon Patrol, Irem 1982) se introduce el movimiento
en laimagen de igual manera que lo habia hecho McCay en El hundimiento del Lusitania en 1917.
Entonces, ese estatismo de una pantalla que fuerza la vista en profundidad varia al generar la
componente horizontal, paralela al plano. El jugador ya no mira al fondo: mira en oblicuo,
resultado de la interseccién de ambas componentes.

Muy ligado al sistema de representacién es la posicion de la camara en los entornos
tridimensionales. Los sistemas de representacién clasicos toman su origen en la posicion del
espectador, del ojo que mira. La cdmara, en el entorno virtual, ocupa esa posicién y es a través
de ella como vemos el mundo del videojuego. Estas dos cuestiones juntas sefialan la experiencia
visual en el espacio virtual. Precisamente, para poder ver lo que ahi estd representado,
utilizamos la simulacidn de la vista de la cdamara, aquella que nos ofrece la visién resultante de
los complejos procesos de construccidn de la imagen. La cdmara en primera persona se coloca
simulando lo que ve el personaje, y lo mismo ocurre con la vista en tercera: siempre sefialando
lo que ve el jugador. Cuando modelizamos el espacio virtual, lo que se tiene en cuenta es que
es un espacio que va a ser explorado, que no visto, a través de una cdmara. La cdmara puede ser
entendida aqui como referente al punto de vista del jugador, pero también tiene sus propias
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caracteristicas derivadas de que es la simulacidn del objeto a través del cual miramos el mundo.
Como sabemos, no es una cdmara real sino una funcién que representa la imagen “como si” la
viésemos; y, por ser una funcion, esta sujeta a parametros. La posicién de la cdmara determina
que parte del mundo representado vamos a poder ver y a qué escala, aunque obviamente
tenemos la posibilidad de utilizar los zooms que en entornos hiperrealistas estan asociados a
herramientas que los llevan incorporados en el mundo real, como las armas.

Todas las infinitas posibilidades de la cdmara pueden experimentadas ya que el entorno digital
permite posicionamientos en cualquier lugar, algo que no resulta tan facil a nivel real si
pensamos por ejemplo en la camara en primera persona con un avatar felino (Murder Soul
Suspect, Artight 2014).

Mtirderéd Soul Suspect Gameplay Walkthrough Part 3 - Runaway Witness (PS4)

Salir del modo de pantalla completa

Y o Lo E——
https://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_1176686731&feature=iv&src_vid=4kxS6N
XTwxc&v=c7UgqVLePEO
(captura pantalla 17/01/2018)

Las técnicas cinematograficas, como vemos, empiezan a incorporarse al videojuego a través de
la animacién, de la construccién del movimiento!? ligada a la representacién tridimensional
imperante actualmente que hace que practicamente todo lo que se ve en la pantalla se realice a
través del ordenador. Las animaciones de los personajes, con las técnicas de captura de
movimiento sobre actores reales cuyos origenes podemos encontrarlo en propuestas como The
7™ Guest (trilobite, 1993) o The Beast Within: A Gabriel Knight Mistery (Sierra-on-line, 1995) no
han conseguido hasta el momento introducir al personaje real'?® de manera satisfactoria en el
videojuego. El valle inquietante'? podria estar presente en falta de empatia con los personajes
humanos en el videojuego.

Con la llegada de los graficos poligonales, cuando las posibilidades explorativas del entorno
virtual sean mayores al permitir la simulacién de la posicién de la cdmara en cualquier lugar

125Dagrons’ Liar (Cinematronics, 1989) sera una gran aventura interactiva, animada por Don Bluth. Another World
(Delphin Software, 1991) propondra otra lectura: el protagonista se mueve por la pantalla, sale de su plano por uno
de los lados, y el fondo que representa la escena se sustituye por el que corresponde al que se encuentra el personaje
en una sucesion de camaras fijas (raccord horizontal). La animacidn sigue evolucionando y asi se realizan videojuegos
como ToonStruck (Richard Hare, 1996), mezclando personajes reales con dibujos animados y fondos pintados a mano
o Last express (Smoking Card Productions, 1997), otro gran ejemplo de aventura grafica en que incorporard también
las técnicas de movimiento secuencial mediante rotoscopia. Son estos cuatro ejemplos de videojuegos los que
constituyen una importante muestra de la animacion antes de la llegada de los entornos virtuales en tres dimensiones.
126| término real aqui lo relacionamos con el concepto sefialado por Vila (1997:111), en relaciéon a las teorias de
Lacan: la ‘realidad’ seria el sistema de representaciones ilusorias del mundo que impone la ideologia dominante en
una etapa concreta de la civilizacion mientras que ‘real” es la dimensién humana que escapa a la simbolizacion.
127http://www.jotdown.es/2014/09/una-aproximacion-al-valle-inquietante-de-masahiro-mori/

(consulta 17/01/2018)


https://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_1176686731&feature=iv&src_vid=4kxS6NXTwxc&v=c7UgqVLePE0
https://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_1176686731&feature=iv&src_vid=4kxS6NXTwxc&v=c7UgqVLePE0
http://www.jotdown.es/2014/09/una-aproximacion-al-valle-inquietante-de-masahiro-mori/
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imaginable, ésta adquiere el papel principal por ser el medio que da vida al mundo del juego: es
a ella a quién llegan los rebotes de los rayos de luz de las fuentes luminicas que impactan en los
diferentes objetos de la escena y también con la que se determina, ademas de lo que se ve, el
resultado final de cémo se ve. La cdmara se erige asi en elemento mas poderoso al mostrar en
cada uno de sus fotogramas todo el proceso complejo de creacidn artistica del mundo virtual
“como si” del mundo real se tratase, realizado instantanea tras instantanea mediante costosos e
inmediatos procesos de célculo para reproducir en cada instante el espacio cartesiano inventado
hace mas de quinientos anos.

4.3 Laespacialidad del videojuego

4.3.1 La estructuracion

El estudio del espacio en el videojuego se aborda desde distintas disciplinas, por lo que esta
plenamente justificado el estudio desde la disciplina arquitecténica. También lo es el espacio del
juego, independientemente de los elementos materiales (o0 no) que lo integren, como ya hemos
visto.

Wolf sefiala que los juegos basados en textos son una pequefia parte en el mundo del videojuego
(WOLF, 1997): es lo que se conoce como ficcion interactiva. Por ello, todo el espacio existe en
nuestra imaginaciéon y nada, o casi nada, tiene una forma definida en graficos.

Sin embargo: lo que distingue el género cultural de los juegos de ordenador de otros,
tales como novelas o peliculas, ademds de sus obvias diferencias cibernéticas, es su
preocupacién por el espacio. Mas que el tiempo (que en la mayoria de los juegos se
puede detener), mas que las acciones, eventos y objetivos (que son tediosamente
similares de un juego a otro), y sin duda, mdas que la caracterizaciéon (que suele ser
inexistente) los juegos celebran y explorar la representacién espacial como su motivo
central y raison d’étre.

Nuestro andlisis comienza entonces cuando parte de ese mundo del juego estd representado y
como lo hace. Aarseth (2005) sefiala sin lugar a dudas que el elemento clave de los juegos de
ordenador es la espacialidad. Pero va un poco mas alla y sefiala que no llega sélo la perspectiva
tridimensional para representar las complejidades del mundo del juego, ni siquiera en los mas
sencillos, y que ésta ha de ser complementada con una visién plana. Entendemos que lo que
quiere decir aqui es que simulacidn de la exploracién con cadmara en primera persona, o tercera,
no da la informacién suficiente del entorno que permita determinar cdmo es. A nosotros esta
afirmacion tan tajante nos parece un poco desconcertante, al ser la percepcién un hecho
individual que trae como consecuencia que la lectura y entendimiento del espacio recorrido
pueda ser recordado en un mapa mental dependiendo de las posibilidades de cada individuo.
En concreto, es facil de entender para los constructores de espacio que lo primero que tienden
es a una posicion analistica sobre el terreno de identificacién de sus aspectos formales y jugables;
pero sabemos también por experiencia que otro tipo de jugadores afrontan el espacio en
secuencia, de la misma manera que aplican este proceso en su forma de orientacion en los
espacios desconocidos.

Como quiera que los juegos de ordenador se basan en graficos que representan espacios, lo que
el observador esta viendo fisicamente es una imagen digital luminosa, y por lo tanto sujeta a las
convenciones de las imagenes. Como sefiala Adams (2003), es un espacio imaginario creado por
los hombres y por lo tanto se puede considerar un proceso de disefio arquitecténico, que sirve
de apoyo al desafio del juego. Esta ultima afirmacién es la que compartimos y defendemos, y
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entendemos que la arquitectura puede y debe ser parte esencial de las reglas del juego. Adams
propone cuatro importantes consideraciones del papel de la arquitectura en el videojuego en su
relacién con la jugabilidad:

1. Restringe la accidn, por la propia definicion del mundo del juego. Ademas, actia como
barrera fisica en una accién de armas, por lo que es una regla implicita: una pared no
solo delimita un recinto, también es un parapeto.

Ocultacidn. Pueden esconderse lo objetos y, de la misma forma, también ayuda al sigilo.
Desafio, que invita al jugador a entender el espacio creado, sobre todo en los laberintos.
Otras funciones secundarias: lugares familiares para encontrar objetos, generar
emociones a la vista de edificios reales o paisajes, novedad en disefio de nuevos mundos
y lugares de funcidn especifica en el juego o la arquitectura ayuda a generar emociones.

Como vemos, el fundador de la International Game Developers Association nos situa en el
escenario del juego de la arquitectura. Las tres primeras apreciaciones son sobre la base
construida del mundo del juego y como éste necesita de sus elementos para poder llevar a cabo
las acciones por parte del jugador. Pero esto es poner en evidencia que no hay juego sin mundo
o, lo que es lo mismo, que no hay Minotauro sin laberinto. Y es que, aunque estas relaciones nos
parecen muy interesantes, creemos que es extensible a todos los elementos que integran los
mundos posibles, no siendo esto una caracteristica exclusiva de la arquitectura. Claro que
siempre podemos caer en la tentacion de entender que las posibilidades de construccién en el
mundo real se han visto acrecentadas con las multiples opciones que el disefio de mundos
conlleva: galaxias enteras habitadas por muy variopintas razas y mundos naturales plagados de
vegetacion “adaptada” con la que poder recrear los mas bellos jardines naturales del mundo
virtual. Pero no se trata de crear mundos virtuales por el placer de contemplarlos, algo que por
supuesto forma parte de la actividad creadora, sino de mundo en un entorno de juego. Por
supuesto, el mundo del juego en cuanto a que es un mundo representado, actua de
contextualizador de la experiencia de matar marcianitos en un Shoot’em up pero sin que tenga
un papel representativo.

Nuestra propuesta es que esta relacidon ha de ser y es de ida y vuelta, y esto sélo es posible a
través del diseio de la escena del juego.

Sobre el papel que el espacio desarrolla en el videojuego McGregor (DIGRA, 2007) también ha
explorado la existencia de pautas recurrentes en la representacion de los mundos del juego,
que relacionan el espacio real con el espacio del juego. Se basa en la idea de que el jugador se
comporta en el mundo del juego como lo haria en su vida pero su andlisis, como veremos,
responde a una graduacién en el papel que desempefia la arquitectura y su importancia dentro
del juego. Esta estructuracion complementa la de Adams que aquella se cifie exclusivamente a
la arquitectura presente mientras que estas categorias componen una escala de valor del rol:

— Espacio de desafio el medio ambiente reta al jugador. Se concreta aqui en plataformas
discontinuas en el escenario u obstaculos, paisajes abiertos o disefios intrincados, entre
otros.

— Espacio disputado: donde el escenario se define para la disputa entre entidades. Los
jugadores luchan por el dominio del espacio del juego, utilizando para ello los recursos
disponibles.

— Espacio nodal: los patrones sociales se imponen en el entorno del juego para afiadirle
estructuray legibilidad. La arquitectura proporciona una estructura general para el juego
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mediante la categorizacién donde la actividad puede tener lugar, formando una
jerarquia estructural que se presta a la legibilidad de un espacio virtual grande y
complejo. Los juegos de rol y de MMORPG menudo utilizan el espacio nodal como su
patron primario por esta razon emplean tipologias reconocibles

— Espacio codificado: los elementos del espacio del juego representan a otros
componentes del juego no espaciales, pero en realidad no son habitables (sélo crean la
funcién en el mundo al que pertenecen). Estos son por ejemplo edificios a los que no se
puede entrar, pero forman parte de la escena

— Espacio de creacion: el jugador construye la totalidad o parte del espacio. La arquitectura
es algo construido y modificado continuamente, remodelado y reutilizado por sus
habitantes.

— Telones de fondo: no hay interaccidn directa entre el espacio del juego y el jugador

Pero nuevamente se nos antoja que esta clasificacion, al igual que la sefialada por Wolf, adolece
de algun problema conceptual, seglin veremos; porque una cosa es el espacio y otra la forma en
que se estructuran unos con otros para establecer una lectura compleja. Sin embargo nos parece
muy interesante que Macgregor senale el papel que juega la arquitectura en los mundos
virtuales, es decir, la funcién de la arquitectura: que va desde su propio papel generador de la
experiencia de juego hasta actuar como mero sujeto pasivo y que inciden directamente en la
relacion con las reglas de juego, que es el objeto que nos ocupa. Su conclusién es que los
espacios del juego son tomados de la realidad y alterados por las exigencias de las reglas, a pesar
de que pueden ser por si mismo creadores de juegos.

Nuevamente, estamos dentro del mundo del videojuego al analizar su arquitectura. Esto puede
entenderse en la primera de las categorias sefialadas: los espacios desafio. Aunque todos los
espacios son importantes porque contribuyen cada uno de ellos en menor o mayor media a la
experiencia del juego, los mds interesantes porque ahondan con su riqueza en la experiencia del
jugador son los espacios reto. Un ejemplo notable es el juego de plataformas, donde la riqueza
espacial y la versatilidad del escenario pueden hacerlo mas intenso y creativo. Es un caso claro
en el que la arquitectura del mundo representado contribuye a enriquecer la experiencia del
“salto”.

Con relacién al espacio disputado, nos parece que todo espacio de juego es un espacio disputado
en mayor o menor medida, puesto que siempre es un terreno a conquistar y que el espacio nodal
es una forma de estructuracién, pero no un tipo de espacio. Como no lo es tampoco un telén de
fondo, que serd en todo caso un espacio representado, con las caracteristicas que tenga, y lo
mismo ocurre con el espacio codificado, puesto que no es habitable. Claro que contribuyen al
espacio del juego, pero no son espacios en tanto en cuanto no estan definidos como tales

El espacio de creacidn, al igual que el espacio reto, si se definen en torno a las reglas de la
creacion de espacios, podrian considerarse como tales. En estos, simbolos y telones de fondo
contribuyen a la escena, y una estructura clara a su lectura. Son espacios que ‘podriamos
denominar activos porque influyen en las mecdnicas del juego, frente a otros que contribuyen,
como hemos dicho, a la concepcidn global del mundo e interviene de una manera secundaria.

Para ir un poco mas alla en esta cuestidn, y teniendo en cuenta que McGregor utiliza el término
“patterns”, traducido por patrones o pautas, tenemos que sefalar que el espacio real ha sido
estudiado en un lenguaje de “patterns”, algunos de ellos formalistas y otros mas conceptuales.
Hemos entrado con ello en lo que podriamos denominar lenguaje arquitecténico. Pero existen
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otras posturas con respecto a la interpretacion del lenguaje en la arquitectura; a la hora de
enfrentarse a esta respuesta, Christopher Alexander presenta una propuesta de lenguaje cuyas
entidades denomina patrones (1980:9), definidos en una base tedrica de pensamiento:

Cada patrdén describe un problema que ocurre unay otra vez en nuestro entorno y, luego
explica el nucleo de la solucién a ese problema de tal manera que usted puede utilizar
esta solucién un millén de veces sin necesidad de repetirla nunca exactamente.

Alexander define el conjunto de patrones como una malla con avance secuencial del patréon de
mayor alcance hasta el de menor. Estos patrones funcionan con opciones. El estudio realizado
por Mattias Ljungstrém'?, sobre la aplicacién de este sistema en los MMROPG tiene especial
relevancia en esta cuestidn porque establece una relacidn entre la construccién de los mundos
virtuales y el mundo real. A través del sistema descrito por Alexander, realiza un analisis de este
juego. Teniendo en cuenta la gran influencia que el arquitecto inglés y su lenguaje han tenido en
el mundo de los videojuegos, es quizas una cuestion para estudiar con mas detenimiento.

4.3.2 El espacio representativo

En este concepto de espacio que estamos explorando, hemos hecho alusidn a la diferencia entre
el espacio del juego, el circulo magico, y el espacio representado, el mundo del juego. Cuando
hablamos de una ventana al mundo fantastico, lo que implicitamente estamos diciendo es que
solamente vemos una parte, que légicamente es la que aparece en ese momento en la pantalla.
En realidad, vemos el entorno mediante una camara virtual generalmente colocada detras de
nuestro avatar o personaje principal que nos representa en el juego y a través del cual en muchos
de los videojuegos, las posibilidades de exploracién son libres; lo que hace posible ya no solo ver
cualquier rincén permitido del mundo sino las posibilidades infinitas de puntos de vista puesto
gue nuestra camara no entiende de distancias ni de leyes fisicas, a menos que las dotemos de
ello: si infinito es el espacio, infinitas son las posiciones. En cualquier caso, como hemos
sefialado, nuestro mundo del videojuego fuera de la realidad virtual siempre estara limitado por
ese marco que es la pantalla.

Nos queda entonces por ver qué pasa con ese espacio que no vemos, ese “fuera de campo”.
En nuestra opinidn existen dos maneras de abordar esta cuestion, en lo que a cantidad de
espacio representado percibimos:

— La primera de ellas entra directamente en el campo de la estética, al contemplar
cuestiones relativas al nivel de abstraccion. Por supuesto, no nos referimos
exclusivamente a la ausencia de figuracién, sino al proceso completo y complejo que
supone abstraer en todos los elementos que integran el videojuego. Para ser mas
concretos, nos referimos a la simplificacidon de los procesos fenomenoldgicos; es decir,
aplicar una simplificacion como sistema a todos los elementos integrantes de la
simulacién

— La segunda de ellas, hace referencia a la “mutilacion” de la representacion del mundo
del juego, o lo que es lo mismo, solamente representar una parte.

Como hemos senalado que la experiencia del juego es individual e irrepetible — entre otras cosas
por la infinidad ya no sélo de posiciones individuales de puntos de vista sino también de sus
secuencias - el primero de los dos términos ya nos sugiere lo dificil que es una conceptualizacion,
porque de alguna manera en cada experiencia nuestra permanencia en el mundo del juego se

128)http://www.aestheticsofplay.org/ljunstrom.php (consultada el 27 de marzo de 2016
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verd forzosamente limitada desde el momento en que es distinta cada vez. Y es que si dicha
experiencia fuese completa, seria Unica y absoluta. Esto no cabe aun en la experimentacion
espacial: lo absoluto y simultdneo, la totalidad del universo como objeto es algo que no es
posible al menos por el momento.

Partiendo entonces de que nuestra experiencia esta limitada, vamos a ver qué ocurre en el
segundo caso, cuando parte del mundo del juego no esta representado. Desde el caso mds
extremo, como los juegos de rol tipo Mafia (Salen y Zimmerman 2001, 26:16) cuyo espacio de
juego se encuentra delimitado exclusivamente en su formulaciéon por las reglas y sin
representacion fisica antes de empezar a jugar!?, hasta los juegos mds hiperrealistas del
momento, en que el que el mundo del juego esta definido con gran detalle y el personaje realiza
una inmersién en primera persona.

En este marco conceptual no nos movemos entre el interior y el exterior, porque no salimos del
espacio del juego: lo que ocurre es que parte de su mundo no parece visible. Y aqui, antes de
concretar, tenemos que sefialar lo que WOLF llama “estructuras espaciales”. Este es el marco en
el gue se mueve cuando establece una taxonomia del espacio en el videojuego, en clara relacién
y alusidn a sus homologos en las peliculas (WOLF, 1997), pero precisando la diferencia del cine
en el que se entra en el mundo diegético —desarrollo narrativo de los hechos - de la pelicula a
través del personaje. Esta categorizacidon se realiza sobre la representacién del entorno del
juego en la pantalla, es decir, que parte del mundo del juego estamos viendo. Como bien sefiala
este autor, es una cuestion dificil de manejar teniendo en cuenta la propia experiencia del
jugador, que le permite variar en mucho de sus momentos lo que esta viendo en el propio juego.
Qué duda cabe también que los elementos propios del videojuego, la interaccién, marcan una
de las primeras diferencias con este medio sin que sea objeto de esta investigacion ahondar mas

en este aspecto®®,

La estructura de un espacio de juegos digital siempre crece directamente desde el
sistema formal que define el juego. Sin embargo, el espacio que un jugador experimenta
es también una funcién de representacion (como se muestra el espacio al jugador) y la
interaccién (cémo un jugador se navega a través del espacio). Estos tres elementos — la
estructura formal, la estructura de la pantalla, y estructura interactiva - juntas
constituyen la experiencia del espacio en un juego digital. Las tres deben ser disefiadas
de manera concertada para lograr el efecto narrativo adecuado en su juego. (Saleny
Zimmerman, 2001:26,17)

Wolf sefiala once categorias que abarcan en un primer término los videojuegos denominados
Aventura grdfica narrativa. En ellos, con sumenor nivel de representacidn, no hay espacio visual
porque todo estd basado en texto. Es importante sefalar esta caracteristica, visual, ya que la
representacion del mundo del juego estd en la libre imaginacidn del espectador y, aunque puede
haber graficos de baja resolucidn, los jugadores imaginan los espacios en base a las descripciones
y a las acciones de los otros jugadores. Un ejemplo del que ya hemos hablado es Myst (1993).
Esto se produce porque existe un espacio de juego creado.

123 os juegos de rol, como policias y ladrones, es bien sabido que no tienen un entorno delimitado hasta que comienza
el juego. En este momento, el juego va a desarrollarse tomando como escenario aquel donde se encuentran los
jugadores, y sera entonces, un campo con gran incertidumbre porque las propias reglas del juego no delimitan
“recursos”.

13013 interaccion supone estd ligada a la experiencia del jugador. En un juego de disparos, la utilizacion de un arma
ligera o un arma pesada desde una u otra posicién variara, ademas de la experiencia del juego que ya es una
experiencia artistica, las imagenes resultantes del mundo del juego. Por ejemplo, con las explosiones provocadas y
sus resultados en la escena.
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A continuacidn, entramos ahora en la frontera difusa de la representacién. Por eso nos gusta
tanto el término “estructuras espaciales”, ya que se mueven en esa indefinicion que se encuentra
en el limite entre el mundo del juego, en tanto que representacion, y el espacio del juego, en
tanto que concepto. Entramos en el mundo de la simulacién que, como un proceso de
representacion, es mas que una serie de procedimientos independientes que producen un
resultado. Una simulacién surge de la operacidn de un sistema en el que cada elemento
contribuye de forma integrada a la representacién mas grande. En el juego Aventura, describe
algunos de los temas clave de disefio que participan en la creacidn de una simulacion:

Dado un fenédmeno de simular, el problema es decidir cudles son sus partes, cémo estas
partes pueden ser representadas con valores numeéricos, y cudles son las relaciones que
le permiten estas partes se afectan mutuamente... Haciendo una simulacién es un
proceso de abstraccién de seleccionar qué entidades y que las propiedades de un
complejo de fendmenos reales a utilizar en el programa de simulacién. Por ejemplo, para
simular una pelota que rebota, la posicién de la bola es importante, pero su punto de
fusién, probablemente no lo es. Cualquier modelo tiene limitaciones, y no es una
representacion completa de la realidad. (Warren Robinett, citado por Salen vy
Zimmerman, 2001:27,19)3!

Hemos dejado entonces las aventuras graficas por su “casi” ausencia de representacion y a partir
de esta primera categoria, Wolf define los juegos basados en graficos partiendo inicialmente de
aquellos que se desarrollan en una Unica pantalla fija. Es decir: todo el mundo del juego estd
representado en una Unica pantalla. Este es el caso de los juegos en su origen, como Space
Invader o Pong.
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Space Invaders

Se ha abierto el mundo de la actividad dentro de una Unica pantalla porque ya desde los primeros
videojuegos va a haber una ruptura de este estatismo y una busqueda de ruptura de los limites
impuestos por el medio. No podemos olvidar que la evolucion de los videojuegos estd muy ligada
a la evolucidn de las posibilidades de los procesadores. Y que, obviamente, en sus inicios las
representaciones graficas estaban muy limitadas por las capacidades técnicas del momento.
Pero si algo caracteriza a este arte es la continua lucha por superar sus limites.

En las siguientes categorias de Wolf, el mundo del juego esta representado sélo parcialmente:

131Robinett, Warren. Inventing the Adventure Game. Unpublished manuscript.. se puede consultar en
http://www.warrenrobinett.com (fecha de consulta 31 de marzo de 2016)
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— Una Unica pantalla, envolvente. Como el anterior, existe una Unica pantalla que
representa de un modo fijo el mundo del juego, pero lo que sale por la parte inferior (o
lateral) entra otra vez por el lado opuesto de la pantalla, manteniendo velocidad y
trayectoria. Asi, videojuegos como Galaxian incorporaba el espacio exterior al juego al
entrar desde la parte superior las naves extraterrestres.

Nosotros compartimos esta idea de que la pantalla no alcanza a representar todo el universo
marciano y las fases de la invasidn extraterrestre. Por ello, utilizando el concepto de marco, las
naves entran en nuestro campo visual a toda velocidad y con movimientos diagonales que
potencian el dinamismo, lo que en nuestra opinidn abre el espacio del juego mads alla de la
ortogonalidad de la pantalla. Como sefiala CHING (2002,4) cuando un punto se pone en
movimiento y abandona el centro, su campo se convierte en algo mds agresivo y empieza a
establecerse una lucha por la supremacia visual. Se crea una tension visual entre el punto y el
campo. Esta tension es la que se produce cuando estos puntos, o naves, se mueven a gran
velocidad en trayectorias oblicuas dentro de la pantalla, con un movimiento iniciado que el ojo
entiende que viene de fuera al asimilar la velocidad a una nave espacial real.

— Desplazamiento en eje (scrolling). Estos juegos hacen uso activo del espacio fuera de
campo®®2, Puede ser en vertical o en horizontal. Se denomina Scroll paralax esta técnica
y podemos verla en juegos como MOON PATROL (lrem, 1982): el objeto esta fijo,
manteniendo su posicidn centrada en la pantalla, pero es el mundo del juego el que se
desplaza

OL1L1L 300
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El caso de Scroll paralax, en el video juego Moon Patrol, es especialmente significativa como se
desarrolla entre lo que esta sucediendo y lo que vendra, una forma continua y lineal de viajar
por el mundo del juego que es en realidad el que se desplaza. En Pong, el sujeto mueve la
raqueta; en Moon Patrol estda conduciendo el vehiculo: dos escalas distintas, dos
representaciones distintas, pero el mismo poder de manipulacidn en el contexto establecido. A

1321 3 expansion del mundo del juego mas alld de la pantalla se inici6 con el juego de arcade Kee
Games Super Bug (1977, Circa). sefiala Las capas planas del espacio aparecen gradualmente, en
un movimiento continuo controlado por la computadora (como en Xevious (1982)] o en respuesta
a la navegacion del usuario (como en la version arcade de Defender). En Moon Patrol, tres capas
distintas de paisaje se desarrollan a varias velocidades, produciendo una ilusién basica de
profundidad. Esta técnica, conocida como desplazamiento de paralaje, se hizo mds convincente
por la multiplicacién de planos y / o la manipulacidn de objetos discretos (sprites, mas adelante)
de una manera similar, como se ve en la version arcade de Choplifter (1985). A través del
desplazamiento de paralaje horizontal y / o vertical de muchos juegos de accion, surge un punto
de fuga simulado, y en su horizonte virtual, ya se puede ver el surgimiento de la cdmara virtual en
el mundo de mapa de bits.
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través de la interfaz manipulamos el mundo virtual: si aceleramos el coche, el paisaje varia. El
espacio no representado entra en pantalla y recorremos mads partes del mundo del juego. No es
que este haya variado, pero varia lo que vemos. Hacemos una cosa: el mundo del juego nos
devuelve otra, nos deja ver mas... que es el objetivo de nuestro viaje (o uno de ello)

— Desplazamiento en dos ejes. Las pantallas pueden desplazarse de un lado a otro. Este es
un sistema que funciona normalmente sobre un mapa, es decir, a vista de pajaro o en
proyeccion vertical u horizontal. Es el caso de SimCity

En estos tres casos seilalados - Unica pantalla, desplazamiento en eje y desplazamiento en dos
ejes - el mundo del juego se visualiza parcialmente, dependiendo de la vista elegida. Podriamos
decir que esta representado en una Unica pantalla, pero las posibilidades del campo de visién
hacen que sélo se vean fragmentos: fragmentos de un recorrido (linea) o fragmentos de un mapa
(plano). En esta clasificacion englobamos el concepto que hoy utilizamos para referirnos a un
Unico mapa: una parte del juego que se “carga” de una vez, pero que se muestra en su totalidad
aunque con visiones parciales. Como sefiala Deleuze (1984:35) el fuera de campo designa lo que
existe en otra parte, de forma que lo imaginario se torna concreto cuando pasa a un campo.

La representacién del mundo del juego no tiene por qué ser completa. Huizinga (2007:28),
especifica que un juego es o bien una lucha por algo o bien una representacién de algo, pudiendo
ser esta representacién parcial. Pero los videojuegos van evolucionando y ampliando su
complejidad. Entramos ahora en el modo en que el mundo del juego tiene varios escenarios,
varios mapas, y como se produce la transicion entre ellos. Nosotros entendemos que son las
estructuras que Wolf presenta como sexta a novena:

— Los espacios adyacentes se muestran a la vez. Aventura, para Atari es un ejemplo. Aqui
cuando el personaje entra en otra escena, esta transicion se produce mediante un corte
con entrada directa.

— Capas con movimiento independiente: esta técnica la introduce con relacién a los
efectos teatrales o los efectos de fondo en television. Los espacios que permiten el
movimiento del eje Z fuera del marco, es decir, hacia la pantalla de la maquina
generando profundidad. Esto surge por las dificultades iniciales de representar el
movimiento tridimensional. Es el caso de Tempest, un videojuego (Atari, 1980)

— Los espacios no adyacentes, mostrando multiples pantallas. Esta categoria la introduce
en relacién a un juego con dos jugadores, en el que el que se ve la propia ventana y la
del oponente. Este recurso es utilizado en X/l 33(2003, Ubisoft), que se desarrolla
utilizando los recursos de las novelas graficas. Se manifiesta asi una profunda relacién
del videojuego con el comic que tiene sus consecuencias en el universo transmedia
actual.

133X11l es una serie de comics cuya publicacion se inicié por entregas en 1984 en la revista Le Journal de
Spirou y posteriormente en adlbumes por la editorial Dargaud. En los primeros nimeros destaca el guién
de Jean Van Hamme, las ilustraciones de William Vance y la colaboracidn puntual en el nim. 18, La version
irlandesa, de Jean Giraud (Moebius). Pertenece a la considerada escuela franco-belga. William Vance es
también dibujante de otra serie francesa de cémic de gran éxito, Bob Morane, creada por Henri vernes,
gue empezaron a publicarse en 1960. También tuvo su réplica en cuatro videojuegos desarrollados entre
1987 y 1998 por Infogrames: Chevaliere, Jungle, Ocean y Sciencie Ficcion.

Vhttp://www.atarimania.com/list games atari search 98.111.98.32.109.111.114.97.110.101. S G.html,
(consultada el 18/02/2017).
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Let's Play XIIl - Mission 11 - Plain Rock HD

17
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https://www.youtube.com/watch?v=gcl3HLkptPU, min 16:44
(Consultado el 18/02/2007)

Nosotros tenemos que hacer una serie de precisiones y la principal radica en que en estas tres
primeras categorias estariamos hablando, como ya hemos sefalado al referirnos al concepto
“mapa”, de relaciones entre mundo o de relaciones entre mapas. Al analizarlo en conjunto, Wolf
trata de manera unitaria el espacio del juego y las relaciones dentro de los subespacios y la forma
en que se pasa de un mundo a otro. De hecho, tenemos que indicar que en la sexta categoria
Wolf se estd hablando precisamente del paso de una escena a otra del juego, es decir, de
transiciones. Por otra parte, en la séptima categoria incorpora la caracteristica de profundidad
al videojuego (podemos ver esto mismo en juego reciente como es Max and The magic
marker'*. En la octava categoria Wolf se refiere al espacio dentro del propio juego ya que el
ejemplo utilizado, Tempest, representa todo el mundo del juego en una Unica pantalla pero en
sentido perpendicular a la pantalla (profundidad); en términos de representacion espacial y
conceptualmente hablando, nosotros creemos que es lo mismo que scroll paralax pero el
sentido del “avance espacial” es perpendicular a la pantalla. Con relacién a la novena
clasificacion, pensamos que el mundo del juego esta representado en una pantalla Unicay lo que
en realidad esta introduciendo es la visidn del jugador, como un elemento mas del juego. La
utilizacion de la doble lectura de la imagen es una representacion de la simultaneidad de las
acciones en un mismo plano; algo muy distinto al montaje paralelo durante la escena del bautizo
en El Padrino. Por lo tanto, en nuestra argumentacion una cosa es la representaciéon del mundo
del juego y otra como se relacionan las escenas o partes del mundo del juego. Consideramos
necesario hacer estas apreciaciones porque, como sefialan Salen y Zimmerman (2001, 26:17),
las categorias de Wolf no estdn exentas de algunos problemas conceptuales. Sin embargo,
entendemos que sus categorias son utiles en sefialar la gran cantidad de formas en que se
muestra y en el profundo estudio que hace.

Finalmente llegamos a la representacion del mundo en tres dimensiones, que es la pendltima
categoria definida por Wolf (la ultima serd el mapeado de estos mundos ante su creciente
complejidad).

— Entorno tridimensional interactivo. Cuando aparece Battlezone (1980) aparece la
primera vista 3D y aparece también la exploracidon continua del espacio. Los mundos

1B4Max and the magic marker es un videojuego desarrollado por Press Play y lanzado en 2010. Representa
un mundo en dos dimensiones con distintas capas para crear la sensacién de profundidad. El personaje se
mueve en la zona central de la pantalla. La animacién genera la profundidad de campo utilizando planos
que se mueven a distintas velocidades (similar a la capa multiplano de Disney en los origenes de la
animacion). Se trata de un juego de plataformas de rompecabezas. http://maxandthemagicmarker.com/faq/
(consultada el 11/02/2017)


https://www.youtube.com/watch?v=gcl3HLkptPU
http://maxandthemagicmarker.com/faq/
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estaban creados por solidos geométricos a base de poligonos cuya forma varia en
funcién del punto de vista virtual del jugador (en primera persona).

Therrier (WOLF, 2008:248) indica que el mundo 3D se hizo popular gracias al lanzamiento en
1990 de Doom (1990, Id Software), todavia con muchas restricciones técnicas en su
representacion. Habra que esperar a 1996 cuando Quake introduzca, gracias al motor de juego
desarrollado por la empresa creadora de Doom. Pero es también la punta de lanza del disefo
(MOTT, 306) o las bases sobre los que se asientan los actuales juegos de disparos en primera
persona (First personal Shooter, FPS). En su ultima categoria, WOLF sefiala

— Espacios representados o “mapeados”.

Podemos ver en estas categorias que de lo que estamos hablando es del mundo del juego,
aunque quizds de una manera algo estanca. Esto nos recuerda las afirmaciones de Fullerton
(2008:42), con relacién al mundo del juego:

Cuando hablamos de las fronteras, nosotros mencionamos lo fisico y lo conceptual,
porque esto es de lo que la mayoria de los juegos tratan en sus reglas. Lo que no
mencionan es la frontera emocional entre el resto de la vida y un juego. Cuando juega a
un juego, usted deja a un lado las reglas de la vida y coge las reglas del juego en su lugar.
Por el contrario, cuando termina de jugar un juego, deja de lado los acontecimientos y
los resultados de ese juego y vuelve a la parafernalia del mundo exterior.

Sin embargo, tenemos que recordar que el mundo del juego no es algo que exista al margen
de lo real. Para introducirnos en él tenemos que recurrir a un personaje en muchos casos. El uso
de avatares que representan al jugador en el mundo virtual, bien a través de una tercera persona
o bien en primera persona, permite experimentar el mundo del juego. Y aunque los primitivos
juegos de ordenador no tuviesen este concepto representado, esta ya de alguna manera
insertado desde el momento en que existe la propia historia. Al fin y al cabo, un joystick simula
un mando de una nave espacial.

La construccién del espacio alternativo siempre es una cuestién arquitectdnica. Jorge Gorostiza
(2015) seiiala, con respecto al espacio cinematografico:

El espacio escenografico es propio e inherente a la realidad que se desarrolla en si interior,
sin esta Ultima pierde su razén de ser, convirtiéndose en algo inutil y, de hecho, no existe,
transformandose en un conjunto de elementos que en la realidad pueden no llegar a tener
sentido, por ejemplo, los decorados y las pinturas sobre cristal de una pelicula.

Concluye que la especificidad de este espacio reside en esa actividad que se celebra dentro de
un recinto, cuyo perimetro arquitecténico desaparece para el espectador al iniciarse el
espectaculo. Por ello, en el videojuego cuando se inicia “también surge un espacio en el que se
va a desarrollar el juego”. (GOROSTIZA, 2015:39). Para este autor, este Espacio escenografico se
relaciona con el Espacio del Espectador y el Unico lugar donde ambos confluyen en algunos
recintos teatrales. Nosotros nos atrevemos a aventurar que la realidad virtual sin duda hace
confluir ambos espacios también.

Por su parte, Totten distingue las siguientes estructuras espaciales histdricas en los videojuegos:

e ¢|laberinto
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e el rizoma, entendido como cualquier lugar que puede ser atravesado por cualquier otro
lugar (112)

e |os espacios direccionales (en flecha, intimos o confinados fundamentales en el parapeto
de jugador, espacios de

e |os espacios moleculares

e |os sandbox, que sigue la estructuracion seguin Kevin Lynch

4.3.3 Lafragmentacion del espacio virtual

En lo que respecta a los mundos tridimensionales, es cierto que la representacién del espacio
puede ser completa, es decir, que esta completamente definida en forma de mundo virtual. Pero
ello no implica que exista un mundo fuera de la pantalla, como se ve en la Ultima de las
categorias, en la que existen varios mundos (varios mapas) y ni siquiera que la exploracién del
campo sea continua, ya que es este un concepto cuanto menos difuso. Este concepto de la
anticipacion espacial estd mas ligado a un comportamiento en un entorno variable'* que al
propio espacio en si; es decir, el espacio es determinado pero impredecible, por desconocido en
la mayor parte de los mundos, para el jugador. Por tanto, el espacio anticipado es en realidad
una interpretacion de la percepcidn. Esta es, por supuesto, una de las caracteristicas principales
del espacio del juego: el entorno variable y desconocido. La anticipacion hace referencia a la
accion, en este caso del juego. Y es en esta Ultima aseveraciéon a la que tendriamos que anadir
una cuestién fundamental: los videojuegos introducen escenas cinematicas, que rompen el
espacio del juego por romper el espacio de la accién.

Es cuestion no es facil de argumentar y quizds los grandes expertos en el montaje
cinematografico puedan no estar de acuerdo con ella. Pasamos de explorar un espacio navegable
a un espacio en el que no es posible interactuar en el tiempo que dura la animacién, pudiendo
entender que con ellos se produce la ruptura espacial en tanto en cuanto se rompe el espacio
del juego. Sin embargo, podemos considerar tanto el escenario como los otros personajes
elementos activos del juego que estan “realizando su turno”. Hablamos entonces de cinematicas
vinculadas al juego, existiendo otro tipo de cinematicas que desplazan al jugador de la escena
(Uncharted). Estamos entonces en el nivel dialéctico del montaje de fragmentos, que en el cine
enfrenta a Bazin y a Einsestein (BAUMONT, 2005:85), de forma que el videojuego es una historia
articulada con una referencia figurativa a la realidad. Y claro, esta fragmentacion estd en la
mirada del analisis, no en la propia obra. Si trasladamos esta visién de fragmentos al videojuego,
podemos considerar que éste es el gran metaobjeto de espacios sucesivos articulados en el
mundo del juego. Sin querer entrar en mas profundizaciones, hay que sefalar que esta
fragmentacion llega hasta las caracteristicas propias de la imagen digital a través del pixel o el
plano o la linea. Al respecto también se pronuncia Gubern (1996:114):

La unidad del lenguaje cinematografico es plana, que representa una porcion del espacio
virtual, a lo largo de una duracién que en cambio es real. Pero el montaje de diferentes

135Teniendo en cuenta las variaciones del entorno en el videojuego, la capacidad para anticiparse puede verse limitada.
F. Sanchez define en su obra Bases para una diddctica de la educacion fisica y el deporte. (1992:66) la anticipacidén
como la acciéon propia originada en una interpretacion perceptiva correcta de los estimulos ocasionados en el entorno
antes de que el resultado de estos se materialice.

LA ANTICIPACION EN EL DEPORTE Y SU ENTRENAMIENTO A TRAVES DE PREINDICES Francisco Javier Moreno, Antonio
Ofia y Manuel Martinez. Revista de Psicologia del Deporte 1998. Vol. 7, nim. 2, pp. 205-213 ISSN: 1132-239.
https://ddd.uab.cat/pub/revpsidep/19885636v7n2/19885636v7n2p205.pdf (consulta 17/01/2018)
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planos que componen la pelicula genera un flujo diegético de enorme labilidad o
versatilidad espacio-temporal, en lo que lo discontinuo es percibido como continuo.

Munch (2005:19) sefiala que la realidad de la pelicula es que esta siendo cortada en cada uno de
sus fotogramas, veinticuatro por segundo, que se desplazan en el tiempo y en el espacio en un
tiempo tan pequeiio que el espectador lo percibe como movimiento. Esta es la base, como
sabemos, de la animacion.

Estos fragmentos aneldsticos del espacio del juego que son las cinematicas resuelven situaciones
de diversos tipos. En Rise of Tomb Rider (Crystal Dynamics, 2015) podemos encontrar las
siguientes:

— Cinematica inicial. En los prolegdmenos del juego, nos sitla en los hechos que van a
desencadenar la accién.

— Animaciones con transformacion de escenario, por ejemplo, tras una explosién. Es una
situacion que se escapa al control del jugador. En calidad de espectador, la distancia con
lo que acontece refuerza la independencia del jugador de los acontecimientos que se
desarrollan en el mundo del juego.

— Animaciones para cambio de escenario, por ejemplo, con una caida por un barranco.
Dan continuidad entre escenarios de manera dinamica

— Pequefias animaciones, de lectura de objetos, del Lara hablando sola y explicando sus
deducciones o vinculadas a movimientos concretos como paso por agujeros o rotura de
paredes. Normalmente con cambio de posicidon de camara. La variacién genera emocion

— Animaciones con personajes conversando, con consecuencias en el desarrollo de la
escena como por ejemplo dar a entender que hay muchos enemigos

— Muerte y destruccion, con visionado de enemigo. Esta ultima se utiliza en de una forma
muy similar en otros juegos de disparos, como en la saga Resistance o en la saga
multijugador como Call of duty.

— Introduccidn de la accién en la escena: los enemigos entrando.

— Fantasia. Se producen animaciones oniricas, formando parte de la narrativa pero que
crean mundos paralelos de dificil lectura

De esta manera, los distintos elementos que componen los juegos han de combinarse para
conseguir la experiencia ludica del jugador: contenidos cinematicos, accién, plataformas o
rompecabezas pasan a formar parte de toda una serie de recursos que han de ser manejados
bajo dos premisas: la curva de tensidn del juego, ligada a las emociones, y la suspensién de la
incredulidad, ligada a la inmersion. La complejidad de los videojuegos ha hecho que Tavinor
(2009:29) sostenga que son ficciones interactivas; o, para ser precisos, entretenimientos visuales
digitales que emplean juegos en un entorno ficticio.

Especificamente, no tanto las técnicas del montaje de escenas en el videojuego actual, que nos
separa del eje de nuestra investigacidn, sino el concepto mismo a través de sus elementos, es
una oportunidad de acercarnos en nuestra investigacidn al espacio en el videojuego. Pero a la
vez que nos sumerge de lleno en el mundo del juego, nos muestra el camino de la experiencia
Iudica en toda su extensién como un camino unitario que da sentido a la jugabilidad de la que
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antes habldbamos. Por ello, a través del espacio del juego y su linealidad, es como abordamos
los distintos momentos espaciales creados y como estos pueden relacionarse.

En este sentido, Munch (2003:30) sefiala que un corte en una pelicula es bueno si responde a
seis criterios; lo que él llama la regla del seis. Estos seis criterios son:

- Laemocion

- Hacer avanzar el argumento

- Tener lugar en un momento que desde el punto de vista del ritmo es interesante y
adecuado

- Tiene en cuenta lo que podria llamarse la “direccidn de la mirada”: la preocupacién
por la situacidn y el movimiento del foco de interés del espectador dentro del cuadro

- Respeta la gramatica de las tres dimensiones convertidas en dos por la fotografia

- Respeta la continuidad tridimensional del espacio real (donde se sitlan las personas
y la relacién de unas con otras)

Estos seis puntos de Munch nos parecen sumamente importantes con relacién a la introduccion
de las cinematicas en el videojuego. El primero de ellos es la emocidn, lo mas dificil de manejar
porqgue es lo que recuerda el espectador y también lo que siente el jugador. En los juegos actuales
con narrativas, es decir, videojuegos con historias, el uso de fragmentos mezclados con las
escenas propias del juego es practica comun. Si nos fijamos en las que hemos encontrado en
Tomb raider podemos avanzar varias cosas, todas ellas sin perder de vista que estamos dentro
de un juego y que, por ello, al igual que en una pelicula el montaje debe responder a la lectura
unitaria de la visidn creadora, asi en el videojuego las cinematicas deben contribuir a la mejora
de la experiencia del jugador respetando la continuidad del mismo.

Salen y Zimmerman (2004, XXVI) sefialan que estas escenas pueden “cortar” la interaccion del
jugador pero que apoyan directamente el juego narrativo y pueden enriquecer la toma de
decisiones del jugador. Estos autores recogen los siguientes usos de las escenas de corte:

e Planificacién del jugador. Al ofrecer una visidon sobre alguna parte del juego o
paradero de algun personaje ayuda a la decisién sobre la siguiente accién que va a
llevar a cabo. También si informa sobre la consecuencia de acciones pasadas en
relacidon con un evento préximo.

Nosotros podemos entender aqui que este caso de la narrativa funciona como un
recurso mas del juego. Al igual que un mapa, la narrativa establece pistas de juego. Es el
caso de las cinematicas iniciales, con su valor de situar el mundo y el personaje o el caso
de la informacién de transformacion de un escenario que veiamos antes con motivo de
una explosion.

e Conducirlo a una nueva situacion.

En el caso sefialado antes, una caida por un barranco animada para llegar a un nuevo
escenario. Obviamente, no parece que tenga mucho sentido “mover” al jugador por el
barranco.

e Provocar emociones

Entendemos que este es el nivel por definicion del videojuego. Muchas veces no son
necesarias porque la propia accién del juego es suficiente pero no cabe dudad que el
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asombro que provoca la muerte de Sarah, la hija de Joel (The Last of Us) ademas del
impacto inicial por lo que tiene de sorpresivo, descoloca completamente al jugador.
Gracias a la pausa que inicia el juego, 20 afios mas tarde, el desconcierto inicial de la
muerte del presumible protagonista, da paso a la experiencia inolvidable de este juego.

e Mostrar las consecuencias de una eleccién

Ya hemos senalado que es un recurso comun en un juego de disparos la cinematica
posterior al momento de muerte

e Controlar el ritmo y estimular

Estamos de acuerdo en que el montaje de las escenas es una cuestion de ritmo. Ya
hemos sefalado que estos momentos anelasticos rompen la interaccion con el mundo
del juego, avanzando el juego a un ritmo deseado o ralentizandolo. El uso de la técnica
del bullet time, que hemos visto en la serie de pelicula Matrix (después videojuego) y
que fue usada por primera en vez en Max Payne, es un buen ejemplo de ello.

Max Payne 3
https://www.youtube.com/watch?v=xYRPIf2F3MM
(Consultado 18/02/2017 — min. 28:30)

e Recompensa del jugador

Las animaciones de vistas espectaculares creadas como recompensa tras una batalla de
alta tension librada constituyen un momento de relajacidn y disfrute. Es quizas el ritmo
la cuestion mas dificil de ajustar en las cinematicas del movimiento. En los ejemplos que
vemos de Tomb raider, el paso a través de un hueco o una explosién son aspectos que
cuya dimension temporal puede ser medida, y por tanto establecer el equivalente en el
mundo del juego si de ello se trata. Es por tanto un evento controlado, que puede ser a
su vez manipulado con recursos como su ralentizacion. Sin embargo, no son estas
cinematicas las que restan agilidad al videojuego; muy al contrario.

Aunque una de las funciones de los fragmentos filmicos animados que se insertan en los
videojuegos es la de contar parte de la historia, sabemos que muchos de los jugadores omiten
estas escenas cuando el juego asi lo permite; sobre todo cuando su dimensién temporal es tan
larga que el ritmo completo del juego se ve ralentizado. El equilibrado del juego se convierte asi
en algo que no ha sido conseguido y el juego pasa a ser un esfuerzo. Nos consta que muchos de
los jugadores se han visto en algiin momento en esta tesitura.
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“como sabe cualquier pescador, es la calidad del cebo la que determina qué clase de pez
vamos a pescar” Munch (2003:41)

No podemos dejar de sefialar que las cinematicas*® lo que hacen es contar la historia del
disenador del juego, por la rigidez que produce en un entorno virtual que es elastico. En Rules
of Play (Salen y Zimmerman, 2001) se aborda también los juegos como narrativa, y se exploran
conjuntamente las formas en que los juegos funcionan como sistemas de representacion. Pero
ademas de la representacion, existe la funcionalidad. Y para poder entender cémo se construye
el espacio del juego tendremos que entender como éste funciona. Con todo, otras formas de
abordar el mismo proceso son posibles. Benson Russell**’, disefiador de videojuegos, sefiala:

Para Naughty Dog, todo comienza con la historia. En lugar de crear espacios Unicamente
en torno a la jugabilidad y, a continuacién, preocuparse de cémo la historia encaja, en
su lugar queremos tener en cuenta la historia lo antes posible. Queremos que la
jugabilidad apoye la historia y ayude a atraer al jugador mas profundamente a la
experiencia. Esto no quiere decir que no pensemos primero en pasajes atractivos,
momentos o lugares para encuentros, pero a pesar de todo encontramos una manera
de incorporarlos en el arco de la historia donde ellos tienen mas sentido.

Entendemos con ello que no es excluyente que haya una historia detrds que cree el mundo del
juego. Vivir un mundo de fantasia y descubrir ciudades ocultas y otros mundos sofiados forma
parte del juego. Sin embargo, es el propio Rusell quien sefiala mas adelante que en caso de que
haya conflicto se va a decantar por favorecer el juego. Son los juegos basados en narrativas.
Como sefiala Richard Rouse IIl (2004:204) cuando se pronuncia sobre las historias en los
videojuegos:

Ahora, cuando muchos disefiadores del juego hablan de contar historias en los juegos,
lo mas probable es que no hablen de la historia del jugador como la que dije
anteriormente. Sin embargo, la historia del jugador es la historia mas importante que se
encuentra en el juego, ya que es la historia con la que el jugador estara mas involucrado,
y es la historia en la que las decisiones del jugador tienen el mayor impacto. Esta es la
historia que compartirdn con sus amigos cuando hablan sobre el juego

Es por esto que creemos que las mejores cinematicas son aquellas que van a favor del espacio
del mundo del juego. Concretamente, aquellas que no desvinculan al personaje del jugador,
porque rompe la inmersidn, siempre y cuando no sea una mecanizacidn o una consecuencia
I6gica espacial. Por supuesto, esto puede ser discutible, mds si tenemos en cuenta la version
total de metaobjeto a la que nos referimos en pdarrafos precedentes. Compartimos la idea
apuntada por Tavinor sobre la conflictividad existente entre videojuegos y narrativa:

Las caracteristicas estructurales de los juegos y la narrativa - dos de las funciones de
entretenimiento de los videojuegos - estan en tension. La aventura conversacional

136 gs cinematicas, como hemos visto, pueden forman parte de los elementos actuales en los videojuegos.
Rouse (2004:207-208) sefiala que muchas de ellas se utilizan para contar historias fuera de la jugabilidad, es
decir, fuera del juego. Pero también puede utilizarse textos para dar nuevas misiones, por ejemplo, o darse
a través de audio. También nos encontramos la utilizacion de otras técnicas como globos de texto o
montajes proximos a los cémics, como en el videojuego Max Payn.

137Esta cita esta extraida de la segunda entrevista concedida por el disefiador de juegos de Naughty Dog,
de un total de tres concedidas en torno a Uncharted 2: Among Thieves, y cémo se hizo.
http://www.gamasutra.com/view/feature/134317/designing_combat_encounters_in_.php (consultada el 13 de
febrero de 2017, articulo publicado 08/03/2010)
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introduce elementos de contingencia y repetibilidad que socavan la capacidad de las
ficciones para transmitir secuencias sostenidas de eventos aptos para producir
emocional e intelectualmente dramas convincentes. En el peor caso, la narrativa lleva a
la inercia del jugador que esta en desacuerdo con la naturaleza interactiva distintiva de
los videojuegos, y asi las narrativas que existen en los juegos puede parecer a veces jugar
en contra, o no ser esenciales con la sustancia real del juego. (TAVINOR, 2009:129)

Los videojuegos hoy en dia se han complejizado en su formacién, de modo que ademas de
juegos, introducen como hemos visto fragmentos de otras disciplinas. De esta forma, en su
proceso evolutivo, ha incorporado otros aditamentos al juego que completan la experiencia
ludoldgica inicial. Estos fragmentos se encadenan, se unen para formar un todo unitario. Munch
sefiala (2003:87) al respecto del montaje en el cine, que éste consiste en establecer un ritmo
interesante y coherente de emociéon y pensamiento — a las mas pequefia y mas grande escala —
gue permita al espectador confiar, entregarse a la pelicula. Cuando trasladamos esta idea al
videojuego, se nos antoja que ocurre exactamente lo mismo: el ritmo de la accién también ha
de ser interesante y coherente con la naturaleza del juego.

La introduccién de la narrativa puede realizarse también, como sefalan estos autores, mediante
el lenguaje visual de la novela grafica como es el caso de Max Payne. En este fragmento abajo
reproducido, las tres vifietas se introducen como parte de la historia una detrds de otra. La
clausura, el espacio definido por Scott Mcloud en E/ Arte invisible, se fuerza aqui y deja de ser
algo subjetivo para ser algo medido que se traduce en el tiempo que tarda en aparecer cada
vifieta'®®. Cabe sefialar también que esta transicion produce una pérdida de profundidad mayor
gue una animacién porque las formas son estaticas, al igual que las narraciones, y las vifietas
similares. La manera y la forma en que se articulan estas confieren, al igual que el montaje en el
cine, un hilo conductor del mensaje.

Como podemos ver, el control de la cuarta dimension®*® aparece también en el videojuego para

romper la subjetividad de la lectura y fijar un tiempo dentro de una subestructura que es el
espacio tiempo propio del videojuego, pero entendido este como hecho individual. Ya no basta
con introducir la cinematica para romper la continuidad de lectura del espacio tridimensional
sino que, forzando su seguimiento a través de una representaciéon en dos dimensiones, la
dimensién temporal también se ve fijada en un fragmento que podemos caracterizar como
doblemente anelastico.

138“cada lector tiene su propia velocidad de lectura, su ritmo y sus propios intereses, que lo llevan a escandir
temporalmente el tiempo de manera diferente “. (Barbieri, citado por Pefialba). Pefialba, M. La temporalidad del
cémic. Revista Sigma 23 (2014), pags. 687-713. Uned. www.cervantesvirtual.com/descargaPdf/la-temporalidad-en-el-
comic/ (consultada el 20/02/2017)

139Esta cuarta dimension es el tiempo. Notese que hemos citado a una cuarta dimensidn, sefialada por E. Adams y A.
Rollings (2007:102) y que refiere a la forma en la que se ve el mundo del juego.
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https://www.youtube.com/watch?v=YvnXEUzTPyY, min 5:17
(consultada el 18/02/0217)

Otra forma de hacerlo es Last express. Rouse (2004, Xl) sefala que este videojuego permite
volver a sus usuarios a cualquier punto del juego y volver a experimentarlo:

El Last Express en particular me viene a la mente, con su caracteristica Unica “huevo”
salvar el juego que permite a los usuarios volver a cualquier punto de su juego y volver
a experimentarlo. El juego se enorgullecia de estar ocurriendo en tiempo real o casi en
tiempo real, y por lo tanto, los jugadores fueron capaces de hacer retroceder las
manecillas de un reloj a un momento determinado que les interesaba y el juego seria
devolverlos a ese punto, una caracteristica que era esencial para la comprension de la
historia compleja del juego.

La utilizacién del lenguaje visual del comic se experimenta también en X/, el videojuego
desarrollado por Ubisoft. No es la utilizacién del cell shading lo que marca la diferencia, sino la
utilizacion de los recursos planos en un mundo tridimensional. Con ello, nuevamente se pierde
en muchos casos la profundidad del plano. Esto que hace que fluctte la inmersién del jugador,
que tiene que pasar de fijar la vista en el fondo de la escena hacia la lectura que se muestra
simultdneamente. Porque tenemos que recordar que el espacio que se esta viendo es un espacio
vivo de inmersion en el juego.

4.4 Laexperiencia del jugador

4.4.1 Laexploracion

En las descripciones que hemos hecho de los sistemas de representacion mas comunes, no
habiamos introducido hasta hora mas que en el entorno en 3D la cdmara, y esto en referencia a
este Ultimo es asi por una razén fundamental: el propio juego de la perspectiva es el que
determina lo que se ve. Y veiamos precisamente la componente albertiana del mismo. En un
espacio de juego, el espacio es cinético. Es un espacio de accidn y reaccién, por lo que nuestra
vista como jugadores estara siempre pendiente del campo y de la accion del resto de los
elementos que intervienen en el juego. Tal y como ocurre en el juego, el entorno define las
posibilidades del juego. Si hablamos de entornos virtuales, si consideramos que nuestro avatar
nos representa en el mundo virtual, nuestro entorno virtual es el que define nuestras
posibilidades en el juego. Cuando sefialdbamos los espacios del juego, los clasificabamos
siguiendo la estructura de Parlebas, pero lo cierto es que consideramos la necesidad de definir
primero cdémo nos relacionamos con el mundo virtual.


https://www.youtube.com/watch?v=YvnXEUzTPyY
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De los cuatro elementos claves identificados por Sherman y Craig, el que realmente define la
realidad virtual es la inmersion fisica puesto que la mental, en términos ludicos, esta presente
desde el origen del juego. Es lo que denominan sentido de la presencia. El hombre se acerca a la
maquina para manipular a través de ella el entorno que ha creado y para ello utiliza la , o
conjunto de dispositivos que permiten esta relacién. Como hemos visto ya en esta investigacion,
desde el inicio de la era informatica se ha buscado una cada vez mayor inmersion.

Para ello estableceremos algunos niveles de representacidn, siguiendo la metodologia que
hemos sintetizado para el espacio. La primera reflexidn que cabe hacer es si el jugador estd o no
representado. Si hacemos una revision de los juegos desde sus inicios hasta la mas reciente
inmersion en la realidad virtual,

Aunque, al ser interactivos, a los videojuegos les faltarad siempre aquello que otorga
fuerza a los relatos y a la vida: la irreversibilidad de los hechos (GUBERN, 1996:153)

Elias sefiala la importancia de la semejanza del mundo del juego al mundo real en determinados
contextos. Geoff King & Tanya Krzywinska (citados por Elias 2009:30) sefialan que algunas formas
de juego o cinematicas invitan al jugador a maravillarse de las cualidades del mundo recreado y
otros buscan crear una impresion espectacular mas agresiva, explosiva e impactante 0). Elias
recoge el término anglosajon “in your face” empleado por estos dos autores y utilizado
ampliamente en la prensa anglosajona, como una expresion ambigua pero que se relaciona con
“estar en la piel de alguien” y que nos introduce de forma directa en la realidad virtual ya que
durante todo el juego, el jugador se sitla “como si” realmente estuviese dentro del juego. Los
sistemas de realidad virtual cada vez mds inmersivos garantizan el resto.

Este apartado quiere hacer mencién especial a un tipo de espacio que determina en gran
medida la experiencia del jugador y que no es otro que el espacio propio en el que nos movemos
a través de lo que representan las emociones. El espacio del juego es un espacio emocional y por
ello nos enfrentamos a la accion del juego en la manera en la que percibimos y sentimos: el
jugador responde al mundo de juego de forma individual construyendo asi su propia historia.

Cuando en su momento recurrimos a una exploracidon de las clasificaciones de los juegos,
expresamente excluimos las relativas al comportamiento humano. Lo cierto es que el hombre,
desde cualquier posicidon, vive en un entorno transformado o en un entorno construido, no
habiendo nada “aqui” que no forme parte de su experiencia vital. La civilizacién como veiamos
al principio cuando sefialdbamos sus origenes, esta ligada a la construccién de estructuras
sociales que dan lugar a lugares especializados, como aquellos en los que se desarrollan los
grandes espectdculos que congrega a numeroso publico. El hombre es como ya sabemos un ser
social pero también, o mejor dicho “y también” es un ser individual cuya existencia estd marcada
por sus emociones. No es esta una investigacién antropoldgica pero si ha de tener en cuenta a
quién va dirigido el videojuego, que no es otro que al hombre que juega. Y son muchos los
motivos que le llevan a ello. Richard Rouse Il (2005:1) sefiala algunos de ellos:

¢ Losjugadores quieren un reto

e Los jugadores quieren socializar

e Losjugadores quieren una experiencia dinamica en solitario
e Losjugadores quieren los derechos de jactarse

¢ Losjugadores quieren una experiencia emocional

e Losjugadores quieren explorar

e Losjugadores quieren fantasear

¢ Losjugadores quieren interactuar
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Pero ademads de esta perspectiva tan lidica el videojuego, como la vida misma, también puede
encontrar otros motivos menos “emotivos”. Asi se desarrollé el goldfarming ((Gilmore 2010,
citado por Medina, 2005:145), obteniendo las empresas (granjas) que se dedicaban a ellos
enormes beneficios con la compray venta en dinero de los recursos obtenidos durante un juego
por los jugadores, apareciendo asi una nueva forma de esclavitud laboral. Por lo tanto, el mundo
del juego ha de dar respuestas a las necesidades del jugador, recordando entonces la definicidn
de Caillois que engloba todo aquello que forma parte

Al principio de esta discusién sobre lo que los jugadores quieren, le sugeri que era
importante crear una experiencia que los jugadores elegirian sobre las muchas otras
opciones de entretenimiento que se les presentan, como ver la televisién, leer un libro, o
ir a un concierto. El hilo conductor de todo “lo que quieren” que he mencionado
anteriormente es lo que nuestra forma de arte puede hacer mejor que cualquier otra:
proporcionar una experiencia interactiva. Aunque podemos tener envidia del
presupuesto de los efectos especiales de un film, la capacidad de una novela para contar
una narracién apasionante, o el poder emotivo de una gran pieza de musica, ninguna de
ellos permite a la audiencia ser la fuerza que guia en la experiencia que ellos estan
teniendo. Los juegos han encontrado sus mayores éxitos cuando han exprimido la
naturaleza interactiva de la experiencia y proporcionado a nuestra audiencia algo que no
pueden conseguir de cualquier otro modo. Los disefiadores del juego necesitan
mantener constantemente esto en cuenta mientras estan desarrollando sus juegos si
quieren tener alguna posibilidad de ganar la atencién del jugador (ROUSE, 2005:1)

Se trata de lo que se denomina una experiencia “play centric” segun Fullerton (2008:1), es decir,
centrada en el jugador a quien va dirigido el juego.

Y, sin embargo, el atractivo de los juegos digitales para los jugadores tiene sus raices en
los mismos impulsos y deseos basicos como los juegos que han llegado antes que ellos.
Jugamos juegos para aprender nuevas habilidades, para sentir una sensacién de logro,
para interactuar con amigos y familiares, y a veces sélo para pasar el tiempo. Pregintate
a ti mismo, épor qué juegas? La comprension de su propia respuesta, y las respuestas de
los otros jugadores, es el primer paso para convertirse en un disefiador de juegos.
(FULLERTON, 2008:1)

Parece logico pensar que el jugador es el usuario Ultimo de un espacio que sirve para unas
caracteristicas propias. Una vez que el jugador entra en el mundo del juego, la experiencia puede
calificarse como emocional. Fullerton (2008:92) define, en base a los tipos de jugadores basicos
descritos por Bartle, los placeres de juego desde el punto de vista del jugador.®

e El Competidor: Juega a ser el mejor, independientemente del juego

e El Explorador: Curiosidad sobre el mundo, ama la aventura y busca las fronteras
e El Coleccionista: Adquiere articulos, trofeos, o conocimiento;

e El Triunfador: El juego en distintos niveles de dificultad incentivan a este jugador
e ElJoker: No se toma el juego en serio.

e El Artista: Impulsado por la creatividad

e El Director: Ama dirigir el juego

e El Narrador: Crear o vivir en mundos de fantasia e imaginacion

e El Intérprete: Montar un espectdculo para los demas

e El Artesano: quiere construir
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Rouse también sefiala algunas de las expectativas de los jugadores: los jugadores esperan estar
inmersos en un mundo coherente, cuyos limites sean comprensibles; esperan soluciones
razonables y una orientacion hacia la meta con pasos intermedios sin tener que repetirlos y que
les reafirme en el camino; un juego justo, estar desesperadamente enganchados haciendo cosas
y no viendo... pero Rouse sefiala también que esta es una lista interminable ya que “Los
jugadores no saben lo que quieren, pero saben cuando falta”. Esta afirmacién de Rousse
entendemos que parte de una diferenciacién basica entre los roles de jugador y diseiiador. El
primero entra un mundo en el que el resultado de su experiencia ha de ser satisfactorio en
cuanto a sus expectativas. El dificil equilibrio entre esta experiencia individual y el proceso de
creacién del videojuego, destinado a miles de usuarios, siempre va a verse traducido en una
propuesta concreta que debera satisfacer los deseos tanto del experimentado jugador como las
de aquel que se inicia cuanto menos en el género. Es por esto que el disefio del juego ha de
estar centrado en el jugador.

4.4.2 Laescalaylaemocion

Los creadores de los videojuegos establecen situaciones de tensién que el jugador ha de resolver
para mantener con vida a su personaje. En un contexto dramatico, los instintos de supervivencia
se ponen a prueba propiciadas por un conjunto de emociones denominado “arco dramatico”.
En este contexto, Totten (2014:118) sefiala la relacién que existe entre el tamafio de los espacios
del videojuego y la emocidon humana, basandose en que la arquitectura crea espacios en los que
el hombre se siente seguro y que “la arquitectura ha girado durante siglos en torno a la creacion
de experiencias humanas a través del espacio”.

Al igual que en la vida real (emociones ecoldgicas) el tamafio espacial incide en lo que percibe el
jugador, creando atmdésferas claustrofdbicas o paralizantes o preparando el escenario para lo que
ha de venir. Estas tres clases de espacios son Unicamente tres:

e Espacio estrecho, donde el jugador se siente encerrado e incapaz de moverse. Este tipo
de espacio genera sensacién de vulnerabilidad. Totte sefala los espacios de los juegos
de terror de supervivencia como la serie Resident Evil y el videojuego Dead Space y el
movimiento a través de pozos de ventilacion donde no se pueden usar armas.

e Espacio intimo, que no es ni confinado ni excesivamente grande. En cualquier caso, es
inmediatamente accesible para el jugador para hacer sentir al jugador que puede tener
el control. Su ejemplo es 3D Super Mario, donde el protagonista puede utilizar sus
habilidades para resolver la escena.

e Espacio de posibilidades. Se trata del “campo abierto”, donde el jugador estd expuesto
a la entrada de diferentes enemigos sin posibilidad de esconderse. Totte sefiala que el
miedo a estos lugares se llama agorafobia

La imagen inferior izquierda corresponde a la pelicula Jurassic Park 2 El Mundo Perdido (S.
Spielberg, 1997), en el que los cazadores entran en una pradera, espacio rodeado de selva,
donde ya se presupone el ataque de los enemigos. La columna gruesa en diagonal representa al
grupo corriendo y las entradas superiores los avances de los velocirraptores. Estd escena fue
también integrada en el videojuego LEGO Jurassic World (LEGO, 2015), aunque su tratamiento
muestra notables diferencias. Totten (205), por su parte, vincula el deseo de “mantenerse vivo”
en el juego precisamente con el instinto de supervivencia.
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https://www.youtube.com/watch?v=Cr1MvzAr26E http://www.meristation.com.mx/lego-jurassic-world/avance-
(Captura pantalla 10/06/2018) juego/2057550

(fecha consulta 10/02/2018)

Las emociones que relacionan al hombre con la supervivencia han sido estudiadas por el
arquitecto norteamericano Grant Hildebrant y desarrolladas en Origins of Architectural Pleasure.
Para este autor, el placer que experimentamos en algunos espacios arquitectonicos estd
relacionado directamente relacionado con diversos comportamientos congénitos (como el
instinto de cazadores-recolectores) utilizado para apreciar un lugar y basados en tres pares
opuestos instintos. Pero existe un Principio universal del gusto para toda la especie: el deseo de
tener un lugar de refugio desde el cual se puede gozar de una amplia perspectiva. De esta forma
se conjugaria por una parte la tentacién del deleite de un peligro ocasional con la necesidad
intelectualmente calmante de la seguridad, en este par antindmico (WARKE, 2001). Todo esto
enlaza con la arquitectura biofilica, que se desarrolla en base a la relacién del hombre con la
naturaleza.

Nos parece muy interesante esta reflexion, que vincula al personaje con su entorno pero que,
sobre todo, nos apunta a una nueva relacién espacial consecuencia de la introduccién de
personajes de diferentes razas que habitan los mundos imaginados. El espacio no esta
referenciado a la utilizacion por parte del hombre sino que esta puesto “en contra”, es decir, es
una construccion que puede (e incluso debe) jugar a favor del terror o la sensacion de
aislamiento. En dltima instancia, nuestra reflexion se aproxima a la hostilidad de un escenario,
que se define o transforma como el propio elemento a batir. Este es el concepto de la
supervivencia en entornos extremos, entre los que se incluyen las grandes paredes verticales
para grandes escaladas y que puede encontrar su equivalencia en las tensiones generadas en los
juegos de los grandes exploradores Lara Croft o Nathan Drake, personajes protagonistas de las
sagas Tomb Raider y Uncharted respectivamente.

4.4.3 Caracteristicas del espacio del jugador
Podemos ir entonces sefalando algunas de estas caracteristicas playcentric de este espacio del
jugador:

1. Se trata de un espacio de desafio.

Una de las caracteristicas que lo definen es que es un espacio reto. Esta concepcion deriva
de la propia esencia de superacidon que existe en el planteamiento de alcanzar una meta.
Acciény objetivo estan hibridados en el mundo del juego, de forma que estos tres elementos
constituyen piezas con las que poder establecer relaciones entre ellas. Un espacio desafio


https://www.youtube.com/watch?v=Cr1MvzAr26E
http://www.meristation.com.mx/lego-jurassic-world/avance-juego/2057550
http://www.meristation.com.mx/lego-jurassic-world/avance-juego/2057550
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es un espacio incierto, que podemos conocer o no de antemano pero que suponga
conquistarlo cierto nivel de dificultad pudiendo ésta estar determinada por variables
diversas. Podemos sefialar algunos:

¢ Ellaberinto

Alien Isolation (The Creative assembly, 2014) tiene como reto salir de la nave, superando
el miedo que produce una atmésfera cerrada, un enemigo impredecible y la falta de
orientacidn. La desorientacidn acaecida por la falta de vision de campo acentla el miedo
alo desconocido en cada giro del recorrido. El fantasma del terror en forma de monstruo
para Dédalo o para el jugador de Alien Isolation limita sus opciones de movimiento. El
jugador ha de abandonar la nave sabiendo que no tiene armas y que su enemigo acecha
en cada puerta. El resto es salir... con vida. Y a diferencia de otros laberintos, este tiene
la particularidad de que no hay escondrijo posible y que, ademds, desde todas las
posiciones imaginables, en 3602 el alien puede aparecer. El laberinto se platea en su
desarrollo lineal, un juego con un eje central como linea de accién que se pliega aunque
por supuesto con estancias a ambos lados que abren el espacio claustrofébico de una
nave sin apenas luz. Es un desafio es esférico en torno al personaje, que avanza sobre el
concepto de un laberinto.

Y las caracteristicas del espacio angosto de Totten se ven también reflejadas aqui, ya que
los pasillos son espacios cerrados, estrechos y con una gran sensacion de vulnerabilidad,
ya que al jugador no le es posible evitar la amenaza. Ademas, la ausencia de luz, anade
a esta vulnerabilidad el miedo a lo desconocido.

Los espacios laberinticos forman parte de muchas escenas de videojuegos. La propuesta
de Uncharted 2 en el cementerio de barcos es combinada no con un alien sino con un
grupo de ellos. Con un espacio mucho mas pequeiio, igual de oscuro y a la sazdn
laberintico, la escena cobra mayores tintes de tensién porque aparentemente no hay
ninguna senal en este recorrido que permita distinguir una zona de otra por lo que se
desconoce si el avance es el correcto. Esta caracteristica que sefialamos deriva de la
propia experiencia del juego: la tensidn por el ataque hace que no dé tiempo a percibir
pequefias sefiales que ayuden a diferenciar el camino correcto. El miedo, la oscuridad y
los terrorificos canibales blancos generan una tensiéon que conduce Unicamente a huir.

* Los espacios cerrados

Tienen lugar cuando el jugador “cae” en un espacio en que no hay posibilidad de
retroceder ni resolver una situacion que se desarrolla por completo en un recinto
cerrado, pudiendo ser este entendido como un subconjunto de un mundo abierto, es
decir, que el jugador puede moverse libremente en una escena que esta cerrada de
antemano. Tal es el ejemplo de The Last of us en el poblado vigilado por un francotirador
gue se opone a su avance. Joel, una vez ha entrado en la escena, no tiene posibilidad de
retroceso por el desnivel al que ha descendido. Las vallas limitan el entorno, de
movimiento interno libre, cuyo obstaculo son los enemigos y cuyas ayudas son los
elementos dispuestos para evitar las balas, consistentes en vehiculos y viviendas que
sirven de parapeto en una escena que tiene dos frentes: uno superior en una ventana,
de cardcter fijo, y una serie de enemigos armados que acechan en el campo de juego
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aumentando la tensién producida cuando el jugador “cae” y se da cuenta que se trata
de una encerrona.

A diferencia del anterior, este como hemos dicho constituye un subespacio en el juego
mientras que la U.S.C.S5.S. Nostromo de Alien Isolation es el complejo mundo de este
videojuego en su totalidad.

* Los desniveles

Otro de los espacios que pueden suponer un desafio para los jugadores son los que estan
definidos por obstaculos en el terreno mediante desniveles o plataformas que hay que
solventar.

Estan presentes de forma significativa en los videojuegos de aventuras como en las sagas
Tomb Raider o Uncharted. Los recorridos, de desarrollo también lineal, se solventan a
gran velocidad y estan dotados de elementos que avivan la tensién del jugador tales
como desarrollarse a una gran altura, rotura de elementos de sujeciéon o giros
inesperados para resolver el desafio que enriquecen y tensionan una experiencia de
ritmo trepidante.

Las escenas con plataformas se caracterizan por su incertidumbre derivada de la
dificultada del salto pero también resultado de la percepcién de la distancia en el salto.
La velocidad en el juego y la percepcion del entorno no es facilmente asumible por el
cerebro humano no acostumbrado a estas acciones.

En el caso de los videojuegos de parkour se habilitan modos especiales de vision, como
puede ser la inclusién de colores basicos, que faciliten la identificacion de estos
elementos para poder evaluar la situacidn y consiguientemente la toma de decisiones.

* Los espacios abiertos

Suponen también el reto de la conquista y el dominio de la exploracién. Un buen ejemplo de
ello se encuentra en los mundos abiertos de Assassin, donde la incertidumbre y la curiosidad
remiten a su exploracién. Lo mismo ocurre en Underworld de la saga Tomb Rider, donde el
desafio se presenta en la busqueda de objetos de los cazadores de tesoros en el fondo del
mar. Y es que es este uno de los alicientes que junto con los trofeos nutren la vanidad del
jugador avido de victoria y reconocimiento. No es la exploracidén de los ricos fondos del mar
en barcos hundidos lo que sefialamos en este apartado que se ofrece en videojuegos como
Assasin Creed Black flag (Ubisoft, 2013)o Abzu (Giant Squid Studios, 2016), sino el reto de
una exploracidn sin orientacién: una busqueda abierta.

Las playas de Uncharted 4 son un ejemplo de la incertidumbre que genera un juego,
caracterizado por la busqueda de tesoros, en un mundo mas abierto que lo que las entregas
anteriores nos presentan; un desafio que nutre de la ansiedad del hallazgo basada en la
posibilidad de que haya tesoros escondidos en estos.

* Los espacios que se transforman
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Otro de los grandes desafios que se plantean es la transformaciéon del escenario en el
que se estd desarrollando el juego. Normalmente asociado a la variable tiempo, los
elementos que forman el escenario como por ejemplo parapetos en shooters, pueden ir
despareciendo por disparos enemigos impidiéndonos la necesaria cobertura. Pero
también la existencia de plataformas mdviles o las vasijas insufladoras de aire de Alice
Madness returns pueden ser también un ejemplo de cdmo los elementos del juego
transforman el espacio.

En este apartado podemos sefialar también la aparicion de la noche y con ella el cambio
de criaturas en Dying Light (Techland, 2015), que son transformaciones derivadas de la
equiparacion del mundo del juego al mundo real y de cdmo su potencial puede ser
explotado. El mundo del juego es un mundo de accién y también es la accién la que
transforma el espacio. La percepcién espacial dirigida a la supervivencia selecciona
aquellos aspectos necesarios para garantizar una salida airosa.

Es lo que ocurre también en BREAK, cuando la velocidad de caida de las piezas supera
nuestra destreza colocandolas.

Con un contenido mas abstracto, Intelligent cube (Sony, 1997) situa al jugador es una
estructura de cubos en el vacio, de forma que estamos ante un metaobjeto cambiante
en los limites de la abstraccion y el espacio conceptual.

También son espacio desafio las plataformas que Nathan Drake (Saga Uncharted) o Lara
Croft (Saga Tomb Raider) superan, materializadas en barrancos de grandes paredes
verticales coronados por construcciones imposibles que sobre ellos se asoman.

2. Puede ser un espacio para socializar.

Por lo tanto tiene que estar dotado de aquellos “recintos” en donde sea posible la
comunicacién entre jugadores. A través de tareas comunes como la construccidn los
jugadores de EVE online (CCP Games, 2003) se agrupan en corporaciones. La practica comun
de estas actividades puede ser un buen momento para ello.

La Unica forma que tenemos para socializar*’ es establecer una comunicacién posible no ya

con el mundo del juego, que es la iteracidn, sino con otros jugadores.!*! Esta es la premisa
de los MMROPGs.

149 3 construccidn del espacio social no es objeto de esta investigacion. La utilizacién del término por
parte de la sociologia, concretamente a través de Pierre Bordieu, nos habla de la “representacion
del mundo social bajo la forma de un espacio (con muchas dimensiones) construido sobre la base
de los principios de diferenciacion o distribucion”. Es por lo tanto un modelo que se centra sobre
las “propiedades activas” del universo social para aplicar la teoria de campos de fuerza
gravitacionales. Excede este tema, como es ldgico, el ambito de esta investigacion.

¥l os juegos de rol online constituyen un tipo de ocio social ya que los usuarios lo ejecutan en
comunidad y, mds importante aun, en colaboracién. Los jugadores escriben el guion narrativo con
su actuacion dramdtica realizada al jugar, solo posible mediante la cooperacidn, es decir, la
formacion de grupos, en donde el aprendizaje social es un factor clave [36]. Por tanto, para
avanzar en el juego el usuario debe aprender a relacionarse y a respetar normas de moral,
autoridad y esfuerzo-recompensa.

(Belén Mainer, 2005) http://www.ucm.es/info/especulo/numero31/ciberwow.html
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Para dar una definicion de lo que son los CRPG (Computer Rol-Playing game), Barton (2008)
parte de la diferenciacidn con otros tres géneros: en primer lugar la aventura también
llamada ficcidon interactiva; en segundo lugar los de estrategia en tiempo real o por turnos,
y en tercer lugar los juegos en linea multiusuario (MUDs, MOOs, MMOs, MMORPGs).
Hablando de estos ultimos sefiala precisamente que la forma correcta de acercarse a estos
juegos no es a través del combate, aunque lo haya, sino uniéndose y haciendo
contribuciones a una comunidad agrupada en gremios que ayudan a los jugadores a
mantener sus relaciones sociales de forma que la misién es secundaria para muchos de ellos.
Mds bien pasan su tiempo charlando, como lo harian con un programa de mensajeria
instantdnea. El término “munchkin” sirve para designar a un tipo de jugador que lejos de
entender este caracter social se introduce en el juego de forma combativa al margen del
trabajo en equipo y el juego de rol, un mundo en el que rigen unas estrictas normas incluso
en la eleccidén del nombre del avatar y que se imponen también en la conducta basada en el
buen comportamiento.

No podemos obviar, puesto que haremos mencion al propio espacio interno del jugador, la
componente cultural del videojuego. Al completar la parte del mundo del juego que no le
es presentada, el jugador aplica sus propias categorias. Esto, obviamente estd ligado a la
propia naturaleza del individuo por una parte y por otra, a su forma de enfrentarse a la
transmision de los mensajes que le llegan mediante el videojuego, que no es sino en este
contexto mas que un vehiculo transmisor de valores culturales. Pero lo cierto es que hay
mucho mas que una socializacidon. Los mundos de Warcarft**?, uno de los mas conocidos
MMROPG, son la recreacién virtual del universo fantdstico de orcos contra humanos y que
se virtualiza en ciudades como Ventormenta.

Las acciones en esto juegos también incluyen combate, accidon que es comun a muchos de
los géneros de los videojuegos como sefiala Barton, pero la principal actividad, como hemos
sefialado, es la socializacidn y es el hecho de ser de este tipo de juegos. Lo que nos muestran
estos mundos es una realidad alternativa donde todo espera para ser creado. La excusa del
juego, un lugar comun en el reino de la fantasia, y un avatar que representa en muchos casos
lo que sofiamos y en otros lo que queremos ser, tiene en los MMORPG una buena muestra
de la doble dimensidn humana, creada como consecuencia de la aparicidn del ciberespacio
el cual alimenta las fantasias de Jake Sully en Avatar, la pelicula de James Camerdn, y la
posibilidad de vivir al margen de lo que nuestro cuerpo representa. A diferencia de WoW,
Second Life, que como hemos visto inspira una realidad alternativa vivida, sentida y
expresada a través de un avatar en un mundo también virtual, nos ofrece la posibilidad de
construir también una segunda vida que por momentos conecta con la parte mas real a
través, por ejemplo, de la creacidn de galerias de arte en la que artistas exponen sus obras
para ser vistas mediante los “0jos” del personaje construido con el que accedemos a este
universo. En el otro extremo, o mejor dicho, en la base de todo ello estd el ciberespacio
basado en las relaciones que define Telépolis.

142E| juego consta de tres mundos: Azeroth, Draenor y Terrallende. el escenario principal dividido en
cuatro continentes y numerosas islas. Estos territorios pueden ser explorados a medida que se
asciende de nivel en el juego lo que significa que el jugador, a través de un personaje, va realizando
misiones para ganar experiencia, amigos y amasar una fortuna.
http://es.gizmodo.com/todo-lo-que-necesitas-para-empezar-a-jugar-a-world-of-w-1786089201
(cOnsulatad)
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En el mundo tridimensional, todos los lugares donde se encuentran los jugadores
constituyen espacios de socializacidn los cuales, a semejanza del mudo real, se dotan de las
caracteristicas que a las propias funciones del lugar se le presuponen.

Aunque la socializacion es una de las razones mas importantes para jugar (ROUSE, 2005:1),
muchos jugadores también desean una aventura en solitario y que el mundo del juego
reaccione a sus acciones como si realmente estuviesen ahi. No nos detendremos en este
espacio porque toda experiencia es individual, en cierta medida. Ademds de las
mencionadas, Fullerton (2008: 49) distingue varias formas de interaccién con el juego:

Un jugador frente juego, el patrén mas comun

Multiples jugadores individuales frente al juego

Jugador contra jugador

Competencia unilateral. Dos o mas jugadores compiten contra un jugador.
Competencia multilateral. Tres o mas jugadores compiten directamente

El juego cooperativo. Esta es una estructura de juego en el que dos o mas jugadores
cooperan contra el sistema de juego

7. La competencia del equipo, una estructura de juegos en la que compiten dos o mads
grupos.

ok wnNE

Teniendo en cuenta, como hemos sefialado, que muchos de los videojuegos comparten
este tipo de actividades, es facil pensar que son estos los tipos de jugadores que se
cercan de forma generalizada al mundo del juego. Aunque otras opciones son posibles,
excede desde luego el ambito de esta investigacion, pero nos sirve de hilo conductor en
muchas de las actividades que tienen lugar. Asi Bartle (citado por SALEN Y ZIMMERMAN),
sefiala cuatro tipos de jugadores'*

e Conquistadores. La exploracidn es necesaria sélo para encontrar nuevas fuentes de
tesoros, socializar es un método descansado de obtener informaciéon y matar es
solamente necesario para eliminar a los rivales. Son también los recolectores

e Exploradores. La verdadera diversion viene sélo de descubrimiento. La exploracion
esta ligada a lo desconocido. Asi, los terrenos se muestran inciertos en la medida en
gue nos adentramos en el mundo del juego por primera vez.

e Socializadores. Estan interesados en las personas en establecer relaciones
duraderas, siendo el juego un teldn de fondo.

e Asesinos. La alta puntuacién y la exploracién ayudan a descubrir nuevas formas e
ingeniosas para matar a la gente. Incluso socializacién veces vale la pena. Son
también cazadores

Los jugadores quieren interactuar y para ello necesitan que los elementos del mundo del
juego tengan componentes “animados”. La comunicacidn de esta caracteristica, de esta
propiedad del elemento del juego puede ser realizada a través de la . Por ejemplo,
cuando el personaje se acerca una puerta y aparece un mensaje en pantalla que dice “R3
para abrir la puerta” como Resistance 2. Muchas veces el jugador aprende, como en el
caso de algunos juegos de disparos, que su cargador de balas estd lleno porque ha
pasado por encima de un arma dejada en el suelo (Saga Uncharted); en ocasiones algo
que brilla puede tener propiedades magicas (Diablo, Blizzard 1996) o en otras,

143 Richard Bartle, "Corazones, Tréboles, Diamantes, Picas: Los jugadores que se adapten a los MUD"
< http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm >


https://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=en&tl=es&u=http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
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simplemente es un personaje del juego el que explica cdmo se ha de interactuar con
los objetos.

Los videojuegos estan llenos de exitosos y variados métodos de comunicacidon del
mundo del juego con el jugador, puesto que la doble comunicacidn hombre y mdaquina
es la esencia de los mismos. Por ello, el mundo del videojuego se llena de elementos
“animados” con los que poder interactuar, aunque a veces simplemente la animacién se
produzca cuando el personaje pasa por determinado punto.

Ademas de la utilizacién de recursos ya mencionados, existen otros como los sonidos o
la iluminacién, estudiado por Marta Fernandez Ruiz en su tesis La iluminacion como
recurso expresivo para guiar las interacciones en los videojuegos tridimensionales:

Con iluminacion extradiegética se hace referencia a la iluminacidon que se
presenta en el entorno 3D, pero que no se encuentra justificada por el mundo
ficcional y no es percibida por el avatar. En numerosas ocasiones se manipula el
brillo de un objeto independientemente del tipo de superficie o material que el
objeto simule tener, con el fin de hacer que destaque sobre el resto de los
objetos que se encuentran en el entorno grafico y, de esta forma, llamar la
atencidon del jugador, independientemente de que dicho brillo vaya en
detrimento del realismo del objeto. (FERNANDEZ RUIZ, 2013:227)

La luz como sabemos es un elemento y poderosisimo constructor, porque sefiala
direcciones y modela el espacio. El mundo del juego es un mundo que necesita, como
hemos visto, una iluminacién para ser visto y por ello para ser entendido. La luz permite
la lectura del volumen y de la textura y sobre la base del propio disefio del espacio puede
contribuir no sélo a la visualizacién sino a la identificacién de estos elementos. La
recoleccion de objetos en Bioshock infnite pasa por ganzuas, ropa o bebidas. Al igual que
en Bioshock, las maquinas expendedoras han sido incorporadas como mobiliario a la
escena. Su importancia en el juego queda determinada por la posicion del objeto en este
caso de frente al avance; también porque fuente de sonidos y la utilizacién del foco de
luz encima.

Eliteguias.com

http://www.eliteguias.com/guias/b/bioi/bioshock-infinite_coleccionables-84.php

En los juegos en tres dimensiones, las ubicaciones y las orientaciones particulares
visuales en el espacio de ficcion estdn disefiadas para una escucha de la posibilidad de
interactuar con el mundo en algun aspecto. Estas orientaciones visuales a menudo
seleccionan tipos particulares de objetos en el mundo, y por ello se imagina que es el
objeto en si mismo el que puede ser interactuado. Ficticiamente mirar una tecla permite
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al jugador para recoger la llave, que se utilizard posteriormente para abrir la puerta al
final de su nivel. (TAVINOR, 2009:81)

Todo esto sefiala un mundo de posibilidades o de oportunidades, o de affordances'**
seglun Gibson. A ellas también recurre Tavinor (2009:1V) para sefalar que no
necesariamente las formas en las que se puede guiar la accién del juego han de estar
escritas en las reglas y afiade que los videojuegos se diferencian parcialmente de los
juegos tradicionales en su mundo de ficcidn virtual.

La saga Tomb Raider incorpora especificamente recursos seriados por ambitos, es decir,
una coleccion de objetos que se encuentra en la escena y que forma una serie a
completar, constituyendo un atractivo para el propio juego que crea un nuevo reto
dentro del propio juego. Estos elementos, algunos son estandartes o papeles que hay
gue quemar por poner algunos ejemplos, son utilizados como elementos integrados en
la propia escena del juego de forma que también enriquecen con su presencia el mundo
del personaje. Normalmente, la forma de deteccidon es con el cambio de color a rojo del
arma que se usa para interactuar con el objeto y una vez localizado el primero, se activa
el desafio opcional. La recoleccién, como vemos va unida a la exploracion. En un
contexto mas amplio, determinados terrenos del juego se convierten en recursos
recolectados por su amplio alcance estratégico, como las minas de oro de WoW.

Como hemos sefialado, los objetos con los que se interactia forman parte del mundo
del juego y construyen la escena. American Mcgee en Alice Madness returns construye
un camino de naipes en movimiento en el cielo, utiliza ollas de aire o setas para sus
desplazamientos en vertical. El escenario, la accidn y los objetos del mundo del juego se
hibridan en la experiencia interactiva.

La exploracion del mundo por tanto, no sdlo dirigida sino de forma libre, refuerza el
sentido de la busqueda de objetos con los que interactuar en el pleno agotamiento del
mundo del juego y de todas sus posibilidades.

3. También es posible la experiencia de una aventura Unica en solitario.

Es decir, ser el propio protagonista de tu aventura y ¢como no? salvar al mundo. Es entonces
un espacio sucesivo o un espacio enorme (sandbox). Es un territorio desconocido o variable
para ser explorado en un entorno seguro, el del juego.

Los tipos de jugadores nos sefialan pistas de lo que las acciones en los juegos nos proponen.
De hecho, muchos investigadores en este campo los han clasificado en funciéon de los
objetivos que se plantean. Fullerton (60) propone en una lista no exhaustiva hasta diez
categorias en funcién de sus objetivos:

e Captura. El objetivo consiste en capturar o destruir al oponente. Incluye los juegos
de estrategia

e Persecucién. Incluye juegos de aventura como Assassin

144 Sin entrar a profundizar en este concepto, el término affordance fue introducido por James Gibson
Una affordance es el conjunto de actividades que una persona puede realizar con un objeto de su
entorno o el conjunto de propiedad de los objetos que invitan a interactuar con ellos.
http://medina-psicologia.ugr.es/cienciacognitiva/?p=535 (17 febrero 2016)
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e Carreras. Llegar a una meta antes que otro, por lo que incluye el factor tiempo y
pueden incluir el azar.

« Alineacidn. El objetivo del juego es la organizacién espacial

e Rescate o fuga

e Ley Prohibida. Romper las reglas

e Construccién de cardcter competitivo o de gestion de recursos.

e Exploracién. Casi siempre combinado con un objetivo mas competitivo.

e Solucidn. Resolver un problema o rompecabezas

e Ser mas listo. Utilizando el ingenio y el conocimiento

Los juegos representan mundos y en el papel del jugador estd vivirlos. No todos los juegos
nos ofrecen mundos propios, claro estd, pero si todos nos llevan al mundo del juego. La
exploracion es, en todo caso, una exploracion de ese mundo y de “qué puedo hacer”. Es por
esto que la funcién o mejor dicho el objetivo del juego, condiciona en gran medida el disefio
del mundo y viceversa. No es que la forma siga a la funcidn sino que la funcién sustenta la
forma.

Sin género de dudas, aquellos videojuegos que ofrecen un mundo por explorar de amplias
dimensiones, cuyos mapas son mas extensos o0 mas numerosos permiten un deambular libre
por el mundo del juego son los que dan respuesta con mayor satisfaccion a este requisito
del jugador.

4. Es un espacio de competicion y un espacio de emociones

La frustracién de la derrota y el éxito por la victoria conviven con la vanidad de la exposicion
de los propios logros. Los trofeos constituyen la representacién del deseo de reconocimiento
y admiracién por las hazafas logradas y por ello muchos de los videojuegos incluyen, como
elementos imprescindibles incluso titulos que se otorgan tras el resultado de una accidn
resulta de una forma concreta y no de otra. El espacio como competicion supone, como
hemos visto, una categorizacién que refiere a la accién en aras de la victoria sobre el desafio
del juego. Asi podemos sefialar que esta caracteristica esta presente también en los espacios
retos pero aqui, especificamente, haremos mencién del tipo de actividad que se desarrolla
en el juego. Como una capa que se superpone al terreno del juego, cada clase de actividad
especializa el espacio donde se desarrolla. Si los FPS llenan la arena de armas y botiquines
de vida, los juegos de rol ademas llenan el mundo de objetos cargados de propiedades
curativas o habilidades magicas; los puzles representan un desafio intelectual y los vehiculos
un ejercicio de destreza con el mando a gran velocidad. Especificamente, los juegos de
simulacidn deportiva reconstruyen los campos deportivos, como los de golf en el videojuego
Tiger Woods PGA Tours (EA Tiburdn, 2014). La accién, como aqui la entendemos, esta ligada
a la jugabilidad.

5. Y es, sobre todo, un espacio en el que poder hacer cosas.

Son estas actividades, las que configuran el mundo del juego, las que estan presentes
siempre en la mente del jugador.

Estas son entonces algunas de las caracteristicas que podemos encontrar en el espacio del
videojuego. Nosotros pensamos, en relacion a lo sefialado anteriormente, que la caracteristica
mas importante es que es un espacio reto, un espacio lleno de desafios y emociones que el
jugador de forma individual o colectiva, explora y modifica para lograr superar los objetivos
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que existen entre él y su meta. Mott (2000:8018) en su analisis de Sins of Solar Empire (2008,
Ironclad Games), lo sefala como un juego de estrategia 4X, porque incluye cuatro ambitos:
explorar, expandir, explotar y exterminar. Pero sin dudad, compartimos con Mott que su gran
atractivo reside en la escala de la actuacion a través de mundos enteros en planetas y una flota
enorme.

De cémo se conforma este espacio vamos a hablar a continuacidn. La historia de los videojuegos,
reciente como sabemos, ha ido construyéndose de forma que cada uno de ellos ha sido la
superacién de lo anterior. En si misma, pensamos que también ha sido una evolucidon
caracterizada por no sdélo la progresiva superacién de las limitaciones de la tecnologia y la
incorporacidn de los avances técnicos, sino también de la busqueda de un proceso inmersivo
mayor en entornos seguros que permitan experimentar los mundos creados como si de entornos
reales se tratase. Obviamente, el campo del juego es muy amplio y no todos responden a estos
objetivos como ya sabemos.

Nosotros creemos que la representacion del mundo del juego nos permite, a su vez, entender
como es este espacio de desafio, seglin exponemos a continuacién. Tomamos para ello distintos
videojuegos como ejemplo, entendiendo que no podemos hacer aqui una exploracién de los
miles de ellos que existen. En la exposicién que tuvo lugar entre marzo y septiembre de 2012 en
el SMITHSONIAN AMERICAN ART MUSEUM, a través de la web www.artofvideogames.org, se
ofrecié a los participantes votar 80 juegos entre 240 propuestos y ahi se pueden encontrar los
resultados. La historia de los videojuegos fue clasificada en cinco etapas:

ERA 1: LOS INICIOS
22 generacion de consolas (1976-1984)
Atari VCS, ColecoVision, Mattel Intelivision
ERA 2: 8 BITS
Commodore, NES (1985), SEGA Master System
ERA 3: Guerra de bits
SEGA Génesis, SNES (16 BITS, 1991)
ERA 4: Transicién (al 3D)
SEGA Saturn, Dos/Windows, Playstation (1995), Nintendo 64.
Se expande internet
ERA 5: Siguiente generacion (62 y 72 generacion de consolas)
PlayStation 2, SEGA Dreamcast (1998), Microsoft Xbox, Ninento GameCube,
Windows, Microsoft Xbox 360, Nintendo Wii, PlayStation 3, Nintendo DS
(2004)

ERA 6: coincide con la octava generacion de consolas y se inicia en el 2013.
Nintendo's Wii U y Nintendo 3DS, Xbox One, PlayStation 4 y PlayStation Vita.

Desarrollo a nivel mundial de los juegos de PC gracias a su distribucion digital
Desarrollo también de los juegos para mdviles.

Utilizaremos entonces algunos videojuegos de estas etapas para analizar los espacios reto.

4.5 El espacio del desafio

Es el espacio que da pie al juego y tiene su representacidon en el mundo virtual. Desde su
aparicion ha ido evolucionando como resultado de un desarrollo creativo y tecnoldgico en
paralelo. Analizaremos mas adelante el espacio representado en relacion al juego.
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4.5.1 El espacio abstracto de los inicios

Los primeros videojuegos se caracterizan por un alto nivel de abstraccién, debido entre otras
cosas a la necesidad de simplificacién de graficos por las limitaciones de los procesadores y
también a los comienzos de la representacion vectorial que no contara, como hemos sefialado,
con la incorporacidén de texturas hasta mucho mas tarde. En este contexto, como ya hemos
mencionado anteriormente, las primeras propuestas reflejan un espacio limitado al area de la
pantalla. El reto espacial del primero es evitar que el punto mévil blanco alcance el borde la
pantalla que actua de campo de juego utilizando un elemento paralelo a uno de los lados y que
se mueve en una Unica direccion. Por tanto, la pantalla es el marco contenedor que ha de
mantener dentro de su espacio un objeto mévil. Ganar aqui es contener dentro del espacio.

También en solo una direccidén se mueve el cafidn de Spacewar!! En un espacio ocupado por una
serie de elementos: una fila de parapetos que protege frente a unos enemigos en ataque; el
espacio sélo puede ser conquistado con la completa eliminacion de los segundos. Esto significa
gue el espacio se queda vacio sin que la posicién del jugador varie: es una conquista por
eliminacion. El reto espacial es por tanto matar o morir, eliminar a todos los objetivos que se
encuentran ocupando una posicion antagdnica. El espacio representado es infinito, puesto que
los limites no actdan, pero la conquista de este espacio se reduce a la zona en la que se
representa el ataque. Ganar aqui es, como siempre, conquistar el espacio. Crazy climber (Nihon
Bussan, 1980) participa de la concepcidn espacial del anterior. Si bien el espacio lo entendemos
mucho mas extenso que el representado en la pantalla, como ocurre en Spacewarl!, pero nuestra
posicion desde el fondo inferior nos anima a superar hacia arriba y conquistar lo alto de la
escena, que es el techo del rascacielos. El desplazamiento vertical de la pantalla, como un rollo
de pelicula, ya se ha incorporado al videojuego al igual que el movimiento articulado en la figura
humana.

Salen y Zimmerman (2004:XI-1) se refieren a los videojuegos en numerosas ocasiones como
sistemas formales, que son los que constituyen las reglas del juego: para ellos las reglas definen
los juegos. Nosotros entendemos en esta investigacion que reglas y espacio definen el juego, de
manera que no existe uno sin el otro. En los ejemplos sefialados anteriormente, no hay juego sin
marco ni hay dominio del espacio sin destruccidn de su ocupacidn: no es posible separar ambos
conceptos. Se trata de la conquista y dominio de la posicidon espacial. Los propios autores
reconocen precisamente en el parrafo siguiente esta imbricacion:

La estructura espacial de un juego digital siempre mana directamente desde el sistema
formal que define el juego. Sin embargo, el espacio que un jugador experimenta es
también una funcidon de su representacién (cémo se muestra el espacio para el jugador)
y la interaccidn (cémo un jugador se desplaza a través del espacio). Estos tres elementos
formales: estructura, estructura de la pantalla, y estructura de interaccidon en conjunto
constituyen la experiencia espacial de un juego digital. Los tres deben ser disefiados de
manera concertada para lograr el efecto narrativo adecuado en el juego. (Salen y
Zimmerman, 2004: XXVI-17)

Otro ejemplo de dominio espacial es TETRIS (Alexei Pajitnov, 1985). La conquista del territorio se
produce cuando las piezas caen al fondo de la pantalla y ante la avalancha de piezas logramos la
eliminacion de las filas. Mas alla de la mitad de la pantalla ocupada, sabemos que empiezan las
dificultades. Se trata pues de mantener el vaso medio vacio. Si bien en este caso el espacio se
prolonga por la parte superior de la pantalla, se trata de un intento desesperado de no morir
ahogado por la avalancha de piezas que amenazan con enterrarnos. Si a esto afladimos que son
mundos representados en los que tiene lugar la accién del juego, podemos empezar a concretar
como se relacionan ambos a través de su definicidn: la arquitectura del mundo del juego.
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Analizamos cdmo se llevan a cabo estas acciones y como la arquitectura interviene en el juego,
a través del andlisis de un videojuego de accidn: Resistance (Imsomniac Games, 2006).

4.5.2 La organizacion espacial

Las posibilidades de la representacidon del mundo del juego se ven incrementadas con las nuevas
herramientas disponibles. Los espacios unitarios y los continuos del scroll paralax se abren a una
secuencia de escenarios posibles: son las pantallas pero también los niveles. Y sin embargo, los
mecanismos son los mismos: desplazamiento del personaje, de la pantalla o de ambos.

Rainbow Islands (Taito, 1987) es un juego de plataformas clasico que consiste en superar los
obstaculos que el propio escenario presenta cada vez, en una secuencia de 7 niveles que se
exploran de manera lineal sin posibilidad de avance o retroceso. Un nuevo reto con una entrada
y una salida clara al finalizar el juego. Los juegos de plataformas son, en si mismos,
configuraciones espaciales con niveles y obstaculos de dificultad variable que contribuyen el
ejemplo mas sencillo de un espacio reto fusionado con una mecdnica base del juego. La Saga
Mario Bros es sin duda su mas relevante exponente o Sonic the Hedgehog, es la respuesta de
Sega a Mario

Como juego de estrategia North and South (Infogrames, 1989) se desarrolla sobre un mapa o
territorio que hay que conquistar. Las batallas se desarrollan en campos, con escenario propio y
vista de pajaro, donde los enemigos (caballeria) que desaparecen por un lado aparecen por el
opuesto. También se producen peleas que se desarrollan en avance lineal con proyeccién frontal
y ocupan, también, escenario propio. Otros eventos son introducidos en ventana sobre el mapa,
en modo zoom. Es la complejidad de la representacion de la accidn del juego. La conquista se
produce por avance de posicidn espacial y eliminacién total de enemigos.

Lemmings (DMR Desing, 1991) constituye una interesante propuesta de lucha contra el
escenario. “Un lemming puede construir una escalera para superar un abismo, mientras los
picadores, los mineros y los excavadores crean agujeros con diferentes dngulos en las
plataformas para abrir nuevas rutas” (MOTT, 2011:208) con el objetivo para el jugador de salvar
las dificultades y conducir a los lemmings a la salida. Se trata de un juego que combina
rompecabezas para superar el desafio espacial.

La construccion del espacio. SimCity (Maxis, 1989), de Will Wright, conquista el espacio como
s6lo algunas especies organizadas de animales saben hacerlo: habitandolo'*, o lo que es lo
mismo, estableciendo hitos permanentes que ensanchan el territorio dominado. Si bien su
funcionamiento responde a una modelizacién sistémica de pardmetros econdmicos y sociales,
la premisa de parida es la construccion de una ciudad mediante la agregacidon de unidades
basicas tematicas, como son edificios, dotaciones o calles. Es, en todo caso, una visidn
estructurada, pero una visién al fin y al cabo de cémo se va construyendo, extendiendo y
dotando de vida a un universo vacio.

Civilization (Sid Meier para Micropose, 1991) supone, no ya la exploracién de la forma de
ocupacion del territorio por parte del hombre desde sus origenes, sino la creacion de todo un
mundo con sus leyes que lo rigen. Es lo que significa la civilizacion: la domesticacidon del espacio.

145 as obras de Forrester, Alexander y Rybczynski sustentan los principios de funcionamiento de SimCity, bajo un
“modelo matematico altamente sofisticado, accidn individual basada en la oferta y la demanda y un acuerdo universal
sobre cdmo se debe vivir la vida”. Daniel G. Lobo, en el nimero 178 2/2006 de la revista Arquitectos del Consejo
Superior de los Colegios de Arquitectos de Espafia — CSCAE, Construccion de ciudad.
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4.5.3 La caracterizacion del espacio

La musica electrdnica inicial de los juegos de arcade y los reclamos de los colores hipersaturados
excitaban a los jugadores de sala a principios de los afios 70 pero poco a poco la musica va
evolucionando hasta constituirse en un género propio y las representaciones van dando paso a
otras mas elaboradas. Las emociones ligadas al juego, como la euforia por la victoria en la
competicién, no van a ser las Unicas que estén presentes en el jugador. Alone in the dark
(Infogrames, 1992) esta en el origen de la introduccién del terror en el videojuego*®. Incorpord
los graficos prerrenderizados bitmapeados ya que, en palabras del propio disefiador “sabia que
no era posible en este momento tener los fondos realistas en 3D necesarios para darle al jugador
la sensacion de que estd atrapado en una verdadera mansion embrujada” (LOGUIDICE &
BARTON, 2009:7) y afiade a la dificultad tactica una componente que caracteriza y determina
decisivamente el espacio del juego: el miedo. Esta emocién basica, con una tendencia implicita
a la accién'¥, refuerza por su naturaleza el espacio reto. Y aunque los graficos no estdn muy
avanzados y no han soportado el paso de los afios, el videojuego ofrecia “una sensacion
paralizante de peligro personal” (MOTT, 2011: 216) y fijara pautas para desarrollos posteriores
como la serie Resident Evil, la cual también encontrd sus referencias en el juego japonés Sweet
home (Capcom, 1982) de la misma desarrolladora, que arranca en 1996 con el primer videojuego
de la serie. También se desarrollard en una mansidn, con la incorporacion de personajes
femeninos como Jill Valentine.

Hasta este momento los videojuegos tenian como referencia las habilidades en entornos de
presidén, como algunos de los juegos de carreras como Wipeout (Psynosis, 1995). A partir de aqui,
como sefiala Frédérick Raynal, la necesidad de los entornos tridimensionales para garantizar sino
una mayor inmersion en el mundo del juego — algo que de por si ya sabemos que se produce por
el menor hecho de entrar en la ficcidon — si dotar de credibilidad suficiente al mundo en el que se
estan desarrollando los hechos para poder transmitir al jugador un mundo que se asemeja mas
al que él conoce y en el que se desarrollan sus emociones. Esta propiedad, la credibilidad, estd
ligada a la fidelidad del mundo del juego.

4.5.4 Ladisolucion de los limites

The 7Th Guest (Trylobite, 1993) incorporard cinematicas con personajes reales, de manera que
esta aventura de point and click es también un videojuego que va a ser considerado por Mott
(2011:247) “pelicula interactiva”, estrechando aln mas si cabe los limites transmedia. Dos afios
mas tarde The Beast Within: A Gabriel Knight Mystery (Sierra Online, 1995) seguira este mismo
camino. Los personajes del videojuego, a través de actores, acercaban mas la idea de una
representacion con mayor fidelidad del mundo del juego en un entorno real. Pero es el camino
de la animacidn el que seguira el videojuego, precisamente en la busqueda de esta “construccion
de lo irreal” la que continuara con el desarrollo de las tres dimensiones. Da igual que el mundo

146] oguidice y Barton (2009:5) recogen las palabras del disefiador del juego en una entrevista concedida a Adventure
Europe el 3de agosto de 2006, donde sefiala su primera inspiracién son los comics de zombies de George A, Romero
afiadiendo la atmdsfera de las peliculas de terror, estando sélo y con el Unico objetivo de sobrevivir. Afiadird que
Chtulhu, de Lovercraf, lo fue también para crear esa atmosfera.

147“Todas las emociones son, en esencia, impulsos que nos llevan a actuar, programas de reaccién automatica con los
que nos ha dotado la evolucidn. La misma raiz etimoldgica de la palabra emocién proviene del verbo latino movere
(que significa “moverse”) mas el prefijo “e-”, significando algo asi como “movimiento hacia” y sugiriendo de ese modo
que en toda emocidn hay una tendencia implicita a la accién.” (Goleman, 14). Pensamos por tanto que las emociones
refuerzan la accién del juego
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del juego sea Gotham o la edad media porque se trata de encontrar la mejor manera de unir
ambos mundos.

Ya en el siglo XXI esta tendencia, con el avance de las técnicas de captura de movimientos en
actores reales que interpretan los personajes ficticios, por citar un ejemplo, estrechan la
interdependencia entre ambos mundos. Los videojuegos se configuran entonces como mundo a
semejanza del real, de manera consciente o inconsciente, con respuestas tal y como lo harian en
el mundo en el que nos movemos. No hay por tanto una linea divisoria clara que permita
identificar un mundo del juego de forma separada a un mundo real.

Con la llegada de la realidad aumentada y mas aun en los inicios de la explosidn de la realidad
virtual, estos limites disuelven la discontinuidad entre lo real y lo real. El espacio del juego
expande sus propiedades, con la misma intensidad inmersiva que lo hace el juego de rol. Es esta
una linea de investigacidon que no parece muy interesante, puesto que trata de la configuracién
del mundo real en una nueva dimension digital, de manera que las personas mediante
elementos de vision virtual (gafas, por el momento) afiaden capas de informacion en su
funcionamiento diario. Los modos de visidn, que permite una seleccién de caracteristicas del
entorno entendemos que inician la experiencia en el mundo del juego que luego va a trasladarse
al mundo real mediante la realidad aumentada. La clasificacion de ROIG SEGOVIA (2014:127-
134) nos habla de la evolucidn del lugar digital “atendiendo a su capacidad de generar o asimilar
el movimiento operado por el usuario” que, partiendo de un espacio textual, evoluciona a un
espacio 2D, un espacio 3D y un espacio aumentado. Su aportacién mas interesante refiere
precisamente a la distincidén que realiza entre el espacio aumentado, logrado con la WII Sports
de Nintendo tras la ruptura de la cuarta pared y el espacio aumentado sin periféricos.

Pokemon Go, si bien goza de utilizar una base real para la materializacién de sus capturas
utilizando el mundo real como tablero de juego, no alcanza a desarrollar todo este enorme
potencial pero constituye un punto de inflexién hacia el futuro.
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Capitulo 5 . EL SISTEMA DE CONSTRUCION
5.1 Laconstrucciény el juego
5.1.1 Los juegos de construccion

El juego es una actividad y tiene lugar en una localizacién fisica. Desde sus primitivas
manifestaciones en los origenes de la humanidad hasta hoy en dia, la evoluciéon tecnoldgica que
sigue su imparable avance se va incorporando a toda la actividad humana, incluyendo también
al juego. Partiendo de esta premisa, el jugador entra en un mundo imaginario que discurre
paralelo en el tiempo al mundo real y donde se desarrolla la accién del juego quién define, en
ultima instancia, su campo de accion. Si trasladamos esta entrada a otro mundo en la era digital
gue propicio la entrada al universo virtual, todavia no se ha conseguido el traslado “fisico” a la
red tal y como postulan peliculas embleméticas de ciencia ficcion como Tron ¥, o incluso a otros
organismos, una vez superada la realidad inmersiva de la pelicula de James Cameron a través del
avatar del sargento Jake Sully en el planeta Pandora. Como decimos, todavia no es real, pero es
“casi real”... es “como si”.

Entrando en los mundos del juego, los de tablero se desarrollan normalmente encima de una
mesa. Todo lo que forma parte de ese mundo no quedara limitado por los jugadores, el tablero
y el espacio en el que se encuentren: una habitacidn con sus muebles, un jardin o una biblioteca
variaran en su medida la experiencia del jugador, puesto que como sabemos una cosa es el
mundo del juego y otra el lugar donde éste se desarrolla y que constituye el campo. En el caso
del Monopoly, la experiencia del jugador es construir un imperio inmobiliario o, en todo caso,
arruinar a los oponentes; y da igual que lo realicemos sobre una mesa o que el tablero se nos
muestre a través de la pantalla: ello no va a cambiar el caracter del juego. Ahora bien, con un
tablero delante, nuestros objetivos de ganar el juego mientras transitamos por las calles y vamos
colocando edificios y hoteles que hemos comprado, no sera la misma que si a ello le afiadimos
un rol en una historia de aventuras en la que exploramos solares a la vez que deambulamos por
el Paseo de Recoletos (una de las casillas del juego). Y tampoco sera lo mismo si este juego de
rol lo llevamos a cabo con un avatar en un entorno tridimensional de un videojuego. é Por qué?
Fundamentalmente porque estamos dotando al juego de la experiencia de aproximacion al
mundo que esta concebido en el juego: digamos que el juego amplia su nivel de representacion
en todos los sentidos: paseamos, caminamos, construimos... se hace “real”, o como diria el
investigador danés de videojuegos Jesper Juul con el titulo de una de sus obras, medio —real
(Half- real).

Para explorar las relaciones entre arquitectura y videojuego tomaremos de referencia los juegos
de construccién, que como hemos visto tienen distintas manifestaciones ligadas todas ellas a la
cultura del hombre, y que representan la simulacién del mundo real.

Anteriormente hemos hecho una reflexion sobre como el hombre ha utilizado un elemento tan
sencillo como una pieza pequeiia para elaborar todo un sistema complejo de construccién, que
esta presente desde el origen de la civilizacidon y que representa, ademas de la mayor parte de
la historia de la arquitectura, y uno de los sistemas mas utilizados en el mundo. Esta forma de
proceder, este sistema de modificacion de la realidad, tiene su equivalencia como no puede ser
de otra manera cuando se juega: se trata de una actividad humana que tiene su espejo en el

148Tron (Lisberg, 1982) nos sumerge en un universo digital que nos relaciona a través del ordenador con una realidad
virtual de dificil comprension, ya que el protagonista es absorbido por el sistema.
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mundo del juego. La construccion tiene lugar en un espacio concreto: nos sentamos y
disponemos las piezas a nuestro alcance para luego empezar a colocarlas unas sobre otras. Esto
puede ser encima de una mesa, en la arena o en una plaza. Nuestro espacio sélo estd limitado,
en relacion a la cosa construida, por el nimero de piezas que tengamos, llegado el caso. No
percibimos aqui ningln limite real ni fisico en este juego. Si quiera que las formas del terreno
pueden colaborar en la representacién de nuestro mundo.

La componente o elemento ludico, que significa que se desarrolla en las formas y con animo de
juego (HUIZINGA, 2007:67) esta en los juegos de construccion que se realizan mediante el
empleo de bloques. Estas piezas, como iremos viendo, iran variando de forma y material a
medida que han ido evolucionando también la historia industrial del juguete, modificandose con
ello, sino la esencia del juego, si sus caracteristicas formales y abriendo nuevas posibilidades de
creacién. En esencia veremos que el origen y la forma de proceder es la misma, como ya hemos
avanzado.

Para poder argumentar este discurso, que va a vincular arquitectura y videojuego a través de los
juegos de construccidn, partimos de las teorias del sociélogo Roger Caillois (1967:41), quien
establecid cuatro categorias'* con las cuales poder englobar los distintos tipos de juegos: Agon,
Alea, Mimicry e llinx, segun predomine el papel de la competencia, el azar, el simulacro o el
vértigo respectivamente. Y cada una de estas categorias, a su vez, se escalonan entre los dos
extremos opuestos: la paidia, que representa el principio de diversién y la espontaneidad, y el
ludus, que representa el esfuerzo, el ingenio, la paciencia o la habilidad. Establecidos los dos
polos, Caillois va a definir a continuacién un gradiente entre ambos para cada tipo de juego —
gue son maneras de jugar y que oscila desde la forma mas emocional hasta la mas cerebral. Si
nos fijamos ahora los juegos de construccion, podemos ver que Caillois los incluye en la categoria
de ludus:

Asi mismo, el ludus se combina gustosamente con la mimicry. En el caso mds simple, da
los juegos de construcciones que son siempre juegos de ilusidn, tratese de los animales
fabricados con tallos de mijo para los nifios de la tribu dogona; de las gruas o de los
automoviles construidos articulando laminas de acero perforado y poleas de algun
mecano; o de los modelos a escala, de avién o de barco, que los adultos no desdefian
construir minuciosamente (CAILLOIS, 1967:71)

Cuando Caillois define Mimicry expone que todo juego supone aceptar temporalmente un
universo cerrado y que el sujeto pueda despojarse de su personalidad para fingir otra. Esta
categoria se caracteriza por poseer todas las caracteristicas inherentes al juego: libertad,
convencidn, suspension de la realidad y espacio y tiempo delimitados; con la Gnica excepcién
de que no se aprecia sujecion excesiva a las reglas puesto que se trata de un proceso en el que
la invencion es constante. Podria entonces pensarse que subyace en Mimicry una necesidad de
imitacion o de construir algo, encontrando su forma mads perversa en el bricolaje.

5.1.2 Los juguetes de construccion

Los juegos de construccidon permiten representar el mundo a una escala menor dentro del
mundo del juego. La versatilidad formal de las piezas y un cierto grado de abstraccién por parte
del jugador hacen posible la representacién de cualquier entidad; pero incluso en el caso de que

149Hemos traido a Caillois aqui porque una de las cuestiones que se debaten con relacién a lo que es juego y lo que
no es juego es precisamente el mundo de la construccidn con juguetes, excluido como tal por los autores que centran
su categorizacion en la competicion.
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la construccidn se acompleja, como figuras de personas o animales, muchos fabricantes afiaden
entre sus componentes piezas equivalentes que completan la experiencia del juego. Este seria el
caso de juegos como Lego o Exin castillos. En un nivel mayor, los elementos se encuentran
definidos con gran precisidn en unidades mas complejas y es su ordenacion la que da forma a la
experiencia del juego, como es el caso de Ibertren, dentro del modelismo ferroviario.

En algunos juegos de construccidn, la pieza se convierte en el Unico elemento con el que se
puede crear y recrear jugando. La definicién formal de estas piezas o su forma de ensamblaje
permitirdn un amplio desarrollo de este tipo de juegos. En este contexto de recreacién y, como
no, también de creacién, es donde se relacionan precisamente con la arquitectura, a través de
los mismos conceptos que estan presentes en ella. De la misma manera que se ha desarrollado
la arquitectura, a medida que han ido avanzando los procesos constructivos, que han
evolucionado los elementos formales y que han aparecido nuevos materiales o conceptos en
este campo, los juegos de construccion han ido respondiendo a la representacién del mundo
real.

Bordes (2012:126) los ha estudiado y clasificado de maneras distintas, y todas ellas, en su
conjunto, son un valiosisimo esfuerzo de categorizacién que nos permiten acercarnos al juguete
de construccién ofreciendo varias lecturas, porque un mismo juego es analizado y categorizado
atendiendo a varias temdticas. La importancia de esta clasificacién reside, para nosotros, en la
relacién que establece entre arquitectura y juego, y que podria servir de base para una
sistematizacion, con todas las distancias necesarias, de la arquitectura en el videojuego; porque
existe una transversalidad de andlisis independiente del objeto concreto y que reside en el
concepto propio del juego de construccidn. Es decir, es la recreacién o creacién como juego
mediante elementos constructivos la Mimicry definida por Caillois.

La imitacidn de la arquitectura, con un paralelismo establecido entre los sistemas constructivos
arquitectdnicos que se han desarrollado a lo largo del tiempo, lleva a Bordes a distinguir y a
agrupar principalmente cinco tipos, entre los mdas de 600 sistemas constructivos en juguetes
identificados en el mundo: Apilados, Acoplamiento, Conectores, Atornillados, Reticulas y Otros.
Esta clasificacion nos parece muy interesante al hilo de lo que estamos comentando, con
respecto a la utilizacidon conceptual de un objeto tridimensional para su construccion. Bordes la
ha hecho siguiendo la antigua definicidn vitrubiana sobre la arquitectura, concretamente en el
elemento de la triada firmitas, que se completa como ya es sabido con utilitas y venustas®®*

Bordes establece también otra clasificacidn de estos juegos, en base a que se centren en la
invencién o imitacién de la arquitectura, estableciendo cuatro categorias: planos, masivos,
estructurales y espaciales. Esta Ultima, a la par que nos parece también muy interesante porque
relaciona la conceptualizacion de los elementos arquitecténicos con los juguetes, creemos que
puede ser una importante apuesta de cara a la modelizacion futura de elementos de trabajo
en el entorno virtual.

También hay otras clasificaciones, entre ellas la derivada del material, que como sabemos
determina las posibilidades constructivas, en el juguete a su escala, y por supuesto en la escala
real. Basta poner ejemplos como los juguetes magnéticos o como los pldsticos, que veremos mas
adelante. También avanza una historia de la arquitectura construida con juguetes, es decir,

150Queremos matizar que estos tres elementos que definen la arquitectura en realidad se encuentran en
la seccion “De las partes en que se divide la arquitectura”, porque segun sefiala Vitrubio, arquitectura se
compone de orden, proporcidn y distribuciéon. (VITRUBIO, 2000:13). Es decir, en el concepto de parte de
la arquitectura, firmitas es una parte.
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juguetes que recrean edificios de todas las épocas en la arquitectura y también, como no podia
faltar, una clasificacion tipoldgica. Una muestra de todos estos juguetes se ha llevado a cabo en
una exposicion bajo el titulo JUGUETES DE CONSTRUCCION Escuela de la arquitectura moderna,
realizada en el circulo de Bellas artes de Madrid entre febrero y mayo de 2016 (visitada el 19 de
marzo de 2016). En la foto que sigue, perteneciente vemos un ejemplo de juguete de
construccién, perteneciente a dicha exposicion:

El trabajo de clasificacion realizado por Bordes en torno a los juegos y la arquitectura, en lo que
tiene de construccioén, recreacién y entorno lidico pueden ser un punto de partida para
establecer las conexiones entre ésta y el videojuego.

Volviendo al elemento primitivo fabricado que es esta pieza, este prisma regular presente en el
origen de la construccidn, va a continuar su recorrido por el mundo del juego —paso previo al
mundo del videojuego - sin que podamos determinar exactamente el origen de aquel. Al igual
que el arte y que el arte inevitable, el juego estd presente en la especie humana como en otras
especies animales.

No queremos dejar de sefialar que el mundo del juego con elementos de construccion se ha visto
también acrecentado por la aportacidn de arquitectos de importancia en el desarrollo de esta
disciplina: en los afios que inician el siglo XX, con las vanguardias, Herman Finsterlin explica su
propuesta de dividir la historia de la arquitectura en tres fases, a través de tres juguetes (BORDES,
2012:25), denominado como Stilspiels, Dimio y Fordomino. En los afios convulsos de guerras y
de entreguerras; con escasez de materiales y de construccion, en este contexto se exploran por
parte de artistas otros campos de expresidn y asi Bruno Taut contribuye con Dandanah: the fairy
place (1919) a la historia del juguete de construccion. Se trata, como se observa de un juguete
de piezas de cristal, que continua la aportacién de las reflexiones sobre la arquitectura de vidrio
en color, recogidas en obras como Arquitectura Alpina (1917)
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La importancia de esta relacién, como hemos sefialado, es que conecta juego y arquitectura. El
estudio de bordes va mucho mas alla de la mera pieza, puesto que los juegos de construccidn,
también lo son de mundos.

5.1.3 Lego

Hacia 1900 los cubos incorporaron, ademas de los tradicionales de letras o nimeros, una cara
dividida por la diagonal lo que propiciaba la composicién de un montén de formas. También
habrd una evolucién por la incorporacidon de nuevos materiales. Es en 1949 cuando empiezan a
fabricarse estas piezas ensamblables en plastico, afladiendo aqui una pequena variacion debido
a que no existia friccion entre bloques la cual pudiera permitir que las piezas no se desplacen.
Porque a diferencia de lo que sucede en el mundo real:

Lo que tenemos es un apilamiento de piedras, ladrillos o cascote, recibidos con mortero
o a hueso (aparejados) de tal modo que se encuentran en equilibrio bajo la accion de la
gravedad. El mortero, si existe, es muy débil a traccidn, por lo que la interaccidn entre
los distintos elementos se tiene que producir por esfuerzos de compresion. Ademds, es
un hecho que el edificio mantiene su forma a través de los afios: el rozamiento entre los
distintos elementos es suficientemente alto para evitar el deslizamiento (el angulo de
rozamiento tipico de la piedra es 301-351). Finalmente, las tensiones de compresion son
en general muy bajas, con lo que el peligro de fallo es despreciable. Es posible que esta
ultima observaciéon pueda extrafiar a un arquitecto o ingeniero actual, teniendo en
cuenta el enorme tamafio de algunas estructuras de fabrica... (HUERTA, 2005)

Pero es en 1959 cuando estas piezas mejoran sustancialmente su enganche al incorporar tubos
huecos, hacia la parte inferior, que funcionan como pernos de anclaje. Desde entonces, aunque
la pieza base se mantiene, se han ido aumentando con nuevos disefios y piezas de formas
especificas para series. Tal y como ocurrid en el inicio de la civilizacion, la pieza en cuestién se
muestra insuficiente evolucionando a piezas que responden a conceptos completos: piezas
rueda, piezas cabeza, etc.

Bloques de lego (LEGO s.f)

Esta pieza ha sido utilizada para reconstruir partes del mundo real con, eso si con el suficiente
nivel de abstraccion que supone la utilizacion de bloques de pldstico, de colores planos y formas
prismaticas. En la imagen inferior, vemos como el disefiador de Lego ultima la fase de
construccién de una escena que reproduce un acontecimiento histdrico reciente. El mundo del
juego se aproxima al mundo real, pero sélo para su observacién en lo que a la reproduccion de
edificios se refiere, claro.
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Réplica de inauguracién presidencial de Barack en Legoland California (AP Photo/Sandy Huffaker)*>!

Y si esta pieza ha llegado al juego, éste tiene su referente en el videojuego, como no podia ser
de otra manera. Lego ha desarrollado sus propios videojuegos, peliculas principalmente
centrados en la estética que resulta de la configuracion ortogonal de un mundo que es
transmedia: piezas, juegos, peliculas, videojuegos, libros, parques tematicos y toda una industria
gue es la del entretenimiento. Esta claro que Lego es un juego de construccién, que reune las
caracteristicas que seiala Caillois y que utiliza el medio fisico como soporte para su desarrollo.
En el caso de nuestros juegos de construccion, y concretamente en Lego, podemos incluirlo en
la categoria de ludus ya sefialada para los juegos de construccidn.

En lo que a los videojuegos se refiere, en este sentido compartimos las manifestaciones de
Richard Rouse, en su andlisis sobre los juegos de rompecabezas — Tetris, un juego inspirado en
el Pentominé - quién sale al paso de los argumentos de determinados autores sobre la necesidad
de que juego proporcione una reaccién a las acciones de los jugadores y de un rival contra el que
los jugadores compitan. Pero para paliar esta “dudosa falta de caracteristica videoludica”, el
juego de construccion ha dado también el salto: si a lo largo de la historia ha ido incorporando
distintos materiales, conceptos nuevos y formas de relacién entre sus elementos, también la
aparicion de un nuevo medio como es el digital va a propiciar su incorporacién. Y asi surge
Minecraft, en el concepto mismo de la interactividad, o como el mundo del juego reacciona a
las acciones del jugador.

5.2 Videojuegos de construccion

5.2.1 Contextualizacion

Partimos en esta investigacion de que el juego encuentra en las nuevas tecnologias una nueva
forma de evolucionar, como sefala Tavinor. Y con ello la interpretacidon de antiguos juegos o la
creacién de algunos nuevos: este es el caso de los videojuegos de construccidn.

151 Esta fotografia ha sido extraida de http://priceonomics.com/life-as-a-lego-professional/ (consultada
25/05/2016) Se trata de uno de los maestros constructores de Lego, Gary Mclntire, de los que sélo hay
40 en el mundo, segun se sefiala en este articulo.
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Segun la clasificacion de Jackson, se engloban en la categoria de simulacion y gestion de
recursos por su actividad central, pero ello no impide que otras actividades como la estrategia
puedan estar presentes. En este amplio campo, encontramos desde los que suponen la
construccién a través de elementos sencillos, piezas en dos o tres dimensiones, hasta aquellos
mas complejos cuyo principal objetivo es la construccion de mundos completos, la formacién y
gestion de ciudades o de infraestructuras, la creacién y seguimiento de una civilizacion a lo largo
de la historia o de un periodo concreto, en los que los elementos estdn dotados de mayor
definicion. Pongamos el caso, por ejemplo, de los procesos formales de generacién de ciudades
en la serie SimCity mediante tramas urbanas con una subestructura predefinida (sistema
subyacente sobre el que es posible la configuracién del disefio de la ciudad) que incluye solares,
edificios en construccién o concluidos. Sin embargo, queremos precisar que este juego es sobre
todo un juego de gestidon de recursos bajo el que la construcciéon de la ciudad responde,
arquetipicamente, a un modelo Unico. Lanzado en 1989 por Maxis y disefiado por Will Wright,
inicia una saga que se contintda hoy en dia con juegos en entornos tridimensionales “jugar a ser
Dios”. En las imagenes que siguen, se muestran dos momentos en la evolucién del videojuego,
la primera corresponde con los inicios y la segunda con SimCity 4, que aparecié en 2003.

http://simcity.wikia.com/wiki/User_blog:TheBlueRogue/SimCity_Timeline
(consultada 08/09/2018)

Utopia, un video juego creado en 1981 por Don Daglow fue uno de los primeros pensados para
la construccién de ciudades. Dos jugadores se sitdan cada uno en una isla del juego, donde tiene
el poder de gobernar y a la vez poner, en la isla del contrario, un grupo rebelde. Se trata de un
juego de los denominados “juegos de estrategia por turnos”.

https://www.uvlist.net/game-5614-Utopia

(consultada el 30/10/2017)


http://simcity.wikia.com/wiki/User_blog:TheBlueRogue/SimCity_Timeline
https://www.uvlist.net/game-5614-Utopia
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Como sefiala Lobo, reflexionando sobre el urbanismo representado por la malla subyacente en
SimCity y sus tipologias arquitectdnicas'>?:

Por otra parte, el juego permite numerosas configuraciones de una cantidad limitada de
disefios de edificios y tipos de urbanizacién, lo que impone una estética universal en el
paisaje de la ciudad. Esta estética favorece la segregacién por zonas frente a la diversidad
de usos. Hogan menciona que esto permite que los jugadores analicen visualmente su
creacion mas facilmente, pero este método también da lugar a barrios homogéneos
segregados en clases sociales. Con las nuevas versiones de SimCity, se han ampliado los
estilos para proveer la ilusiéon de la diversidad. Aunque estas opciones dan forma a un
acercamiento superficial a las implicaciones fisicas del disefio urbano, realmente son
mas Utiles para revelar algunos supuestos de fondo en el juego.

La utilizacidn de modelos y patrones predefinidos son la base de este juego de esta estrategia,
gue dota de mucho mayor significado a los elementos que utiliza para construir y que son la base
para el sistema de gestidn. En un nivel mds elemental de construccion, nos encontramos con los
cubos de Minecraft.

5.2.2 Minecraft

Minecraft es un videojuego de simulacién y gestion de recursos, desarrollado en un mundo
abierto (Sandbox). Fue creado por Markus Persson en 2011, aunque su desarrollo comenzé en
2009. El fotégrafo americano Viu Ju vinculado a Mojang, la empresa desarrolladora, sefiala sus
caracteristicas:

Minecraft es en esencia un Lego digital en 3D, en cuanto a que es un juego que consiste
en anadir y quitar bloques. Todo esta en una cuadricula 3D de uno por uno por unoy
puedes jugar colocando bloques, explorando mundos haciendo labores de mineria para
extraer mas materiales — de ahi su nombre —. Es lo que se llama un videojuego “sandbox”
y en efecto es un mundo abierto en el cual puedes hacer casi cualquier cosa®>?

De amplia implantacion a través de su utilizacién en el campo educativo, las colaboraciones con
la ONU Habitat se han materializado en la resolucion de propuestas arquitectdnicas que mejoran
el medio urbano en ambientes degradados de los suburbios de las grandes ciudades del tercer
mundo en Nigeria o la Nepal, gracias al trabajo participativo de sus habitantes. De esta forma, el
videojuego se configura como una herramienta para intervenir en la resolucién de los problemas
a los que se enfrentan la vida urbana en los préximos afios y, a la vez, establece el didlogo del
mundo del videojuego con el mundo ahora en su sentido inverso, configurdndose como una
nueva y potente herramienta transformadora de la realidad.

Barrios, calles o espacio publicos se plantean en torno a una comunidad que puede acceder a
este entorno ludico y participar en la toma de decisiones, en el programa llamado Block by Block

152] obo, D.G. “LA CIUDAD NO ES UN JUGUETE: cdmo SimCity juega con el urbanismo”, Revista Arquitectos del Consejo
Superior de los Colegios de Arquitectos de Espafia — CSCAE Construccidn de ciudad, nim. 178 2/2006

153https://news.microsoft.com/es-es/2017/06/23/fiesta-de-bloques/#sm.0000i463z419mdoou96173zqqf7k9,
(consultada 08/09/2018)
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CONSTRUCCION Y VIDEOJUEGOS. Pagina | 184

https://blockbyblock.org/
(consultada 08/09/2018)

5.2.3 Jugabilidad

El hombre entra en la construccidon del mundo virtual en el que no rige las reglas del mundo real.
En él los jugadores pueden construir lo que deseen a partir de bloques en forma de cubo y con
distintas texturas. Sobre este planteamiento, Minecraft ha afiadido unos elementos que le
ayudan a generan alguna tensidon de la que el juego, para algunos jugadores, carece; estos
elementos son ciertos riesgos en la exploracién del mundo y el hecho de la introduccién de un
reloj, que fija el dia y la noche. No podemos dejar de citar aqui a Lewis Mumford (1992):

El reloj, ademas es una maquina productora de energia cuyo “producto” es segundos y
minutos: por su naturaleza esencial disocia el tiempo de los acontecimientos humanos y
ayuda a crear la creencia en un mundo independiente de secuencias matematicamente
mensurables: el mundo especial de la ciencia

En ciclos de dia y noche, el jugador ha de destruir material de un mundo generado en ocasiones
aleatoriamente, para hacer acopio y poder fabricar o construir. El tiempo es un factor generador
de tensidn, al igual que lo es el movimiento. Minecraft hace que cada experiencia de juego sea
Unica con infinitas posibilidades de construccion, una por cada bloque extraido y una por cada
bloque clocado. Cada mundo espera ser conquistado, construido, modelado. Es por esto que
creemos que son aplicables los argumentos que Rouse (2004:143) da para el imparable TETRIS
desarrollado en 1984 por Alekséi Pazhitno, en relacién a la experiencia del jugador

Otra similitud entre Tetris y los juegos de accidon que lo distinguen mas alld de otros
juegos de rompecabezas es la variedad de situaciones de juego que Tetris puede crear:
cada juego es Unico. La mecdnica de juego establecié un nimero infinitamente grande
de juegos Unicos, con cada movimiento los jugadores deciden como influir en el resto de
su juego. La forma en que una pieza se coloca sobre los bloques que ya estan en la parte
inferior de la pantalla impacta directamente donde la siguiente pieza que se puede
colocar


https://blockbyblock.org/
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El tiempo ha sido también introducido en SimCity (version mévil), un juego de simulacién que
también en reticula, nos permite construir mundos: en este caso ciudades ya preestablecidas.
Estas variables permiten dar profundidad a la propuesta, ya que la variedad ademas de restar
monotonia, establece unos periodos de cambio de condiciones en el entorno que afaden
tension al juego.

Murray (1999:99), sobre el videojuego disefiado por Sid Meier, Civilization, sefiala la amplitud de
posibilidades narrativas:

Igual que SimCity, Civilization permite multiples formas de jugar, y se adapta tanto al
jugador idealista que busca la armonia como al belicoso. El interés narrativo del juego
consiste en crear varias versiones de una historia similar a la real.

Jeesper Juul (2011:6) establece su definicidon de juegos en base a seis caracteristicas analizadas,
las cuales sintetiza de la siguiente manera:

Un juego es un sistema basado en reglas con un resultado variable y cuantificable, donde
los diferentes resultados tienen asignados diferentes valores, el jugador ejerce un
esfuerzo con el fin de influir en él resultado, el jugador se siente emocionalmente ligado
al resultado y las consecuencias de la actividad son negociables.

Es la ausencia de resultados variables y cuantificables lo que colocaria a SimCity en la frontera
entre lo que es juego y lo que no es. Bueno, nosotros no queremos entrar en tan profunda
categorizacion sobre si esta en el limite o un poco mas alld o mas aca. La tensidon de este juego
reside precisamente en la introduccidn del tiempo como herramienta de generacion de recursos,
que sigue ciclos de minutos provocando una elevada tension dentro del juego. Y si en Minecraft
teniamos como base la pieza, en Simcity tenemos la reticula de la manzana sobre las que colocar
nuestros edificios que se van construyendo. Otros juegos de estrategia son también la serie
Civilizacion, disefiado por Sid Meier en 1981, y que también se ha traslado hasta hoy, a través de
la fundacién primero de una ciudad gestionando recursos, y después extendiendo su dominio.
Meir disefiard también en 1990 Railroad Tycoon, sobre la gestion de los ferrocarriles.

La gestion de los recursos forma parte de los juegos de estrategia y su soporte, las unidades de
construccién, permiten un nivel de construccidn a escala mayor al igual que lo hace el Ibertren,
alejdndose un poco de las unidades elementales sobre las que estamos analizando la
construccién espacial. Pero también podemos entender que puede ser una linea de
investigacion.

5.2.4 La definicion de las caracteristicas espaciales

Nuestro objeto de interés en Minecraft radica en que se basa en la construccién de un mundo
estructurado en forma de bloques. La concepcién espacial se fundamenta en un universo
ilimitado que surge a partir de una semilla aleatoria, la cual determina la posicion de los bloques
basicos (como son los de tierra) y también el resto del mundo que constituyen los habitantes y
los recursos. Los jugadores pueden desplazarse libremente por él y modificarlo, variando la
posicion de los bloques, aunque siempre dentro de una malla fija. Al comienzo de cada partida,
se genera una nueva disposicidn, lo que hace a cada mundo distinto. Veamos algunas de las
caracteristicas de este mundo, extraidas de http.//minecraft-es.gamepedia.com:

Las porciones de terreno (llamadas chunks en inglés) son segmentos del infinito mapa
virtual de Minecraft. Son bloques de 16x16, con una profundidad de 256, lo que hace un
total de 65.536 bloques. Se generan alrededor del jugador la primera vez que este entra
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a un mundo. A medida que se recorre el mundo, los chunks cercanos se generan cuando
se necesiten. Se pueden generar hasta 14 billones (14.062.500.000:000) de chunks.

Una vez que conocemos el limite del nimero de bloques posibles, tenemos que conocer también
las otras limitaciones (sin contar las de la propia version):

e Por una parte, el nimero de bloques, 6.0E7
e Por otra parte, las alturas: 256 bloques hasta el cielo desde la base
e Por ultimo, la cuadricula

Sefialar como limitacion que alrededor de los 30E6 bloques, empiezan a notarse los limites del
mapa, a generarse porciones de terreno falsas y el jugador corre el riesgo de “caerse” y morir”.

Estd basado en Infiniminer, también juego de construccién y destruccidn por bloques.

En cuanto al sistema de construccidn, las caracteristicas de estos cubos son 16x16 pixeles por
defecto, aunque puede aumentarse el detalle de las texturas, y cada bloque es proporcional a
un metro cubico. La mayoria tiene texturas estaticas y la mayoria, también, no se ve afectada
por la gravedad (leyes de la fisica)

5.2.5 Relacién con el juego: reglas y espacio

Hasta ahora, antes de la aparicion del videojuego, los juegos se movian en el campo de las leyes
fisicas por lo que experiencias del tipo MMROPG tendian a ser llevados a cabo en “entornos
reales”; véase como muestra los conocidos paintball que arrancaron en los afios 70 y que hoy
son considerados deporte o también como ejemplo los parques de atracciones, donde se
recrean escenarios de aventuras.

Una desventaja potencial de tener un mundo realista es que, desde que el juego imita
una la realidad con la que los jugadores estan familiarizados, los jugadores esperaran
gue ciertos elementos de juego del mundo trabajen de ciertas maneras y van a notar
muy rapido cuando algo no lo hace (ROUSE, 2004:126).

En Minecraft, al ser un mundo imaginario y abstracto, una vez que el jugador estd familiarizado
con cOmo se juega, no espera un tipo de comportamiento real. El mundo del juego resulta de
conceptualizar la realidad en forma de cubos. De amplio éxito entre los jugadores del mundo,
todo tipo de universos han sido recreados y compartidos en internet. Lo que nos interesa en
esta investigacidn de este videojuego, como aportaciones al mundo del juego, en concreto son
dos cosas:

e La construccion de mundos mediante bloques
e La modelizacidon del mundo mediante bloques
e Laarquitectura representada sin la fisica del mundo real

En este contexto, como hemos sefialado se trata de una experiencia de juego en un mundo
representado a través de la reduccidén de las formas a composiciones de ortoédricas. Si nos
fijamos en la imagen inferior, se trata de una piramide hecha por un jugador, xTreMeDani, y
subida a un foro, de mas de 30000 escaleras de arenisca y con una altura de 96 bloques justos y
un total de 144 plots dentro de ella... 3 dias mds o menos y lo que viene a ser aplanar una
semanita o asi >,

154 http://www.mundo-minecraft.com/foro/the-pyramid-t10273.html#p56131, consultado el 4 de marzo de 2016.
Sobre estas construcciones que se realizan en los mundos abiertos, y se publican en los foros, los usuarios participan
y comentan siendo canales de transmisidon de ideas, imagenes y cultura. A través de estas construcciones surgen
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La piramide Keops actualmente tiene 136 m de altura. Esta pirdmide puede ser explorada dentro
del juego: tengamos en cuenta que cada bloque es proporcional a un metro cubico. Algo que,
desde luego, y dada su envergadura, no seria posible reproducir en el mundo fisico por la propia
configuracidn de la colocacidn de los bloques. Abajo vemos el interior de la Gran piramide de
Keops en Assassin Creed Origins (Ubisoft, 2017)

Cercano a este concepto podemos formal ver el hotel Luxor en Las Vegas, Nevada, con una altura
de 106 my que, obviamente no esta realizada con bloques sino con una estructura de hormigon.
El hecho arquitectdnico vence, una vez mas, a la gravedad.

tipologias en estos juegos y se crean referentes. En estos momentos, la generacién de formas a nivel mundial se realiza
desde los campos no sélo artisticos (arquitectura, pintura, videojuegos) sino que lo hace cualquier persona que
maneje un programa accesible sélo con su descarga. Si a principios del s. XX la innovacién estaba a cargo de un
reducido grupo de personas (BENEVOLO: 1986,296) hoy es patrimonio de cualquier individuo utilizando el medio
digital como soporte y también como difusion.
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Sabemos que siempre otras opciones son posibles. Sabemos que podemos pensar, podemos
modelizar otras estructuras el espacio, y luego, en este continuo real-no real llevarlas a su
construccién o impresién. De lo real, a lo no real, a lo real en una rueda continua. Porque el
mundo de la imaginacién y de la recreacién de mundos histéricos, no es exclusiva de juegos ni
de videojuegos.

Assassin Creed Origins (Ubisoft, 2017)
inthegame.nl (consultada 08/09/2018)

Otros ejemplos, ademas de los parques de atracciones en los que forzosamente conviven
mundos reales e irreales, se da también en Las Vegas. Si la saga Assassin Creed es capaz de
transportarnos a través de una experiencia ilusoria al mismisimo Egipto de Cleopatra o a la
Venecia renacentista en una aventura en la que nosotros somos protagonista, también podemos
recorrer un trozo de la misma en un contexto de experiencia de ocio mayor, a través de un
fragmento de ciudad “extraido” de su contexto para el ocio, como es el Hotel Venecia en Las
Vegas. Tenemos que sefalar que esta extraccidn ya se produce con los medios de transporte
actuales, en los que los conceptos de aproximacion a las ciudades que forman parte de los
territorios se han perdido.

~
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Hotel Venecia en Las Vegas Venecia, Sombrero de Copa (Sandrich, 1935)

Con este mismo planteamiento, en una escala intermedia entre el juguete y el mundo, se
encuentran las reproducciones de los mundos reales, como Beconskot, en Beaconsfield
(Inglaterra) que representa la Inglaterra rural.

Hemos visto como la construccion por bloques es un sistema que se utiliza tanto en la vida real
como en la simulacién de la misma. Desde esta vista, de la que puede deducirse que es sistémica
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aunque es procedural, podemos establecer ciertas analogias que se sustentan en la utilizacién
de unidades de construccidn para la definicidon del objeto en el espacio y por lo tanto, para la
definicion del espacio mismo. La primera analogia estaria, por tanto, en el propio sistema
constructivo, y estaria en aquellos videojuegos que utilizan sus entidades para construir mundos.
Al igual que se ha hecho en el mundo real a lo largo de miles de afios, el recurso de utilizacion
de una serie de elementos o ladrillos en la construccion de edificaciones se desarrolla
paralelamente en los juegos de construccion, y se ha trasladado con la aparicién de las nuevas
tecnologias al mundo de los videojuegos. En un nivel de complejidad mayor, entrarian también
aquellos que utilizan bloques o entidades con mayor carga de informacion, entre los que se
encontrarian los edificios completos de SimCity o los trenes de Railroad Tyconn. También otra
forma de aproximarse a este concepto vendria dada de mano de los mods (modificacidn), en lo
que se refiere a los mundos que pueden ser construidos, a partir de entidades existentes en el
juego original, que permiten entre otros, crear nuevos escenarios para el juego.

Los juegos de construccién se han ido desarrollando y han evolucionado con los avances en los
sistemas constructivos y con la apariciéon de nuevos materiales en la arquitectura y en general
en el mundo. Esto ha servido para que los diferentes momentos de la historia obtuviesen su
correspondiente réplica, ligando de esta manera juego, historia de la construccién y época
construida. Los videojuegos de simulacién no alcanzan en su desarrollo actual a ofrecernos un
panorama histdrico tan amplio pero si nos permiten entrar en la historia de otra manera, a través
de la reconstruccidon de mundos; es decir, aquellos en los que el juego se realiza en algin periodo
de la historia, con mayor o menor grado de acierto cientifico como la saga Assassin, desarrollada
por Ubisoft desde 2007. O lo que es lo mismo, la visidn de la historia a través del videojuego.

Una tercera analogia, que se corresponderia con la recreacion tipolédgica podriamos buscar en el
estudio de los tipos arquitecténicos y las formas de las ciudades en el mundo del videojuego, en
tanto que son unidades complejas (asi las hemos denominado) de formacién de mundos. Y aqui
no tendriamos necesariamente que buscar referentes histéricos exclusivamente, como la
mencionada saga Assassin, porque también hay un lugar para la fantasia y la ciencia ficcién. En
este sentido, un amplio campo de innovaciéon formal se estd desarrollado en los mundos
intergalacticos de la saga Mass Effect, el futuro distopico de Metro 2033 y los no tan futuros
mundos de World of WordCraft

Podemos afiadir una categoria mas, referente a aquellos videojuegos que utilizan el espacio
como forma experimental. En este sentido no encontrariamos Mountain Valley (2017, Ustwo
Games). O traigamos a colocacién Blue print (2010, FDG Entertainment), que es un videojuego
de légica que consiste en encontrar el punto de vista en el que el objeto, descompuesto en
partes, adquiere una vista reconocible juntando todas sus partes en una imagen plana (juego
android), revelando una vez mdas este caracter que relaciona la imagen virtual con la
representacion.

Esta inicial clasificacidn, nos vale exclusivamente para situarnos de un modo general en que el
mundo del juego es explorable, modificable y creable y si, en este ultimo caso, se corresponde
con mundos reales o imaginarios. Se trataria entonces de juegos que pueden ser ilimitados en
cuanto a las caracteristicas de sus mundos o limitados, cuando se trata de su exploracion. En
cualquier caso, nos demuestra las dificultades de clasificar algo tan sencillo —y tan complejo a la
vez - como puede ser un juguete de construccidn, que comparte desde el inicio con el hombre
su historia; y las multiples lecturas que de cada uno de ellos pueden hacerse, como hemos visto.
Veremos a lo largo de esta investigacion otras clasificaciones.

Entender la arquitectura, también es entender el proceso constructivo el cual no es objeto desde
luego de esta investigacidon. Sin embargo, este sistema constructivo basico mediante el empleo
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de piezas elementales que arranca en el inicio de la historia del hombre se va a trasladar, en su
concepto, al mundo virtual. Y no necesariamente nos estamos refiriendo a la concepcion de la
modelizacién por unidades elementales o poligonos, que es la base de la actual construccién en
tres dimensiones. En los juegos de construccién, para crear mundos, se valen de los elementos
— esas piezas que dardn vida a la forma pensada — que conoce el hombre hasta el momento;
pero con la aparicion del videojuego, otros componentes entran en escena. Y asi surge
MINECRAFT: para resolver un problema bdasico constructivo en el espacio virtual: cdmo
construyo un mundo.
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Capitulo 6 . EL ESPACIO SECUENCIAL

6.1 Los mundos de la imaginacion

¢Qué ocurre en el mundo virtual? En el mundo real, la nocidn bdasica de la percepcién no reside
en concebir un sistema de objetos sino una superficie continua (GIBSON, 1974:19), por lo que el
caracter de aquellos no proviene de ellos mismos sino de su fondo. Quiere esto decir que la
percepcién depende de lo que el objeto tenga detrds o, en su caso, delante. El ejemplo que
Gibson da es el del piloto al mando de un avién: el espacio que ve esta determinado por el suelo
y por el horizonte, no por el aire a través del que vuela. Esto es lo que ocurre también en los
mundos virtuales, precisamente por el contraste de la figura con el fondo en la imagen plana.

El mundo del videojuego se representa a través de una serie de imagenes que simulan, cuando
de entornos tridimensionales se trata, una ventana por la que atisbar lo que acontece en algun
otro lugar al que podemos mirar. Muchos de estos lugares son creados a semejanza del mundo
real y por ello las formas arquitectdnicas que se crean estan ligadas, en el caso de la arquitectura,
a una realidad histérica objetiva. Nos referimos a la deuda del pensamiento actual con la
evolucion creadora humana, que abarca por supuesto toda la esfera del conocimiento. De esta
forma, estamos relacionando espacio virtual con espacio real.

El videojuego es un artefacto complejo, a menos en el estado evolutivo en el que no
encontramos ahora. Con su capacidad de representacion de los mundos del juego en entornos
tridimensionales, la exploracién de paisajes imaginarios abre un nuevo campo de
experimentacion a la realidad virtual. El socidlogo Héctor Puente, en su tesis Interaccion,
Performatividad y sociabilidad en espacios de juego en red: el caso de los jugadores espafioles
de género rol, (DIABLO Ill) sefiala ademas que “son artefactos dindmicos que entrelazan
prdcticas, afectos, co-presencias, y agencias compartidas” (2015:60). Para Puente son artefactos
socio-técnicos pero también artefactos culturales

Mas alld de nuestros mundos reales estan los mundos de la imaginacidn, esos que hemos
visitado, sofiado y que se nos han representado a través de las ilustraciones, el cine de animacién
o el de ciencia ficcion. Uno de los personajes mas conocidos de la literatura por habitar en un
mundo absolutamente fantastico es Alicia, el personaje de Lewis Carroll que ha sido ilustrado,
llevado al cémic, llevado al cine y a la animacion, y en el caso que nos ocupa también al
videojuego. McLuhan (1994:XVI) afirma que en el uniforme universo euclidiano de un espacio y
tiempo conocidos, Lewis Carroll desarrollara una fantasia de espacio y tiempo discontinuos. Es
un mundo onirico con multiples lecturas. Entramos en el mundo de la fantasia de la mano de
American Mcgee, el disefiador del videojuego.

6.2 Alice

Alice Madness Returns (2011) es la secuela de American McGee's Alice (2000) y se desarrolla
pasados diez afios de la primera entrega. Se trata de un videojuego con un amplio trasfondo
literario apoyado en un exuberante y prolifico mundo Pais de las Maravillas, en donde todo es
posible. Fue desarrollado por Spicy Horse y la direccion artistica corrié a cargo de Ken Wong. Su
localizacién web es http://www.ea.com/alice

6.2.1 Jugabilidad y mundo del juego

1. La jugabilidad consiste en la exploraciéon del mundo de las maravillas, a través de la
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mente de un personaje atormentado por sus locuras. Es un juego donde hay saltos entre
plataformas, accidn en tercera persona y combate.

2. La accién del juego se desarrolla en un universo hostil, oscuro y sangriento. Alicia no es
la cdlida nifia creada por Lewis Carroll a imagen de Alice Liddell, sino un personaje
atormentado por la enfermedad sobrevenida al incendio de su casa y su posterior
ingreso en una institucién mental para nifios huérfanos en la época victoriana. Estamos,
por tanto, ante una reinterpretacién “muy oscura” del cldsico cuento.

3. Nivel diegético®™>. Tal y como es visto por el personaje en sus alucinaciones, los objetos
se animan y atacan, como las teteras asesinas, y su presencia adquiere tintes gigantescos
que, en medio de una atmadsfera opresiva, crean a veces tétricos paisajes imaginarios
surrealistas. El conejo es un enemigo constante que reta a Alicia a superar los distintos
obstaculos con los que se va a encontrando en el juego.

6.2.2 La definicion de las caracteristicas espaciales

1. Objeto de interés: son las propuestas espaciales y el tratamiento del color, siguiendo
unos escrupulosos y académicos canones de gamas cromaticas.

2. Concepcion espacial: Que en AMR se dominan los escenarios, es un hecho que se
constata incluso en los disefios previos, como lo demuestra los bocetos inspirados en M.
C. Escher, que fueron desechados por problemas técnicos.

FIG. CONCEPT ART ALICE MAADNESS RETURNS

155 E| término diégesis fue incorporado, desde las investigaciones en estética cinematogréfica, por Anne Souriau en
1950y es aplicable a todas las artes.

La diégesis es el universo de la obra, el mundo establecido por una obra de arte, de la cual representa una parte.
Souriau, Etienne, Diccionario AKAL de estética, (1988:445). Ediciones AKAL

Sin embargo, a diferencia de lo que ocurre en el cine, los mundos en el videojuego son multiples; porque cada vez que
se juega se hace de diferente manera. En esta linea funcionan los videojuegos de rol que se desarrollan en enormes
mapas que propician, por una parte la libertad de movimiento del jugador y por tanto, sin seguir una secuencia de
avance; y por otra, a través de la toma de decisiones del jugador, que modelan el caracter del personaje principal y
que, como consecuencia de ello, determinara la respuesta de los restante personajes en el juego. Los juegos de rol,
libres, que permiten avanzar en el mundo en funcién de las decisiones adoptadas, permiten experiencias
completamente distintas cada vez. Asi, lo diegético en el videojuego esta tan vinculado intimamente al jugador que
no puede darse sin él.
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Como seiialan sus autores, es todo un reto disefar un espacio en el que todo puede pasar. Esto
podria ser el sueio, no sélo de los disefadores del videojuego, sino de cualquier arquitecto. Lo
que ocurre es que en este mundo de ilusidn la gravedad funciona a medias y la légica también.
Y esta es la premisa en la que se mueve esta experiencia lddica: un mundo en el que todo es
posible, que a la par de imaginativo tiene todo de fantastico debido a las lecturas que Alicia, en
su mente enferma, es capaz de realizar.

Los hechos que arrancan la historia en la que se basa, ocurren 10 afios después de su regreso
del Pais de las Maravillas. Aqui comienza la construccidon de este mundo imaginario, con la
cinematica inicial, que nos sitda en cuanto a ambientacidn se refiere en linea con la historia. Lo
que vendra a partir de ella serd una sucesion de escenas resueltas en mundos oniricos en los que
el escenario cobra un papel predominante, como hemos empezado a atisbar.

6.2.3 Larepresentacion de Wonderland

Alice madness returns se presenta como un videojuego en tercera persona.

Es un juego de avance sucesivo, en el que las escenas se enlazan una a continuacién de otra; y
es necesario resolverlas consecutivamente y en el orden establecido para superar el juego. Estas
escenas pueden ser de combate y de saltos entre plataformas en su mayoria, o de resolucién de
rompecabezas.

En este videojuego, el modo tercera persona no supone que la cdmara esté siempre fija, arriba
y detrds de nuestro personaje, pero si la mayor parte del tiempo y sobre todo en los
desplazamientos. Como sabemos, la variedad en el punto de vista confiere por una parte ritmo
al juego (acercandose en el momento en que se apunta un arma, alejandose cuando el personaje
tiene que realizar un salto, etc.) tan necesario en un espacio dinamico; por otra, es necesario
para la resolucion de determinadas escenas, fijando puntos de vistas panoramicos con
perspectivas ortogonales, como ya hemos visto en el caso de los ascensos por paredes en juegos
de plataformas. Que la camara siga al personaje en su avance potencia la sensacién de
profundidad de la imagen; por el contrario, |a vista fija confiere caracter panoramico®®.

Pero el movimiento no es algo que en este videojuego sea exclusivo de la camara. El recorrido
que se realiza en este mundo imaginario cobra un dinamismo tremendo por la movilidad de
algunas partes del escenario en las que se desarrolla la accién. Al tratarse de un mundo de
fantasia, las “licencias” no se cuestionan, por lo que no se pierde la suspensién de la
incredulidad: muy al contrario, el videojuego busca la sorpresa y mas que ello, el asombro a
través de la creacion de maravillosos mundos surrealistas. Asi podemos sefalar algunos
elementos que, incorporados al juego, forman parte del escenario:

e Plataformas horizontales que desplazany a las que es necesario acceder en movimiento,
pero que se encuentran de forma continua en la escena

e Otros elementos méviles que colaboran en el movimiento aéreo de Alice, apareciendo
en un momento determinado (por ejemplo, los naipes en el castillo en las nubes)

e Elementos dotados de zonas de interaccion “colgados” en el vacio desde los que se

156 La saga Uncharted desarrollada por Naughty dog combina combate con plataformas. Las escaladas de Nathan
Drake a la fortaleza en Uncharted 1 El tesoro de Drake (2007) En Uncharted 3: La traicién de Drake (2011) (Naughty
dog, 2011), tras las escenas de combate principales en el cementerio de barcos siguen los avances del personaje en
sus escaladas por paredes escarpadas. La camara, a gran distancia, convierte estas paredes en lienzos de fondos.
Naughty Dog ya realizé en su dia el primer videojuego con plataformas en 3D Crash Bandicoot (1996) con la camara
tras el personaje.
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puede ascender en un chorro de aire. No forman parte una configuracion fisica, pero si
de un mundo imaginario

e Puentes dibujados y escondidos a la vista, que sélo aparecen ejecutando un comando

y todos ellos contribuyen a dar variedad a un recorrido de plataformas.

Algunos son caracteristicos por su formalizaciéon de determinados mapas como los naipes, y
otros son elementos que unifican todos los escenarios como los insufladores de aire.

6.2.4 La linealidad

Todos los recursos de Alice hacen el recorrido mas rico pero no mas complejo, porque el
desarrollo del juego sigue una linea de continuidad: tenemos que recorrer el camino en el orden
establecido ya que los elementos necesarios para alcanzar el otro lado del escenario sdélo se
activan a nuestro paso. Es la complejidad espacial en relacion con la linealidad del recorrido del
juego. No es un mundo abierto que podamos explorar a nuestro antojo: si no resolvemos una
escena no podremos pasar a la siguiente. En esta sucesién es donde se produce esta continuidad,
gue alterna avance y combate en lo que a juego se refiere, aunque a veces el avance también se
caracteriza por la presencia de enemigos. Resulta entonces un caracter lineal consecutivo, que
podriamos caracterizar como discontinuo, argumentando a continuacion las razones.

El avance en el juego requiere un movimiento hacia delante de los acontecimientos en varios
frentes:

¢ La historia que hay detras de Alice, aunque algunas veces no coincidan temporalmente.
Esta avanza por encuentros con personajes o a través de cinematicas.

e Ligado a la historia y al juego, el avance a través de los mapas, que se recorren
sucesivamente.

e Enfuncién de los mapas, o propiciandolos, las escenas de saltos y de combate.

e Conrelacion al juego, el nivel del armamento. Como buen juego de disparos, las mejoras
en las armas se consiguen tras superar pequefias pruebas que suponen dotar de puntos
canjeables al jugador (dientes). Y en relacién con ello, los enemigos, que van
aumentando de tamafio y resistencia.

e Otros elementos integrados, como los rompecabezas o pasajes ocultos

Esta secuencialidad se puede esquematizar de la siguiente forma:

Cada figura representa un evento distinto de los sefialados para el avance y su tamafio puede
coincidir (o no) con su intensidad. Se crea asi un ritmo en el videojuego que producird mas o
menos equilibrio en el resultado final de la experiencia del jugador. Podemos decir que esto
constituye el flujo del avance en el juego y que engloba el progreso del jugador dentro de él.
En términos generales, hemos reflejado esta estructuracion para significar que existen estos
elementos claves que articulan este artefacto. Cinemadaticas menores o repetitivas de
movimientos, combates a lo largo del recorrido u otro tipo de elementos contribuyen al
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enriquecimiento de cada uno de estos elementos, de manera que todo resulta un ente mas
complejo todavia.

Una vez que hemos establecido esta secuencializacion es importante ver como se insertan y que
representan cada uno de los elementos sefialados desde el punto de vista espacial, que es lo que
estamos analizando en esta investigacion. Sefiala el disefiador de juegos Massimo Maietti
(2013:63), en su analisis sobre la duracidn el tiempo en la ficcidn interactiva, lo siguiente:

Historia, discurso, orden, duracién, tensidn, ritmo: las categorias que se erigen como
fundamentos para el estudio de la relacion entre el tiempo y la narracién en la semiédtica y
la narratologia no parece que se puedan aplicar totalmente a la textualidad interactiva. En
los medios interactivos, el tiempo esta suspendido, es cambiante, paraddjico e
indeterminado...

6.2.5 Las cinematicas

Estan realizadas con graficos planos en movimiento, inspirados en los disefios originales de John
Tenniel (1820-1914) para la primera edicidn de Alicia.

Como muchos videojuegos con una historia que los sostiene, empieza con una cinematica'®. La
camara avanza hacia adelante buscando la profundidad a través de una representacién de
elementos dibujados sobre planos y recortados: es la contradiccidon puesta de manifiesto de lo
qgue es una imagen plana ya que su movimiento es perpendicular a su plano. Se crea asi un
espacio definido por este plano, precisamente, o por sus multiples sucesivos planos, y por una
profundidad infinita que se percibe como eje y no como volumen, puesto que es vacio lo que
rodea a estos planos. Como vacio sera también el espacio de Alice Madness returns. Esta
profundidad espacial, conseguida a base de imagenes en movimiento — que es la animacion-
como sabemos puede ser conseguida también mediante el sonido®,

A esta escena, sucede otra. A continuacidn, la profundidad tridimensional se ve modificada y la
construccién espacial se base entonces en el desplazamiento lateral de los objetos, los
personajes y los elementos representados en dos dimensiones y que forman la escena. Son
varios los planos que se desplazan lateralmente, pero su ndmero limitado corta la profundidad
espacial a la vez que extiende los limites laterales (paralax).

Son espacios de representacién, pero no los son de juego aunque sitden la accién. Alice Madness
returns avanza en la cinematica su dominio de las técnicas de representacién y de la animacion,
conseguidos a base de planos en un entorno tridimensional.

En este videojuego las cinemdticas estan contempladas como rupturas de la acciéon, como
continuidad en la historia y suponen una interrupcién de la inmersidn espacial que no del juego.
Al producirse fundamentalmente después de una escena de combate contribuyen a la creacién

157 The art of Alice madness returns (2011) recoge, a través de sus creadores, un capitulo dedicado a
la parte artistica de sus contenidos.

158 No es objeto de esta investigacion la construccién espacial mediante el sonido. Sin embargo, no
podemos olvidar que la definicién del espacio en general si lo es. El hecho de que pueda
independizarse el sonido de la imagen puede permitir que los sonidos detras de la cdmara se
coloquen detras del jugador, situandolo con ello dentro del mundo del juego de una manera mas
inmersiva y, por ejemplo, en Alien Isolation puede situar al monstruo “detras”. Pero también,
como ya sabemos, puede aumentar la profundidad del espacio tal y como hace Ernst Lubitsch en
Ninotchka en 1939, en la famosa escena del hotel a puerta cerrada.
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del ritmo emocional que del videojuego, rebajando la tensidon. También se colocan antes, para
introducir la escena de combate o un recorrido, como elementos breves que dirigen la vista de
forma auténoma hacia el foco de interés.

6.2.6 Los mapas

El videojuego se caracteriza por desarrollarse en varios ambientes. El personaje estd ubicado en
el Londres victoriano, el mundo “real” de Alice, que interfiere con el mundo del Pais de la
Maravillas. Este, a su vez, se divide en dreas o dominios, caracterizados por colores, materiales y
formas especificas con el objetivo de crear atmodsferas diferentes. Esta es la primera
sistematizacion establecida en el juego, tras la dualidad realidad versus fantasia: El territorio del
Sombrerero, Valle de Iagrimas, Tundralandia, El Misterioso Oriente, Tierras de la Reina y la Casa
de las Muiiecas configuran la variedad de los mundos de Alice.

Los cambios de escenarios producen inmersiones en mundos completamente distintos, lo que
contribuye al contraste y por lo tanto a la experiencia estética. El componente de fantasia de
juego a las mas diversas configuraciones que son todas ellas admisibles dentro de la coherencia
del planteamiento. The Art of Alice madness returns recoge los mapas que determina el mundo
del juego. Cada uno con una tematica, las inspiraciones de su universo han corrido a cargo de
diferentes artistas o eventos. Si el Londres victoriano tiene su referente en ambientaciones
cinematograficas como Oliver Twist (Polanski, 2005) o Dentro del laberinto (Henson, 1986), el
Pais de las Maravillas también tiene influencias de distintas fuentes: El Valle de Lagrimas,
inspirado en la Historia interminable (Petersen, 1984) o el Mago de Oz (Varios, 1939); los
Dominios del sombrerero, basado en el primer videojuego; Las profundidades ilusas estan
inspiradas en la expedicidén de John Franklin, El misterioso oriente en la antigua cultura china; La
tierra de la reina se basa en el universo de Beksinskiy La casa de mufiecas en el de Marc Ryden,

Estas ambientaciones intervienen prestando sus formas reconocibles a elementos fijos, a las
propias plataformas o a los enemigos y a las armas; configurando su ambientacidn. Sin embargo,
tenemos que seialar que no estdn incorporadas de forma activa al mundo del juego, entre otras
cosas porque precisamente es como ambientacién como se ha entendido este universo magico.
Un ejemplo lo tenemos cuando al final del juego se introducen plataformas con vidrios
transparentes, y sobre todo en la escena final de combate, cuyo objetivo parece ir encaminado
a barroquizar una imagen ya de por si cargada. Si tenemos en cuenta que es una escena de
combate, podemos ver como en Resistance Fall of man este recurso es utilizado de muchas
formas, pero se justifica finalmente en la nave quimera cuando sitia enemigos visibles que
pueden atacar y ser atacados,

Pero estas ambientaciones lo que nos estan representando son mundos distintos dentro del
mundo del Pais de las maravillas. Son mundos posibles, cuyo germen se encuentra en la
imaginacidn y cuya ubicacién reside en el fondo de un agujero de un arbol de un mundo
imaginado a semejanza del real por Lewis Carroll. Y tras esa entrada, tantas posibilidades como
el disefio aguante, y con tantas ramificaciones como sea necesario. Nuestro mundo, el mundo
real, tuvo su época victoriana que Carrol traslado a su novela. El videojuego, al igual que Carroll,
establecid primero la suya propia inspirada en inspiraciones precedentes, y luego establecio
otras “propias” también, derivadas de la incursion de Alice a Londres durante todo el videojuego,
y caracterizadas por distorsiones como las reflejadas en la visidn infernal. Y todavia, ademas, de
los mundos victorianos, existe el pais de las Maravillas, no ya con versiones de si mismo sino con
los distintos mundos que lo engloban; y, a su vez, con los multiples mundos existentes en uno de
ellos, en una nueva ramificacidon que se atisba cuando el videojuego crea submundo encerrado
en objetos, como los incluidos en las teteras del capitulo Los Dominios del Sombrero. Y aqui es
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donde se encuentra el tercer mundo. Si primero es el mundo del orfanato, el mundo “real” y, a
continuacion, es la llegada al Pais de las maravillas, en este punto nos encontramos el mundo
sin limites o, para definirlo mejor, la estructura rizomatica que representa la construccién
virtual: una sucesion y concatenacion de espacios en un flujo continuo sin principio ni fin.

Ocurre lo mismo con el juego: el propio videojuego como veremos incorpora juegos dentro de
juegos y también historias dentro de historias. Todo ello dentro de esa espacialidad sefialada por
Janet Murray en su obra Hamlet en la Holocubierta. Estos espacios, como fragmentos de una
continuidad, tienen muchos de ellos caracteristicas propias que podemos identificar. Como
nuestro analisis refiere al mundo del videojuego, nos referiremos principalmente a aquellos que
tengan que ver con la accidn aunque partimos de la premisa de que estamos, como hemos
sefialado, ante un artefacto complejo en la terminologia de Salen y Zimmerman.

Vamos a analizarlos a continuacion. Hay que sefalar que las imagenes que siguen, cuando no se
menciona expresamente su origen, estan extraidas de una gameplay (reproduccion de una
partida grabada y subida a Youtube).

El Valle de Idgrimas es un paisaje natural, en el que flotan rocas con vegetacién encima y fichas
de domind de distintas composiciones, que serviran de base para una mecanica de plataformas.

%

http://zaphiron.tumblr.com/post/86521964082
(consultada el 15/11/2017)

Este recorrido se ve complementado por la aparicién de pequefias madrigueras en los bordes, a
las que se puede acceder. Son espacios transversales al avance.

Los elementos de salto son variados: para subir setas y para bajar toboganes. Las caracolas,
objetos situados en el escenario del juego, se integran en este puesto que forman parte del
mismo: son vida para Alice. Como podemos observar, el espacio del videojuego se configura
con muchos elementos que determina la accion. Podemos identificar en este mapa varios
espacios diferentes

e Laprimera escena de combate tiene lugar contra tres enemigos, en un claro del bosque
plano cerrado por vegetacion, El propdsito de esta escena es ensefiar el manejo de la
espada y su uso con el enemigo: la ruina insidiosa.

Nuestro primer espacio es cerrado y vacio: sélo nuestro personaje y sus enemigos. El
movimiento de Alice es libre en la arena. Este es el tipo de espacio de accidn
predominante en el videojuego. Podemos hablar entonces de un espacio de combate


http://zaphiron.tumblr.com/post/86521964082
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gue se va a repetir de forma sistematica y que procede, en nuestra opinién, de una
concepcidn que opera con las siguientes caracteristicas:

— Se trata de un espacio concreto y delimitado
— Se desarrolla a nivel

— Las variaciones espaciales provienen del entorno, pero son de cardacter
ambiental

— Se basa fundamentalmente en la evolucidn e innovacién de enemigos y armas

e La segunda escena de combate. Mas adelante ocurrird lo mismo con las perndlulas,
aunque ahora el claro del bosque contiene arboles (sdlo se perciben los troncos),
resultando que ya no es un espacio vacio como el anterior, sino que se ha llenado de
obstaculos que no permiten el movimiento libre, pero a la vez se interponen entre el
enemigo y Alice.

La cinematica posterior no hara continuar el juego desde la perspectiva del entorno, esa
gue no se captod por la accion del juego anterior. Este recurso dota al videojuego de las
emociones tipicas que produce la obra de arte, de admiracién a la belleza del paisaje
representado. Se trata de un espacio de representacién. El avance lineal del juego se
sucede con una mecanica discontinua, ritmica. El terreno natural sirve de escenario de
plataformas, combinado con elementos de salto intermedio mediante fichas de domind
gue constituyen bases fijas o moviles para el cambio de nivel. Los quiebros y la
alternancia de apoyos diversifican el juego. Esto va a ser un recurso muy utilizado
durante el juego, que crearad un ritmo en la escena a través de la variacion de los
elementos de apoyo. Finalmente el bosque se rompe, se incendia por el magma negro
qgue brota, y salimos de este espacio abierto a través de un tunel: se produce asi una
compresion espacial que indica el transito a otro punto del recorrido. Los espacios de
transicidon a través de compresiones y descompresiones, incrementan el contraste
entre cambios de localizacion. Las escenas en bordes, con entradas y salidas, son un
recurso espacial que se repite en este videojuego. Sera empleado también con espacios
de juego secundarios al desarrollo lineal.

En este primer mundo se producen otros encuentros bajo escenarios que mantienen
similares concepciones espaciales a las ya mencionadas, pero que se diferencian
fundamentalmente en el caracter variado de los enemigos. La ideacién del modelo de
escenario y la poca entidad de la variacion en el combate suponen un sutil, pequefio
cambio en el juego que ahora diversifica las acciones . La salida la hacemos
atravesando un borde: el borde de la montaiia. En el cielo aparecen una serie de
artefactos colgados, a modo de paisaje de fondo, vinculdandose ambos mundos a través
de una plataforma del segundo situada en el primero. Seguimos en el Pais de las
maravillas, pero la lectura que hacemos es que son diversos mundos conectados: la
relacion entre ellos se ha establecido colocando en los bordes elementos pertenecientes
al otro: se maclan, se entrecruzan, se conexionan puntualmente pero ambos mantienen
sus caracteristicas propias. El resultado se aproxima a una ampliacion del tejido urbano
existente por contraste, algo que podemos ver representado en intervenciones con
metaobjetos en patrimonios construidos.

159 as variaciones de la naturaleza de los enemigos y sus combinaciones en grupos hacen variar la
percepcion del juego para favorecer la experiencia del jugador. Veremos en la saga Resistance (Id
Software) como la introduccion de variaciones en estos recintos cerrados de combate frente enemigos
dan mas agilidad y posibilidades a la mecénica del juego y por tanto, cambian su lectura.
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Al siguiente mapa, E/ territorio del Sombrerero, volvemos por una abertura de una pared,
nuevamente a un interior. A través de un hueco se puede apreciar el cielo, que ahora se
caracteriza por tener un color amarillo sobre el que flotan ruedas, plataformas y teteras gigantes.
Son estas las prerrogativas propias del mundo del arte, que Khan seiialaba no pueden ser usadas
por la arquitectura al menos en la del mundo real'®. El inicio del mapa se caracteriza por
desarrollarse todo él en una escena de borde, la sutil piel en la que friccionan las atmdsferas
luminosas con los recovecos en penumbra, una piel perforada y en relieve por tener a un lado
las plataformas adosadas y al otro las salas interiores, haciendo que el personaje fluya entre
el mundo interior de unas estancias goticas y el exterior de las teteras flotantes. El contraste
es tremendo entre ambos paisajes, y la perspectiva del amplio mundo exterior con su continua
presencia visual unido al hecho de que los espacios de apoyo intersticiales del borde son en su
mayor parte exiguos, hacen que la imaginabilidad del conjunto se acreciente. Asi, el borde
izquierdo, cerrado, discontinuo, permeable hacia la izquierda a través de pequeias estancias,
contrasta con el mundo exterior flotante, gigante, cuyo fondo o techo no se vislumbra. Se opone
asi lo conmensurado con el infinito del espacio. Son espacios para recorrer, sin que su recorrido
implique solamente este propdsito. Porque estamos en un videojuego.

En una de estas entradas, en uno de estos espacios interiores, se produce el encuentro con la
tetera ojo en un escenario configurado como una plataforma circular sobre un eje. Los enemigos
se colocan también en altura, lo que produce una perspectiva oblicua del escenario al mas puro
estilo aaltiano en Villa Mairea. Los bordes no existen y rios de lava roja constituyen el fondo. La
tension espacial esta entonces triangulada: por la posicién en el acceso de Alice, la tetera en el
plano inferior y los enemigos a la izquierda. La iluminacién contribuye a ello y lo refuerza, en un
claro ejemplo de cémo las luces contribuyen a la experiencia del juego, y también el hecho de
que el fondo ocupe un segundo plano en la escena y en nuestra atencién. La accidn estd
condicionando la lectura del espacio. La imagen inferior representa esa escena.

https://www.youtube.com/watch?v=zKBylVQxU9I
(consultado 11/02/2018)

Seguimos avanzando por el interior a través de plataformas, y llegamos a un espacio, configurado
a modo de torre prismatica de claro componente vertical en las que se difuminan los limites
superiores e inferiores, con plataformas metalicas también cuadradas. Mas delante veremos esta
solucidn, pero en vez de con plataformas anexadas a los bordes, colgando mediante cadenas.

160 Citada con anterioridad.


https://www.youtube.com/watch?v=zKByIVQxU9I
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https://www.youtube.com/watch?v=dPN3P99HDJk
(consultado 11/02/2018)

La iluminacién inferior, recurso complementario, conduce a vista hacia abajo, por lo que nunca
el jugador se va a poner a mirar hacia arriba en este tipo de escenarios juegos, que son, en suma,
en profundidad (perpendiculares a la pantalla). La tensidn espacial se ve reforzada por eso rios
de lava rojos en este espacio que se atraviesa, como un corte, en su plano perpendicular a su
eje natural de configuracion.

Seguimos avanzando por construcciones espaciales similares. Salimos al mundo de las teteras
gigantes y ruedas dentadas flotantes. Nos encontramos en un escenario completamente abierto
en el que nuevamente los limites no podemos verlos. En este caso, los objetos cuelgan en el
espacio. La escena también se desarrolla verticalmente pero ahora el recorrido es una linea
qguebrada, jugando con la orientacion, lo que contribuye a una mayor variacion de la percepcion
de la escena. Aqui, ademas de introducir las dificultades en las plataformas, también se
desarrolla el dentro — fuera, que sefaldbamos anteriormente. Pero bdsicamente la escena se
desarrolla en el borde exterior, con las plataformas en el aire como objetos fuera y los espacios
de transicidn interiores. El dinamismo de las secuencias, ademas del propio movimiento al que
han dotado al personaje, y las salidas entradas a la escena principal confieren gran visualidad a
este videojuego. Como veremos mas adelante también, el concepto de espacio infinito estd
presente en esta escena que no conoce limites definidos.

https://www.youtube.com/watch?v=tldofug4gXg
(consultado 11/02/2018)
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Y aqui es donde se encuentra el tercer mundo del que habldbamos antes: desde la plataforma
en forma de reloj, tres teteras colgantes situadas en frente nos dan la opcién de entrar en
cualquiera de sus espacios. Las teteras representan territorios dentro de este mundo: izquierda,
centro y derecha representan respectivamente Olor y regurgitacion, Montaje (o destruccion) y
Manivela arriba y presion abajo. En ellos tenemos que encontrar las partes del cuerpo del
sombrerero (como parte de las misiones del juego) en diferentes escenarios de juegos
caracterizados por una atmésfera opresiva, asfixiante y oscura.

En la escena que sigue, la complejidad espacial del videojuego crece. Plataformas rectangulares
y ruedas dentadas, todo acompafado de una dindmica vertical, giran y complican el avance, en
el que ahora se introduce un sentido distinto — un elemento nuevo en escena - a la tercera
dimensién de las plataformas, o lo que es lo mismo, a que el juego de plataformas se desarrolle
avanzando por un camino que se desarrolla tridimensionalmente. Este elemento es el eje vertical
gue representa una maza en forma de mano que cae y se levanta alternativamente, con lo que
el obstaculo ha de ser “leido” en otro sentido: no sélo en el de avance. Estas piezas serdn también
utilizadas en posicion horizontal para producir aplastamientos. Son espacios de accion
transversal, a diferencia de los anteriores, que son de accidn longitudinal y paso transversal.

Es sin duda en el juego de plataformas que el escenario del juego tiene un papel determinante
en la experiencia del jugado. Mds adelante entramos en un espacio de plataformas colgadas en
el vacio en donde el rectadngulo ahora proyecta su tridimensionalidad adquiriendo volumen en
forma de jaulas. La sensacidon de vacio se refuerza al no percibirse los limites verticales.

La complejidad del escenario alcanza en otra de las escenas un nuevo hito. Planteada dentro de
un cilindro con un eje central sin fondo ni techo claramente legible, el movimiento ascendente
alrededor del mismo, saltando entre plataformas y respiraderos que ayudan a la lectura de la
verticalidad, y entradas y salidas en el borde del cilindro, constituye una muestra mas de la
extensa posibilidad espacial que relaciona intimamente el juego y la arquitectura espacial. Con
la maestria del que domina el espacio, el concepto de infinito estd representado también en las
escenas de AMR. En este escenario cerrado, los limites tanto inferiores como superiores, que no
son tales, se difuminan. La escena se desarrolla en torno a un cilindro dentro de otro, sin limite
superior ni inferior, en el que se han colocado una serie de objetos que se mueven en sentido
ascendente, resolviéndose el desarrollo del juego de plataformas en una espiral dentro del
propio cilindro. Esto se ve implementado con pasos intermedios, distensiones laterales contra
este eje, rompiendo asi la linealidad del juego. No deja de ser el cilindro una superficie infinita
generada por el movimiento de una linea, sin principio ni fin, alrededor de una circunferencia. El
acceso al interior del cilindro donde se resuelve esta escena genera sensacién de vacio, la misma
idea de no encontrar los limites ni inferior ni superior. La baja iluminacién, la posicién de la
camara que no permite captar todo el espacio en su totalidad y un entorno difuso juegan a favor
de esta idea. Para dar mas dinamismo y reforzar el sentido vertical, algunos puntos de apoyo
funcionan como impulsores de movimiento ascendente, como hemos sefialado, contribuyendo
a la tension direccional de este espacio. El punto, o zona de apoyo, se resuelve creando un area
de influencia entorno al agujero por el que se propulsa el aire. Este objeto que ha sido
modelizado como una olla es parte del escenario, es un elemento del juego y pasa, por ello, a
contribuir de esta manera a la escena.

Otra nueva escena de combate incorpora en la plataforma donde se produce un desnivel, algo
que afiade variedad al escenario pero que no interviene en el combate. La configuracién restante
sigue las premisas de este dominio, con espacios cerrados con plataformas moviles y fijas
perimetrales y también en el centro. La particularidad es que aqui el enemigo permanece en el
centroy el ataque y defensa puede llevarse a cabo desde las perimetrales, lo que da una nueva
lectura.
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En el siguiente mapa Trundalandia, el mundo lidgubre del que provenimos da lugar a un espacio
gélido, con recorridos en bordes también helados, entrando y saliendo en un flujo continuo.
Hemos visto que esto es habitual en este videojuego, por lo que trataremos de no insistir en ello,
ya que el esquema de funcionamiento de estos bordes es muy parecido, aunque cambie el
tratamiento de roca del bosque a fragmentos de hielo. Estos mundos subhielo hacen su aparicién
al mas puro estilo ICE AGE®?, con los toboganes ahora helados. Este elemento estara presente
en mas escenas y lo veremos, por ejemplo, en el fondo del mar con una textura de piel de
serpiente, lo que nuevamente sefala la existencia de estas construcciones o elementos que se
repite, independientemente de su formalizacién, en los diversos mapas dandoles asi una
continuidad “transversal”.

Si los bosques llenaban la pantalla con sus mezclas de colores saturados y los mundos de las
teteras con la luminosidad de su lava, en esto mundos azules helados la poderosa imagen que
domina el mapa, de fondo, es un barco en una botella con una luna menguante que esta
exhalando del cigarrillo la forma verde de la aurora boreal. Un universo magico con el que el
mundo real (que no la realidad virtual) no puede competir, al menos comandando un barco
velero bajo las gélidas aguas. La mecanica de este juego parece rendir un claro homenaje a los
primitivos juegos de arcade de disparos con naves espaciales que utilizaban el desplazamiento
de bandas (scroll paralax) con la nave en el centro de la imagen. Entre ellos, Scramble (1981,
Konami) o Darius (1985, Taito). Ya no son espacios dentro del juego sino que son ademas, un
juego dentro de otro juego.

https://www.youtube.com/watch?v=9QHISxCi9QQ
(consultado 11/02/2018)

El mundo marino es explorado en la superficie cruzando témpanos de hielo y, bajo el mar, a
través del recuerdo de las naves espaciales en los juegos arcade (s6lo que ahora estamos en el
fondo y no en el espacio’®?). La camara frontal nos devuelve una visién plana nuevamente.

161 Jce age: La edad del hielo es una serie de peliculas de animacidn iniciada en 2002. La primera de ella incorpora una
épica cinematica a través de una montafia helada, en la que los personajes se deslizan bajando a modo de tobogan.
Posteriormente Ubisoft desarrollé para la Game Boy Advance un videojuego de plataformas, pero serd su primera
secuela Ice Age: The Meltdown (vivendi Games, 2006) la que se desarrolle en 3D.

162Debemos sefialar que si bien el espacio arquitectdnico en su papel constructivo poco interviene en la naturaleza, si
lo hace en su versién modeladora de espacios existentes o como paisajista. Es esta una disciplina todavia poco
explorada en el mundo de los videojuegos aunque algunos, entre los que citamos Ori and the blind forest (2015, Moon
studios) o Child of light (2014, Ubisoft), o Journey.(thatgamecompany, 2012) Avatar es buen ejemplo de mundo
naturalmente construido aunque derive de la pelicula de James Cameron estrenada en 2009..
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Entramos en el Fondo del barrizal, que es una ciudad disefiada como un cementerio de veleros,
con plaza incluida. Somos conscientes de que estos lugares de fantasia actualmente sélo son
posibles en parque tematicos, zonas de hoteles en las vegas o en la realidad virtual. Pero sobre
plazas, aunque sea con barcos habitados por peces, se ha escrito mucho por lo que su
configuracion teatral nos aproxima a su valor real de espacio representativo. Ello invita, por
ello, a la reflexién y posible linea de investigacién sobre el papel del arquitecto en los mundos
fantasticos de cara a la construccion de realidades virtuales.

La oscuridad de las escenas que siguen, sobre los fondos, acentua el caracter de vacio del
juego. Y nuevamente la iluminacién contribuye a una lectura tensionada del espacio, a la vez que
desdibuja, por su ausencia, los limites. Como una de las caracteristicas principales de Alice
Madness returns se presenta la levedad del personaje, que refuerza los espacios vacios
acompaiando a los elementos que en ello se encuentran suspendidos en el aire. Nos parece
oportuno sefialar que el movimiento del personaje, el ritmo de ascenso y los efectos que lo
acompanan contribuyen a esa sensacidon de ingravidez que caracteriza casi todo el juego,
contribuyendo con ello de una manera determinante a la lectura del espacio y por tanto, a la
experiencia del jugador. Es un recorrido visualmente muy atractivo, donde el uso del color y los
paisajes se recorren, combate tras combate, repitiendo elementos de apoyo. En otra escena, un
rompecabezas gigante aparece situado en el fondo del mar, constituyendo un nuevo juego
dentro del juego al que se accede, a su vez, desde el mundo del videojuego. Continuando,
llegamos al teatro para ver el espectdculo. Nuestra escena, como muchas de las cinematicas, se
basa en la animacidn de figuras recortadas en distintos planos.

El viaje continla y regresamos a la ciudad del orfanato. Asi salimos del mundo de fantasia al
mundo de Alice, que es el mundo “real” del personaje. Nuevamente, y fuera, hay otra realidad
del pueblo: con nieve y sin gente, y destruyéndose. Es otro mundo, un paisaje deshumanizado.
Las construcciones de los tres mundos se superponen: el real de Alice, el paralelo al real
resultado de las modificaciones de su esquizofrenia y el de la fantasia. Alice se mueve entre el
“dentro” y el “fuera”, desde espacios abiertos a espacios cerrados, desde escenarios oclusivos
a ambientes exteriores. Es precisamente esta concepcidn, entre opuestos, lo que favorece el
dinamismo que acompafia a la tension.

En el valle de la muerte, retomamos las rocas, las ruedas dentadas, las teteras y el universo gotico
incandescente que aparecia en el primer escenario, ahora arrasado. Y se mantiene la técnica,
siempre recurrente, del dibujo del puente transparente a lo largo del juego como elemento
unificador, al igual que el enemigo conocido como la Ruina. El armamento se va mejorando a
medida que avanzamos, como en todos los juegos de esta naturaleza, y nuevos enemigos
aparecen a la vez que los antiguos se van haciendo mas poderosos.

El Misterioso Oriente. En este nuevo mapa, la utilizacion de letras chinas en el aire, de
plataformas mdviles sobre el mar y de una arquitectura de rocas y estatuas de piedra,
determinan su caracter. Ya dentro del mundo, ente los cafiones de la montafia, se suceden las
plataformas y los escenarios; y las construcciones, recuerdan a una aldea oriental. Se trata de
una nueva forma de representacion en puro 2D. Alice entra en proyeccién con varios planos
de profundidad, en un claro nuevo guifio a estos juegos de arcade como Metal Slug (1996,
Nazca), un juego que ha sido calificado como el “buque insignia del scroll (desplazamiento
horizontal)” (Mott, 2011:311). Varios fragmentos son intercalados en el videojuego,
contribuyendo al ritmo de la linealidad que sefialdbamos al principio, a lo que contribuyen
también los rompecabezas que el personaje se encuentra en el suelo.
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https://www.youtube.com/watch?v=dW6KvykiIMwO
(consultado 11/02/2018)

Todo vale para construir escenarios maravillosos: desde estatuas flotantes hasta pabellones de
madera (plataformas cubiertas) o arboles de gran tamafio. Mas adelante, los arboles coronados
con abanicos convierten el escenario en un espectaculo artistico. Es la construccién de un
espacio al servicio de la experiencia de la belleza. En este mundo nos encontramos con un
nuevo escenario, que se recorre en los dos sentidos: el primero para realizar un avance con
combate, mientras que la vuelta es sobre el mismo camino de plataformas; vy, tras regresar al
punto de partida, se asciende en el mismo espacio mediante insufladores. Todo ello constituye
las distintas posibilidades de juego que puede ofrecer una misma concepcién espacial, que no
se agota con una Unica lectura.

Uno nuevo mapa que sigue al anterior es Tierras de la Reina. Seguimos avanzando a través de
plataformas, dentro y fuera, con las mismas mecdnicas de juego en este escenario oriental, con
compresiones y descompresiones continuas, con cuevas y variaciones de tamafos para
conseguir botellas. Los elementos de apoyo son variados creando a su vez su propia linea de
ritmo.

La utilizacion de la perspectiva aérea en este videojuego no permite una interpretacion clara
del objetivo del camino. Hay que afiadir que éste esta lleno de quiebros y elementos que
aparecen en un momento concreto, preciso en el juego, por lo que el camino muchas veces se
va descubriendo a medida que se va avanzando, incluso con la ayuda de elementos que varian
al alcanzar determinado hito. Por ello, en ocasiones, se utiliza una cinemdtica que se introduce
para ensefiar la trayectoria que hemos de seguir.

En este capitulo llegamos al jardin que contiene el laberinto. Se produce entonces un cambio de
escala, de similares caracteristicas a los espacios de los parques tematicos. Se trata de un
laberinto victoriano. A continuacidn Alice, nuevamente, regresa a su mundo. Se trata de un
parque llano, porque se atisban los drboles en la espesa niebla, a través de las luces de las farolas
que van guiando el camino. Sélo Alice arroja sombra. Un nuevo espacio sin limites conseguido
a través de la niebla.

El ultimo gran mapa tematico nos lo encontramos cuando llegamos al mundo de las mufiecas en
Fuerte resistencia, mucho mas urbano (pueblo) de puzles y patchwork, a modo de poblado
minero montafioso en construccién. Las casitas se agrupan en torno a una plaza central a la que
accedemos desde arriba. Las partes de las casas, como son de mufecas, se abren a medida que
avanzamos, por las que subimos, bajamos, entramos y salimos. Es la arquitectura propiamente
en movimiento, sin masa.


https://www.youtube.com/watch?v=dW6KvykIMw0
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En este mundo un nuevo juego de “bola loca” (llevando la bola loca por los laberintos), variando
las posiciones de la cdmara para provocar el tan usado 2,5 en este tipo de juegos de plataformas
y que basicamente consiste en realizar un juego en un plano pero con una construccion en tres
dimensiones!®®. Cominmente denominados juegos de laberintos, hacemos especial mencién a
Marble Madness, un juego desarrollado por Atari en 1984, que constituye una de las primeras
manifestaciones de este género. Disefiado por Mark Kerry e inspirado en los mundos de M.C,
Escher, se representa con una perspectiva isométrica y se podria definir como uno de los mejores
videojuegos creados por Atari (MOTT, 2011:82)

Los combates se suceden y finalmente volvemos al Londres victoriano, para finalizar el juego.

6.3 Relacion con el juego: reglas y espacio

Se trata de un juego de plataformas, de accion y de aventura como hemos senalado. Alice va
saltando o volando de plataforma en plataforma. Es un juego sencillo en las reglas, sencillo en
su nivel de dificultad®®®.

AMR en determinados momentos del juego, se abandona la vista en tercera persona - con el que
se consigue una mayor inmersion en el mundo del juego -para dejar la cdmara fija, lo que genera
una tensién anadida a la dificultad de la escena, motivada por el cierre del campo de vision tras
el giro la camara. Este sistema de representaciéon equivale a una vista frontal del personaje
moviéndose en el plano de la pantalla, que es la forma clasica de desarrollo de los juegos de
plataformas hasta la llegada del 3D y de uso actualmente. Se trata de un juego controlado hasta
el final, como ocurre con casi todos los juegos de plataformas. Un recorrido Unico de cada
escenario para producir una experiencia de juego concreta.

163Un ejemplo de ello es Max and the magic marker (Press Play, 2010) desarrollado en 2D y su secuela en 2,5 D

164 os juegos de plataformas se desarrollan a partir de 1980. Los precursores se encuentran en los juegos desarrollados
ese aflo para arcade (maquinas recreativas de salén)

Space Panic: Desarrollado por Universal Entertainment Coporation. El juego consiste en escalar moverse por una
serie de niveles subiendo escaleras, y con un martillo romper huecos en los forjados para que se caigan los marcianos.
Crazy Climber. Desarrollado por Nichibutsu con disefio de Shigeki Fujiwara. El famosisimo videojuego en el que se
trepa por un edificio evitando las macetas de los vecinos y otras incomodidades al paso, asi las ventanas cerradas que
evitan el apoyo; hasta que en la azotea nos recata un helicoptero. Y que, por supuesto, tiene como protagonista a un
edificio.
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Pero el que realmente inicia el género es Donkey Kong, creado por Sigeru Miyamoto y desarrollado por Nintendo en
1981, también para arcade, porque es el primer videojuego que permite el salto. Si en los primeros afios de desarrollo
del videojuego los escenarios galdcticos y los juegos de disparos dominaban el mercado, los juegos de plataformas
hicieron lo propio tras la aparicidn de este videojuego. La mayor parte de ellos se desarrollaran en 2D. la evolucién de
los juegos de plataformas puede consultarse mas extensamente en https://en.wikipedia.org/wiki/Platform_game


https://en.wikipedia.org/wiki/Platform_game
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La riqueza espacial se acompafia, en el propio escenario, con zonas de descompresién mediante
entradas o salidas puntuales, por habitaciones afiadidas donde tienen lugar pequefias acciones
0 se encuentran recompensas, que ayudan a dinamizar el recorrido.

6.4 Aportaciones al mundo del videojuego

Lo que nos interesa en esta investigacidn de este videojuego en concreto, en relacién de espacio,
son tres cosas:

e El uso de elementos maviles flotando en el espacio. La volatilidad de un mundo
imaginario permite plantear situaciones imposibles en el mundo real. Los jarrones que
insuflan aire utilizan precisamente este elemento como propulsor contribuyendo a la
sensacion de ligereza que caracteriza el movimiento en el aire. Se ve acompafiado por la
animacion flexible del pelo y la ropa en cada salto reforzando asi el concepto de ligereza
que envuelve todo el movimiento del personaje a lo largo del juego en contraste con la
enorme preponderancia del escenario.

¢ La creacidn de paisajes conceptuales. Los distintos pasajes recorridos por Alice son un
escenario que adquiere su protagonismo fundamentalmente por la variacién de la
escala real de los objetos, los cuales vuelven mds pequefio al personaje. Ademas, las
atmosferas creadas son intensas en color y sombras, para crear atmédsferas agobiantes y
estridentes como reflejos de mundos cercanos a la locura. Estos paisajes conceptuales
existen en el mundo de la imaginacion, y sélo pueden ser explorados en los parques
temadticos y ahora también en el videojuego.

* La existencia de un ritmo en la linealidad- Alice madness returns domina con maestria
el concepto de la variacién espacial, como hemos sefialado. A pesar de que el desarrollo
del juego es absolutamente lineal, las transversalidades de su recorrido dinamizan el
juego creando variedad en la monotonia de su mecanica repetitiva. Estas
descompresiones laterales de los recorridos lineales ademas funcionan haciendo que
el personaje entra y salga de la escena, lo que aporta puntos de inflexion en el juego.
Los saltos de este juego de plataformas se resuelven con distintos elementos pero que
se repiten en las mismas escenas, creando una combinacidon o melodia ritmica entre las
carreras, de mayor duracidn, los saltos cortos breves y la apoteosis del salto sobre la olla
insuflante. Hay ritmo entre saltos, ritmo en la duracidn de cada salto y el tipo de salto.
Configura la linea del recorrido y crea una media del tiempo; en suma, una melodia.

AMR es un hito artistico en el mundo de los videojuegos, y aunque no es objeto de esta
investigacidn, no cabe duda de que el alto nivel que adquiere un videojuego no es por sus
graficos pero nos aventuramos a decir que cuando un videojuego alcanza un nivel tan alto, lo
alcanza casi siempre en todo lo que lo compone. Alice es puro ritmo y pura magia, algo que debe
estar presente en cualquier juego:

El juego esta repleto de ritmo. Une y desliga, es vaivén de contrastes y armonias: el juego
cautiva (Cagigal, 27).

En cuanto a la vinculaciéon con la arquitectura, mas alla de las lecturas sobre el tratamiento
barroco de los escenarios — compresion, descompresidn, concavidades - en su relacion con el
mundo del juego, a través de los recorridos lineales que realiza Alice, podemos pensar que
resulta dificil ligar la construccion de un mundo imaginario en el que los movimientos se
resuelven volando vy las teteras flotan en el aire, con la construccién de un mundo real. Pero,
como vemos, los elementos de composiciéon ahi estdn. Los espacios se ligan a través del
recorrido que es sucesivo, y en el que deben establecerse nudos o nodos; al igual que la iglesia
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de Santa Maria de la Divina Providencia, de Guarino Guarini, destruida en 1755 por un
terremoto. Alice madness returns incorpora la variante de que el desarrollo lineal del juego se
ve, en cada escena, retorcido y quebrado en las tres dimensiones, incorporando una riqueza
conceptual mediante las expansiones laterales que hemos sefialado. Pero las caracteristicas que
determinan el juego estdn implicitas en el propio concepto del mundo, que es el que hace posible
que las teteras anden o los conejos exploten.

6.5 Espacios identificados

Lo primero que podemos concluir del andlisis de Alice Madness returns es sobre su naturaleza.
Consciente o inconscientemente el mundo en el que habita Alicia pasa por no ser Unico, sino que
se complejiza y retuerce de la misma forma que un ornamento barroco:

e El mundo real en el que vive, el manicomio del universo victoriano
* El mundo real que varia, distorsionado segun la pesadilla de sus locuras

* El mundo fantastico al que viaja, El Pais de las maravillas. Los mundos que los
integran y los fragmentos de mundo dentro de ellos

Por supuesto, ninguno de ellos tiene nada que ver con el mundo del jugador: este es un mundo
completo que a través del personaje es explorado. Como tal mundo, lo primero serd determinar
como son posibles las existencias de estas realidades. Es en ese mundo, en el del infinito virtual,
donde se encuentran los otros tres que dan lugar a un desarrollo rizomatico tal y como hemos
sefalado. Y alli, como mundos que son, tiene espacios delimitados y caracterizados. Estos son
los mas representativos encontrados en el analisis: a) Espacios sin accion predominante, b)
Espacios de accidn predominante y c) Espacios de recorrido y accion.

a) Espacios sin accién predominante.

Ligados a las cinematicas, a la ambientacion de los mundos del juego, podemos sefalar los
siguientes

Espacios infinitos en profundidad (cinematica primera)

Espacio infinito en horizontal (paralax, cinematicas siguientes)

Espacio limitado de planos sucesivos (cinematica)

Espacios mundo: Mundos en el pais de las Maravillas

Espacios dentro de espacios: dentro de objetos (subespacios)

Espacio contenedor caja: Juegos dentro de juegos: Scroll paralax y el barco pirata
Espacios de fondo: ambientacion de mundos. Emotivos

NouswNe

b) Espacios de accién predominante.

Las caracteristicas repetitivas de las mecdanicas del juego no se centran en las potencialidades
espaciales en las escenas de combate, pero al tratarse de un juego de plataformas es
determinante la arquitectura para la configuracién de las mismas. Asi podemos encontrar
los siguientes:

Espacios cerrado, limitado y vacio. Enemigos en interior.

Espacios cerrados, limitado y con obstaculos. Enemigos en interior.

Espacio abierto y vacio sobre plataforma. Enemigos e interior

Espacios oblicuos, motivados por la posicidn de Alice y los enemigos

Espacios perimetrales, con la plataforma y el enemigo al centro y el ataque desde
el perimetro

ukhwnN e
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c) Espacios de recorrido y accion.

Combinan accién y desplazamiento

Espacio de avance. Secuencial y ritmico.
Espacios transversales al avance. Repetitivos. En todos los mapas.
Espacios de borde, discontinuos, con subespacios
Espacios de tension vertical, contra el avance
Espacios de paso (transicion)
Espacios transversales: los pufios golpeando
Espacio helicoidal (el cilindro), de recorrido también
espacios de desarrollo bidireccional
Espacios variables: toboganes gigantes
. Espacios infinitos exteriores
. Espacios infinitos interiores
. Espacios laberinticos dobles (el victoriano y el del juego)
. Espacios con diferente escala

LoNOURWNE
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A través de este analisis, que se ha resuelto por fragmentos, se han podido determinar
cuestiones que no hubiesen sido posibles si hubiésemos seguido la metodologia inicial de la
que partiamos al inicio de esta investigacién. La consideracion del videojuego como artefacto
complejo y la fragmentacion e identificacién de los elementos permiten concluir que su estudio
debe aproximarse al concepto del flujo, cuyos diagramas son utilizados en la industria como
relacién entre arco narrativo y accién del juego. Debido a la planeidad de la mecdnica del juego,
la tensidn narrativa estd supeditada a la historia. Pero al ser un juego de plataformas, el escenario
esta particularmente caracterizado por la ambientacién; y es aqui principalmente donde la
arquitectura del juego se manifiesta a través de los elementos que configuran los distintos
niveles. Son ellos los que definen el juego. No puede ser de otra forma: la interaccion de un
personaje es con el mundo que lo rodea.
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Capitulo 7 . LA IMAGEN DEL MUNDO

7.1 Andlisis de fragmentos

El videojuego que guia (e inspira) esta parte de la investigacidn es The last of Us (LoU).

Desarrollado por Naughty Dog, compaiiia fundada por Andy Gavin y Jason Rubin en 1984,
creadora de Crash Bandicoot (que tiene el honor de ser el primer juego de plataformas en 3D),
Jak and Daxter y la saga Uncharted, el videojuego desarrolla la relacién de dos personajes.
Realmente es la creacidn de un mundo postapocaliptico, asolado por una enfermedad causada
por un virus que ha transformado a los seres humanos en violentos enemigos, en el que dos
personajes comparten destino en un viaje en la busqueda de una cura para la supervivencia
propia y de la especie. Es la base argumental que da pie a la construccion del juego. Como
sefialan Neil Druckman®®y Bruce Staley, directores creativo y del juego respectivamente, una
vez que supieron de qué iba el juego, se preguntaron en qué situaciones interesantes o
localizaciones podrian ponerlos (AAVV, 2013:1). Esta es por tanto la clave para entender lo que
sucede en el videojuego. Como influencias sobre el argumento habria que citar a Cormac
McCarthy y su novela The Road, que le valié el Premio Pulitzer en 2006 y la serie de documentales
de la BBC del mismo aino Planet earth, en cuyo episodio Jungles se habla del Cordyceps. Neil
Druckman cita también el libro E/ mundo sin nosotros, escrito por Alan Weissman en 2007.

El método de andlisis que empleamos supone la fragmentacion de una continuidad que es el
viaje, a través de una experiencia inmersiva que es el videojuego y cuya actividad se ve
modificada por las cinematicas. En esto tenemos que convenir que, efectivamente, si bien no
hay discontinuidad del espacio del mundo del juego si al menos lo hay en la accién.

Creemos que no estamos ante una pelicula, por lo que no podemos partir de las mismas
consideraciones de andlisis que se hacen en este medio, no al menos en todo. Hemos visto que
la interactividad es la clave del videojuego, y por ello nuestro primer analisis esta precisamente
encaminado a verificar codmo el jugador participa de ella. Nos vamos entonces a ceiiir a niveles
gue se superponen; el de la historia y el del juego vy, a partir de aqui, ver como se relacionan.

Nuestro objeto de interés se centra también en los escenarios en los que se desarrolla la historia.
Como han sefialado sus autores, la formalizacidn del juego responde a la premisa de situacion.
Las escenas se desarrollan sobre el contexto guionizado del personaje, ya que se trata de un
juego de accién y supervivencia sustentando en una historia de las mismas caracteristicas. La
suspension de la incredulidad se produce desde el inicio del juego, cuando las intensas
emociones de los primeros momentos introducen al jugador en la historia. Lo siguiente es un
tratamiento en el que se da una perfecta simbiosis entre el espacio de accidn y el de la narracion,
de forma que aquella se introduce de manera fluida, llegando incluso el jugador, en su papel de
observador, a no distinguir en alguna escena (por ejemplo aquella en la que Joel se esta
ahogando dentro de un autobus) qué papel estd asumiendo, si el primero o el segundo con
respecto a los acontecimientos que se estdn produciendo, momentos intensamente
determinados por las emociones que lo que estd aconteciendo le produce.

165En la pelicula Grounded, el making of The Last of Us, Neil Druckman sefiala las diferencias existentes entre la
narrativa y un juego de accion, en el que la historia se cuenta a través del mando puesto que es la base de la
experiencia. Mas alld de contarlo como hace la narrativa, el jugador se enfrenta con el personaje a las situaciones que
condujeron a la situacién del mundo del juego, contra los propios infectados. Experimenta por tanto las mismas
emociones, aunque eso si en un entorno seguro.
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La continuidad argumental sustenta la acciéon en la que se fundamenta el desarrollo del
videojuego y vemos como esto se traduce en un resultado final fluido, en el que en lo acontecido
dentro de él, responde a la légica de la narrativa. En referencia a las acciones que aparecen en
las historias, y concretamente a las de accidn frente a enemigos, nos interesa especialmente lo
que Amy Hennig'® sefiala acerca de las posibles faltas de sincronia entre ambas, o disonancia
cognitiva, cuando no se da el contexto para introducir una escena de combate. Entendemos que
esto forma parte no sélo de la emocién de la historia y de los momentos narrativos; sino que
esta disonancia existe también aplicada en los mismos términos a la construccion espacial. Esto
es especialmente importante porque rompe el ritmo del juego.

7.2  Estructuras

The Last of Us es un viaje. Se produce en el tiempo, un ano, y a lo largo de distintos enclaves del
interior de los Estados Unidos. La primera gran estructuracién viene entonces de la mano del
tiempo: los acontecimientos que desencadenan esta historia se inician 20 afios antes, una
historia que se desarrolla con mucha accién en forma de cinematica, en las proximidades de
Austin, estado de Texas. Estamos en el principio introductorio de la historia y del juego, que
continuara después en lo que constituye el cuerpo de la misma.

La siguiente estructuracion llega de la mano de las estaciones, que agrupan escenarios de viaje
y se caracterizan, a nivel narrativo, por la incorporacién de un personaje secundario en cada uno
de ellos. El verano se desarrolla a lo largo de casi la mitad del juego, desde el origen en Boston
hasta Pensilvania; el 50% restante es para las estaciones de otofo e invierno, puesto que los
acontecimientos finales se desarrollan en torno al 90% del juego en primavera. No cabe duda de
que la incorporacién de este factor aporta gran variacion a los escenarios, traducida en
vegetacion, iluminacién y climatologia algo que facilmente puede ser determinado e
incorporado al mundo virtual. El manejo de la naturaleza en un entorno hiperrealista como es el
de este videojuego ayuda a completar la consideracién mas alta del entendimiento de la
experiencia de la arquitectura, que es capaz de congelar una situacién en un entorno virtual
frente a la variabilidad natural del mundo, en lo que ya conocemos como entornos naturales
domesticados.

Pero el andlisis cuantificado que hemos llevado a cabo en este videojuego refiere a tres
unidades basicas identificadas: cinematica, escenas de accion y avance. Cabe sefalar que estos
tres tipos de fragmentos, que constituyen la estructura del videojuego, entendemos que tienen
su razén de ser en relacion a la accion. Asi, la cinematica confiere al jugador un papel pasivo
como tal, pero sujeto a los acontecimientos y a las emociones provocadas por la narrativa. Las
escenas de accion lo dotan de lo que podemos denominar un rol inducido al verse el jugador
obligado a responder a las situaciones planteadas si quiere superar el juego. Finalmente, las
escenas de avance conllevan un caracter mas libre en el sentido de que confieren al jugador la
capacidad para determinar en qué modo se desea continuar; esto es debido fundamentalmente
a la eleccidn del propio ritmo o de la obtencidn de los recursos del juego, entre otros.

La primera parte temporal es basicamente una escena de cinematica, con poca accién: es la
parte introductoria, que ademas nos ensefia las caracteristicas del juego. En la siguiente parte
temporal, hemos identificado 64 cinematicas con entidad, entendida ésta tanto por su

166Amy Hennig es la directora de Legacy of Kain: Soul River (1999, Crystal Dinamic) y directora artistica de The Last of
us. Esta disonancia se produce cuando la escena de juego no concuerda con historia. En este videojuego, el combate
es inherente a la narrativa, puesto que cada combate es por la supervivencia. http://gamingbolt.com/amy-hennig-on-
how-uncharted-and-the-last-of-us-differ-in-terms-of-killing-choices
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importancia dentro del juego como en la historia; algunas que hemos calificado de “dobles”
debido a la simultaneidad del evento con los dos protagonistas en lugares separados. Con
relacion a las escenas de combate hemos identificado 54, englobando en una sola aquellas que
se sucedian consecutivamente (dobles o triples), por lo que se aproximan en nimero al elemento
anterior. Las escenas de avance son alrededor de 60, en las que se introducen puzles, busquedas
0 mejoras de armas.

Estas tres unidades basicas establecen entonces un ritmo pasivo, otro activo inducido y activo
operativo. Hemos hecho un anélisis de PRIMER NIVEL, que quiere decir que no hemos aplicado
caracteristicas a estos elementos en lo que constituiria un segundo nivel, para ver que significa
esta actividad. Para ello hemos seleccionado un fragmento del videojuego, dentro del andlisis
global. Tomando como base estas tres unidades basicas identificadas, hemos asignado valores
de actividad: 1 para las cinematicas, 2 para las escenas de desplazamiento y 3 para las escenas
de accién. Y hemos hecho una grafica con componente logaritmica basica. El resultado, como
se aprecia, refleja la alta variabilidad del juego, tanto en tipo de combinaciones como en
numero, lo que hace de LOU un juego de gran complejidad. Tenemos que senalar que no es una
curva de tensién del juego, sino lo que entendemos que es una curva de actividad.

NNV NAN NV NANTNVVN

7.3 La construccion del paisaje

Los escenarios mas importantes que se crearon para este juego conllevan elementos visuales de
gran potencia que contribuyen a la imaginabilidad, e incrementan las emociones vividas. La
belleza de los escenarios es un elemento afiadido.

No podemos empezar sin rendir un homenaje a la escena de la ventana que marca la apertura
del juego, una imagen que nos sitla en el medio oeste americano, de gran saturacién del color
y cantidad de luz, que la convierte en una referencia en el juego; una imagen evocadora que esta
ligada al mundo de la supervivencia también a través de la serie The Walking dead, basada el
comic de Robert Kirkman, la cual inicié su andadura en televisién en el afio 2010. Es esta imagen,
que parece tener como referentes la obra de Hammershot de 1900 de titulo “La danza del polvo
en los rayos del sol”, la que se continua en la cinematica con una danza de esporas que liga la luz
y la oscuridad, el polvo y la danza. Es a través de esta ventana, que mira desde dentro hacia
afuera, que se inicia el viaje mental. Jordi Ballé Fantola, que ha estudiado este marco en el cine
en su obra Imdgenes del silencio, sefiala que son momentos de mirada (2000:18)

La ventana evoca el suefio porque nos permite ver lejos, ver otras cosas. El caracter
inamovible del paisaje convierte el fondo en un tapiz neutral, en un continuum, metafora
de la vida repetitiva (Ballo, 2000:24)
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https://giphy.com/gifs/the-last-of-us-tlou-oam99zpWVblal
(visitada 04/02/2018)

Tras esto, se desencadenan el juego y el inicio de los acontecimientos, cerca de Austin, tiene mas
carga narrativa que de juego, puesto que los movimientos todavia estan limitados y también los
estan tanto la accion como los recursos. En los dos grandes mapas urbanos que siguen veremos
como la arquitectura estructura el paisaje, a través de los mundos creados (y recreados) que los
personajes transitan.

7.3.1 Boston. La secuencializacion

Boston es una de las ciudades sobre las que Kevin Lynch realiza su estudio de la imagen de la
ciudad, que sirve de titulo a la obra publicada en 1984. Su interés se centrd, precisamente, en la
relacion entre imagen y forma fisica (LYNCH, 2000:27), que también es uno de nuestros objetos
de interés en el videojuego.

Una de las funciones basicas del arte consiste “en crear imagenes que por su claridad y
armonia de forma cumplan la necesidad que existe de una apariencia vividamente
comprensible” (STERN, citado por LYNCH, 2000:20)

Para aproximarnos a este concepto, el de borde, lo haremos a través de uno de los cinco
elementos que concreta Kevyn Lynch como definitorios de la escena urbana. La imagen
ambiental la define como el resultado de una percepcidn por parte del observador, que es el que
dota de significado a lo que ve, de tal forma que la imagen esta dotada del objeto, el observador
y un significado de cardcter practico o emotivo. Lynch define también el término imaginabilidad
como la cualidad del objeto fisico que le da una gran probabilidad de suscitar una imagen
vigorosa en el espectador (2004:19), y que puede ser una forma, un color o cualquier cualidad
que fije vividamente una impresion sensorial.

Si tenemos en cuenta lo expuesto anteriormente, en los términos de espacio que vemos y
espacio que recordamos, la imaginabilidad de cara a la exploracién de los mundos virtuales,
dado que no tenemos memoria inicial del mundo al que nos enfrentamos, es determinante
para su comprension. Una imagen poderosa de un escenario capta nuestra atencién y nos
vincula con él, a la vez que nos produce una emocidn estética derivada de la contemplacion de
la cualidad que la crea. En este contexto, los elementos y los sistemas que integran la escena se
convierten en un todo cuando sus relaciones se hacen perceptibles: cuando se capta su orden
gue acaso es mayor, perdura mas que las percepciones visuales pasajeras (CHING: 2002: IX)
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Si de alguna manera alguien ha contribuido a la lectura del espacio secuencial este ha sido
Lynch, en su analisis de la escena urbana:

En el proceso de orientacién, el vinculo estratégico es la imagen ambiental, la
representacion mental generalizada del mundo fisico exterior que posee un individuo.
Esta imagen es producto al mismo tiempo de la sensacion inmediata y del recuerdo de
experiencias anteriores, y se utiliza para interpretar la informacidn y orientar la accién
(LYNCH, 2004:14)

Lynch contribuyé enormemente al andlisis de la percepcidn, pero quizas su gran aportacién no
solamente a la arquitectura sino también al videojuego o al cine, se derive de que su estudio se
realizé sobre la base de la experiencia de la ciudad, ligando por lo tanto arquitectura y
movimiento o, por asi decirlo, con la experiencia de la ciudad construida. Esto enlaza
directamente con la definicién de Affordance (sin traduccion reconocida a nuestra lengua), dada
por J. Gibson (1966, 1979) en una manera de entender los procesos perceptivos (HERAS, 2012),
quién sefialé que los agentes conocen la realidad explorandola por lo que el proceso de
percepcidn es un proceso activo ligado a la accién del sujeto. Asi, las affordances se presentan
como oportunidades

Cuando un humano percibe la “agarrabilidad” de una taza, ello constituye una relacion
epistémica con su entorno. Esto se da gracias a la informacidn especificada por la taza
(forma, momento de inercia, etc.) y también al hecho de que el humano sea activo y
tenga pulgares oponibles que permitan agarrarla. La combinaciéon de ambos elementos
(la informacidn especifica y la accién del agente) permiten asi una nueva accién, con el
consiguiente mantenimiento del ciclo continuo de percepcién-accién. Huelga decir que
las affordances no estdn restringidas a la modalidad que las percibe: dos personas
pueden percibir la affordance de “bebilidad” en una situacién concreta (pongamos,
caminando hacia una fuente), pero uno puede percibirla al detectar informacién visual
y el otro al detectar informacidn auditiva (ya que puede estar de espaldas a la fuente o
tener dafiado el sistema visual). La oportunidad para la accién es la misma, y no ha de
ser confundida con la informacidén del medio que la especifica.

Como vemos en esta cita ejemplo, se ha avanzado en la relacion percepcién, al intervenir el
proceso de exploracidon por parte de la accion del sujeto, tan determinantemente ligado a la
exploracidn virtual en el mundo del videojuego. Puesto que para orientarnos utilizamos la
imaginabilidad, en la medida que esta sea clara y podamos reconocer y estructurar el entorno,
estaremos contribuyendo también a orientar la accién, a la vez que dotamos de seguridad
emocional. En el extremo opuesto el miedo producido por la desorientacién. Lo que ocurre en
el videojuego es que nos enfrentamos a escenarios que no conocemos, por lo que nuestras
Unicas experiencias anteriores se reducen a nuestras primeras aproximaciones. Pero si esa
imagen es nitida, de manera que se nos presenta clara y estructurada, podemos orientarnos.

Encontramos a Joel en una ciudad, en la zona aislada de infectados, cuyo paisaje urbano,
colocado como fondo de escena (la arquitectura como imagen fija) esta caracterizado por torre
derrumbada sobre otra. Los semaforos, colocados en la calle, acentian la profundidad del
cuadro al igual que la ruptura cromatica entre la parte en la que se encuentra el personaje y las
torres: composicion de imagen y arquitectura se funden en este plano. Es la primera de las
grandes escenas de fondo y destino que configuran The Last of us.
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Escaneadlos.
Qué acaben conmigo. me la suda. Me da igual.

> »l o) 21:52/4905

https://www.youtube.com/watch?v=jTyShJXN510
(captura de pantalla, 04/02/2018)

La arquitectura aqui constituye un elemento determinante de la configuracién de la imagen,
pero es también el punto de referencia del mapa, como veremos mas adelante y jugara un papel
protagonista en una de las escenas de mayor emocion de todo el videojuego. La importancia de
este plano, en la imagen inferior, que forma parte de una cinematica, reside en que es un
momento cumbre en la historia, puesto que es la decision sobre la vida y sobre la misiéon. Vemos
los edificios tras Joel, la posicion de la cdmara y la oblicuidad, la diagonalidad y el desequilibrio
que refuerza la tension del personaje que esta delante. Sin embargo, no se establece la relacidn
tan facilmente durante el juego debido a la iluminacién: a pesar de la intencidn, la escasa luz
dificulta la lectura de este simbolismo y por lo tanto merma su identidad.

Pues explicate rapido.

P »l o) 154/4334

https://www.youtube.com/watch?v=6MAO0Ad869)g
(captura de pantalla, 04/02/2018)

Instantes después, la cdmara'®” nos ensefiara lo que ve Joel al darse la vuelta hacia las torres:
la llegada de los soldados que custodian el perimetro justo con ambos edificios al fondo, también
como teldn. Los focos centran la vision en el coche y el edificio, y las torres situadas en zona
oscura no tienen apenas protagonismo pasando aparentemente desapercibidas. Precisamente
en la escena siguiente, los focos de luz y el automovil ademds de constituir una direccion,
aumentan el punto de atencidn al ser varios (amplitud de campo).

167 E| modo camara de este videojuego, utilizado en LOU Remasteriazado en PlayStation 4, permite variaciones en la
posicién de la captura de la imagen y con ello, la riqueza de las lecturas del mapa.
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Mierda.

> »l o) 220/4334

https://www.youtube.com/watch?v=6MAQAd869)g
(captura de pantalla, 04/02/2018)

Una imagen fija puede determinar como se entiende el mundo del juego puesto que éste
puede ser explorado. De hecho, una vez que esta imagen se ha asentado en la mente,
precisamente por su poderosa forma y en este caso la brutalidad de la disposicidn, permanece
como prominente en el escenario y por tanto en el juego, formando parte del mismo. Y sobre
todo cuando empieza a intuirse que, dada su relevancia, se producird su exploracién. Esta
secuencia espacial tiene un tratamiento de story board, que hace que los edificios se vayan
mostrando secuencialmente mientras se acercan los personajes. Mas adelante, ya fuera de la
zona de cuarenta de Boston pero aun en la ciudad, Ellie comentard “la madre del cordero, asi
que esta es la pinta que tienen estos edificios de cerca...”. La explicacién viene a continuacién: el
gobierno tiré bombas para acabar con los infectados. El comentario de Ellie posterior, acerca de
la altura de estos edificios, provoca que el jugador levante la cdAmara para ver a toda su altura
los edificios. Esta es otra aportacion del videojuego a la arquitectura virtual ya que no sélo
crea atmdsferas y puntos de vista, sino que ademas la interpreta en lo que supondria una
realidad virtual aumentada sobre el propio escenario del juego. Pero ademds, hemos
identificado este punto como nodo: la presencia de las torres a la derecha, de frente el edificio
antiguo de Boston y a fondo el Capitolio.

Boston, la ciudad roja por sus antiguos edificios de ladrillo, estd plagada de vegetacidon
exhuberante que se ha aduefiado de la ciudad y que puebla sus calles. Un rojo saturado y un
verde muy luminoso en movimiento hacen vibrar la imagen tanto como la curva ondulante de la
variabilidad que obtuvimos. Como sefiala Rassmussen (2007:31), hay que vivir los espacios,
sentir como se cierran en torno a nosotros, y observar con que naturalidad nos encierra,
descubriendo las texturas y los colores en su relacion con los huecos y la luz. Y esto no es ajeno
al espacio virtual: al contrario: son cosas que comparten.

Como nuestro campo de vision no nos permite ver completamente un objeto tridimensional,
podemos afortunadamente movernos alrededor del objeto y cambiar nuestro punto de vista,
cosa que no ocurre, por ejemplo, con la cara oculta de la luna. Por eso la mente sintetiza la
forma tridimensional través de miiltiples imagenes objetivas. Si la arquitectura no esta hecha
para ser vista sino habitada, no tiene por tanto objeto que sea concebida para ser vista desde
un Unico sitio. Pero esto si puede ocurrir, y de hecho ocurre en la representacién arquitectdnica,
en la que se utiliza una congelacién del tiempo en una sola imagen que representa una Unica
manera de ver la obra. Y esta forma de estar presente la arquitectura, se ha trasladado también
al videojuego como ensalzamiento de la obra arquitectdnica a través de la imagen virtual creada
exprofeso como fondo de escena fija. The Last of Us utiliza la vista del capitolio en este sentido.
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Es una perversidn de la arquitectura, pero un recurso artistico; exhibido a través del concepto de
mirador. La particularidad de este viaje es la sucesién de metas, de destinos, de guias y
referencias, de hitos en la distancia que van construyendo el paisaje. Y es que no hay un mojon,
sino una sucesién de ellos concatenados ya que una vez que hemos rebasado el primero se nos
muestra el segundo en una magistral escena de video tras un duro combate. Y son edificios,
puentes o montafas. La recompensa es tal que la protagonista habla de ello: no es una opcién
el admirar este paisaje sino una gratificacion: la clupula dorada del Capitolio al atardecer. La
percepcién es una cualidad selectiva, porque nos fijamos en la clpula, por contraste. De esta
forma, el personaje del videojuego nos transmite lo que nosotros sentimos.

Este recurso, del tratamiento del mojon urbanistico en secuencia, es repetido posteriormente
en escenarios distintos. La idea de la construccidn de un viaje a través de elementos de
referencia en la lejania, sitia al jugador en el contexto de la historia a través de sucesivas
posiciones a alcanzar. En palabras de Benson Russel, disefiador de Naughty Dog, sobre el disefio
de nivel de Uncharted 2 Among thieves:

Consideramos lineas de visidén hacia areas mds alla, mirando cdmo podemos usar
el medio ambiente para guiar al jugador colocando "weenies" - este es un
término tomado de los creadores del parque tematico de Disney utilizado para
describir los puntos de referencia reconocibles que pueden atraer a la gente. 168

7.3.2 Lincoln (en las afueras de Boston)

Nuevamente nos encontramos con otra puesta de largo del paisaje, en este caso acompafada
de una luz crepuscular que tifie de sombras alargadas y reflejos cobrizos las texturas de unos
volumenes planos.

o 28:51/50:12

https://www.youtube.com/watch?v=v5YY7HcL1JM
(captura de pantalla, 04/02/2018)

Recordemos que en la introduccidn a esta investigacion sefialabamos la necesidad de las
mismas para identificar el territorio y garantizar la orientacién y, sobre todo, la posicion. El ser
humano, por tanto, necesita estos elementos para moverse. Lincoln, con la iglesia al fondo,

168http://www.gamasutra.com/view/feature/134317/designing_combat_encounters_in_.php
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sefiala su punto de destino, que se nos va a ir mostrando también en posiciones sucesivas. Pero
lo mas interesante de estos elementos es que una vez alcanzados, una vez superados, sélo son
el final de una etapa puesto que un nuevo mojén aparece para ocupar el papel de referencia que
tiene asignado. Estas son algunas de las cualidades que hacen de The Last of us un gran
videojuego: el manejo de la imaginabilidad a través, como hemos visto en estos ejemplos, de los
mojones. Definidos por LYNCH (2000:63) de la siguiente manera:

Los mojones son otro tipo de punto de referencia, pero en este caso el
observador no entra en ellos, sino que le son exteriores. Por lo comun se trata
de un obijeto fisico definido con bastante sencillez, por ejemplo, un edificio, una
sefial, una tienda o una montafia.

Incluso, como hemos visto en estos ejemplos, un mojén podria ser un charco de agua estancada
con una gran saturacion de su color verde. En Pittsburg, siguiente ciudad, después de atravesar
una serie de pequefias ciudades intermedias del medio oeste, nada mas entrar al fondo de la
escena aparece uno de los puentes amarillos caracteristicos, al que obviamente también se
tienen que dirigir. En Salt Lake City, la imagen vigorosa corresponde las montaias del fondo y el
perfil creado por los edificios a modo de una prolongacion de estas montafias.

El videojuego, como obra de arte, es por ello también un vehiculo de transmisiéon de emociones.
Como artefacto complejo, es capaz de hacerlo a través de cualquiera de sus componentes. Las
emociones de la historia que nos cuenta, tipificadas como narrativas, se unen a las propias del
juego. Pero ademads, como hemos sefialado anteriormente, otras dos emociones se unen en lo
que sucede dentro de la experiencia del jugador: las derivadas de la inmersidén, que provocan
gue el jugador reaccione al mundo del juego como lo haria en la vida real y las derivadas de lo
gue la propia obra de arte le transmite, como por ejemplo la belleza de un paisaje o el miedo en
un pasaje laberintico. De estas dos, la primera es basica para entender la segunda, porque
precisamente lo que tratamos de investigar es la relacidn del mundo real con los mundos
construidos del videojuego.

7.4 Laemocion del juego

Nuestro siguiente nivel de andlisis refiere a las escenas de combate, para las cuales tenemos que
sefialar las propiedades del entorno, y principalmente la que hace referencia al nivel de
informacion de la escena. Se trata de un juego de sigilo, y que por lo tanto todo se puede concluir
o “pasar” sin combatir. Es la eleccién del jugador la que va a determinar su experiencia. Si éste
opta por el modo sigilo, el mundo del juego colabora con nosotros y nos revela la posicion de
nuestros enemigos: el modo “quita” las capas que constituyen los materiales del espacio fisico
virtual los cuales nos impedian ver través de ellos.

El resultado es otra forma de percepcion espacial simplificada basada en puntos ocupados, lo
que constituye una forma distinta a la que se da en la realidad; y es también una posibilidad
de exploracién del espacio del juego a nivel esquematico. Quiere esto decir que si la
informacidén que recibimos de un entorno puede tener un montén de variables, el modo sigilo
nos presenta no ya una realidad aumentada sino una realidad simplificada. Esto sin duda
constituye por una parte un ejemplo de cémo podemos manipular el objeto de la escena para
particularizar nuestra experiencia y por otra muestra una “realidad” seleccionada,
sistematizada y valorada.

Hemos hecho mencidn de un recurso que nos permite leer de otra forma el espacio, pero los
videojuegos utilizan muchas otras para establecer una significacidn espacial. La iluminacion, que
en muchos juegos es un recurso facil, no es posible utilizarla en un mundo postapocaliptico
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hiperrealista. Sin embargo, existen otros cddigos que el jugador rapidamente descubre, como
por ejemplo la utilizacion de bandas amarillas, que permiten identificar zonas de interaccién y
por tanto de juego®. Son niveles que podemos englobar en una categoria informativa.

El mundo de Lou es un mundo hecho que no permite transformacidon mds alla de la resolucién
de las escenas de combate, en el que no se nos permite destruir y crear entidades nuevas como
ocurre en Minecraft, por ejemplo. Si no es este el caso, nos encontramos con una situacion
existente en las que se permiten variaciones que no afectan a la esencia del objeto. Porque The
Last of Us tiene un mundo construido y delimitado, en el que se desarrolla la historia del
personaje. O lo que es lo mismo: un mundo que da respuesta al personaje. Por tanto, el nivel de
transformacidn es cero.

7.5 Configuracion de espacios

Aunque no vamos a incluir el estudio tipoldgico de los edificios ni a debatir sobre el urbanismo
representado, o el tratamiento exuberante de las patologias que la ausencia del hombre y su
mantenimiento han provocado en el mundo construido, si queremos sefialar el amplio espectro
de funciones de los edificios que tienen un papel destacado: estacidon de autobuses, hotel,
restaurante e incluso un estudio de arquitectura inspirado en Frank Lloyd Wright. Ello conlleva,
en principio, también una gran variabilidad de interiores y exteriores; pero variacidon, muy por el
contrario, no se manifiesta mas que a través de las texturas y de las caracterizaciones tematicas.

Los espacios interiores son amplios y a doble altura. Estos son algunos de ellos ejemplos: en
Boston, en las oficinas del puerto y en el Capitolio o en Pittsburg, el almacén antes del puente,
en el patio central, en el restaurante (cocina) o en el salon del hotel. Todo parece responder a
esta légica de un espacio amplio, en la que la densidad de personajes secundarios no es muy
elevada, que ayuda a generar la sensacién de vacio en un mundo poco poblado.

> Pl o 2:45/39:53

https://www.youtube.com/watch?v=fysEe-DQPkO
(captura de pantalla 04/02/2018)

169Muchos videojuegos utilizan estos recursos de ayuda al avance. Mirror’s Edge (2010, DICE) configura una forma
selectiva de vision de entorno que facilita el parkour realizado a toda velocidad por edificios, calles o tuneles a través
de la "runner Vision" (Vision de Corredor), ya que permite identificar los elementos significativos tales como escaleras,
cables o puertas con mas rapidez, al destacarlos en rojo.
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Los espacios urbanos exteriores son de configuracidn ortogonal, muchos de ellos yuxtapuestos
para el desarrollo de la accién. Los escenarios interiores también forman este tipo de
configuracidn, con patio. Al salir de la zona de cuarentena, en el exterior transicion del mundo
urbano al rural, los espacios son longitudinales con enemigos en plano superior y aberturas en
todo el recorrido. Casi siempre el juego es en dos niveles y con la luz pasando a través de los
edificios rotos. En la primera escena de combate que se produce en unos almacenes en Boston,
tal como se aprecia en la captura de pantalla anterior, las oficinas tienen, gran nimero de
ventanas cuadradas, de forma que la superficie de hueco de iluminacién es considerable. Con
ello, la permeabilidad del paramento permite ademdas de la continuidad espacial, la
continuidad de la accidn.

7.5.1 Lailuminacion

La luz natural es importantisima en este videojuego: para hacerla entrar es necesario la apertura
de panos. Esta arquitectura rota, a través de la cual se introduce la iluminacién en la escena en
los videojuegos, puede tener sus referentes en Alone in the dark (Eden games, 2008), quinto
episodio de la serie de videojuegos de survival horror. Uncharted 3, desarrollado casi
simultdaneamente a The Last of Us en la misma empresa pero por equipos distintos (de hecho el
equipo trabajé en Uncharted 2) se caracteriza también por esto mismo. A través del Urban
Decay, con entornos muy similares a los reflejados por la fotdgrafa Julia Solis y con idénticas
soluciones mostradas para la iluminar los interiores, algo que juega a favor como recurso
expresivo ya que las sombras arrojadas, las zonas de luz directa y los matices de las texturas con
distintas iluminaciones contribuyen a la variedad natural de la atmédsfera real. En ambos se trata
de un videojuego a través del mundo de la ruina arquitecténica o urbana.

> Pl W) 616/36:04

https://www.youtube.com/watch?v=fysEe-DQPkO
(captura de pantalla, 4/02/2018)

Si a eso unimos una saturacion alta del color, en escenas como la entrada al Capitolio donde un
lago verde constituye una imagen de gran impacto visual, podemos hablar de una alta
variabilidad de la imagen, en consonancia con la que veiamos en la curva de accién. Pero todavia
podemos ir un poco mas alla en este “vibrato”. Una de las escenas posteriores a la salida de
Pittsburg, se desarrolla en una urbanizacién en la que la imaginabilidad corre a cargo de las
sombras, las grandes protagonistas de la escena; que son tratadas como si fuesen una textura
mas. Al introducir movimiento en los arboles, las sombras sobre las tablas de madera (textura
lineal horizontal) provocan una lectura de textura en la arquitectura en juego.

En el apartado anterior hemos significado algunos aspectos que caracterizan los escenarios de
Lou. Pero no podemos desligarlos de la accién puesto que, como sabemos, el videojuego es ante
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todo una experiencia interactiva. Por tanto, en qué medida intervienen o determinan la accién
considerada es lo que vamos a concretar a continuacion:

La posibilidad de informacién afadida al mundo representado mediante cddigos facilita la
lectura del espacio y el avance ante pruebas como la colocacién de tablones (pequeios
puzles). Por el contrario, la posibilidad de “quitar informacién” permite resolver
exitosamente muchas de las escenas en las que el sigilo es una opcién. Son recursos del
juego que se resuelven con el escenario. En Alien Isolation, por ejemplo, esto se resuelve
con un detector de movimiento. Se muestra por tanto un recurso aplicable a la
arquitectura del entorno del juego que colabora con la resolucidn.

No podemos seiialar nada en cuanto al nivel de transformacion, puesto que no existe.

La configuracion espacial del sigilo tiene dos partes: la primera es la posibilidad de
esconderse detras de obstaculos y la segunda es que estos pueden ser rodeados. La fluidez
del movimiento requiere posibilidades y éstas se amplian cando los paramentos son
permeables y a la vez sfuncionan también como obstaculos. Dentro de los escenarios las
vistas son importantes y la permeabilidad también. Podemos afadir que dentro de ellos es
donde se configura el espacio del juego, y ello nos ha hecho diferenciar dos tipos:

El primero es aquel en el que la escena tiene lugar dentro de una casa o un edificio o
varios. Estas construcciones son permeables a la vista y al juego. Si establecemos que
el espacio del juego de la escena en concreto es un tablero, el principal escenario de
combate queda dentro limitado por bordes permeables. Y esto es lo mas
significativo: la permeabilidad del juego.

Por el contrario, si se trata de un escenario en el exterior, la permeabilidad viene dada
por los edificios que lo delimitan, cuyo acceso es posible en distintos niveles.

No se caracteriza LoU por ser un videojuego de mecdnicas complicadas, por una parte porque
utiliza el sigilo y, por otra parte, porque tiene un nimero limitado de adversarios similares en
casi todas las escenas, entre 7 y 9, aunque en algunas varia. Como en la mayor parte de este tipo
de videojuegos, existe una curva de dificultad creciente para resolver las situaciones de conflicto
a medida que se avanza. Por ello se varian los personajes, su niUmero y caracteristicas, a medida
que se van también incorporando nuevas formas de armamento. Las combinaciones de todas
las variables enriquecen las mecanicas del juego y permiten experimentar al maximo un
escenario cuando éste se repite, es decir, cuando se producen dos escenas de accién con lectura
en dos sentidos. Este es el caso del poblado del francotirador, primeramente con el protagonista
llegando hasta el fondo y luego, ocupando la posicién anterior, facilitando la llegada del resto. Se
trata este en escenario cerrado, con obstaculos bajos para esconderse y edificaciones en las que
entrar. El acceso a este escenario es desde arriba, desde una calle yuxtapuesta y una vez abajo,
trampa, sin retorno, de obligado avance y cerrados para la accion. Como casi todos los de este
juego, son del tipo refugio, como sefiala Argan, y los avances se producen por cortes con
cinematicas. Esta es una caracteristica que lo diferencia de Resistance; fall of Man, ya que en
eéste Ultimo en un escenario se produce una Unica escena (en general) diferenciando dentro y
fuera.

El Anexo que se presenta al final incluye la evaluacidn de las caracteristicas de los escenarios que
se plantean en el juego.
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Capitulo 8 . El ESPACIO DE LA ACCION

8.1 Laaccion en el videojuego

Los escenarios de videojuegos sélo pueden ser entendidos en el contexto de la accién del juego
la cual, a su vez, es el resultado de la profunda hibridaciéon que existe entre el universo virtual
experimentado como tal y lo que en él es posible hacer.

De acuerdo con Chris Taylor, quien ha disefiado tanto juegos de estrategia como CRPGs,
"La estrategia sucede cuando juegas en un gran teatro de guerra, contexto de guerra, y
la tactica ocurre dentro de un contexto de batalla". (BARTON, I)

Esta afirmacién es también aplicable a los FPS (First Person Shooter), en la medida en que el
jugador se encuentra en un contexto de batalla, que no de guerra. Los FPS proceden de los
"shoot'em-ups" o juegos de disparos, cuyo origen se remonta al inicio de los videojuegos con el
conocido matamarcianos Spacewarl!, es decir, que mediante armas se combate contra un
enemigo. La evoluciéon de los videojuegos hacia entornos mds inmersivos y el desarrollo de los
juegos de rol permitieron al jugador controlar personajes en entornos de combate, bien de forma
individual o en modo multijugador. Este es el caso del juego de disparos en primera persona, en
los que el jugador interactUa a través de la vision del personaje, normalmente en entornos
hiperrealistas en lo que constituye el entorno seguro “casi real”. El género, como se le conoce,
comienza con Wolfestein (Id Software, 1992) al incorporar la vista en primera persona. Como
ya hemos seiialado, los juegos de disparos inician la historia de los videojuegos pero sera
precisamente el sistema de representacidon en perspectiva el que lo lance. Después llegaran
DOOM (1993), Star Wars: Dark Forces'”’ (1995)y Quake (1996).

La colocacion de la cdmara que sigue al avatar simulando la vista del propio jugador a través del
personaje hizo mds populares este tipo de juegos; no obstante, la vista desde detrds del
personaje (juego en tercera persona, TPS) es también muy utilizada. Algunos videojuegos
proponen ambas vistas que pueden alternarse como opcion del jugador, pero lo cierto es que
como todo, la posicidon esta al servicio de la experiencia del juego. Los entornos claustrofébicos
de Alien no permiten para su lectura una posicion muy separada de la protagonista pero en
cambio, en The Last of Us es necesaria su colocacion externa para comprender todos los registros
de una historia.

El desarrollo de los motores graficos va a permitir incorporar este tipo de representacion de
forma generalizada y ya casi en los comienzos del siglo XXI, los FPS van a adquirir un gran
desarrollo. Residente Evil (Capcom, 1996), Tomb Raider (Crystal Dinamics, 1996), Goldeneye 007
(Rare, 1997) o Half-Life (Valve Corporation, 1998) son ejemplos de la explosién de este género y
de su rapida evolucidn, que tienen también como referentes a Medal of Honor (Electronics Arts,
1999) y Halo (Bungie Studios, 2001). A la vez que se desarrollaron estos juegos, apareceran a
finales de esta década los juegos de disparos multijugador y sera Counter Strike (Valve Software,
1999) el que marque un hito; surgido como una modificacién del videojuego de ciencia ficcion
Half-life, pero con acceso gratuito, en el momento en que se esta produciendo la llegada masiva
de internet a los hogares, este videojuego en linea se configura como un shooter dindmico por
su corta duracion que va a permitir a miles de jugadores conectarse simultaneamente.

170Star wars: Tie fighter (Totally Games, 1996) es también un juego de disparos en tres dimensiones en naves
espaciales, que retrotae a los inicios de los "shoot'em-ups" y que la factoria Lucas desarrollé incorporando relaciones
con las escenas mas emblematicas de la saga.
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Volviendo a los FPS o TPS, la estrategia no cabe en este tipo de juegos a no ser que venga
precedida de un aviso previo como ocurre en Bioshock (Irrational Games, 2007), en el que se
sefiala la necesidad (estratégica, puesto que determina las condiciones de la escena final) de
tomar determinadas decisiones de cara a unas condiciones finales del juego mas benevolentes.
En los FPS, normalmente, las decisiones que debe tomar el jugador se producen en escenas
concretas de accién, aunque muchas de las decisiones que se toman a lo largo del juego
determinan el resultado final del mismo. Es por ello que el avance en el videojuego se produce
de escena en escena. Pero el mundo de los videojuegos es muy amplio y estd en continua
evolucion; asi, si nos ceflimos exclusivamente a los recursos, la recogida de determinados
elementos desde el inicio va a facilitar la resolucién de combates o incluso, en el caso de FPS con
determinaciones de personalidad y decisiones del jugador como los juegos de la serie Fallout
New Vegas (Bethesda, 2010), un videojuego de mundo abierto, puede a provocar o no conflictos.

Nuestra investigacidn se centra en el mundo del espacio construido y explorable. También la
arquitectura del mundo real se percibe a través del movimiento, y al igual que el mundo del
videojuego, es un espacio de accién en muchos casos supeditada a la funcidn. La experiencia
resultante, en ambos casos, vendra determinada por una parte por nuestras vivencias anteriores
y por nuestra manera de enfrentar el espacio; ello va a dar lugar a multiples experiencias
individuales. Aqui es donde interviene la inteligencia artificial de los videojuegos en muchos
casos aplicada a personajes de juego y también a secundarios o enemigos. Por otra parte, por la
realidad a la que le aplicamos la percepcidon que dard como consecuencia el impacto que genera
en nosotros. Llegados a este punto tenemos que analizar una variable que es la percepcién en
movimiento.

8.2 El movimiento

Al jugar, movemos la cdmara dentro del entorno que construye la imagen. Existen entonces dos
movimientos basicos: el nuestro y el que produce el juego. Cualquier variacién de la imagen
gue no sea interpretada como una amenaza, desatara la alerta del jugador, quién continuamente
esta explorado el espacio de desafio que es el juego. En los FPS, la supervivencia es clave en el
entorno seguro. Es entonces un espacio activo contra (o para) el jugador. Y es un espacio pensado
para ser recorrido y experimentado.

Arnheim (1978:118) establece dos variables en la construccién del espacio. Primeramente, la
que él denomina Refugio, un recipiente dominado por formas concebidas visualmente y que es
un recinto que admite entradas, rotundo, pero que no estd incompleto y si estd vacio. En
segundo lugar esta el tipo Madriguera, derivado del comportamiento motriz, y que es el
resultado de la penetracidn fisica del habitante. Es en este ultimo, en el recorrido, donde pueden
aparecer estos lugares de descompresidn, no porque el recorrido lo requiera sino porque hay
mas libertad de espacio. Ambos tipos de espacios son dos conceptualizaciones en extremo
abstractas y por ello pueden llevarse al mundo de los videojuegos, para sefalar que los dos
pueden ser entendidos como espacios pensados para la accidn, por una parte, y también como
espacios en los que se desarrolla; es decir, que estos uUltimos no estarian especificamente
pensados como apoyo a la escena del juego. Pensemos en el ejemplo de las plataformas,
imposible de realizar si no pensamos en diferencias de nivel entre volimenes (sea cual sea su
sistema de representacion) en clara oposicidn, por ejemplo, a un escenario real incorporado de
una ciudad como Londres como mapa a un videojuego: son dos formas distintas de concebir la
escena. Y esto va a tener su importancia a la hora de configurar un mapa, ya que los elementos
que lo integran podran formar parte activa o no en el desarrollo del juego. Ello conlleva en una
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escena de asalto, por ejemplo, a contar con elementos a mayor altura o con zonas arbustivas de
camuflaje como apoyo a las tacticas (que no reglas) del jugador.

Pero no hay historia sin mundo ni reglas sin espacio. De esta fusion, a través de los videojuegos,
vemos como el disefio de los mundos del juego se crea y recrea para el jugador. En el mundo del
juego también se da lo que ocurre en el mundo real: las construcciones influyen en el
comportamiento. No es lo mismo que nosotros obliguemos a pasar por un desfiladero a nuestro
personaje que él pueda desplazarse ampliamente por un amplio mundo virtual. De hecho, esta
segunda acepcidon —que es lo que se denomina SANDBOX - ha generado su propia categorizacién
dentro de los videojuegos. Claro que esto es lo que rige la experiencia del juego. Pero hay un
componente anadido en el videojuego, que es la tensidn. Y la tension hace que nuestra
percepcion o nuestra comprension modifique nuestra manera de percibir las cosas. La
legibilidad de este espacio vendra determinada por la tensién en la escena y por nuestra
capacidad de leer el espacio.

La visidn es el principal instrumento que gobierna el pensamiento motriz. Los ojos miran
de frente hacia el espacio que se puede atravesar; descubren aberturas o direcciones, y
calibran la facilidad o dificultad de avance. Durante el movimiento fisico, la mente ve el
mundo que tiene delante como un mapa de caminos potenciales. (ARNHEIM, 1978:123)

No obstante y aunque no es objeto de esta investigacidn, creemos que es importante sefialar
gue la relevancia de determinados elementos secundarios puede no verse refrendada como
consecuencia del interés del jugador en “pasar el mapa”. Cabe afiadir, por otra parte, la
repeticion del juego una vez superado y los distintos niveles de juego a los que acceden los
jugadores entusiasmados con la experiencia; por ello, entendemos que es mas importante esta
segunda argumentacién en favor de la construccién de los mapas. Como sefiala Rassmussen
(2007:17)

El arquitecto es una especie de director de teatro que monta el escenario de nuestras
vidas. Muchas cosas dependen de su forma de disponer ese escenario para nosotros

Hasta ahora hemos hablado de la percepcion y de la relacién del observador con el espacio. La
construccién de un espacio contempla, sin entrar en profundizaciones, la relacion con el entorno
o contexto en el que se inscribe, asi como los diferentes puntos de vista. Por ello es un elemento
mas de la construccion y por tanto un elemento compositivo

El vacio es parte integrante del espacio, ya que sin él no existiria diferencia entre espacio
construido y espacio a construir... (RODRIGUEZ IBANEZ, 174)

También la relacidon con otros espacios. La tesis de Arnheim en este sentido son claras: si un
elemento visual es extraido de su contexto, se convierte en un objeto diferente (1986:67).
Percibir implica una dimensidn espacial, entender dénde y cdmo estan colocados los objetos.
Pero para que haya percepcidn, tiene que haber contraste:

Como cada percepcidn se basa en la activacion temporal de un conjunto de neuronas
cerebrales, se ha llegado a afirmar que el tiempo, y no el espacio, constituyen la base de
la percepcidn de la conciencia. Y son las discontinuidades, inflexiones y contrastes de las
formas, texturas y/o colores las que proporcionan el esqueleto sensorial para articular
el sentido de la percepcion, pues donde no hay diferenciacién no hay informacion.
(GUBERN, 1996:15).
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Evidentemente, no son lugares habitados, que es la premisa que define la arquitectura; pero son
lugares que vamos a explorar, mundos que son construidos para que interactuemos en ellos. Y
al igual que el hombre ha construido el mundo real, construye el imaginario, de manera que
muchas de las cosas que el arquitecto ha aprendido las aplica ahora en los mundos virtuales.
Recordando las cinco categorias de organizacion espacial de Ching (2012:189, citadas 2.2.3), a
saber: central, lineal, radial, agrupada y en trama, nos van a servir para seialar que el espacio
de avance del videojuego, en su propia articulacién, puede ser entendido en estas categorias.
Por ello es que nos referimos al avance “lineal”, a la forma de articulaciéon de las escenas del
juego en muchos de los FPS/TPS.

8.3 Tipologias: La Saga Resistance

Termina el siglo XX y empieza el siglo XXI con una gran variedad de titulos, contribuyendo a
engrandecer una reciente historia de los videojuegos aun por construir y que, por supuesto,
excede del dmbito de esta investigacidon. La saga Resistance, iniciada por Imsomniac Games en
2006 con el primer titulo de la trilogia Fall of man, sitda al jugador en un universo distépico, en
una realidad alternativa a la que conocemos. La lucha se sitia en Gran Bretafia contra virus
alienigena que infecta a la especie humana y los transforma en quimeras; estamos en el afio
1951 y la invasién se ha extendido por toda Europa. La historia continlda en las siguientes
entregas, Resistance 2 (2008) que se ubica en estados Unidos y Resistance 3 (2011). Un sargento
estadounidense, Nathan Hale, luchard junto al ejército britanico por eliminar esta amenaza
mundial. A través de doce capitulos, doce localizaciones britanicas, se desarrolla la lucha del
personaje controlado por el jugador. En un contexto de ciencia ficcion, género relativamente
reciente, los lugares recreados mantienen muchas de las caracteristicas que los caracterizaron
en su momento. Pero no es objeto de esta investigacion la recreacion de los lugares historicos
en los videojuegos sino estudiar como esos espacios son lugares para la accion imbricando juego
y espacio, tal y como sefalamos.

Tomando como referencia el videojuego Resistance: Fall of Man (2006), sefialamos los siguientes
elementos de partida:

1. Jugabilidad

- El objetivo es salvar al mundo frente a una invasion alienigena materializada en un virus
mutante.

- El mundo del juego es una ucronia situada en el afio 1951, lo que hace que el material
de lucha sea el correspondiente a esa época y los entornos derruidos corresponda a una
supuesta deconstruccion bélica de la ciudad en el momento de la invasién

2. La definicidn de las caracteristicas espaciales:

- Objeto de interés: |la variedad de escenarios puestos en juego

- Concepcion espacial: se trata de un universo de espacios, en cuanto a mecanicas y
escenarios.

3. Relacién con el juego: reglas y espacio
Se trata de un juego de disparos en primera persona, de accion y de aventura en avance
lineal
4. Aportaciones al mundo del videojuego
Lo que nos interesa en esta investigacion de este videojuego en concreto, en relacién de
espacio, son tres cosas:
- Lavariedad
- Las tensiones espaciales
- El espacio complejo
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El titulo, Resistance, no creemos que tenga nada que ver con la filosofia de Lebbeus Woods, pero
no cabe duda de que este arquitecto generador de mundos ha podido influir decisivamente en
la creacion de estos escenarios.

Resiste creyendo que puede haber arquitectura sin arquitectos
https://lebbeuswoods.wordpress.com/2009/05/09/architecture-and-resistance/
(consultada el 5 de noviembre de 2017)

Ya hemos indicado que el papel de la arquitectura en el videojuego es variado. Por una parte, la
experiencia estética predomina en los espacios disefiados exclusivamente para ser observados;
o un papel de acompafiamiento y configuracién de escenario que se da en los espacios de fondo.
También es arquitectura la que estad presente en los espacios de la narrativa creados con las
cinematicas. Nos ocupamos ahora de identificar diversos tipos de escenarios en estos juegos
que conforman la trilogia Resistance. Nos hemos centrado principalmente en la primera y
segunda entrega de la saga por el siguiente motivo: en el primer nivel de analisis hemos
observado que la mayor parte de las distintas formulaciones se producen en Fall of man. A partir
de ella, hemos sefialado las aportaciones de los dos siguientes videojuegos. Ello nos ha
permitido diferenciar los siguientes modelos:

8.3.1 Espacios lineales

Se caracterizan por estar definidos en unas lineas de accién y constituyen, sin duda, lo mas
primitivo de la conquista espacial que es “por avance”. Dado que lo principal, lo que determina
la esencia de la realidad virtual es que puede ser explorada esto, como sefialabamos al inicio de
esta exposicion, significa ir de una posicidén a otra. La forma mas sencilla es en linea, pudiendo
ser quebrada, curva o simplemente recta. Esto constituye un recorrido por un camino o por
campo abierto. El avance en los PFS, como sefialamos, no es libre sino que estd limitado
normalmente a unas zonas concretas sobre un recorrido posible preestablecido.

Un ejemplo en Resistance 3: Fall of Man es la escena en la Torre Quimera, donde el espacio es
concebido para un avance, es decir, conlleva un comportamiento lineal y dirigido hacia delante,
aunque se superpongan tuneles o pasillos, es este tipo de espacio. No hay opciones distintas
posibles. Y cuando esta linealidad es percibida, se convierte en un camino orientado. Ocurre lo
mismo cuando nos movemos a lo largo de un eje en una sucesion de espacio organizados.

Se trata de un espacio de posibilidades. A la visidn como elemento motriz sefialada por Arnheim,
se une el sonido y ello tiene especial relevancia en el mundo del videojuego y, concretamente,
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en los shooter, debido a la necesidad apremiante de reconocer un escenario al que se une el
propio hecho de no conocerlo, la necesidad de atravesarlo con las variables de tension y
tiempo, y en algunos casos, el miedo. Porque son estas las emociones a las que se enfrenta el
jugador de un modo continuo. Las escenas se suceden de modo continuo y lineal, estructuradas
y en escenarios. Es en este contexto, entendido como una sucesién de escenas de combate,
donde las necesidades de un espacio legible juegan a favor del personaje. Pero calibrar el avance,
en un entorno variable de presién, aunque no es exclusivo de los FPS si puede ser donde mejor
se integre. Para entender esto que estamos explicando, recurrimos a una de las escenas que nos
ayudara a definir lo que significa el género: se trata de salvar el vacio pasando sobre una
conduccién, de la que obviamente si uno se cae sobreviene la muerte del jugador, mientras los
enemigos disparan desde el punto al que se quiere acceder: muerte por caida o por disparo, en
un escenario que desaparece, que ni siquiera se conoce y que apenas se recuerda mientras la
vista del jugador pasa del conducto al objetivo y de éste otra vez al conducto. Es la importancia
de las emociones en el videojuego en esta escena que pertenece a Resistance: fall of Man, casi
al final del juego (imagen inferior)

> Pl XY 7:11/28:00

https://www.youtube.com/watch?v=EnUGS_IwBvs
(consultada 04/02/2018)

Principalmente estos espacios estan configurados como una linea de movimiento con
interacciones transversales: se trata de un recorrido de avance lineal. Estd pensado en ese
sentido, al igual que pasillos principales, tuneles, conductos de ventilacidon o barrancos, por citar
algunos, que son espacios que por definicién tienen esta componente longitudinal. Las
caracteristicas que podemos observar en ellos nos permiten establecer una serie de categorias:

e Espacio en forma de espina de pez. El avance lineal en los juegos de disparos (FPS)
implica la existencia de enemigos agazapados, para lo cual una de las formas posibles de
condicionar esta tension es mediante espacios de descompresion perpendiculares al
avance. Ademas de generar un ritmo espacial, los angulos impiden la visidon del enemigo,
aungue esperado, no visto.


https://www.youtube.com/watch?v=EnUGS_IwBvs
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Resistance FoM, Base norte
https://www.youtube.com/watch?v=Q3gLOOhGPOI (consultada 04/02/2018)

e Avance circular. Los pasillos con angulo variable ayudan a generar mds tensién debido a
la sucesién de cambios del dngulo de vision. Si afiadimos salas a los lados, no sélo con
puertas que se abren sino con cristales, las opciones de ser atacados aumentan. Esta
configuracion guarda relaciones con la anterior, ya que existen una espina central —
ahora circular — con descompresiones a los lados semicerradas y permeables mediante
cristales que permiten la vision controlada hacia los laterales.

e Con parapetos. La colocacién de objetos en el recorrido permite agazaparse tras ellos.
Es por esto por lo que los apilamientos de cajas o en su escala mayor los contenedores
en los entornos fabriles, contribuyen a crear un juego de sigilo también. La forma de
disponerlos puede ser también con un pasillo central, no necesariamente recto, y
aberturas perpendiculares al avance. No es por tanto posible en todos los sitios
desarrollar la misma estrategial’! ya que dependera del elemento que determine la
escena.

e Pero el espacio virtual es tridimensional y la saga Resistance lo sabe bien: la utilizacién
de plataformas transparentes (forjados) que hace posible ser visto por el enemigo desde
un plano inferior o superior. Las armas, como el perforador, permiten el aniquilamiento
de los enemigos, aunque no necesariamente han de sumarse si finalmente ambos
niveles se encuentran. Es la lectura vertical del espacio del combate. También la parte
superior puede ser utilizada por el enemigo, como en el caso de la existencia de
conductos de ventilacidn con este tipo de aberturas sobre el recorrido.

¢ Con desniveles en el recorrido, que permiten ocultar a la vista el enemigo tener una
visual completa, segin el jugador esté en una posicion mas alta o mas baja
respectivamente. La colocacion de un peligro al fondo, en la parte superior, puede
provocar que al final del recorrido se construya una puerta cuyo dintel tape al enemigo
que estd en la parte exterior del espacio contiguo al que vamos a acceder

171 Recientemente Uncharted 4 ha creado especificamente una zona de arbusto para ello. Con un
color que lo diferencia del resto del entorno, aparece en gran cantidad de escenas de exterior. Es
un arma de combate, y es el escenario colaborando con el jugador.


https://www.youtube.com/watch?v=Q3gLOOhGPOI
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En cuanto a la configuracion de estos recorridos lineales hemos observado algunas variantes
que estructuran o definen una forma de entender los escenarios:

e La primera son los recorridos en zig zag, a distintos niveles, los cuales permiten en un
Unico escenario, de gran amplitud, la variacion suficiente que garantiza la diversion.
Ademas, el quiebro de la linea permite el desarrollo longitudinal mayor sobre un area
determinada. Un ejemplo se produce gracias a los cuatro niveles de Resistance FoM en
el mapa “La catedral” de Manchester. tras el ataque de las fieras: abierto con minas,
trinchera sin salida, enemigo al fondo y enemigos en plano superior. Parte de la
concepcidon de un espacio mds o menos rectangular, concebido en superficie y
estratificado y diagonalizado. Son también la configuracidn de las trincheras en el mapa
“Conductos”, de Nottingham.

En un momento mas avanzado del juego, se potenciaran los puntos de quiebro como
nodos, y estas articulaciones serdn tratadas con especial atencion.

Son las formas de la tensién: los quiebros y los continuos cambios de direccion; tensidn
que, como sefiala Montaner’? de la ampliacién del Museo Judio en Berlin (1988-1999),
de Daniel Libeskind, surge del interior.

e Lasegunda es la particion longitudinal en dos zonas de ese elemento lineal, una superior
y otra mas baja. Es el proceso de fragmentacién sucesiva que no conoce limite, el
resultado de la aplicacidn sin escala (o en |la escala) del sistema de pensamiento analitico.

8.3.2 Espacios de accion determinados

En esta investigacién estamos analizando videojuegos que no son mundos abiertos, es decir, que
tienen escenas de juego y zonas disefiadas siguiendo un planteamiento concreto. Nos
encontramos entonces, por definicidn, en los espacios que tienen un limite: estan cerrados. Si
los espacios que sefialamos en el apartado anterior tienen una componente lineal es su
configuracién, los que sefalamos a continuacidon se caracterizan por un componente de
superficie. Los denominamos “de accién determinada” porque son creados para resolver

172 ) M. Montaner, “El Museo como espectdculo arquitectonico”, Cuaderno Central n2 55, Abril —junio 2001. Barcelona.
Metropolis Mediterrania, Ayuntamiento de Barcelona.
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especificamente un combate: son cerrados en esa accidn y Unicos, no consecutivos. Dentro de
esta categoria podemos identificar los tipos que se relacionan a continuacion:

e Espacio predominantemente de concepcidn regular, base rectangular, con obstaculos
con enemigos a nivel y entrada del jugador desde arriba. Funciona con un caracter
abierto: movimiento libre en su interior. La ventaja tactica estd en la entrada. Es por
ejemplo la escena que se desarrolla en el espacio exterior de la estacién de autobuses,
“Proyectiles” de York. Son espacios con obstdculos, en los que puede emplearse tanto el
sigilo como la accién.

e Espacio rectangular con un Ginico enemigo en el lado opuesto a la entrada y numerosos
obstdculos. Esta es una variante del anterior

e Espacio rectangular con elementos fijos pasivos, como arboles o edificios, que sirven
ademas para intervenir en la accién, ya que generan movimiento alrededor.

e Espacio rectangular que contiene otros subespacios de accidn en superficie, por
ejemplo, torres o cargas eléctricas. Es este un espacio que necesariamente define al
videojuego: la construcciéon de un mapa, espacios modelizados en tres dimensiones,
necesitan la definicién del limite perimetral que garantice su identificacion como parte
de un mundo y no como metaobjeto tridimensional®”>.

e Espacio rectangular con subespacios bajo nivel

e Espacio rectangular con un tlnico edificio que es el centro de la accién. Un ejemplo de
este espacio es el mapa de Lousiana, en el nimero 2 de la Saga. En el centro de la escena
se construye el “recinto fortin”, permeable y escalado en referencia al que lo contiene.
La escena es doble: primero el jugador ataca la posicidn y luego es atacado dentro. Son
las dos lecturas, las dos posiciones de accion en este espacio: hacia dentro y hacia fuera.

e Espacio en malla. De resultado impredecible porque la unidad del tratamiento, la
ortogonalidad del recinto y las multiples opciones ayudan a una lectura compleja del
espacio que no permite saber en modo alguno donde va a aparecer el enemigo.

e Espacio cilindrico. El tubo hueco, con el movimiento sobre plataformas en el perimetro.
El giro y los obstaculos nuevamente acrecientan la tensién. Este espacio adoptara una
nueva variante: el hueco central estd ocupado en toda su altura por un nuevo cilindro
opaco que impide la vision.

e Espacio circular centrado. Con un elemento organizando el movimiento: una estatua.
Las texturas del perimetro central delimitan claramente dos zonas de actuacidn, y por lo
tanto, de comportamiento. Los resguardos en los bordes de la escena alejan al jugador.

8.3.3 Espacios fragmentados

Esta categoria hace referencia a la existencia de un subnivel en muchos mapas, que se traduce
en una particion de la escena en dos. Pudimos verlo en Londres, en el mapa “Quemar puentes”
de Resistance FoM, casi al final del juego. Y una vez analizados los distintos escenarios de
Resistance 2 pudimos observar que se habia fragmentado mas el espacio de la accidn siguiendo
esta premisa. En un mismo mapa, se producen distintas escenas por lo que el espacio de la accion

173 No todos los videojuegos funcionan con estos parametros de definicion de limites. Existen de hecho casos en los
que los metaobjetos se muestran como lo que son, pero los entornos hiperrealistas necesitan garantizar la inmersion
definiendo limites en estas construcciones.



EL ESPACIO DE LA ACCION. Pagina | 230

tiene unas dimensiones que son mads pequefas, hay zonas definidas de combate y particiones
de espacios grandes, como el que se produce pasando por un tunel circular con drones atacando
o el que se da en el poblado, donde se ha colocado una barricada y se pasa a través de los
vagones (Orick, California). Estos dos elementos actian como compresores espaciales de un
Unico escenario. Entendemos con ello que estariamos en un nivel inferior de concrecién espacial,
que sucede al principal del juego que lo estructura, y también al que lo define. Lo que en
Resistance FoM se hacia de forma natural, como por ejemplo con un estrechamiento donde
aparecen dos animales corriendo (BRISTOL, arranque de mapa), evoluciona para introducir
nuevos objetos espaciales en escena: tubos, vagones, que reducen las dimensiones de los
escenarios por una parte pero por otra incrementan las articulaciones entre ellos. En el mapa de
Orick ademas, aparece otro componente en el escenario: una vez que se llega al final, no hay
salida. El jugador se da la vuelta y se inicia otro combate: es la lectura en sentido contrario. La
ayuda inesperada rompe la barrera final por la que se sale de este poblado lleno de barricadas y
seguimos avanzando por el poblado y travesando un almacén llegamos a la siguiente cinematica.

La diferencia de ritmos entonces es notable entre ambas entregas. Hay mucha diferencia con
Resistance FoM: los espacios son mas pequefos y las escenas menos fluidas. Poniendo como
ejemplo el mapa de Chicago, en la escena de combate ante la barricada sobre el puente y la
posterior en la plaza contigua: dos escenas de combate, un Unico escenario, y una ruptura esta
vez con esa barricada. Pero ello no garantiza un ambiente mds opresivo: Resistance 2 falla
precisamente por eso: por su excesiva fragmentacion. Esta subdivision espacial, que complejiza
en un nivel mayor la configuracion del espacio, entendemos que resulta de la estructuraciéon del
propio sistema. La forma de funcionamiento lineal del shooter con sucesivos espacios de juego
y, sobre todo, la estructuracidn que es necesario hacer conlleva inevitablemente la aplicacién de
las teorias base de los sistemas, en concreto, la teoria general de sistemas. Es la jerarquizacién
(BERTALANFY, 1989:27) teniendo en cuenta que el videojuego puede, en cualquier caso, ser
considerado un sistema (SALEN Y ZIMMERMAN, 2004:V)

Hemos sefalado que en Resistance 2 se produce una subdivisidon espacial, una complejizacion
por la que se crean escenarios menores dentro de una misma escena. Esto nos hace pensar que
guarda relacién con lo que el propio Stout sefiala, en su guia de disefio de niveles, al referirse al
método de disefio empleado. Este parte de la definicion de una serie de elementos
estructurados lo que conlleva que, aplicando este mismo concepto sucesivamente, se produce
una nueva estructuraciéon en cada uno de ellos. Es por esto que hablamos de espacios
rizomaticos. La importancia de la configuracidn espacial y la determinacién del material queda
reflejada en la escena que sigue. Podemos establecer unas caracteristicas que definen el primer
ejemplo de espacio con subespacios interiores que encontramos en Resistance 2, en la base SRPA
de San Francisco, casi al inicio del juego. El drea de accidn tiene tres elementos.

e La entrada, que permanece abierta, de caracter estrecho y comprimido en forma de
pasillo en posicion central. Se constituye también como escena de parapeto y retroceso.

e Tras la compresién del espacio anterior, la descompresion a espacio de accidn
considerado a doble altura. La inferior para iniciar el ataque, con cajas estratégicamente
colocadas que actla de parapeto

e En la parte superior el enemigo se sitia dentro de dos cilindros transparentes
simétricamente colocados, que permiten el acceso y se comunican por pasarelas
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Resistance 2 - Mision 3

> Pl N 806/41:28
https://www.youtube.com/watch?v=TeeOM9GT0zg
(capturada 04/02/2018)

La transparencia de estas zonas permite resolver la escena cuando los enemigos se asoman tras
el elemento central, sistema de control, que les sirve de parapeto. Materiales y configuracion
espacial condicionan como vemos la resolucidn de la escena

8.3.4 Espacios de borde

Y el NO ESPACIO. El doble borde al exterior, con la permeabilidad a través de subespacios tanto
a derecha como a izquierda, las plataformas y las transparencias hacen de esta escena de
Resistance 2 algo Unico en el videojuego. Entrar, salir, desde la leveldad del espacio matizado por

la luz, los tonos y la transparencia de las pasarelas'’®.

et ey

https://www.youtube.com/watch?v=DiqFegE7Azs
(captura de pantalla 04/02/2018)

174 Los espacios de borde son especialmente significativos en Alice Madness returns, por lo que no nos detendremos
mas en ello.


https://www.youtube.com/watch?v=Tee0M9GT0zg
https://www.youtube.com/watch?v=DiqFegE7Azs
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https://www.youtube.com/watch?v=npgaX8BKge8
(captura de pantalla 20/02/2018)

Hablamos del No espacio porque la escena no es ni dentro ni fuera: es un lugar indefinido en
una grieta. La configuracion es distinta a los espacios de borde que veiamos en Alice Madness
returns, ya que en ellos veiamos claramente el interior y el exterior. Aqui, por el contrario, es un
exterior en el interior, manifestando una dualidad que se apoya en la transversalidad del avance
por una sima que se muestra profunda en el plano vertical a la pantalla en las dos formas en que
esto es posible.

8.3.5 Espacios reversibles

Podemos observar también dos tipos de configuracion complementaria en estos espacios
cerrados. En el caso analizado, se da la circunstancia de que ademas contiguos o, mejor dicho,
sucesivos. Estamos en Chicago nuevamente.

— Laprimeraescena ala que nos referimos se desarrolla en las plantas altas de los edificios
qgue forman una calle. En el edificio de un lado de la calle se situa el jugador y al otro
lado, los compafieros no jugadores y las quimeras se enfrentan.

La calle es un espacio intermedio, vacio y sin uso ya que los desplazamientos se producen
entre los edificios y no hay comunicacion entre ambos lados de la calle, que se muestra
como una barrera y el jugador tiene que, mientras entra y sale del edificio en una planta
alta y azoteas, ir abatiendo al enemigo.

— Al bajar por la parte interior, sale a otra calle, a otro escenario que se resuelve de forma
distinta: ya no puede parapetarse tras los muros y disparar desde la ventana. Ahora
avanza por el centro, con enemigos en el suelo (agua) y dos parapetos. No hay ventanas,
sino pérticos. El jugador avanza por el espacio intermedio, abajo y anegado.

Son dos espacios lineales pero con concepciones de juego distintas, como vemos, pero la una es
el reverso de la otra. En la primera el jugador avanza por los limites, los edificios que constituyen
la calle vacia y en la otra avanza precisamente por el interior de la calle. Las lecturas espaciales
son desde un interior perforado por las ventanas, del que se sale y se entra, a un exterior con
algun parapeto; del ritmo de huecos al rimo de parapetos en forma de columna.


https://www.youtube.com/watch?v=npgaX8BKge8
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Pl o 1054/4516
https://www.youtube.com/watch?v=WovnGTuLOKU
(captura de pantalla)

8.3.6 Plegamientos

El plegamiento del recorrido no es sélo un recurso en campo abierto que permita, como hemos
visto, jugar con los desniveles para situar enemigos ocultos a los puntos de vista mas bajos, como
ocurria en Resistance Fall of man.

Cuando se introduce la permeabilidad del espacio plegado, que en muchos casos permite su
completa lectura, ayuda a la complejidad del juego. Un ejemplo es el diseiio de la Zona auxiliar
de bombeo, en la Estacion SRPA3, de San Francisco (en Resistance 2). En ella se produce tres
situaciones completamente distintas, no derivadas Unicamente del tipo de enemigo que ataca:

— La primera se produce en el ascenso por pasarelas metalicas, al ser objeto de ataque de
drones

— Yaen la parte superior de las pasarelas sigue el ataque de quimeras situadas en el nivel
inferior.

— Al empezar el descenso, la apertura del hueco de la pared lateral permite acabar con un
grupo de enemigos en el espacio contiguo.

Los sistemas de avance con plegamientos, en sentido perpendicular al avance y superior e
inferior, dotan de dinamismo a la escena. La amplitud necesaria de los caminos permite leer el
espacio a la vez que produce que en los espacios mas cerrados no se vea reducida la perspectiva.
Esto es el recorrido plegado en espacio abierto.

Pero no es solamente la linea quebrada la que genera la tensidn, los giros inesperados que
ocultan la vista de lo que acontece en un punto del camino: es también la tensiéon que afiade por
ser recorrido cerrado a ambos a lados pero accesible para el enemigo desde la parte superior. Es
la trinchera dindmica, de obligado avance.

Otros videojuegos como Bioshock utilizan perspectivas frontales mas clasicas, dejando casi todo
el protagonismo a la accién al combate. Esto significa que prevalecen las mecanicas centradas
en los personajes, relegando a un segundo plano la potencialidad de “las caracteristicas del
campo de batalla”. Vemos en las siguientes imagenes esta diferencia entre los videojuegos
Bioshock y la serie Resistance.


https://www.youtube.com/watch?v=WovnGTuL0KU
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Recogido Proyectiles de ametralladora (2! L

sefor. Hawthorney Capelli estan defend
e bajemos a la B

> M @ 4317/5606

Ml o) 1:40/2128

https://www.youtube.com/watch?v=_UxfYxnOHLY https://www.youtube.com/watch?v=TeeOM9GT0zg
(capturada 04/02/2018) (capturada 04/02/2018)

Sabemos que para Naughty Dog la historia es lo que sustenta el desarrollo del juego. Por ello, el
ritmo de ambos ha de coincidir en términos de emocion e intensidad, lo que reforzara la
experiencia del jugador. Este es el flujo de la accién dentro de la historia a través de los
momentos principales de la trama, y los momentos claves del juego, en la que interviene el
ritmo de las escenas de mas accion. El disenador de combate de Ucharted 2: Among Thieves,
Benson Russell’”®, ha sefialado que los pasillos no son inferiores a 2 m (facil caerse) pero todo
tiende a ser un 60% mas grande que en la vida real, debido a la visién en perspectiva desde la
cdmara’’®,

8.4 El papel de los patrones

Hullettt y Whitehead describen una serie de patrones que da forma a un gran cuerpo de
conocimientos de disefio y reglas de juego, que podemos encontrar en el disefio de niveles de
los FPS. Esta basado, precisamente, en la estratificacién realizada por el arquitecto Christopher
Alexander. En el caso de un sdlo jugador como sabemos responden a un desarrollo lineal frente
a la accion libre para los que son multijugador. El mundo del FPS esta lleno de todo tipo de armas
que se recogen al paso para permitir el desarrollo de la escena, incluidas raciones de vida en
muchos casos. Los patrones de disefio parten del analisis de niveles para aplicar soluciones clave.
Estos patrones tienen las siguientes caracteristicas

Descripcidn - Una descripcién de alto nivel del patréon y las principales consideraciones
de disefio.

Affordances - Aspectos del patrén que pueden ser variados por el disefiador.
Consecuencias - Una descripcion de la jugabilidad que crea el patron.
Relaciones - Como interactua el patrén con otros patrones.

Ejemplos - Algunos ejemplos de juegos comerciales populares que

llustran el patron.

175http://www.gamasutra.com/view/feature/134255/a_deeper_look_into_the_combat_.php. Articulo publicado el 1
de julio de 2010

176 http://zipeters.com/2013/03/14/naughty-dogs-uncharted-level-design-process/. Proceso de disefio del nivel de
Uncharted de Naughty Dog. Publicado el 14 de marzo de 2013


https://www.youtube.com/watch?v=_UxfYxnOHLY
http://www.gamasutra.com/view/feature/134255/a_deeper_look_into_the_combat_.php
http://zipeters.com/2013/03/14/naughty-dogs-uncharted-level-design-process/
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Asi relaciona estos 10 patrones:
3.1 Patrones para la ventaja posicional
3.1.1 Ubicacion del francotirador
3.1.2 Galeria
3.1.3 Punto de estrangulacion
3.2 Patrones para el combate a gran escala
3.2.1 Arena
3.2.2 Fortaleza
3.3 Patrones de juego alternativo
3.3.1 Torreta
3.3.2 Seccion del vehiculo
3.4 Patrones para rutas alternativas
3.4.1 Nivel dividido
3.4.2 Area Oculta
3.4.3 Ruta de flanqueo

Como es légico, la propia configuracién de una escena con francotirador, necesariamente traera
como consecuencia la creacién de algin punto elevado o, al menos, su consideracién.

Hemos estudiado a lo largo de esta investigacidon distintas clasificaciones de los espacios en aras
de una mayor comprension de lo que ocurre en el campo del juego. Esta clasificacidn, si bien no
nos permite tomarla como referencia puesto que aborda la materia desde distintos elementos
del juego que no son objeto de esta onvestigacidn, nos sefiala interesantes aspectos y sobre todo
una mecanica, entiéndase que no de juego, si de diseiio de este tipo de juegos. A los patrones
de disefio, pero en relacién con las mecanicas, dedican el titulo 7 Ernest Adams y Joris Dormans
en su obra Game Mechanics, Advanced Game Design (2012).

8.5 Andlisis de una escena: Resistance 3

8.5.1 Eleccion de la escena

La escena final de Resistance 3 se configura en un escenario simétrico de tres niveles. Se trata
de un escenario con forma rectangular y simétrico, con las siguientes caracteristicas:

— Un nivel superior de acceso, donde se inicia la escena
— Un nivel intermedio, desde donde salen los enemigos mas numerosos

— un nivel inferior, para los mas pesados. Aqui se sitla el nucleo, que ejerce de obstaculo
fijo.

Las reservas de armas y vida se encuentran también simétricamente colocadas, detras de unos

barriles, en los brazos mas largos del segundo nivel; en la parte inferior, al descubierto. Es una

escena complicada en su resolucién, no en vano es la previa a la apoteosis final del juego. La

accion se complica con la aparicion de un monstruo al final y la cantidad de enemigos que

incluye. Los parapetos sirven temporalmente, la vida se agota ya que son recursos limitados



EL ESPACIO DE LA ACCION. Pagina | 236

pero, por contra, puede utilizarse diversidad de armamento: el perforador, de parapeto también
para superar el nivel mas bajo, y el lanzamisiles, para matar.

No hay opciones en el escenario. No hay donde esconderse, salvo una esquina para usar el
perforador, pero esta estrategia no vale: ESTO IMPLICA NECESARIAMENTE UTILIZAR EL ESPACIO
PARA SOBREVIVIR. Se trata por tanto de un recinto cerrado, con subespacios permeables y con
obstaculos.

Hemos querido analizar esta escena a través de las jugabilidades (gameplays en Youtube) de 10
jugadores, con el objeto de verificar su experiencia en el recinto. Esto es algo que se accede con
frecuencia en los testeos de los videojuegos, pero nuestro objetivo aqui era verificar la incidencia
de un espacio simétrico, tan utilizado en el mundo de los videojuegos en el planteamiento de la
escena. Y esto es debido a que la simetria de espacio normalmente no esta asociada a la simetria
de la accion.

8.5.2 Conclusiones del analisis

El objeto de este andlisis era, en primer lugar, comprobar que efectivamente podian establecerse
conclusiones sobre la importancia espacial de la escena durante el juego. Partiendo de un
espacio simétrico, se ha observado que la mayor parte de los También se ha observado también
que algln jugador ha resuelto la escena en la parte superior, es decir, haciendo uso
exclusivamente de su posicién predominante al entrar y sin bajar, por ello, al centro de la escena
en la que obviamente se cuenta con una posicién desfavorable para el combate. Esto significa,
en suma, que existen formas alternativas de la resolucién del juego que minimizan la experiencia
espacial y, de paso, la del combate. Esto, evidentemente sefiala que la experiencia del juego es
el resultado de una eleccién, la de decidir tener un combate mds cuerpo a cuerpo o mas
resolutivo. Tal y como esta planteada la escena, hemos visto que da opcidn a las dos tacticas.
Podemos sefialar que la busqueda de la posicién superior siempre es ventajosa, por lo que el
jugador experimentado tratard de buscarla. Si el combate se inicia en la arena, es una posibilidad
de garantizar ambos tipos de lucha. En este caso, se puede elegir. El centro del campo es visto
como un elemento peligroso!’’, por estar abajo. Sélo se accede al final, resolviéndose la escena
desde arriba preferentemente. Como excepcion, algun jugador opta por matar a los enemigos y
luego terminar de romper las barras.

Se observa también que la estrategia se va conformando a medida que se repite la escena, por
el fracaso de la tactica de asalto simple. Los jugadores cumplen el objetivo, que entiende
prioritario frente a la eliminacidn de los enemigos, de romper las barras de energia, girando a la
vez alrededor del deambulatorio. Dada la velocidad, no se plantean parada y disparo. La lectura

177 Sun tzu. El general chino del siglo V a. de C. dividi6 el terreno en seis clases:
Accesible: establecer posicién elevada
Dificil: existen limitaciones, ya que el enemigo puede estar preparado
Neutro: dificil para ambos bandos. Aunque haya ventaja, mejor retirase a que salgan la mitad
de las tropas y entonces aprovecharse de esta desventaja
Estrecho: ocuparlo de primero y esperar.
Accidentado: ocupar posiciones elevadas
Abierto: las fuerzas se encuentran igualadas
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del espacio es muy rapida, motivada por la tensién del enemigo. Los dos niveles y las barras
iluminadas se identifican rdpidamente. Constituye un ejemplo de simplificacién conceptual:
Donde: Espacio cerrado
Cémo: Espacio con nivel inferior con enemigos
Qué: Foso con barras luminosas

Esta triada debe ser clara cuando se trata de percibir el espacio con velocidad: a mayor
simplificacion, mejor entendimiento y rapidez de respuesta por parte del jugador. La cuestidn
de las fuerzas no es tanto como la cuestidn de la estrategia, puesto que muy poco se puede
predecir en un shooter predeterminado.
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Capitulo 9 CONCLUSIONES

9.1 Dificultades durante la investigacion

Los mundos de los videojuegos son mundos de ficcidn. En ellos el jugador penetra “como si”
fuesen reales de una manera cada vez mas inmersiva, gracias a la llegada de la realidad virtual.
La arquitectura que vemos representada es también el resultado de un lugar de ficcién, temporal
y virtual. Como temporal, nos preguntdbamos al inicio de esta investigacién si lo virtual, en
términos evolutivos, partia de lo real y si esto era asi, si estas dos lineas podian converger; de ser
asi, en qué momento habria tenido lugar esta convergencia o podria llegar a hacerlo. Los dos
mundos claramente diferenciados - el fisico, que se sirve del virtual y que existe fuera de él, por
una parte; y el del juego, como entidad plena en si misma, completo en su definicion —
comparten una herramienta de creacidn que es la digital. Y el hombre habita tanto el mundo
real como el mundo virtual en el que juega, en unas realidades paralelas, donde las nuevas
técnicas le permiten dar forma a nuevos espacios que explorar.

La arquitectura, recordando a Roth, es el arte inevitable que se opone a la fuerza de la gravedad
esculpiendo el espacio, dibujando el paisaje. Es el producto de la capacidad del hombre para
dominar el mundo que habita y es el resultado, en cada época, de la representacién de los
valores de una sociedad y un didlogo con el pasado. Muchos de los mundos del juego se
representan en entornos hiperrealistas, aunque no todos se basan en esta premisa; como
tampoco lo hacen los juegos, sus hermanos mayores. Y son estos mundos, cuando se comportan
como si fuesen reales, lo que han dado lugar al inicio de la investigacién. A lo largo de este
proceso hemos tratado de buscar las relaciones que existen en la construccion espacial de ambos
mundos: la arquitectura del mundo real y la del mundo del juego, a través de la concepcion
espacial considerada como un elemento evolutivo en la historia del hombre.

Nuestra investigacidon se ha centrado en la construccion del espacio en el que se mueven los
personajes de los mundos de los videojuegos. Para entenderlo, nuestro estudio tomdé como
origen el espacio arquitectdnico: el espacio fisico, con un componente real mas alla de la
imaginacion o de los mundos posibles. Entendiamos que teniamos que remontarnos a los inicios
para comprender los principios fundamentales que han sentado las bases de lo que hoy
llamamos civilizacién, la aparicién de los primeros entornos domesticados, donde el hombre
dejara de vivir exclusivamente en la naturaleza para estar ya siempre en contacto con una
arquitectura, que condicionara su comportamiento de aqui en adelante. Y remontarnos a los
origenes se basé, fundamentalmente, en la analogia existente con los inicios de una nueva era
qgue ha comenzado: la digital, y con ella sus mundos. Para poder alcanzar el objetivo propuesto,
estimamos también necesario delimitar las caracteristicas que nos permitiesen entender
primero la definicion conceptual del espacio, que existe de manera comun a cualquier
concepcion de un mundo. Estas caracteristicas estarian por tanto en el mundo del videojuego
para, con ello, poder analizarlo. Pero el concepto de espacio arquitecténico no es una realidad
objetiva, sino sometida caracterizacidn, precisamente porque es un sustantivo. Como
construccién, como “objeto” espacio, podemos sefialar que nuestra investigacion se ha
orientado el “sujeto” espacio. Esto significa reconocerle una capacidad operativa, que es la
propia de la arquitectura, pero que es también la propia del espacio del juego en la medida en
gue actua de la misma manera que lo hacen las reglas: es el espacio activo.

Las dificultades con las que nos hemos encontrado tienen naturalezas distintas, tal y como
argumentamos:
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e Laprimera deriva de que el videojuego tiene una muy corta y reciente historia. Frente a
la arquitectura, que como sabemos convive con la especie humana, la era digital apenas
tiene 50 afios. Y los estudios sobre videojuegos apenas 20 aios. Esto, sin duda, acorta la
linea de pensamiento ya que las distintas teorias iniciales y aportaciones posteriores,
aunque con un gran intenso debate, no han tenido todavia suficiente tiempo para ser
superadas.

e La segunda reside es que el videojuego, en su evolucion, ha incorporado todas las
denominadas artes. De forma que su creciente complejizacién hace posible, por una
parte, su estudio desde distintas disciplinas; pero, por otra parte, para abordar este
estudio se requiere un conocimiento amplio de muchas de ellas. Por eso, tuvimos que
optar por un elemento concreto que nos permitiese “navegar” de forma transversal a
estas disciplinas y la perspectiva espacial nos parecié una buena eleccion.

e Por otra parte el mundo del juego, cuya representacién empieza a ser posible, alcanza
un protagonismo nunca hasta ahora conocido. Si bien hay estudios sobre ello, existen
autores de referencia desde las ramas del pensamiento antropolégico. Todo ello hace
que el analisis del videojuego, como asi lo demuestra la bibliografia de referencia, se
sustente en teorias del arte, socioldgicas, pedagdgicas, comunicativas y narrativas entre
otras, por supuesto, arquitectdnicas.

e La propia estructuracién de la investigacion: estamos estudiando la arquitectura en el
videojuego y no podiamos, al menos a priori, introducir este Ultimo hasta que primero
hubiésemos centrado el objeto de estudio: el concepto espacial, en su vertiente real, en
su vertiente virtual y también en el juego. Por eso, hemos tratado de evitar todas las
referencias a los videojuegos hasta la parte final, en la que nos hemos ocupado
especificamente de ellos.

e La dificultad siguiente ha residido en la propia esencia del término: el espacio es un
sustantivo. Con ello queremos decir que, ademas de que, ademds de que ha sido
estudiado desde distintas disciplinas como ya hemos sefialado, el término puede tener
cualquier adjetivo asociado. Asi se puede hablar de un espacio infinito, de un espacio
objetual, de un espacio intimo: ocurre entonces la adjetivacion del término,
profusamente utilizado por escendgrafos (espacio escénico), cineastas (espacio filmico),
espacio artistico o espacio infinito son algunos de estos ejemplos.

La representacion de los mundos del juego en la Era digital lleva el nombre de videojuegos.
Desde su aparicién pasada la mitad del siglo veinte y hasta el momento actual, ha ido aumentado
su capacidad inmersiva y su poder de recreacién. Sobre el analisis realizado de la evolucién de
las formas de representaciéon utilizadas desde los inicios, hemos podido ver que de todo el
espacio que pertenece al mundo del juego ha ido complejizdndose en un proceso de
descomposicién (o fragmentacion) que el videojuego ha sufrido desde su origen, desde donde
arrancé. Partiendo de una representacion casi completa del mundo del juego y con el jugador
como observador de un mundo externo, la evolucién le ha llevado a una sofisticacion tal que,
por una parte, es capaz de integrar al jugador en el mundo del juego “como si” mediante los
mecanismos de la realidad aumentada o de la realidad virtual; y, por otra, es capaz de crear una
fragmentacidn sucesiva o rizomatico del mundo del juego, que se muestra en forma de escenas
de accién, cinematicas narrativas u operativas y también otros elementos como pueden ser los
juegos dentro del propio juego, que hacen que este artefacto complejo tenga un desarrollo,
como hemos visto, salpicado de acontecimientos. Si entendemos también que el espacio vacio,
en su mas amplio concepto empieza fragmentarse en la medida que colocamos un objeto
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creando la distincién entre lo que esta dentro y lo que esta fuera, las operaciones sucesivas que
hagamos fragmentan lo inicialmente definido. La arquitectura entonces, en su faceta de
construccién de volumenes, esta definida por la fragmentacion.

El jugador se ha visto introducido en el videojuego de una manera tal que sélo en algunos juegos
de rol en el medio fisico, y con sus limitaciones, se lleva a cabo gracias a la creacién de los mundos
del juego. Por ello, el concepto del mundo creado ha estado presente en toda la investigacion y
asi, los papeles de los elementos arquitectdonicos sefialados por Adams (una pared no sélo
delimita un recinto sino que también oculta), nos reafirma en que la arquitectura del videojuego
constituye una pieza fundamental en la configuracidn del mismo ya que tan importante es la
parte que se ve como aquella que permanece oculta.

Es la dualidad entre lo que estd y lo que es.

9.2 El mundo del juego y su representacion

La conceptualizacidn de las ideas del hombre traspasa los limites de su mente y se traslada al
medio fisico: el suefio se convierte en imagen. Desde las primeras obras del hombre primitivo
hasta hoy, en esta representacién ha sido posible integrar el movimiento del mundo y también
simularlo. Los recursos utilizados para ello van a encontrar a finales del siglo pasado una
herramienta, la tecnoldgica, que le permitira darles apariencia de realidad, a través de la
simulacidn de la vida, construyendo realidades que responden a las acciones del jugador como
si del mundo real se tratase. Para ello, ha incorporado todo el saber y todo el conocimiento
acumulado durante miles de afios de evolucién tecnolégica vy artistica, para dar forma a nuevos
mundos casi reales con el objeto de ser “habitados”.

Pero hemos ido un poco mas alla: estamos dentro del juego y por ello habitamos nuevos
mundos, siendo los protagonistas de la historia. Y al igual que hemos construido el mundo real,
nos adentramos en la construccion del mundo virtual, lo que significa que nuestra
experimentacién y nuestra evolucidon ha encontrado un nuevo medio. Esto es el videojuego
actualmente; en él se conjugan todas las disciplinas artisticas. El afan del hombre de crear
realidades distintas a las que habita, o esta necesidad de habitar mundos posibles, esta presente
en la concepcidn artistica. De esta forma, ninguna de las manifestaciones del arte escapa a la
configuracion de realidades alternativas. El hombre quiere y en ese momento decide cambiar
de mundo. Con ello su propia voluntad de ser otra cosa, de ser otro, o de ser uno mismo en otro
lugar se denomina por algunos juegos. Esto, unido a su capacidad constructiva, le ha llevado a la
creacion de mundos paralelos. Cuando la realidad virtual irrumpe, el hombre ve en ello una
nueva herramienta que le permitird habitar, con mayor grado de credulidad, esos mundos
sofnados. Es una especie constructora, como sabemos, y por ello construird también en el mundo
virtual. Asi nacerdn los videojuegos de construccidn, en un soporte que permite romper barreras
limitadas del mundo que habita: el ciclo del tiempo, la fisica gravitacional y, épor qué no? la
humanidad.

Esta investigacion trataba de encontrar, en el espacio virtual del mundo del videojuego, una
continuidad la evolucién del pensamiento arquitectonico, gestado hace mas cuarenta mil afios y
trasladadas hasta el momento actual, teniendo en cuenta el papel de la arquitectura en la
evolucidén de la humanidad.

Y la construccion de los mundos virtuales no podia hacerse de manera distinta a cémo el
hombre ha podido crear el mundo que habita. Desde que la arquitectura se inicié hace miles de
afios, como transformadora del espacio del ser humano, ha ido explorando sus propias
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limitaciones derivadas de la interaccién con las fuerzas fisicas. Un mundo necesita ser ideado y
creado, y el hombre ha estado construyendo uno desde hace miles de afios. Uno, distinto en
cada tiempo y especifico de cada sitio. Uno, cuya evolucién ha trasformado el origen de nuestra
especie: el mundo que conocemos. En los origenes se sentaron las bases de un proceso que
quedd impreso en la cultura como forma de abordar la construccidn del espacio, por piezas, y
que ha sido integrado como sistema de pensamiento. La necesidad geometrizante de esta
especie es lo que puede estar subyacente y lo que hizo el resto.

El hombre hace también un juego de construccién con cubos o ladrillos, la forma mas elemental
de trabajo. Esta misma forma de pensamiento estd presente en la arquitectura actual, que se ha
visto desligada de sus referentes con el desarrollo de los sistemas de representacién
tridimensional, que la ha llevado por los caminos de las concepciones objetuales y la
construccién de megaobjetos arquitectdnicos, en un espacio virtual que es ilimitado;
concepciones que ligan de alguna manera las grandes construcciones de la antigiliedad con
estas modernas propuestas. Y, por extensidon, también estd en la base los videojuegos. Ya
utilizada en Breackout (1976, Atari) o el famosos TETRIS, estos juegos introducen variables como
el tiempo o la velocidad de movimiento para acrecentar la tension del jugador, en un espacio
representado en dos dimensiones. Y aunque estén basados en los mismos principios de “una
pieza sobre otra”, la nueva tecnologia permite superar las limitaciones iniciales y modificar
algunos pardmetros de un clasico juego, basado en el pentomind y el apilamiento, y convertirlo
en el videojuego mas adictivo de la historia. Estamos en los momentos iniciales de la era digital
y, por tanto, de la representacién del mundo del juego en este medio. Cuando el desarrollo
tecnoldgico permita avanzar, Minecraft (2009, Mojan AB) ocupara en el universo virtual un
amplio espacio para desarrollar este juego de construccién mas elemental. Y, como caracteristica
aportada por los avances en el medio entendemos que la técnica, afiadira al propio jugador en
un mundo aleatorio, flexible e infinito que estd vez podra ser completamente modificado a su
antojo. Es un juego de construccién de mundos mediante cubos con propiedades, la pieza mas
sencilla de superponer.

Y este videojuego ha abierto un nuevo campo de exploracion. Los juguetes de construccidn son
un campo ilimitado en el nuevo universo virtual, aln incipiente ya que las posibilidades formales
de este tipo de juegos (y no formales, si pensamos por ejemplo en la variable tiempo) aun no
han sido suficientemente exploradas. Pero, mds alla del disefio de un(as) pieza(s) con la que
poder construir realidades complejas, hemos podido observar que la construccion como juego
esta presente también en el videojuego en sus formas agregadas, es decir, mediante elementos
compuestos. Subyacentes a los juegos de estrategia, la utilizacion de elementos completos para
formar mundos como SimCity'”® (1989, Maxis) a través de redes malladas urbanas y edificios
completos o RailRoad Tycoon (1990, Micropose) utilizando vias y trenes, superan también a sus
originales en el mundo real al introducir las variantes inmateriales, que dotan de la misma
inmersién y que son propias de los videojuegos. Frentes a los juegos, tradicionales de
construccién de ciudades o de redes de trenes (/bertren, por poner alglin ejemplo), existen
ventajas en el videojuego frente a los juguetes: la modelizacién es mucho mds econémica y no
ocupan espacio, a la par que ilimitadamente dotada de recursos. La forma del juego ha

178 SimCity se presenté como un juego de estrategia de creacion de ciudades basado en pardmetros de crecimiento
econdmicos. Cuadrado (2009) sefiala las tres acepciones dimensiones del espacio de Lefevbre: |a creada a través del
objeto o la material, la representacional que constituye la imagen de la ciudad y la practicada en la vida cotidiana:
es el espacio concebido, el espacio percibido y el espacio vivido. Estas tres dimensiones hay que entenderlas en un
contexto centrado en la persona, lo mismo que ocurre en el videojuego: centrado en el jugador. De esta forma,
Baringo (2014) sefiala que reinterpretando el concepto marxista del espacio donde se producen mercancias, “Para
Lefebvre el proceso de produccion del espacio (proceso) y el producto (objeto) —o sea, el mismo espacio social
producido- se presentan como un unico elemento inseparable”. Es el espacio diferencial frente al espacio abstracto,
la lucha contra la homogeneidad.
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cambiado, o mejor dicho ha evolucionado, pero la impresidn tridimensional es posible que
pueda fusionar de manera satisfactoria ambas realidades. Es interesante sefialar que la
ausencia de caracteristicas reales en este mundo permite un sinfin de exploraciones
volumétricas, aun no suficientemente desarrolladas puesto que en la mayor parte de los casos
siguen ligadas al mundo conocido (mundos de ciencia ficcion a aparte). Hemos introducido
entonces alguna de las caracteristicas que definen el mundo del videojuego, que refiere a la
ausencia de espacio fisico y, por tanto, a la economia de material y por tanto a la infinidad de
recursos.

Nuestra investigacidn recibid las aportaciones fundamentales desde las ciencias del deporte. Si
bien el nucleo original a partir del cual se generé partié de las reflexiones de Huizinga (2007:23)
sobre el concepto de juego vy, sobre todo, de la busqueda para contrastar su afirmacién de que
no puede existir un juego sin su campo, el concepto de espacio de juego se vio ampliado durante
nuestra busqueda como “un espacio de infinitas posibilidades” y también por las aportaciones
de Caillois (1986:7), que lo definia como : libre, separado, incierto, improductivo, reglamentado
y ficticio. Desde el mundo de los juegos infantiles y también desde las reflexiones de la narrativa,
establecimos la relacidon con los mundos imaginarios como integrantes de los mismos. Pero sin
duda Parlebas nos muestra el camino de la construccion del espacio en el videojuego, con la
categorizacion del campo deportivo, el juego institucionalizado: un medio que puede ser
incierto o no, lo que se traduce en espacios domesticados o espacios salvajes. Son los primeros
los recintos donde se juega, invariables, ya que la variabilidad esta en la incertidumbre del medio
referido al terreno u objetos, entre otros. La importancia del campo de juego no sélo nos parecia
evidente sino que a través de la eleccion concreta de un deporte, o juego institucionalizado,
como es el Golf las investigaciones de Keith Cutten nos permitieron sustentar esta afirmacion.
Estas aportaciones, como sefialamos, fueron fundamentales para establecer una relacién del
juego con las reglas y con el campo y poder acotar la importancia de este ultimo. La
consideracién de los espacios domesticados o, en su defecto, los espacios de incertidumbre,
resulté clave para llegar a los espacios ambiguos, caracterizados por la certidumbre de los
pardmetros que sostienen su disefo, pero individualizados en cuanto a su determinacion
formal (como el campo de golf). Estabamos ya en la linea que separaba las reglas del campo,
0 mejor aun, que los unia. La conclusion a la que nos llevé es que los espacios en los
videojuegos son espacios domesticados pero inciertos para el jugador, tanto en su
descubrimiento inicial como en ese “infinito de posibilidades” que es el mundo del juego. Y,
por supuesto, son también espacios ambiguos.

A lo largo de esta investigacion hemos podido, ademds, extraer las siguientes caracteristicas:

1. Se produce en un espacio como objetos complejos individualizados en un universo
infinito, y sélo se representa (o simula) en el mundo del juego.

2. La arquitectura del videojuego esta fragmentada (mallas) y crakeada (explosiones,
recursos).

3. Es estructurada en su concepcion: Los mapas son islas autdbnomas, vinculadas por
enlaces y a su vez estos mapas se estructuran en espacios mas pequefios, con caracter
fractal.

Es secuencial. Y en esta secuencia existen las articulaciones y los espacios umbral.
Es reutilizable

No pertenece a ningun lugar

N o v &

Polimorfa. Atiende a pardmetros compositivos pero puede tener formas distintas
simultdneamente.
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8. Esritmica (Alice madness returns)

9. Cada una de sus propiedades fisicas puede ser una opcidn, lo que produce infinitud de
resultados.

10. Su nivel de definicion es variable. Incluso pueden alternarse en funcidon de los
parametros que se manejen. Tal es el caso de la distancia de la cdmara, que permite
alterar las cualidades del objeto segun la distancia.

11. Puede ser instantanea (procedural)
12. Su coste es en tiempo
13. No estd sujeta a los caprichos de la naturaleza, pero no se entiende sin esta.

14. Como en el cine, y debido también a las limitaciones de la cdmara, hay una alteracion de
los tamafios y de las proporciones de las arquitecturas para mejorar la jugabilidad. (Saga
Uncharted)

15. Es exagerada e idilica

16. Es elastica y movil. Hacemos esta anotacidn en relacién a la fragilidad de los decorados
cinematograficos frente a la estabilidad de los edificios, la musica congelada que Durgnat
opone a la arquitectura descongelada, el cine (DURGNAT, RAMIREZ, 2003:112). Esta
movilidad tiene que ver también con su reutilizacién.

Podemos decir que son estas caracteristicas que definen la arquitectura de los videojuegos, una
construccién compleja en la que se encuentran representados los mundos del juego y que utiliza
el soporte de la imagen para su funcionamiento, es decir, para ejecutar las funciones que le son
propias.

9.3 Lateatralidad del espacio

Los mundos de la ficcion son completos en si mismos, en la medida en que representan lo que
ha sido pensado. Pero el espacio virtual en el que se desarrolla, es decir su representacién, se
rompe con las islas que forman los mapas de los videojuegos, ya que el mundo del juego no es
continuo y se presenta debido a sus propias caracteristicas disgregado espacialmente, con zonas
o areas independientes. Cada una de ellas constituye los lugares virtuales, que guardan una
relacién emocional con el jugador y un vinculo a través del reconocimiento de sus caracteristicas,
y sus formas, vividas de manera intensa, emotiva y simbdlicamente. La sucesidén espacial, el
transito a través de estos lugares, es una caracteristica presente también en los entornos
virtuales. Y la posibilidad de elegir nuestras acciones es otra. La eleccidn es una opcién, entre
muchas, y como ya sabemos dependen de la lectura correcta del entorno. En los videojuegos,
ésta se realiza durante el movimiento, algo que sabemos corresponde a la concepcion del
espacio contemporaneo bajo la premisa del dinamismo. Y por lo tanto, de la posicion del jugador
va a depender en este tipo de juegos los hechos que desencadenen la siguiente accion: una
sucesion de hechos sucesivos (o no) a partir de una opcidn inicial dentro del mundo del juego.

Teniendo en cuenta que no hay una Unica lectura objetiva sino un ndmero infinito de
impresiones y que la observacidn es el punto de partida para experimentar el mundo del juego,
podemos concluir que laimagen percibida esta construida al servicio de la accidn o, mejor dicho,
de la provocacién. Sabemos que los espacios con mucha luz producen sensaciones relajantes y
si empleamos las gamas cromaticas adecuadas, unidas a un movimiento fluido del avatar como
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ocurre en Journey (2012, Thatgamecompany) podremos alcanzamos una experiencia sensorial
etérea. Esto es indicativo de como podemos crear experiencias en el ciberespacio, una ilusidon
que ha nacido para ser navegado o para ser recorrido. Es por ello que la manipulacién de la
velocidad en la exploracion del entorno unidad a la cadencia del movimiento varia puede hacer
variar la experiencia espacial y por tanto su percepcidn, algo que el mundo real permite bajo
ciertos medios de desplazamiento. Podemos sefialar que si al principio de la investigacion
buscabamos una forma de construccidn espacial similar a los procesos arquitecténicos, la
incorporacion de la conceptualizacién dentro de un contexto de juego afadid una nueva
perspectiva. Esta mostraba que el videojuego era sobre todo un espacio para la accién, lo que
podia llegar a significar una especializacion de su significado. Y es especialmente importante
por el sentido que otorga a la construccidon del mundo en el que se desarrolla.

Una vez definidas las caracteristicas de este espacio en el videojuego, decidimos estudiar
pormenorizadamente lo que ocurria dentro de algunos de ellos. Al acotar nuestro material e
iniciar el analisis nos dimos cuenta de que los elementos de partida, fijados por Aarseth para
abordar un estudio de estas caracteristicas, eran del todo insuficientes. Definida la jugabilidad
por un ladoy, por otro, el mundo del juego, las particularidades espaciales a analizar se abrieron
en abanico en cuanto profundizamos en nuestra investigacion sobre escenas concretas de juego.
Entonces descubrimos la necesidad del estudio, en primer, lugar de la estructura secuencial en
el videojuego a través de los mapas y de sus transiciones: es decir, las caracteristicas de un
lugar y como cambiamos de un lugar a otro; una secuencia compleja, formada por espacios de
accion, cinematicas o juegos dentro del juego en espacios estaticos y estancos que contribuyen
a crear el ritmo de avance por el mundo de fantasia, tal y como reveld Alice Madness returns. Y
observamos que la linealidad de avance era un aspecto sumamente interesante e importante,
como hemos sefialado, asi como las formas en las que éste se lleva a cabo. Esto es lo que pudimos
ver en el videojuego, donde la regla bésica que sustenta los juegos de plataformas se traduce en
una experiencia que recrea un mundo de fantasia.

Mediante este analisis, realizado mapa por mapa, pudimos llegar a identificar las caracteristicas
de cada uno de ellos y concretar el papel que tenian en la escena que desarrollaban. Los
resultados han sido abrumadores ya que las concepciones espaciales manejadas en estos
entornos son extensas, intensas e innovadoras en la manera en que pueden ser
experimentadas. Alice madness returns formé parte precisamente de este analisis por su gran
complejidad y su riqueza, que revelaron la existencia de los siguientes aspectos:

e La existencia de la complejidad. La construccién de un mundo de fantasia dentro de un
mundo real, propio de la narrativa de origen. Pero a su vez, modificado por la lectura de
una mente enferma. Surge asi lo real, lo fantastico y lo percibido o interpretado, por la
protagonista o los personajes secundarios. Todo ello da lugar a la convivencia de
multiples realidades ficticias conviviendo.

e Laestructuracidon en mapas, que es la propia estructura del videojuego entendida como
sucesién de eventos de dimensidn mayor, para distinguirlos de aquellos otros que
articulan el avance pero tienen menor entidad (articulaciones, como las cinematicas de
accion breves).

e Laindividual concepcidn de cada mapa, con una definicién espacial subyacente distinta,
compleja y completa: espacios absolutos ideales con objetos complejos (metaobjetos),
como pueden ser los cilindros dentro de otros cilindros, con ejes y simetrias.
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e Laestructura espacial: composicién de la escena (giros, elevaciones, vacios, bordes, etc,
vistas), siguiendo las composiciones clasicas en algunos casos.

e El tratamiento del vacio, con espacios sin limites inferiores ni superiores. Es también el
manejo del espacio infinito, representado y conceptual.

e Eltratamiento del objeto, como construccién flotante en el espacio. Pero también como
elemento configurador de espacio: naipes o jarrones.

e Eltratamiento de la linealidad, con los espacios transversales de descompresion
e Eltratamiento del borde, creando en la escena entradas y salidas continuas

e La variacién tematica, incluyendo personajes y armas, como configuradora del espacio
de accidn. Se trata de un “espacio teatral”, lo que podria denominarse “el arte del juego”.
Y es un espacio que no interviene de forma directa en el juego, no a un nivel que permita
configurarla. De ahi que en este videojuego se recurra tanto al mapa y a la teatralidad.
Son espacios por tanto sencillos, concebidos como escenarios cuyos artistas son los
personajes principales y los enemigos varios, con alguin que otro atrezo que contribuye
minimamente a la accién, como pueda ser un elemento central.

e La otra gran apuesta del videojuego, las plataformas, revelé en su variedad de mapas,
en la variedad de mundos, la existencia de un ritmo subyacente y una configuracién de
la accién del salto a través de los puntos de apoyo. Estos son los que se configuran para
crear la experiencia teatral como objetos temdaticos cuyo ritmo se traduce en:

Variedades adaptadas al mapa tematico

Variaciones de color y tamano

Elementos fijos, anclado al mapa, alterando con elementos en vuelo

Elementos transparentes

Puentes invisibles que se hacen visibles, como elemento vertebrador de mapa
Plataformas moviles

Objetos mdviles, también como elementos vertebradores que ayudan a la
lectura unitaria del juego

e La existencia de las prerrogativas del mundo del arte, como el color del cielo. Espacios
representados al servicio de la belleza

e Espacios para ser experimentados por el mero hecho de ser llamativos
e Complejidad rizomatica de fragmentacién: el juego dentro del juego.

e Espacios arquitecténicos que responden a modelos: cilindros, manejo de las tensiones
espaciales con perspectivas oblicuas

Gracias a la riqueza espacial de Alice madness returns pudimos establecer unas categorias,
entendidas como las mas representativas de este andlisis, para intentar concretar la relacién de
la accion con el escenario. De esta forma, identificaos la primera, los Espacios sin accion
predominante; la segunda, los Espacios de accion predominante y finalmente la tercera, Espacios
de recorrido y accion. Estas tres categorias responden basicamente a espacios pensados en el
contexto de que se vaya a desarrollar o no una escena de accidn principal y la transicion entre
ellas.

Por otra parte, este andlisis individualizado de cada escena nos revelo también una
conceptualizacién rigida del espacio, en el sentido de que su caracter es de acogida al personaje
y configurante del escenario, pero no interviene mas alla de su conceptualizacion en la escena
de accion del juego, cuando de combate se trata. Esto puede contradecir la evidencia de que por
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supuesto, el juego de plataformas no es posible entenderlo sin su escenario ya que son los
obstaculos y los desniveles del mismo los que constituyen la esencia del juego. Lo que ocurre es
que, en Alice Madness returns, esta union entre el juego y su campos es una relacién platdnica
y no orgdnica, por lo que no existe un didlogo de la regla con el mapa del juego. Precisamente,
es por esto que en lo que se refiere al componente de plataformas, pudimos ver la existencia
subyacente de un esquema de funcionamiento en este espacio teatral al que nos referiamos.
Este esquema consistia en un avance entre nodos, o puntos de apoyo, a los cuales se les dota de
caracteristicas individualizadas: de esta forma, estableciendo un patrén, su formalizacién es
adaptable a cualquier mapa del mundo. Es una idealizaciéon en forma de parametro de juego.

https://www.youtube.com/watch?v=jawddaVkbug
(capturada 15/02/2018)

https://www.youtube.com/watch?v=ZnFfK3T6PHE
(capturada 15/02/2018)

El flujo, que dota de ritmo al videojuego, esta integrado también en su composicion compleja,
de forma que los eventos - que son los que configuran la accién del videojuego vy algo que se
traduce en las estudiadas curvas de tensidn — tienen también su parametrizacion?’®. De esta
forma, el movimiento de avance se produce recurriendo a distintos elementos: con saltos en la

179 Esta otra linea de continuidad “in crescendo” caracteriza a este tipo de videojuegos, tanto en armamento como en
nimero y poder de enemigos, asi como también en la complejidad del combate. De aqui podiamos nuevamente
establecer una nueva estructura por mapa en las mecanicas del juego, esta vez en curva ascendente, lo que sin duda
no estructura en forma de tabla el videojuego pero que sustenta la concepcién idealista de Alice Madness returns.


https://www.youtube.com/watch?v=jawddaVkbug
https://www.youtube.com/watch?v=ZnFfK3T6PHE
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historia, con cambios de mapas o la superacién de rompecabezas son ejemplos de ello. Esto,
como sefialdbamos en el andlisis de AMR nos llevaba a una discontinuidad. Esto nos llevé
directamente a buscar un ritmo subyacente de composicidon. Para entender esto, podemos
establecer el siguiente esquema: si en una secuencia los elementos son tres primeros apoyos
fijos en ascenso y luego dos mdviles, cuando el mapa tematico sea el fondo del mar seran
configurados, por ejemplo, como medusas; pero en un bosque encantado, sus formas seran
fragmentos de rocas suspendidas en el aire. Ambas experiencias, por supuesto, seran distintas
ya que el jugador no ascendera entre apoyos sino entre elemento caracterizados. En una ultima
instancia, es el resultado del artefacto complejo el que de modo inequivoco es percibido por el
jugador que penetra en el mundo del juego como si realmente lo hiciese en el mundo real, con
las emociones cémo factor humano.

Es ese mundo real que se siente y se vive como tal mientras se suceden las acciones del
videojuego, un mundo que estd sustentado en los pardmetros que definen sus propia
configuracidn y en el que las acciones se convierten en una parte mds de sus experimentacion.
Sin embargo la existencia de este sistema subyacente, de este patron que no pertenece ni a
las reglas ni al mundo del juego, nos permite trabajar de una manera independiente; desde
una capa de la realidad compleja que trabaja con la tension y las emociones de la misma
manera que trabaja la forma, el color o la iluminacién. Todo ello con el Unico objetivo de
conseguir la experiencia del jugador, que es la que define el videojuego. La fragmentacién de
estos elementos define el proceso racional de construccién que sostiene esta creacién artistica,
de la misma manera que fragmentariamente puede ser analizado. Esta observacién, que incide
en el concepto del videojuego, no estaba tan clara al inicio de nuestra investigacién puesto que
partia exclusivamente de un enfoque conceptual de andlisis del espacio del juego, no tanto
estructuralista. Lo que pudimos constatar es que no podemos desligar este mundo de ficcién,
es decir, este término simbidtico que especifica de forma inequivoca que a través del juego
experimentamos el mundo o que en el mundo jugamos. Lo que nos lleva a concluir, en base a
esta experiencia del juego, que nada que esté en ese mundo es ajeno a la propia experiencia del
jugadory, por tanto, ajeno al videojuego. El mundo del videojuego, como el del juego y también
como el real, es un ambiente de objetos, sonidos, personajes que lo habitan en muchas
ocasiones dotados de apariencia real y que dialogan con nosotros para provocar nuestra
respuesta. Es también un medio incierto para el jugador. Y aqui es donde interviene la jugabilidad
definida por Rouse, donde nace el juego. Por eso, desde la narrativa se nos habla de “habitar”
las historias.

La concrecion precisa del término “mundo del juego” por una parte separa las reglas del juego
de la representacién del mundo de ficcidn. Tanto es asi que un juego de aventuras tanto puede
desarrollarse en un desierto como en una colonia alienigena, lo que podria llevarnos a la
conclusién defendida por muchos autores de que “rules are games”. Nuestra investigacion partio
de que si habia espacio del juego, este podria ser construido a semejanza del espacio humanoyy,
dado que era la construccidon de un mundo, podia estar sustentando bajo los principios de la
construccién arquitectdnica. Al igual que la arquitectura define, condiciona e interviene en la
vida de los humanos, esto mismo puede ser trasladado al mundo paralelo y su manifestacién en
la era digital que es el videojuego. Pero lo que realmente buscadbamos era concretar cémo la
arquitectura del mundo del juego delimita el propio juego, algo que en el caso de los videojuegos
de plataformas es mas facilmente constatable. Pero, como vimos en los siguientes analisis, la
arquitectura del videojuego no es solo “un juego” de volumenes.

La evolucidon humana, en este salto tecnoldgico que ha conllevado la irrupcion de la era digital,
ha descubierto uno de los grandes atractivos del mundo virtuales y que consiste en permitir la
visualizacion de cualquier “objeto posible” que el hombre disefie, lo que sin duda ha abierto las



CONCLUSIONES. Pagina | 248

posibilidades creativas como nunca antes habia ocurrido. Y lo que es mas importante, estas
creaciones pueden ser experimentadas en los incipientes inicios de la realidad virtual “como si”.

9.4 Laimportancia del lugar

El descubrimiento espacial del hombre llegd con la diferenciacién de su posicidn, la base del
movimiento, y el deseo de llegar a alcanzar aquel lugar en el que no esta. Es precisamente al
lugar al que le confiere la cualidad de la concrecién y, por tanto, de identificacion. La
sedentarizacion del hombre, el dominio del territorio por su traslado continuo y la creacién de
una morada permanente inicid los pasos de la arquitectura como transformadora del mundo,
con la creacidn del recinto que delimita el interior del exterior. Es también este limite que separa
el ser del no ser, el que inicia los caminos del arte con la creacidn de la imagen a través de la
invencién del contorno hasta la llegada de la imagen digital.

El videojuego, bajo la filosofia de la centralidad de Abraham Moles (ver 1.4 La experiencia del
espacio), se sustenta en la programacion del comportamiento, ya que se trata de un entorno
completamente creado por y para la experiencia del jugador. Pero también es el propio papel
del personaje en el videojuego, el rol del jugador, el que condiciona la experiencia del juego
siguiendo las teorias de Erving Goffman'®. Estas dos propuestas subjetivas, sefialadas por
Fernandez Arenas como imperantes en el mundo del arte, son plenamente reconocibles en el
videojuego como elemento transmisor de la cultura del momento. Puede esto llevarnos a
pensar que su rapida difusién puede estar entendida precisamente en estas caracteristicas
globales en este momento histdrico, de las que el arte es una representacién mas.

Las perspectivas individuales en los modernos entornos de los videojuegos, cada vez mas
centrados en la narrativa y, sobre todo, en la no linealidad que aclaman los mundos abiertos y la
configuracion a través de las decisién del jugador, de la personalidad del avatar que condiciona
la respuesta del resto de los personajes del videojuego no jugables, dotan de profundidad y de
memoria a un mundo ficticio, lo que completa un mapa conceptual. De esta forma, ya no es un
espacio vacio de significado el que se explora sino uno condicionado por el observador.

Como hemos sefalado, el analisis de las partes integrantes de este artefacto complejo junto con
las ya identificadas subestructuras que lo integran, nos llevd directamente a los siguientes
analisis realizados en The last of Us, un videojuego que rompia la diferencia entre la accidn y la
narrativa integrando de forma continua ambos elementos (algo que ya se venia buscando en el
mundo de los videojuegos). Habiendo extraido estas conclusiones en Alice Madness returns,
podiamos pensar que algo mas encontrariamos con ello. Asi que volvimos a aplicar un nuevo
enfoque estructuralista, basado en el primer nivel de estructura del videojuego: Cinematica,
escena de accion y avance. Ello, junto con otras cuestiones interiores al videojuego, nos llevaron
a formular la curva de actividad, una curva que recoge las variaciones que experimenta el jugador
en lo que a la accién en el mundo del juego refiere: es decir, su presencia. Son los momentos en
que tiene un papel activo frente a aquellos en que los hechos discurren con independencia de
las acciones. Este analisis, a su vez, muestra también las posibilidades compositivas de un

180 Aunque no es objeto de nuestro campo de investigacion, consideramos necesaria esta referencia al sociélogo, ya
que jugar es asumir un rol y «Asumir un rol —explica Goffman— significa desaparecer completamente en el si mismo
virtual elaborado por la situacién, exponerse a la percepcién de otros mediante la propia imagen y confirmar
expresivamente la propia aceptacién de ella. Asumir un rol significa ser subsumido por éste» (ibidem: 106). La
asuncién implica adhesion «con el corazdn y con la cabeza» y la explicita voluntad «de abandonarse en el rol y
aprovechar las ventajas en términos de identidad de lo que puede dar» (ibidem: 87-88). “

Herrera, M. y Soriano, R.M (2004). “La teoria de la accion social en Erving Goffman”. Papers 53, 73:79. Universidad
Auténoma de Barcelona



CONCLUSIONES. Pagina | 249

artefacto complejo.

El andlisis de The last of Us reveld la continuidad espacial de las escenas a través de sus
construcciones arquitectdnicas referenciadas en entornos, muchos de ellos, idilicos. Pero sobre
todo, lo que pudimos ver en este videojuego era una nueva propuesta de avance: a través de
mojones, de hitos, de referencias visuales que conectaban todo e hilaban una continuidad,
trabajando con ella. Es un espacio que es continuo, que se visualiza. Pero que también es
tratado de forma continua a través de su luz. Es la forma activa de un camino y una colaboracién
fundamental en el que podemos concluir que se trata de un factor determinante que identifica
el mapa, se presenta delante, dentro y detrds de la escena, confiere caracter y es elemento
integrante del juego por la relevancia del lugar (mojén). Son las referencias espaciales que se
encadena, que sitdan al jugador y que le muestran el siguiente lugar el camino: es el lugar, el alli,
el principal motor del movimiento y el generador de la secuencia puesto imbricado en la
narrativa del videojuego. Es otra de las grandes aportaciones de los videojuegos, la
construccion del paisaje: si lo meramente cotidiano, a través de una ventana y la danza de los
rayos del sol tiene la capacidad evocadora del suefio, la elaboracion de paisajes como
imagenes que se graban en la memoria permiten avanzar en un mundo virtual que sirve
completamente a la imaginacion del hombre, al hacer posible la variacion de todos aquellos
cuantos parametros desee.

La accidn es el componente afiadido de la tensién al espacio de accion del videojuego, que altera
la percepcién espacial dotandola de una visidén selectiva al cambio o al movimiento. Esto es, la
forma estatica como elemento diferenciador primero en el mundo real da lugar a un espacio
dindmico en el videojuego de accién, donde el movimiento es lo principal. Esta tensién se reduce
una vez que el juego se ha jugado por primera vez y constituye el sentido del avance. Por ello
este metaobjeto complejo se constituye en la profundidad del mundo que lo soporta, a través
de la inmersidon en una sucesién de espacios organizados, como ya hemos visto. Y son sobre
todo, espacios de posibilidades, en el que las formas de construccién y los recursos
arquitectdnicos se usan en toda su extension. La estructuracién de The Last of Us subyace
también en su variedad cromatica, resultado de la ambientacién temporal del videojuego por
una parte, y de la consideracion de la hora del dia como recurso expresivo; todo ello en una
muestra inequivoca de las posibilidades creativas de Naughty Dog a la hora de crear mundos,
con todas sus variables en juego.

En este campo de la percepcidon interviene el anadlisis segregado del espacio mediante la
utilizacion de capas. Si la existencia de recintos, formas, desniveles o materiales son algunas de
las caracteristicas que contribuyen a leer el entorno en el que nos movemos, la ausencia de
alguna de ellas también va a permitir su interpretacion, sobre todo cuando éste es hostil. La
imagen inferior muestra una escena de este videojuego, en el que el protagonista y su
acompafiante (sefialada con un icono en la parte superior) tienen que atravesar el espacio en el
que se encuentran enemigos. Este modo de visién permite identificar su posicion, tipo y
distancia, con el objetivo de atravesar la escena con o sin combate. Son los niveles de una
realidad estructurada en el universo del videojuego, que permiten intuir las caracteristicas de un
espacio que se muestra opaco y previsiblemente agresivo.
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https://www.youtube.com/watch?v=jTyShJXN510
Capturada 25/02/2018

Son los niveles de informacidn del juego, que estructuran una realidad distinta en la que el
movimiento es mas facil. No es el Unico recurso posible para seleccionar aspectos de esta
realidad irreal, peo en todo caso esta configuracion espacial incompleta también es un espacio
percibido. Y como hemos sefialado, la percepcidon, ademas de ser una experiencia individual,
siempre es parcial.

Las escenas de accion se plantean generalmente sobre tramas ortogonales, en las que se
insertan las construcciones cuyos volimenes y huecos en paredes responden a la misma
concepcion. Son espacios amplios, de amplias aberturas, donde predominan las dobles alturas y
los patios interiores con balcones porque son espacios de combate. Son también espacios
permeables por la posibilidad de cruzarlos en sigilo; y son sucesivos, concatenados o
yuxtapuestos, espacios matizados por la luz cenital y las sombras y son también espacios
saturados. No son espacios vacios: estan llenos de objetos que ayudan a esconderse y por ello
son espacios de accidn ocupados. Combate y sigilo sefialan el camino de la formalizacién espacial
y el de la experiencia del juego.

9.5 El espacio en accion

Frente a una vision sistémica de Spicy Horse, que le permite crear desde una linea conceptual
propuestas similares que varian su expresion con la tematica por una parte y por otra, crea y
conceptualiza escenarios especificos en los que se va a desarrollar la accién, Insomniac games
centra su propuesta en la explotacion de los recursos espaciales con una Unica ambientacion.
Esta segunda opcion da como resultado un manejo absoluto de la relacion que se establece entre
reglas y juego, al trabajar con un escenario colaborativo para el disefio del mapa. Son ejemplos
de ello las armas perforadoras con plataformas transparentes, la estratificacion de los niveles,
los escenarios resueltos con objetos o los combates en espacios rectangulares conceptualizados
de todas las formas posibles. Como similitudes sefialaremos los espacios de borde, con entrada
y salida, y el manejo de la compresion y descompresidn sin entrar a reproducir un andlisis donde
se detallan especificamente los espacios observados. Y es que en la saga Resistance pudimos
comprobar como determinaba la accién del juego la configuracion espacial, otra de nuestras
principales busquedas en esta investigacion.

El proceso seguido hasta llegar a esta parte derivd también de la fragmentacién vy
descomposicion del videojuego, identificando su configuracién espacial en un primer nivel de
analisis y posteriormente indagando en estos fragmentos. La imbricacion del juego vy las reglas


https://www.youtube.com/watch?v=jTyShJXN510
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fue un una cuestién que si al principio nos parecio interesante, su irrelevancia llegd cuando la
jugabilidad (entendida bajo la definicidn de Richard Rouse Ill) nos dirigio, mas alla de ellas, hacia
la experiencia del jugador. Entonces las reglas ocuparon su nivel: el de la formulacién del
concepto del juego. Si nuestro analisis se centrd en los shooter fue porque en los videojuegos
que hemos experimentado, como veremos la colaboracidn espacial, cabia la posibilidad de ser
determinante al igual que sabemos que ocurre en los juegos de plataformas. Centrandonos ya
en el espacio de la accién, la conocida saga Resistance mostraba una gran variedad de escenarios
por lo que su eleccidn se mostré a priori adecuada al propdsito. Los resultados confirmaron que
asi habia sido.

La saga Resistance se caracteriza por un dominio espacial absoluto puesto al servicio de la
experiencia del combate y la supervivencia. Si Alice Madness returns nos presentaba espacios
madriguera, es decir, espacios preconcebidos en los que se entra y donde tiene lugar la accién
del juego sin que éstos estén pensados como parte activa del mismo, los lugares por donde se
transita en Fall of Man, |la primera entrega de la saga, son versatiles y colaborativos. Y, en algunos
casos, también pensados conceptualmente como especificos de la accidon. Un ejemplo de esto
es cuando un espacio madriguera puede estar vacio, u ocupado por un enemigo, u ocupado por
un enemigo en superficie y transitable por debajo, u ocupado por un enemigo y con dos nucleos
de trinchera en superficie como ejemplos de variables en las que trabaja escenario y juego
simultdneamente. Todas estas variedades son las que nos conducen al espacio de las
posibilidades de un juego y su lugar. Si AMR parecia abrumador, la entrada del juego en la
definicion del escenario hizo posible el enriquecimiento de la experiencia.

Al analizar Fall of Man encontramos una experiencia distinta en cada escenario. La tematica, por
supuesto responde al mundo del juego y es Unica, pero la variacién en la conceptualizacién de
las escenas y el entendimiento de las multiples posibilidades espaciales y de mecanica, permitié
cada vez una experiencia distinta. Ello conllevd una categorizacién mas amplia y profunda que
relaciona juego y espacio del juego, que nos permitié establecer los siguientes grupos:

e Lineales: movimiento de avance, longitudinal con interacciones transversales

e De accion determinados: creados especificamente para la resolucion de un combate.
Madriguera.

e Fragmentados. Espacios zonificados

e De borde. Los no espacios, entre lo exterior y el interior
e Reversibles. Doble lectura, avance y retroceso.

e Plegamientos. Recorrido en zigzag.

Su analisis pormenorizado se incluye en el capitulo 8, por lo que no nos detendremos
nuevamente en ellos. El espacio de la accién es un espacio dinamico y es un espacio de sorpresas
y de tensidn. Por ello los quiebros, la diagonalidad, la curva con sus infinitos cambios de
direcciones son elementos tensionales que contribuyen a favor de juego. Entender estas
cuestiones contribuye a la mejora de la experiencia del jugador puesto que la configuracion
espacial trabaja en sintonia con el juego. Son estos conceptos, los que la arquitectura maneja,
los que partiendo de la experiencia del mundo real se trasladan al mundo del videojuego.

Finalmente, del analisis de una escena concreta de la tercera entrega de la saga, s6lo hemos
podido establecer que la lectura previa espacial da ventaja sobre la resolucion de la escena.
Esperdbamos haber podido sacar alguna conclusién mayor, por lo que creemos que puede
formar parte de una nueva linea de investigacion.
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9.6 Posibles lineas de investigacion

La historia del videojuego, como sefialamos en la introduccion, es relativamente reciente por lo
que los estudios sobre ello son todavia si no pocos, al menos si sin haber tenido el tiempo
suficiente de contraste con posteriores propuestas del sector. Por ello, las lineas de investigacién
entendemos que pueden ser muy amplias. Mdximo si nos referimos al videojuego como un
complejo artefacto de la industria del entretenimiento en su vertiente mds conocida, sin olvidar
gue otras utilizaciones son posibles.

Por ello creemos, tal y como creemos que pone en evidencia esta investigacidn, que existen
interesantes lineas de investigacién que puede abrirse camino. Entre ellas sefialamos las
siguientes:

1. La arquitectura histérica a través del videojuego. Sagas como Assassin contribuyen
a la recreacion de épocas pasadas y permiten la experimentacion de lugares bajo
perspectivas actualmente desconocidas. La teatralidad de las épocas histdricas
recreadas a través de las miradas de los artistas, como la Venecia inventada®! de
Canaletto y que constituyen parte de la herencia inconografica de la Ciudad que
como sefiala Franco Taboada (2018:116) es la “grandilocuencia del espectdculo
sobre un escenario invariable e inmortal”.

Y nos permiten también vivir los lugares que nunca llegamos a conocer ya que hoy
han desparecido. En esta investigacion cabrian también las posibilidades
transformadores de la rehabilitacion, lo que pudo ser y lo que es. Si bien esto puede
hacerse desde la arquitectura virtual especificamente, la estética de los videojuegos
y sus riquezas expresivas mas alld de la mera reconstruccién del edificio ya que
aportan entornos experimentables. Y es en ellos donde ha nacido ese factor
explorativo “trepatejados”, gracias al cual la arquitectura se ha visto desde las alturas
en experiencias dinamicas.

Es por tanto el videojuego un elemento transmisor de cultura, como artefacto
cultural que es.

2. Las posibilidades de la experimentacion de cualquier objeto y espacio que el hombre
disefie, lo que sin duda ha abierto las posibilidades creativas como nunca antes
habia ocurrido.

3. Ladiscusion sobre si la existencia de escenas que se repiten, como la resolucién del
francotirador en una posicidn en altura, que pueda o no dar lugar a patrones de
trabajo, entendemos que mas alla de la formulacidon de las necesidades, la respuesta
en cada caso es y debe ser Unica. Pero la arquitectura da respuesta a esta
necesidades programaticas, por lo que el estudio de soluciones espaciales a
situaciones concretas, que es lo que hace la arquitectura, esta también trasladable
al videojuego en tanto que es un espacio de accion.

181 Sefiala Franco Taboada que Canaletto, ayudante de su padre en la creacidn de escenografias teatrales, “No es
extrafio que luego se invente la ciudad en la que ha nacido y gracias a su talento para el paisajismo consiga extender
por Europa imdgenes aun mds perfectas que la propia realidad.”
https://arturofrancotaboada.wordpress.com/2010/07/06/canaletto-autor-de-venecia/ (consulta 9/10/2018)
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4. La construccidn virtual por elementos distintos de los cubos en el entorno de los
juegos y sus posibilidades de exportacion al mundo real gracias a la impresién 3d

5. Las posibilidades educativas a través del entretenimiento pueden ayudar a difundir
los valores y los principios que sustentan el desarrollo futuro de las ciudades vy el
urbanismo. La importancia entonces de esta investigacion se justifica en base a que
la interaccion que sustenta el videojuego puede verse apoyada a través de la
construccién de mundos cuya definicién intervenga en los comportamientos del
jugador, apoyando de esta manera al juego.

6. Nuevos espacio ludicos que llevar al mundo real.
7. Lainfluencia de la arquitectura del videojuego en lo real. tipologias

8. La propia arquitectura en el videojuego y su aportacién a la arquitectura del mundo
real a través de la introduccion de videojuegos en la resolucion de conflictos del
mundo moderno, como las simulaciones urbanistica.

9. Lasinfluencias en otras disciplinas artisticas.
10. Investigacidn en la construccidon de ese espacio que va a ser experimentado por el
usuario, en la medida que su percepcién varia con su manipulacién a través de la

navegabilidad. La interaccidon como factor trasladable al mundo real

11. Neurociencia y espacios conductuales, con la creacién de espacios que mejoren la
salud mental a través de los videojuegos.

Sin duda, un numerosos campo de investigacion en los comienzos del desarrollo de la realidad
virtual, en la Era digital.
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