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Abstract

En la década de 1990, el concepto de ciberespacio desperté fantasias de inmersion en una serie de
arquitectos que detectaron, en el desenfoque del limite entre esa metafora espacial y su espacialidad
concreta, una oportunidad de practica inédita. La publicacion en 1995 de AD: Architects in Cybers-
pace represento, en relacidén con ese fendmeno, uno de los primeros cruces de la arquitectura con los
videojuegos. En paralelo, académicos de los new media y disefiadores de videojuegos comenzaban
a centrar sus miradas en la novedosa espacialidad del ciberespacio como referencia para la confor-
macion de un campo de estudios sobre estos objetos digitales, los game studies, entre su relacion
con otras tradiciones narrativas y sus particularidades ludicas. A través de apropiaciones singulares
de personalidades relevantes de los afios 1960 y 1970, como Nicholas Negroponte y su Architecture
Machine Group, Christopher Alexander y Kevin Lynch, entre otros, la arquitectura tomé protagonismo
en estas discusiones, que ayudaron a definir una serie de categorias importantes, desde los game
spaces hasta los gamescapes.

Partiendo del entendimiento de estas interacciones como miradas cruzadas, la tesis delinea un pano-
rama provisorio del estado de la discusion en funcion de las referencias utilizadas y las espacialida-
des arquitectonicas abordadas. La consolidacién de un campo de conocimiento especifico en torno a
“una nueva tradicion espacial” en 2007 con la publicacion del compendio Space Time Play, y la exhibi-
cion en 2013 de la recientemente adquirida coleccion de videojuegos del MoMA bajo el Departamento
de Arquitectura y Disefio, fomentaron la reflexién en torno a las relaciones entre la arquitectura y una
serie de escalas de espacialidad representadas en videojuegos: el espacio doméstico, la ciudad, el
paisaje, y hasta el mundo. El avance tecnoldgico explosivo tanto en soffware como en hardware que
ocurrié en este periodo propicié un salto cualitativo en la produccién de videojuegos con graficos cada
vez mas sofisticados y universos ficticios cada vez mas grandes. Esta tension entre verosimilitud e
inmensidad de las representaciones se vio reflejada en el trabajo de arquitectos y disefadores de
videojuegos en la busqueda por legitimar practicas hibridas entre ambos modos de produccién, utili-
zando la historia de la arquitectura y las teorias sobre la imagen de la ciudad como norte tedrico.

En 2021, el anuncio del CEO de Facebook, Mark Zuckerberg, sobre la creaciéon de un metaverso de

realidades mezcladas, con cualidades ubicuas reminiscentes del ciberespacio, abrié un nuevo episo-
dio de volatilidad espacial inmersiva y de oportunidades potenciales para la arquitectura. En un con-

texto de proliferacién de las practicas digitales, que incorpora ademas en la actualidad la popularidad
de la inteligencia artificial, este episodio se considera como punto de llegada de la periodizacion, que
anuncia un nuevo impulso para una serie de desafios en proceso de constitucion.
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Presentacion

El presente trabajo es un estado de los estudios sobre las interacciones entre videojuegos y arqui-
tectura. Estos estudios se pueden enmarcar en un periodo histérico de referencia que va desde las
primeras apariciones editoriales de miradas cruzadas a raiz de una focalizacién en el ciberespacio en
la década de 1990, hasta su consolidacion frente a la renovada aparicion del metaverso en 2021. La
propuesta de la tesis es identificar los nucleos principales en los cuales estas interacciones se pre-
sentan. Se trata de sefialar una serie de menciones y utilizaciones de la arquitectura y la ciudad que
disefiadores de videojuegos y arquitectos han hecho para representar o explicar la produccion y la
experiencia de un corpus de videojuegos, y analizar cdmo se relacionan con ese corpus. La intencion,
de esa manera, es la de mostrar un universo de interacciones pujante que podria incorporarse a los
estudios que analizan los encuentros entre la cultura digital y la arquitectura.

En la primera seccion del trabajo se presentaran sus matices metodolégicos, en funcién de delimitar
el objeto de estudio y las caracteristicas del panorama que se propone. La periodizacion se presenta
en dos capitulos: uno de consolidacién, en el que la concentracién arquitecténica en el ciberespa-
cio inspira la constitucién de la disciplina de los game studies, y posteriormente la definicion de un
campo de conocimiento especifico entre los videojuegos y la arquitectura que termina por legitimar a
los videojuegos como objetos de disefio interactivo, en proceso de incorporacién a un canon; y otro
referido a la tensién entre inmensidad y verosimilitud, en el que, a partir del avance tecnoldgico tanto
en hardware como en software que moviliza el lanzamiento de videojuegos con representaciones
espaciales cada vez mas realistas en escalas cada vez mas grandes, las reflexiones se redireccionan
a analizar la formacién de imagenes de ciudad, de arquetipos histoéricos y de estereotipos hiperrea-
listas con la intencién de promover practicas hibridas mas fuertes entre el disefio de videojuegos y la
arquitectura. Por ultimo, se bocetaran una serie de desafios abiertos que se presentan para el futuro
de esta problematica en progreso.

Se partira de entender esas interacciones como miradas cruzadas. El peso de las posiciones en

cada cruce, ya sea desde o hacia un campo de conocimiento o el otro, sera relativizado en funcion

de bosquejar la densidad conceptual que el panorama completo ofrece a la teoria de la arquitectura.
Se propone de esa manera una aproximacion provisoria a un proceso todavia en vias de delineacion,
que podria implicar la introduccién de sinergias singulares entre dos modos distintos de produccion
creativa. La presencia de teorias y referencias de un conjunto de protagonistas relevantes de los afos
1960 y 1970, como Nicholas Negroponte y su Architecture Machine Group, Christopher Alexander y
Kevin Lynch, entre otros, en textos que desde mediados de los afios 1990 los ponen en relacién con
el disefio de videojuegos, constituyen el potencial interés de un acercamiento a estas interacciones
desde la historia de la arquitectura.

Por sobre este plano de utilizaciones, se identifican en la bibliografia reflexiones en torno a las rela-
ciones entre la arquitectura y una serie de escalas de espacialidad representadas en videojuegos: el
espacio doméstico, la ciudad, el paisaje, y hasta el mundo. Estas escalas estan vinculadas con saltos
cualitativos tecnoldgicos y técnicos en el disefio de videojuegos en el periodo que se analiza, desde
la explosion de los graficos 3D en la década de 1990 hasta la sofisticacion exponencial de software y
hardware que permite representaciones graficas de realismo y escala espacial singulares aun hoy en
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la actualidad." Es decir, si bien la historia de los videojuegos se puede remontar hasta mediados del
siglo XX, la seleccion de objetos clave que se configura a partir de la bibliografia analizada coincide
en buena proporcion con este periodo de avance acelerado.? Las posibilidades tecnolégicas no sélo
afectan las escalas de tamafo y verosimilitud de las representaciones del ambiente construido que se
puede presentar en los videojuegos, sino que también influyen en la aparicién de un abanico de técni-
cas novedosas para la generacioén de ilusiones espaciales inmersivas.

El entusiasmo por la espacialidad virtual que deriva de esta concentracién en las experiencias inmer-
sivas configura, de hecho, el contorno del andlisis de estos cruces. Oliver Grau publico, en 2003, el
libro Virtual Art: From lllusion to Immersion, en el que trabajo sobre las obras artisticas de realidad
virtual, a las que enlazaba en una historia de larga duracién con precedentes como los trompe l'oeil
de las villas renacentistas. Siguiendo la descripcion de la perspectiva de Erwin Panofsky, como una
construccion técnica basada en una seccién plana de la piramide visual, Grau se centré en las ope-
raciones artisticas que quedaban del lado del cuadro pictérico hacia el observador, a las que llamé
“espacios de ilusion”. El soporte plano que representa la pantalla en los videojuegos es en cambio el
limite del presente trabajo, en tanto y en cuanto el analisis de esas experiencias inmersivas requiere
para su explicacion de teorias de la psico percepcion y la fenomenologia cuya aplicacion supera las
posibilidades de la tesis.®

Como explica Giuliana Bruno, “[sJcreens have become the material condition of our existence.” Su
libro Surface: Matters of Aesthetics, Materiality and Media, publicado en 2014, lidiaba con la compleja
relacion entre pantalla y medios® en la era digital, y exploraba la materialidad en la virtualidad a través
de sus presentaciones superficiales. Su argumento principal era que esta concentracién en el tejido
del soporte plano como ambito de proyeccién representaba justamente una exploracion que iba mas
alla de lo 6ptico y de lo meramente pictérico para analizar a la pantalla como el lugar de articulacion
de una serie de tensiones concretas. Esta operacion tedrica implicaba considerar a las imagenes
como manifestaciones materiales mas que como objetos visuales, tomando su condicion planar
como punto de partida. En los videojuegos, las pantallas son el encuadre que materializa intenciones
de disefio, cédigo de programacion, representacion espacial, interfaz visual y accion del jugador al
mismo tiempo, y conforman de esa manera un punto de acceso clave para su examinacion.

1. Para mas informacion sobre la historia de las innovaciones técnicas y tecnolégicas en el disefio de videojuegos desde los afios 1990, ver
Abhishek Kumar, «Graphics in the Game Industry», en Beginning PBR Texturing: Learn Physically Based Rendering with Allegorithmic’s Subs-
tance Painter, ed. Abhishek Kumar (Berkeley, CA: Apress, 2020), 13-29, https://doi.org/10.1007/978-1-4842-5899-6_2.; Dominic Arsenault et al.,
«Graphical Technologies, Innovation and Aesthetics in the Video Game Industry: A Case Study of the Shift from 2D to 3D Graphics in the 1990s»,
G|AIM|E Games as Art, Media, Entertainment 1, n.° 2 (2013), https://www.gamejournal.it/graphical-technologies-innovation-and-aesthetics-in-the-
video-game-industry-a-case-study-of-the-shift-from-2d-to-3d-graphics-in-the-1990s/; Henry Lowood, «Game Engines and Game History», Kineph-
anos (blog), 2014, https://www.kinephanos.ca/2014/game-engines-and-game-history/.

2. Para una historia completa de los videojuegos, ver Steve L. Kent, The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and beyond:
The Story behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World, 1st ed. (Roseville, Calif: Prima Pub, 2001); Steven L. Kent, «The
Ultimate History of Video Games, Volume 2: Nintendo, Sony, Microsoft, and the Billion-Dollar Battle to Shape Modern Gaming» (New York, 2021).

3. Este analisis, ademas, tomo6 una relevancia particular en el campo de los game studies. Los trabajos sobre este tema seran referenciados y
explicados en el siguiente capitulo.

4. Giuliana Bruno, Isabella Moretti, y Adriana Amante, «Wandering Through Affective Territories. Giuliana Bruno in conversation with Adriana
Amante and Isabella Moretti», NESS Magazine. On Architecture, Life, and Urban Culture, 2019.

5. La historia de los videojuegos esta relacionada con la historia de los nuevos medios digitales y, por transicién, con la historia de los medios en
general. En particular, un texto relevante para el desarrollo bibliografico de esta tesis es Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge,
MA, USA: MIT Press, 2001). Para una profundizacién general sobre estas relaciones con la tecnologia a lo largo de una historia de larga dura-
cioén, ver Siegfried Zielinski, Deep Time of the Media: Toward an Archaeology of Hearing and Seeing by Technical Means, trad. Gloria Custance,
lllustrated edition (Cambridge, Mass. London: MIT Press, 2008).
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De tal modo, se propone una periodizacion entre dos episodios limite de focalizacion espacial-inmer-
siva singulares, que desenfocan por lo tanto la predominancia plana del soporte de representacion:
el primero en el ciberespacio a partir de la publicacion del numero 118 de la revista AD titulado Archi-
tects in Cyberspace, en 1995, y el ultimo en el metaverso a partir del anuncio de Mark Zuckerberg,
CEO de Facebook, de la creacion de una plataforma de realidades mezcladas en 2021. Ambos
términos, en realidad, surgen de novelas del género cyberpunk, de fines de siglo XX, que lidiaban
con la popularizacion de las alegorias de ubicuidad e interconectividad que el desarrollo de sistemas
informaticos y tecnologias de realidad virtual auguraba.® Si bien la exploracion de los conceptos en
su relacion con la arquitectura presenta una complejidad que excede el marco de las interacciones
con los videojuegos, lo que tiene relevancia en este trabajo es una actitud tedrica singular frente a

la espacialidad que este tipo de episodios podrian haber influido. Se trata de la frecuente confusion
entre la metafora espacial y el espacio en si mismo. Este desenfoque es comun en las discusiones
sobre la arquitectura y el ciberespacio desde la obra tedrica y proyectual de Marcos Novak a princi-
pios de la década de 1990, persiste en las discusiones sobre la espacialidad en los videojuegos a
partir de los 2000, y el reciente interés por el metaverso podria indicar una renovada tendencia en esa
direccion.

El primer periodo comienza entonces a partir del borramiento de esa linea entre representacion y
espacio en el que se evidencio, a fines del siglo XX, en el trabajo de arquitectos como Marcos Novak
y en el de académicos de nuevos medios como Lev Manovich, un vocabulario de acciones metaféri-
cas, como “navegar”, “surfear’ y “explorar’ que se aplicaron al estudio de la espacialidad del ciberes-
pacio. Este glosario singular acompané la definicion, en la primera década del siglo XXI, del campo
de los game studies, referido al estudio de objetos ludicos, particularmente los videojuegos. El con-
cepto de espacialidad comenzé a ser utilizado por académicos como Henry Jenkins para diferenciar
a los videojuegos de otras areas de tradicién narrativa, como el cine o la literatura, y de los intentos
por constituir una linea auténoma basada especificamente en sus caracteristicas ludicas. En 2002,
Jenkins publicé el articulo Game Design as Narrative Architecture, siendo una de las primeras asocia-
ciones, no solo de la espacialidad como caracteristica fundamental de los videojuegos, sino también
de la arquitectura como sindnimo de espacialidad. La arquitectura comenzé de esa manera a formar
parte de una estrategia discursiva de consolidacion de un area de conocimiento especifica para los
videojuegos. Los game studies se afianzaron en torno al concepto de game spaces, frecuentemente
sustentado por utilizaciones tedricas de la arquitectura.

Si el reconocimiento de los limites de la metafora espacial estuvo disuelto en gran parte de las
reflexiones sobre los game spaces, el concepto de gamescape introducido por Shoshana Magnet en
2006 lo retomaba al identificar la relevancia del punto de vista en la configuracion de las imagenes
interactivas de los videojuegos’. Magnet incorporé la nocién de gamescape como manera de com-
prender las dinamicas de generacién de ideas de paisaje presentadas al jugador. En juegos como
Tropico, lanzado en 2001, la vision totalizante a vuelo de pajaro cumplia el rol de ubicar al usuario en
el papel de un dictador-demiurgo con respecto a las analogias arquitectonicas representadas. Ya en

6. Eltérmino en inglés “cyberspace” fue acufiado por el autor estadounidense-canadiense William Gibson en 1982, en la novela corta Burning
Chrome y luego popularizado en su famosa novela Neuromancer, publicada en 1984. El término “metaverse”, por su parte, surge de una profun-
dizacion en la exploracién de un concepto similar, realizada por el también estadounidense Neal Stephenson en la novela Snow Crash, publicada
en 1992. Para mas informacién sobre ambos términos y su relacion con la arquitectura, ver Martyn Dade-Robertson, The Architecture of Infor-
mation: Architecture, Interaction Design and the Patterning of Digital Information (Abingdon, Oxon ; New York: Routledge, 2011)., especialmente
paginas 6 a 13.

7. Shoshana Magnet, «Playing at Colonization: Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game Tropico», Journal of Communication Inqui-
ry 30, n.o 2 (2006): 142-62, https://doi.org/10.1177/0196859905285320.
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2002, Laurie N. Taylor publicaba su tesis Video Games: Perspective, Point-of-View and Immersion, en
la que distinguia la significacion de la perspectiva 6ptica en los videojuegos, v tipificaba los distintos
posibles puntos de vista en funcion de las escalas de inmersion y géneros que podrian influenciar. Del
first-person shooter a la god’s-view de los simuladores de construccion y juegos de estrategia, Taylor
sugeria que las decisiones perspectivicas en torno a la representacion de los game spaces no eran
neutrales. El punto de vista como categoria que define esa dinamica es entonces un aspecto que vale
la pena destacar en el analisis de las interacciones entre videojuegos y arquitectura.

Con la publicacién en 2007 del casi enciclopédico libro Space Time Play - Computer Games, Archi-
tecture and Urbanism: The Next Level, compilado por los arquitectos Friedrich von Borries y Matthias
Bottger, y el académico Steffen P. Walz, se alcanza una cuspide en la consolidacién de las relaciones
entre videojuegos y arquitectura como campo de conocimiento inédito hasta ese momento. A partir de
la analogia al clasico de la historia de la arquitectura Space, Time and Architecture: The Growth of a
New Tradition publicado en 1941 por Sigfried Giedion, el mega-compendio proponia, a través de mas
de 180 articulos — que contaban con la autoria de arquitectos como Mark Wigley, Georg Vrachliotis,
Kas Oosterhuis y Winy Maas, entre otros —, el establecimiento de, efectivamente, una posible nueva
tradicion espacial para la arquitectura. Es en Space Time Play donde es posible verificar desde la fre-
cuente utilizacion de la teoria de los patrones de disefio de Christopher Alexander, hasta las propues-
tas de acercamiento del disefio de videojuegos a las practicas digitales en arquitectura.

El punto de inflexién de esta historia que da fin al primer capitulo lo configura la adquisiciéon de una
serie de videojuegos para la coleccidon permanente del Museum of Modern Art of New York (MoMA)
entre 2012 y 2013, bajo el Departamento de Arquitectura y Disefio dirigido por la curadora Paola
Antonelli. La exposicion Applied Design, abierta en 2013, presentaba esas adquisiciones en pantallas
sobre la pared, rodeadas de todo tipo de otros objetos de disefo. Si bien algunos de esos videojue-
gos se podian jugar, e incluso con la intencion declarada de Antonelli de mostrarlos como objetos de
disefio interactivo mas que artisticos?, la operacion modelaba un recorte pictérico que realzaba aun
mas la condicién del soporte plano de la pantalla. Videojuegos que ya en ese momento parecian
tener valor arquitecténico como The Sims 'y SimCity 2000 no tenian joystick para jugar y eran adya-
centes a dibujos de Lebbeus Woods y otros dibujos proyectuales. En el fondo, Applied Design era una
exposicion de objetos graficos, analogos a pinturas, es decir, una conversion del contenido del video-
juego en una operacion visual pictérica.

Aun con la operacién pictérica del MoMA, es necesario destacar un problema que resulta notable en
todo el corpus bibliogréafico analizado, publicado en formato tradicional de libros o revistas — ya sean
impresos o consultados digitalmente, y por lo tanto pertenecientes a una matriz analégica mas que
digital. En este contexto, existe una sugerente escasez de imagenes ilustrativas que pongan en evi-
dencia los argumentos arquitectonicos frente a los videojuegos analizados. La falta de material grafico
para sustentar analisis que son, en su mayoria, predominantemente visuales, llama profundamente

la atencidn, e incluso los trabajos mas completos omiten la importancia de esta informacion. La tesis
propondra examinar tanto las estrategias de disefio editorial cuando las ilustraciones existan, como
las capturas de pantalla concretas de los objetos cuando éstas no aparezcan explicitamente.

8. Se entendia en la exhibicién una definicién de disefio que abarcaba un amplio espectro de creaciones artificiales. Sobre la epistemologia
del disefio en relacion con las ciencias y la artificialidad, en particular la linea de reflexiones sobre el disefio como planteamiento y resolucion
estructural de problemas, vale destacar por su relacion posterior con estas miradas cruzadas al trabajo de Christopher Alexander en su libro
Notes on the Synthesis of Form en torno a la potencialidad del disefio como sintesis de la organizacion del mundo fisico. Christopher Alexander,
Notes on the Synthesis of Form, Later Pr. edition (Cambridge, Mass.: Harvard University Press, 1964). Para mas informacion sobre esta linea
desde otros ambitos, ver Herbert A. Simon, «The Science of Design: Creating the Atrtificial», Design Issues 4, n.° 1/2 (1988): 67-82, https://doi.
org/10.2307/1511391.
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Este problema se agudiza en el segundo capitulo, en donde se desarrolla el periodo de la bibliografia
en el que las representaciones urbanas toman un salto cualitativo, auspiciado por avances tecnol6-
gicos exponenciales, que permiten la produccion y el acceso masivo a videojuegos que lidiaban con
espacialidades cada vez mas grandes y con efectos gréaficos cada vez mas realistas. En 2014 Chris-
topher Totten publicé su manual de disefio de videojuegos Architectural Approach to Level Design

y Robert Schweizer su tesis Videogame Cities in Motion, trabajos que implicaban, por un lado, el
reconocimiento de la utilizacion de la historia de la arquitectura como herramienta para el disefio de
videojuegos, y por el otro, la confeccién de un panorama de ciudades de videojuegos como categoria
de analisis. La teoria de la imaginabilidad de las ciudades de Kevin Lynch tomaba predominancia por
sobre las menciones a Christopher Alexander. Ambos trabajos fueron precedidos por el lanzamiento
de videojuegos de mundo abierto como la saga de Assassin’s Creed (desde 2009) y Grand Theft Auto
V (2013), que representaban referencias a arquitecturas y ciudades reales o histdricas. Este salto
cualitativo en la practica podria haber influenciado las reflexiones sobre las escalas de inmensidad
espacial, de ciudades a mundos enteros, y sobre el espectro de verosimilitud gréafica, de la caricatura
al hiperrealismo, que tuvieron lugar en la bibliografia de este periodo.

La cuestién de las imagenes es un problema del que arquitectos como Luke Caspar Pearson se ocu-
paron particularmente. La equiparacion de los videojuegos a representaciones arquitectonicas podria
considerarse como una postura manifiesta que Pearson tomé para legitimar su propia practica hibrida
entre disefo de videojuegos y arquitectura junto a Sandra Youkhana, You+Pea. Este compromiso con
el plano grafico va mas alla de la confusion entre metéfora y espacio, y muestra el potencial de abrir
nuevos desafios en el progreso a futuro de estas interacciones, en eventos como la apertura en 2021,
bajo la direccion del mismo Pearson, de la carrera de posgrado sobre Cinematic and Videogame
Architecture en la Bartlett School of Architecture de la University College London. Otras practicas
hibridas en este sentido, como la del arquitecto y disefiador de juegos chileno José Sanchez, han
insistido en la potencialidad de los videojuegos como plataformas de participacién para la produccion
de instancias de disefio comunitario.

El anuncio de Mark Zuckerberg a fines del 2021 sobre el cambio de nombre de Facebook a Meta, y el
consecuente viraje de la compania a desarrollar la plataforma de realidades mezcladas llamada meta-
verso representa el limite de llegada de la periodizacién. Un renovado entusiasmo espacial por una
segunda versién del ciberespacio comenzé a desarrollarse, con estudios como Zaha Hadid Architects
proyectando imagenes arquitecténicas que se configuraban como una reedicién publicitaria de las
visualizaciones de Marcos Novak. En paralelo, el avance y la popularizacion de la inteligencia artificial
en todos los ambitos de produccion creativa también comenzo a postular una incognita al desarrollo
de estas miradas cruzadas. En 2022 se publico el libro Architecture in the Age of Artificial Intelligence:
An introduction to Al for architects, de Neil Leach, que pareciera indicar una vertiente singular para las
practicas digitales. Lluis Ortega y Julia Capomaggi publicaron en el mismo afio el articulo Mediated
Authorships: The Designer as the Instructor of Machines, analizando las implicancias para la autoria 'y
sus linajes histéricos. Se entiende este tipo de episodios como registro de continuidad posible, aunque
su implicancia en el universo de las miradas cruzadas que se analiza en este trabajo todavia no esté del
todo clara.

En Superdigitalismos, articulo de 2019 publicado en la revista Notas CPAU, Ciro Najle postulaba
un panorama de la practica contemporanea en el encuentro entre arquitectura y cultura digital en
un contexto de hiperculturalidad en el sentido que le da Byung-Chul Han, como sobrepoblacion de
informacion que habria potenciado la proliferaciéon ubicua de una infinidad de procesos inestables,
desarticulados y dispersos. El autor proponia despojarse del lamento por la pérdida de horizontes
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discernibles y en cambio profundizar en el fenédmeno de la promiscuidad de practicas digitales, con
ritmos y lenguajes formales todavia indefinibles. Los cruces entre arquitectura y videojuegos podrian
incorporarse a ese escenario hipercultural, en el que las referencias y las formas se volatilizan e hibri-
dizan en el imaginario popular, mas alla de los hechos y de la historia. En sintesis, una vez esbozados
sus contornos artificiales, el estudio de las interacciones entre videojuegos y arquitectura deberia
tomar en cuenta estas novedosas circunstancias tecnoldgicas y culturales, que tienen el potencial de
configurarse en un nuevo periodo de desafios en proceso.
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Capitulo I. Estado del arte: un panorama provisorio

Con relacion a trabajos ya hechos sobre videojuegos y arquitectura, es posible reconocer tesis aca-
démicas sobre la arquitectura como vinculo inmersivo-participativo entre el video y el juego;' sobre
la relacién entre los métodos de disefio de la arquitectura digital y los métodos digitales de los game
designers;? sobre la construccion de mundos (worldbuilding) como hilvan entre el disefio de video-
juegos y el disefio de arquitectura;® y sobre la arquitectura de los videojuegos como potencial campo
de representacion grafica radical*; que si bien forman parte de la bibliografia primaria de esta tesis,
exceden el encuadre dentro de un enfoque histérico sistematico que pueda constituir un estado de
los estudios como el que se propone en el presente trabajo. En paralelo, son conocidas las lineas de
discusidn con respecto a las particularidades, condiciones y consecuencias del fenémeno de la digi-
talizacion en la arquitectura,® debates que no han tenido demasiado en cuenta la presencia del video-
juego como objeto de estudio.

Aun asi es posible, en algunos estudios sobre esta relacion, identificar ciertos sefialamientos teéricos
que podrian justificar el interés de un acercamiento desde la arquitectura al mundo de los videojue-
gos. Lluis Ortega, en su tesis publicada en 2014, Digitalization takes command: el impacto de las
revoluciones de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en arquitectura, explicaba que
“[e]n su variante mas potente y contemporanea, el giro digital no desarrolla su trabajo en términos
tecnoldgicos, sino que utiliza el parametricismo como mediador y constituidor de juegos.” Este reno-
vado interés en lo ludico revelaba sus raices en una relectura del Situacionismo. “Precisamente, fue
la Internacional Situacionista la que lanz6 algunos postulados que coinciden con los nuevos intereses
promovidos desde la sensibilidad digital.”” Para Ortega, estos intereses se configuraban en cuatro
puntos que la idea situacionista de urbanismo unitario pareciera compartir con el giro digital: una cri-
tica al funcionalismo, una critica al planning, la promocién de la deriva y la psicogeografia, y la inte-
gracion entre arte y tecnologia. Como se vera mas adelante, la combinacion de las practicas digitales
con las teorias sobre lo ludico constituyd un aspecto relevante de los estudios sobre las relaciones
entre videojuegos y arquitectura.

1. Joseph Mohamed Maguid, «The Architecture of the Videogame: Architecture As The Link Between Representational and Participatory Immer-
sion», UCLA, 2016, https://escholarship.org/uc/item/4kt773jh.

2. Dariusz Jakob Boron, «Infinite Regress: The Blurring of an Architectural Game-Space» (Carleton University, 2006), https://curve.carleton.
ca/100a9754-02¢3-4d06-9ad 1-7596108d0913.

3. Charlotte McKernan, «Worldbuilding: A Survey of Games and Architecture at Play», 2017, https://digitalrepository.unm.edu/arch_etds/36.

4. L.C. Pearson, «Architecture of the “Half Real”: Exploring the Videogame as a New Medium for Architectural Expression» (Doctoral Thesis, UCL
(University College London). Doctoral, UCL (University College London, 2018), https://discovery.ucl.ac.uk/id/eprint/10046892/.

5. Para nombrar algunos que han sido utilizados como referencia en este trabajo, Stan Allen et al., La digitalizacién toma el mando, ed. Lluis
Ortega (Barcelona, 2009).; Mario Carpo, The Alphabet and the Algorithm, Writing Architecture (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2011); Antoine
Picon, «Technology, Virtuality, Materiality», en The SAGE Handbook of Architectural Theory (London: SAGE Publications Ltd, 2012), 501-12,
https://doi.org/10.4135/9781446201756. Lluis Ortega Cerda, «Digitalization takes command : el impacto de las revoluciones de las tecnologias de
la informacioén y la comunicacion en arquitectura», TDX (Tesis Doctorals en Xarxa) (Doctoral thesis, Universitat Politecnica de Catalunya, 2014),
https://doi.org/10.5821/dissertation-2117-95368.; Mario Carpo, The Second Digital Turn: Design Beyond Intelligence, 1st edition (Cambridge,
Massachusetts: The MIT Press, 2017).

6. Ortega Cerda, «Digitalization takes command». p.190.

7. Ortega Cerda, «Digitalization takes command». p.84.
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En Mario Carpo es posible encontrar, por omisién, indicios de una actitud tipica por la cual los video-
juegos fueron en general descartados por la critica cultural durante largo tiempo: “After all, as recently
as ten years ago, many architects, artists, and intellectuals were likewise convinced that digital ima-
ging was child’s play—a technology primarily destined for video games.” Sin embargo, también en

su trabajo aparecieron algunas relaciones entre las practicas digitales y los videojuegos, en forma

de analogias conceptuales. En su libro The Alphabet and the Algorithm publicado en 2011, el autor
explicaba, sobre la relacion entre la autoria del objectile® y |la autoria del objeto, que esta relacién es
analoga a aquella entre el jugador de un videojuego y el disefiador de ese videojuego: los gamers
“inventan” su propia narrativa, enmarcados dentro de un sistema de reglas creado por alguien mas.
“As Janet Murray remarked long ago, the player in a digital video game—an ‘interactor’ rather than an
author—exerts only a limited and ancillary form of agency.”° La mencién a Janet Murray, autora de
Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, libro fundacional para la teoria sobre
videojuegos, podria ser un indicio de la cercania de los ambitos de referencia.

En el trabajo de Antoine Picon si bien no se aborda directamente el problema de los videojuegos, si
se registran cuestiones introducidas por la conectividad y la idea de la “espacialidad” cibernética en

el contexto emblematico del surgimiento de redes inaldmbricas y de “flujos” de datos. En un articulo
de 2012, argumentaba que “ft]his explains the success of the metaphoric use of verbs like to surf, to
browse or to drift when dealing with realities like the internet. They convey something about the atti-
tude to adopt in a continuous technological world.”"" La aclaracion de Picon es util porque introduce un
tema fundamental de la relacién entre arquitectura y cibernética: la frecuente confusién de la metéafora
espacial con el espacio en si mismo. Este es un problema que tuvo su cuspide en la focalizacion en el
ciberespacio a lo largo de la década de 1990. Luego atraveso la literatura sobre videojuegos y arqui-
tectura, y por lo tanto requiere, para la confeccion de un estado de la discusién de la naturaleza de
esta tesis, una serie de precisiones.

En primera instancia, un precedente importante fue el libro The Architecture of Information, publicado
en 2011, en el que Martyn Dade-Robertson fundé su linea de trabajo en el ciberespacio, y se refirié

a la contradiccion que implicaba la traduccion arquitectdnica de sus principios abstractos: “These
‘transarchitects’ are, as Benedikt suggests in his opening chapter of Cyberspace First Steps, ‘loosing
the ballast of materiality’ (Benedikt 1991: 4), but this has not freed them from geometric constraints.”?
Estas exploraciones estéticas intentaban representar flujos de informacién etéreos y fuera del uni-
verso cartesiano, pero dependian fuertemente, por su naturaleza visual, de la grilla perspectivica
(fig.1.1). “Far from redefining space, or moving beyond user interfaces, cyberspace and its representa-
tions reflect a will to find a traditional spatiality, or at least the metaphor of one, in the context of digital
representations of information.”® Esto implicaba una objetificacion de la informacion digital en visuali-

8. Mario Carpo, Architecture in the Age of Printing: Orality, Writing, Typography, and Printed Images in the History of Architectural Theory, trad.
Sarah Benson, First Edition (Cambridge, Mass.: Mit Pr, 2001). p.122.

9. Se refiere al concepto introducido por Bernard Cache, en Earth Moves: The Furnishing of Territories, ed. Michael Speaks (Cambridge, Mass:
The MIT Press, 1995)., que resulta de relevancia en los estudios sobre la cultura digital en arquitectura, segun el cual el proyecto arquitecténico
se concentra en una notacion original que permite la produccion de infinidad de variaciones.

10. Mario Carpo, The Alphabet and the Algorithm. Writing Architecture (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2011). p.126.

11. Antoine Picon, «Technology, Virtuality, Materiality», en The SAGE Handbook of Architectural Theory (London: SAGE Publications Ltd, 2012),
501-12, https://doi.org/10.4135/9781446201756. p.2.

12. Martyn Dade-Robertson, The Architecture of Information: Architecture, Interaction Design and the Patterning of Digital Information (Abingdon,
Oxon ; New York: Routledge, 2011). p.11.

13. Dade-Robertson, The Architecture of Information: Architecture, Interaction Design and the Patterning of Digital Information. p.12.
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zaciones espaciales. Una historia de la arquitectura y el ciberespacio para Dade-Robertson debia, de
esa manera, diferenciar entre la representacion del espacio y el espacio en si mismo. Una historia de
la arquitectura y los videojuegos deberia seguir la misma linea:

“The problem of defining an architecture of cyberspace is a useful one to address because
it acts as a microcosm of the broader problem of how to conceptualize digital technological
systems, which are seemingly without form. The history of cyberspace is, however, also a
warning of what happens when representation and metaphor are confused with reality and
space.”*

Esta salvedad tiene la funcidn de recortar la bibliografia que ocupa a esta tesis, dado que gran parte
del corpus de miradas desde los game studies focalizé en el problema de la psico percepcion de los
espacios de los videojuegos 0 game spaces, problema que no es necesariamente arquitectdnico y
cuya definicién escapa a los alcances de este trabajo. Es decir, si bien el corpus de miradas cruzadas
entre videojuegos y arquitectura comprende en buena proporcién el problema especifico de la percep-
cion del espacio y las realidades virtuales y mezcladas, esto podria estar justificado en la idea de que
la diferenciacion entre la experiencia inmersiva, por un lado, y la imagen representada en un soporte
plano, por el otro, tuvieron una relevancia distinta en el estudio de los videojuegos. De esa manera,
las reflexiones sobre la fenomenologia de los game spaces escapaban frecuentemente de la arqui-
tectura, y necesitaban en cambio de la filosofia y de la neurociencia para explicarse. La utilizaciéon

0 mencién explicita de principios arquitecténicos, arquitectos y teorias de la arquitectura y la ciudad
seran consideradas con mayor relevancia en esos casos.

Un problema particular del corpus bibliogréafico analizado es la llamativa escasez de material grafico
que se corresponda con los argumentos arquitectdnicos esbozados por escrito. Cuando, debido a
esta circunstancia, no haya imagenes ilustrando los videojuegos mencionados, se agregaran capturas
de pantalla propias o extraidas de gameplays de YouTube, es decir, reproducciones de videos gra-
bados y compartidos publicamente por jugadores transcurriendo los juegos. Cuando capturas o ima-
genes intervenidas de los videojuegos estén incluidas en los trabajos de origen, se presentaran esas
ilustraciones en cambio. Imagenes de paginas completas seran incorporadas cuando las estrategias
editoriales de los trabajos de origen estén relacionadas con el analisis de los objetos.

Alos fines practicos de este trabajo, entonces, en lo que se refiere a videojuegos, debera entenderse
en particular videojuegos mediados por una pantalla, dejando de lado las realidades virtuales o mez-
cladas, soportes que ademas no necesariamente son ludicos. Es una decision similar a la que toma
Dade-Robertson, y cuyas razones no han cambiado demasiado desde que su libro fue publicado en
2011: “The screen still dominates most modern computer interaction systems (...) and, far from being
replaced, it has proliferated within computational devices (...) There are currently no realistic alter-
natives to the technology of the screen.”® La mayor parte de la industria de los videojuegos sigue
estando pensada aun en la actualidad para producir representaciones en soportes planos, y si bien
requieren normalmente de dispositivos tecnoldgico-corporales (joysticks, teclados, ratones, celulares)
para su experimentacion por parte del jugador, el espacio que los compone esta por fuera de la ima-
gen representada, que es donde se encuentran las analogias arquitectdnicas mas importantes.'®

14. Dade-Robertson, The Architecture of Information: Architecture, Interaction Design and the Patterning of Digital Information. p.13.
15. Dade-Robertson, The Architecture of Information: Architecture, Interaction Design and the Patterning of Digital Information. p.16.

16. Elfoco en la relacién entre dos tipos de espacio, aquél de la ficcién virtual, y el de la realidad material que la rodea, es una relacion desarro-
llada abundantemente por los estudios sobre la pantalla como dispositivo de mediacion. Basta remitir a uno de los compendios mas completos al
respecto, Craig Buckley, ed., Screen Genealogies: From Optical Device to Environmental Medium (Amsterdam University Press, 2019), https://doi.
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El espacio del jugador y el espacio del juego son categorias propias del mundo de los game studies,
que por lo tanto tienen su propio vuelo en ese contexto. La idea de la experiencia “encarnada” y la
inmersién desplazan el problema a una categoria fenomenolédgica que escapa a los alcances de este
trabajo. Las realidades virtuales y mezcladas pertenecen a otro universo tedrico, relacionado con las
experiencias inmersivas de las que habla Oliver Grau en su libro Virtual Art: From lllusion to Immer-
sion, publicado en 2003. Grau trazd una historia de la realidad virtual que alcanzaba los trompe I'oeil
de las villas renacentistas (fig. 1.2). “The primary function of the frescoes—to give the visitor the feel-
ing of being in a virtual temple—does not map onto Alberti’s metaphor of the window.”™ Los videojue-
gos de pantalla si se encuentran dentro de esa metafora, que permite un analisis visual y material de
las analogias arquitecténicas.

Fig. 1.2. Fotografia de la Sala delle Prospettive, fresco pintado por Baldassare Peruzzi en 1516 en Villa Farnesina.

Fuente: Oliver Grau, Virtual Art: From lllusion to Immersion (Cambridge, Mass. London: The MIT Press, 2004). p.38.

Aun asi, en el primer capitulo se podra constatar que el episodio inicial de esta historia estuvo entre-
lazado con la focalizacién inmersiva en el ciberespacio de la década de 1990. Un punto de referencia
lo constituye la publicacion, a fines de 1995, del numero 118 de la revista Architectural Design, bajo
el titulo Architects in Cyberspace. Esta edicion es relevante no soélo por su exploracion del ciberespa-
cio, sino porque representa una de las primeras apariciones de videojuegos en textos tedricos sobre
arquitectura. Si bien algunas teorias arquitectonicas se relacionaban con la produccion de video-
juegos y de objetos similares ya desde los afios 19708, un compendio de tal magnitud, y en vinculo

org/10.2307/j.ctvs32t6s., libro que parte de un reconocimiento de la historia de las pantallas y de la transicién desde un estado de representacion
hacia uno de intervencién sobre el mundo, que sin embargo no desplaza a la representacion.

17. Oliver Grau, Virtual Art: From lllusion to Immersion (Cambridge, Mass. London: The MIT Press, 2003). p.39.

18. Por poner dos ejemplos, el proyecto Aspen Movie Map del Architecture Machine Group fue lanzado en 1978 y la primera version del SimCity
de Will Wright en 1989.
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directo con la centralidad del tema del ciberespacio, ostenta una relevancia de primer orden. A lo largo
de una veintena de articulos, arquitectos y disefiadores como Marcos Novak, Neil Spiller y Bernard
Tschumi examinaban las posibilidades arquitectonicas del ciberespacio, y los videojuegos comenza-
ban a tomar presencia dentro de un universo tecno estético todavia extrafio y dificil de asimilar (fig.
1.3).

La relacion con el ciberespacio es importante porque los estudios sobre videojuegos tomarian de refe-
rencia textos que especulaban sobre las nuevas posibilidades estéticas del mismo y de los espacios
navegables de los medios digitales'® para justificar sus miradas a la historia y la teoria de la arquitec-
tura. Estos textos constituyeron una bibliografia fundacional desde el campo de los new media stu-
dies, que seria retomada a inicios de los 2000 con el surgimiento de los game studies.?° La introduc-
cion de la “espacialidad” en la discusién sobre los videojuegos como medio especifico es clave dentro
de ese contexto porque involucra a la arquitectura como componente superadora de la dicotomia
académica entre lo narrativo y lo ludico?', como practica de referencia ineludible al describir las expe-
riencias de exploracion y navegacion en videojuegos??, como aproximacion disciplinar para explicar
los game spaces® y como criterio taxondmico?.

Resulta entonces necesario referirse a la constitucion de los game studies como campo de estudios,
fenédmeno asociado a las referencias arquitecténicas como estrategia de legitimacién, en un momento
en el que el ciberespacio y sus visualizaciones estaban atados a representaciones arquitectonicas.
Se constituye, por un lado, una agenda de exploraciones sobre el significado y la experiencia inmer-
siva que provocan estas representaciones, con ambiciones de enlazarse en una historia del arte vir-
tual, pero invocando la arquitectura como una manera de diferenciarse como area de disefio. Por el
otro, un analisis ideoldgico de las imagenes generadas, con un foco en su potencialidad interactiva.
En contraposicién a la fenomenologia de los game spaces, aparecia en esta dualidad la nocién de
gamescapes, que por enfocarse mas en las representaciones espaciales que en el espacio como
concepto abstracto, sera una categoria de mayor centralidad en el desarrollo de este trabajo.

A partir de esta interaccion entre el analisis de la representacion espacial de los videojuegos, y su
configuraciéon como imagenes interactivas, comienza a constituirse el campo de conocimiento de los
videojuegos y la arquitectura. Surge de ese contexto, en los primeros afios del siglo XXI, una serie de
miradas que especificamente buscaban en el trabajo de tedricos estructuralistas de la arquitectura de
la década de 1960, como Christopher Alexander y Kevin Lynch, un marco de referencia para el disefo
de videojuegos. Notablemente, es el mismo aspecto que comprobaba Martyn Dade-Robertson en la
bibliografia sobre lo que él llamaba “la arquitectura de la informacion”:

“Despite the lack of interest from the architectural community, a number of references to
architectural theory did begin to appear in HCI [Human Computer Interaction] literature {(...)
Christopher Alexander’s concept of Design Patterns and spatial analytical methods like

19. Aqui una seleccién de los mas relevantes: Espen J.Cybertext Aarseth, «Perspectives on Ergodic Literature» (Baltimore, Md, 1997); Lev
Manovich, The Language of New Media (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2001); Janet H. Murray, «Hamlet on the Holodeck, Updated Edition:
The Future of Narrative in Cyberspace» (Cambridge, Massachusetts, 1997).

20. Para un panorama sobre la historia de esta especialidad académica, ver: Diego Maté, «Game studies: apuntes para un estado de la cues-
tién», Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion, n.o 98 (4 de septiembre de 2020), https://doi.org/10.18682/cdc.vi98.3967.

21. Henry Jenkins, «Game Design as Narrative Architecture», Computer 44 (2002).
22. Manovich, The Language of New Media.
23. Michael Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Worlds (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2008).

24. Georgia McGregor, «Gamespace: Play and Architecture in Videogames» (Doctoral Thesis., Sydney, University of New South Wales, 2009).
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Space Syntax were increasingly being used to bridge the gap between cognitive theories in
computer science and their design. Among these theorists is Kevin Lynch with his book on
Urban Design The Image of the City. While it would not be accurate to suggest that Lynch
has had a profound impact on HCI, it is worth noting that there are 42 references to Lynch in
the ACM archive of the CHI conference.’?®

La presencia de Alexander resultoé particularmente relevante en el mundo del disefio de videojuegos,
en el primer periodo. Will Wright, disefiador de un videojuego de importancia fundacional en esta his-
toria como es el SimCity, lanzado en 1989, y su posterior version SimCity 2000, en 1993, declaré en
1994 en una entrevista la influencia del libro A Pattern Language, y deslizé su intencién de desarrollar
un nuevo videojuego estilo casa de mufecas basado explicitamente en las teorias de Alexander. El
resultado fue el ya universal The Sims, publicado en el afio 2000. Siguiendo la propuesta de la adap-
tacion A Pattern Approach to Interaction Design en el 2000, los disefiadores Staffan Bjork y Jussi
Holopainen publicaron Patterns in Game Design, en 2005, cuyo indice reunia cerca de 300 patrones
para el disefio de videojuegos. Este trabajo se unia a un corpus sobre game design que ya contaba,
por ejemplo, con dos ediciones del mega manual Game Design & Architecture, publicadas en 1999 y
2004. El uso del término “architecture” derivaba en este Ultimo caso de las interpretaciones informa-
ticas desarrolladas en el trabajo de Dade-Robertson, y que permitian la reformulacién segun nuevos
contextos disciplinares: “Envisage the design as an ideal view of what the game should be. The archi
tecture maps out how to converge reality with that ideal view.?®

Estos estudios se consolidaron a lo largo de la primera década del siglo XXI, a la par que las tecno-
logias de motores de renderizado en vivo y programacioén de los videojuegos, avances que permitie-
ron no solo la masificacion de la produccién y el acceso sino también el disefio de representaciones
espaciales cada vez mas realistas. Space Time Play - Computer Games, Architecture and Urbanism:
The Next Level, mega-compendio publicado en 2007, representd la cuspide de ese momento de fas-
cinacién mutua entre arquitectos y disefiadores de videojuegos. A lo largo de mas de 180 articulos, la
propuesta editorial avanzaba sobre el videojuego como objeto de disefo, se refieria a sus elementos
de representacion espacial en términos arquitectonicos y se proponia hacer interactuar las metodologias
y tecnologias de disefio de los videojuegos con la practica arquitectonica. Es posible identificar en esos
escritos una tendencia a dialogar con practicas arquitectonicas relacionadas con las tecnologias digita-
les y la cibernética, a saber, el parametricismo, los sistemas de enjambre, la generacion de morfologias
mediante algoritmos, patrones y dispositivos evolutivos en retroalimentacion con un usuario. En segundo
lugar, aparecia también otra veta que apuntaba a valorar el aporte de los videojuegos como medio de
generacion de imagenes utdpicas, y se los vinculaba con experiencias arquitectdnicas en ese sentido,
como la New Babylon de Constant Nieuwenhuys o los proyectos de Archigram, afiorando una practica
mas vinculada con la fantasia. En un solo libro, se presentaba una mezcla volatil entre las nuevas posibili-
dades tecnoldgicas de los videojuegos, las ambiciones utopicas de la arquitectura y los patrones de disefio
de Christopher Alexander.

El episodio intermedio que da fin al primer capitulo tuvo lugar cinco afios después de la publicacion de
Space Time Play, en noviembre del 2012, cuando el MoMA anuncid la incorporacién de una serie de

25. Martyn Dade-Robertson, «Architectural User Interfaces: Themes, Trends and Directions in the Evolution of Architectural Design and Human
Computer Interaction», International Journal of Architectural Computing 11, n.°> 1 (2013): 1-19, https://doi.org/10.1260/1478-0771.11.1.1. p.7.

26. Andrew Rollings y Dave Morris, Game Architecture and Design: A New Edition, Subsequent edition (Indianapolis, Ind: New Riders Pub,
2003). p.xxviii.
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videojuegos a la coleccion permanente del museo, bajo el Departamento de Arquitectura y Disefio. Su
curadora y directora, Paola Antonelli, comenté sobre la decision de las adquisiciones: “I feel like the best
videogames are the ones that have really savvy architects that are behind them. Even if they are not archi-
tects trained in architecture, they have that feeling that the spatial evolution in videogames is extremely
important.”?” La coleccion tomd presencia publica por primera vez en 2013, en la exhibicion Applied
Design, que presentaba a los videojuegos al lado de piezas de disefio de diversos tipos. Detras de esta
estrategia curatorial se puede identificar, en definitiva, la ambicion de explicar a los videojuegos como
diseno interactivo, traduccidon que permitia enlazar mas facilmente el oficio con el disefio y con la arquitec-
tura. El suceso del MoMA es intermedio porque se alinea con mas de una década de incorporacién de teo-
rias arquitecténicas al disefo interactivo y al disefio de videojuegos, y representa a partir de ese momento
un intento de definir un género especifico. Paola Antonelli reconocia en ese corpus de produccion — del
cual surgié un canon de clasicos, como SimCity 2000y The Sims (figs. 1.4 y 1.5) — un interés a ser recu-
perado por el disefio y por la arquitectura.?®

En el segundo capitulo, la publicacién en 2014 de la tesis de Robert Schweizer, Videogames Cities in
Motion, y del manual de disefio Architectural Approach to Level Design, de Christopher Totten, mar-
can este cambio de rumbo desde los game studies, en el que Christopher Alexander es reemplazado
en la bibliografia por Kevin Lynch, y los patrones de la arquitectura por la imagen de las ciudades
representadas en videojuegos. La representacion arquitecténica en la legibilidad y funcionalidad de
estos gamescapes tomaba centralidad. Estas reflexiones estuvieron impulsadas por el lanzamiento de
ciertos videojuegos de mundo abierto que representaban o establecian referencias a ciudades reales,
como la saga de Assassin’s Creed, publicado desde 2009, y Grand Theft Auto V, en 2013 (fig. 1.6).
Tanto la verosimilitud como los estereotipos que generaban estos videojuegos se analizaron como
representaciones arquitecténicas. Como explicaba Dade-Robertson:

“These references tend to cite Lynch’s concept of ‘imagability’ to conceptualise interaction
with GUIs [Graphic User Interfaces] and thus make a claim of cognitive parity in navigating
real and virtual environments. Through people such as Kevin Lynch, there has been an
attempt to bridge a gap between design as an architectural practice and HCI as a practice
concerned with cognition. Furthermore, architectural theory is being introduced as a way of
trying to make sense of increasingly complex graphical metaphors and of rationalizing inte-
ractions with computer technologies.”

Esta tendencia al cambio de escala, y el renovado interés por mundos cada vez mas inmersivos, par-
ticipativos y procedurales, a partir del lanzamiento de videojuegos como Minecraft en 2011 (fig. 1.7) y
No Man’s Sky en 2016, potenciaron la tendencia hacia la inmensidad. Luego de Space Time Play, dos
compendios comparables sobre videojuegos y arquitectura fueron publicados, mas de una década
después: Architectonics of Game Spaces, en 2019, y Game | World | Architectonics, en 2021. En

los titulos ya era posible identificar un viraje particular en el foco, aunque los editores y los articulos

27. Paola Antonelli, «Paola Antonelli: Why | brought Pac-Man to MoMA | TED Talk», 2014, https://www.ted.com/talks/paola_antonelli_why_i_
brought_pac_man_to_moma.

28. La intencién curatorial del MoMA ha sido analizada también en funcién de la pertenencia o no de los videojuegos al mundo del arte, reflexio-
nes que escapan de los objetivos de este trabajo. El impacto en la recepcién critica de este episodio puede ser verificado en notas periodisticas

como Katie Kilkenny, «Are Video Games Art? MoMA Says Yes.», Slate, 29 de noviembre de 2012, https://slate.com/culture/2012/11/momas-new-
video-game-collection-museum-of-modern-art-proclaims-video-games-are-art.html. Sobre la relacién entre videojuegos y arte, ver: Andy Clarke y
Grethe Mitchell, eds., Videogames and Art (Bristol, UK ; Chicago: Intellect Ltd, 2007); Graeme Kirkpatrick, Aesthetic Theory and the Video Game,
1st edition (Manchester New York: Manchester University Press, 2011); John Sharp, Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art (Cam-
bridge, Massachusetts: The MIT Press, 2015); Grant Tavinor, The Art of Videogames, 1st edition (Malden, Mass.: Wiley-Blackwell, 2009).

29. Dade-Robertson, «Architectural User Interfaces». p.7.
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Figs. 1.4y 1.5. SimCity 2000y The Sims, capturas de pantalla catalogadas por el MOMA. Fuente: «Applied

Design | MoMA», The Museum of Modern Art, 2013, https://www.moma.org/calendar/exhibitions/1328.
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Fig. 1.6. Portada de un articulo de Luke Pearson con una captura de pantalla del Grand Theft Auto V. Fuente:
Luke Pearson, «Architectures of Deviation: Exploring the Spatial Protocols of Contemporary Videogames», Arq:

Architectural Research Quarterly 19, n.° 3 (2015): 269-82, https://doi.org/10.1017/S1359135515000512. p.269.
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fueran en su mayoria personajes diferentes: ya no era arquitectura, sino arquitecténica (un término
mas amplio extraido de Immanuel Kant, para referirse a la arquitectura como sistema), y ya no era
ciudad ni urbanismo, sino directamente mundo. Es decir, después de fundar las bases del disefiador
de videojuegos como un arquitecto de la interactividad, se puede verificar un cambio de foco en el
disefiador como constructor de mundos. La generacién de “lugares”, el paisaje y el territorio toma-
ron predominancia en las discusiones, ahora disputandose limites disciplinares con la geografia. El
compendio que confirmé este giro en los game studies es Ludotopia: Spaces, Places and Territories,
publicado en 2019, ya casi sin menciones a la arquitectura. La hipotesis que justificaba el giro es
que la representacion espacial de los videojuegos tiene mas interés en funcion de su capacidad para
constituir lugares y territorios. La arquitectura desaparecio por completo en los andlisis, y en ese sen-
tido el problema pasé a ser de indole sociolégica y geografica.

La espacialidad cibernética podria haber vuelto a ser un tema de fascinacion a partir del confina-
miento por la pandemia de COVID-19. El 28 de octubre de 2021, Mark Zuckerberg, el CEO de Face-
book, anuncié que la empresa cambiaria su nombre a Meta, una decisiéon que iba de la mano con la
apuesta por la creacion de una plataforma social inmersiva. “We are at the beginning of the next chap-
ter for the internet, and it’s the next chapter for our company too.” La decisién de nomenclar a esta
plataforma de esa manera no es casual, y tiene sus raices en la historia del ciberespacio: el concepto
“metaverso” viene de una novela del autor Neal Stephenson, en 1993, titulada Snow Crash, en la que
el “metaverso” consistia en una especie de ciberespacio dominado por la realidad virtual. Como expli-
caba el anuncio de Facebook: “[t]he next platform will be even more immersive — an embodied inter-
net where you’re in the experience, not just looking at it. We call this the metaverse, and it will touch
every product we build.”°

Tanto el ciberespacio como su derivado contemporaneo, el metaverso, al despertar fuertemente fan-
tasias de ubicuidad, pesan mas por sus caracteristicas inmersivas que por su capacidad imaginaria.
Es por ello que configuran los extremos de la historia sobre la cual trabaja esta tesis. Si la focalizacion
espacial en el ciberespacio ha motivado un interés en la arquitectura desde el estudio de los videojue-
gos, Y si esto ha regresado con el metaverso (fig. 1.8) incluso luego de la consolidacién de un campo
de conocimiento entre los videojuegos y la arquitectura, es necesario recordar que las imagenes
arquitectonicas generadas en pantallas no dejan de ser representaciones planas, todavia dependien-
tes de la geometria, y que espacialidad no es sinébnimo de arquitectura. La necesidad de periodizar
entonces esta historia en este momento responde a las precisiones sobre las experiencias inmersi-
vas que fueron hechas anteriormente: la relaciéon de la metafora espacial con el espacio en si mismo
es un tema que excede el encuadre de la tesis. En un momento en el que las realidades virtuales y
mezcladas estan nuevamente en el centro del debate, un nuevo capitulo para las relaciones entre los
videojuegos y la arquitectura podria comenzar, mas alla de los limites de este trabajo.

30. «The Facebook Company Is Now Meta», Meta (blog), 28 de octubre de 2021, https://about.fb.com/news/2021/10/facebook-compa-
ny-is-now-metal/.
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Fig. 1.7. Captura de pantalla del Minecraft, videojuego desarrollado por Mojang Studios y lanzado al publico

en 2011. Videojuegos como Minecraft abrieron la puerta al problema de la inmensidad de las representaciones
generadas proceduralmente, desplazando el foco desde la arquitectura hacia el paisaje y la naturaleza. Fuente:
Mojang Studios, Minecraft (2011). Recuperado de: Gamer Max Channel, Minecraft gameplay, 31 de
diciembre de 2020, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=ET9n1aKzY-0.

Fig. 1.8. Liberland, proyecto de Zaha Hadid Architects para el Metaverso, 2022. Las representaciones se pueden

interpretar como una versién comodificada de los experimentos visuales de Novak para el ciberespacio. Fuente:
«Zaha Hadid Architects Designs Liberland, a “Cyber-Urban” Metaverse City», ArchDaily, 15 de marzo de 2022,

https://www.archdaily.com/978522/zaha-hadid-architects-designs-cyber-urban-metaverse-city.

22


https://www.youtube.com/watch?v=ET9n1aKzY-0
https://www.archdaily.com/978522/zaha-hadid-architects-designs-cyber-urban-metaverse-city

UTDT - MHCAC

23



Ulanovsky — Videojuegos y arquitectura

Capitulo Il. Miradas cruzadas: periodo de consolidacion (1995-2013)

Esta etapa puede considerarse como la de consolidacién de las interacciones entre videojuegos y
arquitectura. Se abordara en este capitulo el primer periodo de las miradas cruzadas, desde la publi-
cacion de Architects in Cyberspace en 1995 hasta la inauguracion de la exposicion Applied Design
en el MoMA, en 2013. En este periodo se puede identificar, en primera instancia, la focalizacion
arquitectonica en el ciberespacio como marco de referencia para los disefiadores de videojuegos,
que dio lugar a la constitucion de la disciplina de los game studies en los primeros afios del siglo XXI;
y, en segundo lugar, la consecuente estabilizacion de un campo de conocimiento alrededor de las
interacciones entre videojuegos y arquitectura, que se define por las referencias a los debates sobre
cibernética y arquitectura desde Christopher Alexander en adelante, principalmente a partir de la
publicacién del mega-compendio Space Time Play — Computer Games, Architecture and Urbanism:
The Next Level, en 2007. La adquisicidon de una quincena de videojuegos por parte del Departamento
de Arquitectura y Disefio del MoMA entre el 2012 y el 2013, y su posterior exhibicion, junto a otros
objetos de disefio, en la muestra Applied Design, es el episodio culmine de este periodo, en el que

la cultura arquitectonica comenzaba a incorporar, a nivel institucional, a los videojuegos como disefio
interactivo.

La primera parte abarca un corpus bibliografico que define en primer lugar la categoria de game
space como unidad de representacion espacial explorable e interactiva de los videojuegos a partir de
referencias a la arquitectura y al ciberespacio. El foco en la metafora espacial tiene como fin, para la
constitucién de un campo de estudios especifico sobre los videojuegos, liberarse de las tradiciones
tedricas de otras formas narrativas como el cine y la literatura y al mismo tiempo de la voluntad propia
de la especialidad por distinguirlos como medio auténomo. La definicién y taxonomia de los game
spaces se desplaza hacia un marco fenomenoldgico mucho mas amplio que, por pertenecer intrinse-
camente al campo de los game studies, supera el alcance de este trabajo. La aproximacion politica
hacia las imagenes que se desprenden de ellos, sin embargo, deriva en la nocién de gamescape,
cuya aplicacion suele utilizarse para analizar la representacion de la arquitectura y el paisaje en los
videojuegos.

En la segunda parte se analiza una serie de trabajos, tanto de disefiadores de videojuegos como

de arquitectos, que luego de la consolidacién de los game studies, y alrededor de los debates sobre
cibernética y arquitectura, en particular aquellos que orbitan alrededor de la teoria de los patrones de
disefio de Christopher Alexander, constituyen un campo de interacciones entre videojuegos y arqui-
tectura. Los patrones y las constricciones son el objeto deseado de disefiadores que resienten su
libertad digital absoluta, mientras que las reglas de juego y los parametros tienen su propio valor para
algunos arquitectos de los afios 2000. A fines de esa década, es posible identificar bibliograficamente
un interés arquitecténico en ciertos videojuegos clasicos como SimCity 2000y The Sims como obje-
tos de disefio interactivo, que tiene su cuspide en la operacion curatorial del Departamento de Arqui-
tectura y Disefio del MoMA en el 2013, formando parte ambos del repertorio de la coleccion.

La incorporacién de los videojuegos a un ambito institucional de la cultura arquitecténica como el
MoMA se configura como episodio de inflexion en el que es posible verificar tanto la consolidacion de
los temas que surgen en este primer periodo como los indicios de las reformulaciones que tendrian
lugar en el segundo. De la legitimacién de los game studies a la constitucion de un campo de cono-
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cimiento especifico alrededor de los videojuegos y la arquitectura, este periodo se caracteriza por la
naturalizacion de una serie de conceptos y propuestas que disefiadores de videojuegos y arquitectos
comienzan a reconocer en el desarrollo tecnolégico de la industria de los videojuegos. El estable-
cimiento de este campo de conocimiento en relacién con el disefio interactivo terminaria siendo el
punto intermedio de llegada.

Il.a. Game studies: de los game spaces a los gamescapes

Con la invencion de la World Wide Web y la popularizacién de internet, en la década de 1990 se
puede identificar en una serie de textos la emergencia de una focalizacion en la virtualidad, la des-
materializacion y la navegabilidad de las representaciones del ciberespacio. Uno de los aportes tem-
pranos fundamentales que precede esta linea lo constituye el articulo de Marcos Novak, Liquid Archi-
tectures in Cyberspace, publicado en 1991 en el libro Cyberspace: First Steps de Michael Benedikt.
El esfuerzo de Novak consistié en definir el ciberespacio como espacio arquitecténico: “Cyberspace
(--.) is intrinsically about a space that we enter. To the extent that this space is wholly artificial, even if
it occasionally looks ‘natural,’ it is a modulated space, an architectural space.” El uso de verbos como
“entrar” anunciaba la aparicién de un vocabulario especifico de acciones metaféricas. “But more than
asserting that there is architecture within cyberspace, it is more appropriate to say that cyberspace
cannot exist without architecture, cyberspace is architecture, albeit of a new kind, itself long dreamed
of.”? Comenzaba a vislumbrarse una problematica que seria transversal a la aparicién de los game
studies, a saber, el desenfoque y frecuentemente el borramiento de la linea que separa la metéfora
del espacio del espacio en si mismo.

En 1995, la revista Architectural Design publicé un numero titulado Architects in Cyberspace. A lo
largo de una veintena de articulos, arquitectos y disefiadores como el mismo Marcos Novak, Neil Spi-
ller y Bernard Tschumi exploraban las posibilidades arquitecténicas del ciberespacio. En la nota del
editor, Martin Pearce reconocia que “[ajithough first coined in William Gibson’s science fiction work,
Neuromancer, over ten years ago, the architectural possibilities of cyberspace had been recognized
years before then. Now, with the mass availability of the appropriate technology, further architectural
exploration is needed.” Los videojuegos son el objeto protagonista del articulo de William Mitchell,
sobre las Soft Cities: “Any piece of software creates a space in which certain rules rigorously apply,
but with video games, the rules are the whole point. Without them there would be no game, and hence
no fun.™

Mitchell trataba a los videojuegos como ciber mundos explorables, de cuyas reglas surgian patrones
de comportamiento. “Read the ads (bizarre as Borges, quirkier than Calvino) in Computer Gaming
World or Electronic Gaming Monthly. Imagine yourself a mips-driven Marco Polo, a cybersurfing Gul-
liver; visit a few video game microworlds and engage in the action.” El autor parecia estar particu-
larmente interesado en como las “ciudades del ciberespacio” podrian alterar las leyes sociales de la

1. Marcos Novak, «Liquid architectures in cyberspace», en Cyberspace: first steps, ed. Michael Benedikt (Cambridge, MA, USA: MIT Press,
1991), 225-54. p.280.

2. Novak, «Liquid architectures in cyberspace». p.280.
3. Martin Pearce y Neil Spiller, Architects in Cyberspace: No. 118 (London: Academy Press, 1995). p.7.
4. Mitchell en Pearce y Spiller, Architects in Cyberspace. p.8.

5. Mitchell en Pearce y Spiller, Architects in Cyberspace. p.8.
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realidad fisica, operando ideolégicamente en un jugador que se instrumentalizaba navegando a través
de sus avatares digitales. “The petty-Faustian bargain that all software offers will soon become vividly
apparent; enter a digitally constructed world, accept its constitution and its rules, and you buy into its
ideology. Love it or leave it.”® La idea de las reglas como generadoras de representaciones de ciudad
y arquitectura comenzaba a configurarse como tema alrededor de los videojuegos.

A principios de los 2000, en The Language of New Media, Lev Manovich utilizé la metafora de la
navegacion para explicar la problematica estableciendo una relacion directa con la arquitectura. El
ciberespacio era abordado académicamente por la nueva categoria de los new media, y se incorpo-
raban videojuegos al analisis. La hipdtesis de Manovich sostenia que “the majority of navigable virtual
spaces mimic existing physical reality without proposing any coherent aesthetic program.” El autor se
preguntaba en qué tradiciones y corrientes estéticas los disefiadores de representaciones espaciales
navegables podian buscar ideas y referencias para generar experiencias significativas. La respuesta
inmediata fue la arquitectura moderna. “From Melnikov, Le Corbusier, and Frank Lloyd Wright to Archi-
gram and Bernard Tschumi, modern architects have elaborated a variety of schemes for structuring
and conceptualizing space to be navigated by users.” Algunos ejemplos que proponia eran el pabe-
[16n de la Unidén Soviética en 1925 de Melnikov, la Ville Savoye de Le Corbusier, el proyecto Walking
City de Archigram y el Parc de La Villette de Bernard Tschumi. La seleccion, por curiosa que resultara,
hablaba de busquedas arquitectdnicas en relaciéon con el movimiento de un usuario, en sintonia cine-
matografica con la obra.

El autor proponia de esa manera la formulacién de una serie de principios para las representaciones
espaciales navegables, analogos a los argumentos arquitecténicos de las obras mencionadas: la
transicion de un estado a otro, el caracter de una trayectoria, el patrén del movimiento del usuario,
posibles interacciones entre el usuario y el espacio; factores que, en definitiva, terminan por determi-
nar la arquitectura de la propia representacion. Ademas de la arquitectura moderna, Manovich sugeria
también buscar inspiracion en la arquitectura disenada para peliculas, concebida para ser navegada y
explorada por una camara. Esa navegacion, ademas, se relaciona con tradiciones narrativas antiguas
(la odisea, por ejemplo) a través de dos nuevos fenotipos de exploradores virtuales: el Data Dandy
(un sujeto que surfea las redes de manera indistinta, sin identidad, un nuevo fldneur digital) y el explo-
rador estadounidense (la narrativa es movilizada por el héroe, el cowboy transportandose a través del
espacio, su identidad construida por el desarrollo de sus habilidades).

Manovich también hacia mencion al origen militar de estas representaciones en cuanto simulaciones
de entrenamiento desarrolladas por el ejército mediante grandes presupuestos a partir de la década
de 1970. Segun el autor, el fin de la Guerra Fria supuso el trasvase de tales tecnologias de represen-
tacion espacial digital del aparato militar, hasta ese momento caras e ineficientes, a la industria del
entretenimiento. “During the 1990s, these and other companies converted their expensive simulators,
into arcade games, motion rides, and other forms of location-based entertainment.” Esta transferencia
de lo militar a lo civil ya habia sido remarcada segun Manovich por Paul Virilio en el cine, en lo que
denominé como el triunfo del tiempo por sobre el espacio en la utilizacidon de tecnologia militar aérea
de vigilancia para la produccioén de peliculas. Para complementar esta visién, el autor incluia una
explicacion de la teoria de la navegabilidad de Marc Augé y las trayectorias como no-lugares en la

6. Mitchell en Pearce y Spiller, Architects in Cyberspace. p.8.
7. Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2001). p.264.
8. Manovich, The Language of New Media. p.264.

9. Manovich, The Language of New Media. p.277.
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supermodernidad. Para Manovich, de hecho, Euralille, proyecto de Rem Koolhaas, se constituia como
el espacio de navegacioén por excelencia. El autor identificaba la popularidad del “espacio navegable”
en el comienzo de siglo, y se preguntaba por sus razones:

“Uneconomical and inefficient as it may be, the navigable space interface is nevertheless
thriving in all areas of new media. How can we explain its popularity? Is it simply a result of
cultural inertia? A leftover from the nineteenth century? A way to make the ultimately alien
space of a computer compatible with humans by anthropomorphizing it, superimposing a
simulation of a Parisian flanerie over abstract data? A relic of Cold War culture?”'°

La vision de Manovich contemplaba un momento tecnolégico de novedad atado inevitablemente a lo
experimental. La evidencia de un medio de representacion espacial atipico en un rango variado de
distintos medios estaba a la vista, pero sus aplicaciones practicas eran todavia precarias, extrafias,
poco convincentes, incoherentes. La intencion realista chocaba con las posibilidades tecnolégicas
efectivas. La representacion espacial en los videojuegos recién comenzaba su ascendencia exponen-
cial. Sus posibilidades estéticas parecian, en ese momento, estar latentes en el trabajo de pintores
modernos, artistas de instalacion y arquitectos. Estos precedentes se relacionaban con dos videojue-
gos que ostentaban, segun Manovich, “new media’s potential to give rise to genuinely original and his-
torically unprecedented aesthetic forms.”"" Estos videojuegos eran Doom (figs. 2.1y 2.2) y Myst (fig.
2.3). “Both are computer games. Both were published the same year, 1993. Each became a phenom-
enon whose popularity was extended beyond the hard-core gaming community, spilling into sequels,
books, TV, films, fashion, and design. Together, they define the new field and its limits.”"?

Si bien Manovich hacia énfasis en la navegabilidad como caracteristica fundamental de las repre-
sentaciones arquitectonicas, el interés que subyacia en su texto era el nivel de realismo que podian
alcanzar. Esto se hacia evidente cuando analizaba el proyecto Aspen Movie Map (fig. 2.4), una visita
simulada de una ciudad de EE. UU. a través de su reconstruccion fotografica en espacio perspecti-
vico, “acknowledged as the first interactive virtual navigable space.”® Aspen Movie Map fue creado en
1978 por el Architecture Machine Group del MIT, grupo dirigido por el informatico y arquitecto Nicho-
las Negroponte. Segun Manovich, hasta ese momento, “the idea of constructing a large-scale virtual
space from photographs or a video of a real space was never systematically attempted again, despite
the fact that it opens up unique aesthetic possibilities not available with 3-D computer graphics.”* La
eleccion de Doom y Myst como ejemplos paradigmaticos, mas alla del desarrollo de una linea narra-
tiva dependiente de la navegacion, respondia también a un nivel grafico, avanzado para la época, de
los espacios y las arquitecturas representadas dentro de los juegos.

En su ya clasico libro sobre el ciberespacio Hamlet on the Monodeck, publicado en 1997, Janet H.
Murray reconocia la importancia que tuvo el Architecture Machine Group en el despliegue de las
representaciones visuales navegables. Segun ella, el proyecto Aspen Movie Map aparecia en los
afios 1970 a la par de videojuegos como Pong y Pac-Man como escalones fundamentales hacia la
constitucién navegable del ciberespacio. “The new digital environments are characterized by their
power to represent navigable space. Linear media such as books and films can portray space, either

10. Manovich, The Language of New Media. p.279.
11. Manovich, The Language of New Media. p.244.
12. Manovich, The Language of New Media. p.244.
13. Manovich, The Language of New Media. p.259.

14. Manovich, The Language of New Media. p.260.
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Figs. 2.1 y 2.2. Pionero del género de first-person shooter, Doom es una pesadilla cruda del pixel-art. Publi-
cado en 1993, constituyd una de las primeras representaciones espaciales perspectivicas en primera persona
en videojuegos. Mediante una tecnologia avanzada para la época, el juego mezclaba la posibilidad de explorar
el espacio en tres dimensiones con graficos planos muy sencillos. El jugador encarna un marine estadouni-
dense que debe atravesar intrincados calabozos asesinando hordas de demonios que intentan detenerlo. La
arquitectura se configura en una secuencia laberintica, casi brutalista, de espacios psicodélicos decorados con
imagineria saténica. Las texturas, fuera de escala y de toda proporcién, aportan a la sensacion de suefio febril
de la representacion espacial. No muy lejos de la estética de las perspectivas de Marcos Novak, Doom instald
un universo grafico del gore que seria una referencia clasica para el género. Fuente: id Software, Doom (1993).
Recuperado de: Phantom Gaming, Doom gameplay, YouTube, 3 de octubre de 2017, hitps://www.youtube.com/
watch?v=Qn-4cGvgvt0.
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by verbal description or image, but only digital environments can present space that we can move
through.”*® Igual que en Manovich, el movimiento a través constituia al jugador o usuario como un
vector protagonista que hacia avanzar la narrativa, navegando sus representaciones explicitamente.

Fig. 2.3. Examinado a la luz de las tecnologias de renderizado de la actualidad, Myst es un objeto incémodo,

surrealista sin resignar ambiciones inmersivas. Aventura grafica publicada en 1993, gran parte de los trabajos
pioneros sobre representacion espacial en videojuegos lo utiliza teéricamente. Al ser una historia que se desen-
vuelve estaticamente entre click y click, es apropiado hablar en Myst de una metafora de navegacion mas que
de exploracion. El jugador despierta en una isla repleta de maquinas fantasticas y ambientes perturbadores, que
debera recorrer operando para resolver acertijos. La estética steampunk convive sin solucién de continuidad con
arquitecturas surrealistas monumentales, post-humanas. Fuente: Cyan Worlds Inc., Myst (1993). Captura de

autoria propia.

En 2002, Henry Jenkins publicd un articulo clave para la constitucién de los game studies como
disciplina: Game Design as Narrative Architecture. En este articulo, el autor intentaba escapar de
la discusion académica de ese momento en torno a la pertenencia o no de los videojuegos a una
tradicion narrativa o a una ludica,'® proponiéndolos en cambio como espacios lidicos con potencial

15. Janet H. Murray, «Hamlet on the Holodeck, Updated Edition: The Future of Narrative in Cyberspace» (Cambridge, Massachusetts, 1997).
p.155.

16. Se refiere aqui al “debate fundacional” entre narratélogos y luddélogos que terminé por consolidar la especialidad de los game studies. Diego
Maté explica que ‘IlJos ludélogos se nuclearon en torno de la figura de [Espen] Aarseth y de la revista Game Studies. Jesper Juul, Aki Jarvinen y
Gonzalo Frasca, entre otros, sostenian que debia disefiarse una perspectiva y métodos de andlisis que se adaptaran a las particularidades del
videojuego”, mientras que “los narratélogos contaban en sus filas a Henry Jenkins, Janet Murray y Marie Laure Ryan, y entendian que el video-
juego integraba plenamente el paisaje mediatico de la época y que resultaba, a su vez, un lugar privilegiado para el estudio de nuevas modalida-
des narrativas y de actualizacion de formas de contar existentes.” Diego Maté, «Game studies: apuntes para un estado de la cuestién», Cuader-
nos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion, n.c 98 (4 de septiembre de 2020), https://doi.org/10.18682/cdc.vi98.3967. pp.22-23. Asu
vez, los ludélogos basaban sus ideas en la relectura de autores clasicos sobre el juego, como Roger Caillois, Teoria de los juegos (Editorial Seix
Barral, 1958) y Johan Huizinga, Homo ludens: el juego como elemento de la historia (Azar, 1943). Algunos de los trabajos a los que se refiere
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narrativo. Introducia de esa manera un tercer término, entre lo narrativo y lo ludico: la espacialidad.
Nuevamente, la espacialidad se asumia por defecto como sinénimo de arquitectura. Segun Jenkins,
el disefio de juegos de mesa, en la prehistoria de los videojuegos, estuvo siempre vinculado con el
disefio del espacio. La relacién implicita con la historia de la arquitectura, sin embargo, pareciera ser
en Jenkins el problema de cémo los edificios cuentan historias. Después de desarrollar cuatro catego-
rias de posibles narrativas que el disefio de espacios de videojuegos podia permitir (evocated, enac-
ted, embedded, emergent), terminaba con una referencia a Kevin Lynch y a la promesa de un disefio
urbano en alianza con la potencial legibilidad narrativa de la ciudad:

“Urban designers exert even less control than game designers over how people use the
spaces they create or what kinds of scenes they stage there. Yet, some kinds of space lend
themselves more readily to narratively memorable or emotionally meaningful experiences
than others. Lynch suggested that urban planners should not attempt to totally predetermine
the uses and meanings of the spaces they create (...) Rather, he proposes an aesthetic of
urban design that endows each space with ‘poetic and symbolic’ potential (...) Game de-
signers would do well to study Lynch’s book, especially as they move into the production of
game platforms which support player-generated narratives.””

Estos textos representaron los cimientos, no sélo de los game studies, sino también de toda una serie
de reflexiones posteriores sobre los game spaces, es decir, estudios sobre la particularidad y caracte-
risticas fundamentales de los espacios representados en los videojuegos, que por su naturaleza feno-
menoldgica y por los motivos explicados en la introduccion escapan a los alcances de esta tesis. En
contrapartida a esta linea de trabajos, resulta relevante destacar la nocion de gamescape, introducida
por Shoshana Magnet en un articulo publicado en 2006. La autora propuso este concepto apuntando
a acercarse a las maneras en las que el paisaje es construido activamente en los videojuegos, en el
sentido de que son imagenes dinamicas que constituyen ideologias representadas espacialmente,
activadas por la interaccion del jugador. El articulo partia de la base de comprender a la imagen como
clave en la forja de paisajes. Magnet enlazaba, entonces, la teoria del paisaje de autores como James
Corner y Cosgrove & Daniels para fundar un nuevo concepto que pudiera servir como herramienta
para el analisis de las imagenes creadas por los videojuegos.

La eleccion de Tropico (figs. 2.5 y 2.6) — un videojuego clasico de estrategia en el que el jugador
simula ser un dictador de una isla caribefia — como caso de estudio surgi6 a raiz del interés que el
juego habia despertado en relacion con la posibilidad de utilizarlo como herramienta en la ensefianza
de politica para nifios estadounidenses. Magnet se propuso estudiar las dinamicas de poder en el
videojuego como entrelazadas intrinsecamente con las practicas que constituyen su paisaje. En pri-
mer lugar, se referia al punto de vista, a vuelo de pajaro, como vision totalizante, holistica, que condi-
cionaba y que ejercia poder sobre aquello que veia debajo. Esto derivaba en el reconocimiento de la
imagen como componente fundamental del paisaje, y de la vision como ejercicio del poder.

La autora describia a Tropico como un ambiente tematico construido sobre la base de ciertos “moti-
vos”, de los cuales el mas preponderante era el motivo de la naturaleza. Se apoyaba en teoria sobre
espacialidad en videojuegos'® para argumentar la relacién de la representacion del espacio con el

Maté son: Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (Cambridge, Massachusetts, 1997); Espen J. Aarseth,
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (JHU Press, 1997); Jesper Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds
(Cambridge, Mass: The MIT Press, 2011).

17. Henry Jenkins, «Game Design as Narrative Architecture», Computer 44 (2002). p.129.

18. Mark J. P. Wolf y Ralph H. Baer, The Medium of the Video Game, 1st edition (Austin: University of Texas Press, 2002).
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Fig. 2.4. Aspen Movie Map, una visita simulada de una ciudad de EE. UU. a través de su reconstruccion fotogra-

fica en espacio perspectivico. Fue creado en 1978 por el Architecture Machine Group del MIT, grupo dirigido por
el informatico y arquitecto Nicholas Negroponte. Constituye uno de los primeros objetos digitales que permiten al
usuario navegar a través de una representacion espacial en vista perspectiva. Es ademas el antecesor de herra-
mientas contemporaneas de visualizacion de ciudades, como el Google Street View. Mediante una combinacion
entre fotografias y filmaciones de la ciudad, representaba la ciudad de una manera inéditamente hiperrealista, y
abria de ese modo un horizonte de posibilidades estéticas. Segun Lev Manovich, “[tlhe name of the application—
Aspen Movie Map— underscored that this application was neither a map nor a movie but a new hybrid between
the two. The project opens the new fundamental stage in the media evolution enabled by its “softwarization™—the
stage of hybridity.” Fuente: MIT Architecture Machine Group, Aspen Interactive Movie Map (1978). Recuperado
de: «Going Places: A History of Surrogate Travel and Google Maps with Street View», Computer History Museum,

22 de junio de 2012, https://computerhistory.org/blog/going-places-a-history-of-google-maps-with-street-view/.

1. Lev Manovich, «Software Takes Command» (New York ; London, 2013). p.176.
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Figs. 2.5y 2.6. (pagina anterior) Tropico es un simulador de construccion y gestion publicado en 2001, en el que
el jugador toma el rol de un dictador de una isla caribefia. Bajo una caricaturizacion obscena de los estereotipos
tropicalistas precisamente sefialados por Magnet, las analogias arquitectonicas en el juego tienen la funcién de
representar un paisaje ideoldgico paralizante de precariedad y diferencia social. Estos estereotipos naturalizan
nociones anti-urbanas: no hay calles, los edificios estan dispersados en la naturaleza, la gente vive en casillas
marginales, y la “arquitectura” esta reservada unicamente para los edificios institucionales, en estilo colonial pris-
tino. La vista a vuelo de pajaro solidifica estas representaciones, en las que el jugador puede alterar el paisaje de
lo construido, pero solo en funcion de los parametros de lo politicamente posible que permite el juego. Fuente:
PopTop Software, Tropico (2001). Recuperado de: Squakenet, Tropico gameplay, YouTube, 16 de enero de 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=AsWPucirvcU.

poder que permitia ejercer. Tematizaba la nocién del paisaje como escape para referirse a los games-
capes, que segun ella no podian simplemente contemplarse como imagenes bellas, sino que debian
problematizarse. De alli surgia la postulacién del paisaje representado en Tropico como un paisaje de
colonizacion. Presentaba a la cartografia y a los mapas en el juego como herramientas de control del
paisaje que al mismo tiempo disolvia las culpas del jugador por las intervenciones operadas. A esta
variable de representacion espacial, le sumaba ademas en el videojuego la variable de poder contro-
lar el paso del tiempo.

La caricaturizacion caracteristica de la tropicalizacién en el juego, el uso de los estereotipos como
forma de subsumir, pero también de representar un miedo ante la otredad, eran los temas que le inte-
resaban a Magnet. “[James] Corner (...) tells us that ‘in constructing landscape, architects create some
of the most revealing explorations of the interface between culture and nature’(...) The Tropico inter-
face reveals the intersection of culture and nature to be scripted by the rhetoric of tropicalization.”®
Para la autora, la representacién del espacio era creada a través de imagenes arquitecténicas. “This
process, a form of hi-tech tropicalization, also occurs in Tropico.”?° Y, para ella, ‘fi]t is essential to inter-
rogate the ideological implications of video games.”?' Las implicancias ideolégicas de Tropico residian
justamente en la ubicacién del paisaje tropical centroamericano en el lugar de un Otro a ser descu-
bierto por el jugador, asumiendo a su vez la novedad que estos paisajes tendrian en su percepcién:

“The trope of tropicalization erases any sense of Tropican insularity and eliminates cultural
and geographic specificity by having Tropico stand in for a globalized island identity. Whe-
reas Goldman (2004) asserted that continued geographic specificity depends on a shared
understanding of the real-life ‘architectural and geographic landscapes depicted’ (p. 385),
Tropico derives its tropicalized identity by the very opposite of this presumption, that the
visitor to Tropico will be unfamiliar with the real-life landscape of the Spanish Caribbean—
construed here as a gamescape of escape that players may visit to forget their real-life
surroundings. Again, Tropico as Other is made intelligible through a series of essentializing
and problematic gamescapes. "

19. Shoshana Magnet, «Playing at Colonization: Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game Tropico», Journal of Communication
Inquiry 30, n.o 2 (2006): 142-62, https://doi.org/10.1177/0196859905285320. p.154.

20. Magnet, «Playing at Colonization: Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game Tropico». p.154.
21. Magnet, «Playing at Colonization: Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game Tropico». p.157.

22. Magnet, «Playing at Colonization: Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game Tropico». p.156.
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Si bien el concepto que proponia Magnet era novedoso, ya en 1995 Henry Jenkins y Mary Fuller se
habian explayado sobre la problematica de la conversion del jugador en un colonizador virtual, en
especial en el escenario de videojuegos estadounidenses. Lo que identificaban Jenkins y Fuller en
ese momento en los videojuegos era un cambio de énfasis desde la narrativa hacia la geografia. En
relacién con las metaforas de navegabilidad de espacios que comenzaban a aparecer en esa década,
los autores argumentaban que la experiencia positiva que los jugadores obtenian consistia en el
descubrimiento heroico de nuevos mundos y la colonizacion de los mismos. En ese contexto, la prin-
cipal virtud de un gigante del entretenimiento como Nintendo, al movilizar el mercado de videojuegos
estadounidense, se centraba en la presentacion de un sinfin de nuevas representaciones espaciales
espectaculares. No importaban realmente los personajes; los avatares eran vehiculos para explorar
y descubrir las representaciones espaciales. En los relatos de viaje, los autores explicaban que es la
habilidad para explorar el espacio, no para llegar a la meta, lo que genera y estructura la narrativa.
Para Jenkins y Fuller, el tratamiento de la representacion espacial en Nintendo pertenece a la historia
de la cartografia, porque consiste en la conversién del jugador en un colonizador virtual que vuelve a
escenificar la conquista del espacio.?®

Si se habla acerca del estudio de las implicancias culturales que tienen las representaciones arquitec-
ténicas de los videojuegos en los jugadores, los gamescapes funcionan en una variedad de distintas
escalas, no sélo cartografica y geograficamente. Sin perder relacion con la urbanidad y el paisaje, es
posible identificar bibliografia que propone el estudio de representaciones de espacios domésticos en
videojuegos. Uno de los trabajos pioneros al respecto es el publicado por Mary Flanagan en 2003, el
articulo SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims. “Electronic space is often overlooked (...) as
a site of epistemological importance; if it is examined, the virtual is considered in the terms of narrative
or community rather than as an epistemological system defined by behaviors and space.” La autora
proponia de esa manera un analisis ideoldgico de las imagenes interactivas de los videojuegos. “We
need to examine examples of virtual space such as exhibited in The Sims to tease out the implications
of these inherent architectures and to examine the impact of cultural attitudes upon space.’?®

La eleccion de The Sims (fig. 2.7) como caso de estudio se enlazaba con el interés en el espacio
domeéstico. “Since Activision’s 1985 game Little Computer People, domestic space has been an alter-
native theme to other forms of action and simulation. Thus, the house serves as both a situation for
gameplay and a theme within games.”® Inspirado en el pionero Little Computer People (fig. 2.8), el
juego The Sims, en el que el jugador disefiaba las casas y controlaba en vista isométrica las vidas

de “pequefias personas virtuales”, era para la autora el claro exponente de los juegos sobre el espa-
cio doméstico. A través de un sesgo feminista, se preguntaba: “Why is the house a fascinating site

for gameplay? Are games which feature domestic space a reflection of gender conflict, and do they
represent the reclaiming of domestic space by male designers and participants? Does subverting con-
ventional norms in gameplay alter gaming stereotypes?”?” El tema estaba enlazado con la historia de
larga duracion de los juegos, hilvanando actividades ludicas que tenian por objeto la casa como icono
0 como proyeccion fantastica, como la casa de mufiecas. En sintesis, el articulo proponia a The Sims

23. Henry Jenkins y Mary Fuller, «Nintendo and New World Travel Writing: A Dialogue.», en CyberSociety: Computer-Mediated Communication
and Community, ed. Steven Jones, 1st edition (Thousand Oaks, Calif.: SAGE Publications, Inc, 1995).

24. M. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims», 2003, https://www.semanticscholar.org/paper/SIMple-%26-Person-
al%3A-Domestic-Space-%26-The-Sims-Flanagan/5c4bb4992d96579236604e1b4651e31eec6e4614. p.1.

25. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.1.
26. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.1.

27. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.1.
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Fig. 2.7. The Sims, uno de los juegos de simulacion social mas exitosos de la historia, fue publicado por primera

vez en el 2000. Disefiado por Will Wright basandose en la teoria de los patrones de Christopher Alexander, The
Sims posiciona al jugador como el gestor de la vida doméstica de los sims, los personajes del juego. La vista a
vuelo de péjaro, tipica del género, permite la planificacion y el disefio interior, dentro de una serie de parametros
y elementos modulables, de los habitats de los personajes. Este conjunto de patrones de disefio esta basado,
como sefiala Flanagan, en un consumismo suburbanita como fin ultimo, sin criterios estéticos unificadores mas
que la caricatura y el kitsch. El jugador puede no sdélo observar la arquitectura desde una perspectiva aérea,
sino también controlar los niveles de visibilidad de los elementos arquitectonicos para operar una vigilancia total.
Fuente: Maxis, The Sims (2001). Recuperado de: M. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The
Sims», Undefined, 2003. p.1.

como un artefacto culturizante que utilizaba representaciones del espacio doméstico para transmitir
ideas sobre género, raza y clase. “The standard house in The Sims is allocated to players equally
across player and character class, race, and ethnic lines; it represents a particularly ‘Levittown’ stan-
dard in domestic American architecture.”?®

El retrato de la casa en Los Sims estaba atravesado para la autora por una visién suburbanizante
estadounidense, segun la cual se desprendian una serie de valores e imagenes utdpicas sobre la vida
doméstica. Estas imagenes estaban moldeadas por las arquitecturas que permitia construir el juego:

“If a typical American player’s physical home is a romanticized ‘castle’, then the player’s Sim
house and the surrounding Sim suburbs easily become a utopia. Sim domestic space can-
not be separated from domestic ideals culled from the popular imaginary, and the last cen-
tury’s classic domestic setting has been in/is tied to the icon of the suburb. Suburbs offer not
only particular kinds of architectural space and controlled access, but are more importantly a
way of life—and with that way of life, the suburb is in fact a set of values, beliefs, and expec-
tations.®

28. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.2.

29. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.3.
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Fig. 2.8. Little Computer People, antecesor de The Sims, consiste en un simulador sin objetivos. Cada copia del
juego contenia un personaje Unico con el que el jugador podia interactuar de maneras mucho mas rusticas que
en The Sims, como pedirle por escrito que bailara o que le escribiera una carta. La representacion del espacio,
en este caso, parte de un corte esquematico de la casa, que no puede modificarse. Es una casa de mufiecas
estatica, formada por caricaturas pixeladas de un encierro doméstico permanente. Fuente: Activision, Little Com-
puter People (1985). Fuente: Mary Flanagan, Critical Play: Radical Game Design (MIT Press, 2009). p.49.

Esta forma de construccidn dentro del juego resultaba, segun Flanagan, de un cambio de paradigma
en la cultura del habitat estadounidense desde las ultimas décadas del siglo XX. “Since the 1980s
there has been a growing American trend to move to controllable spaces; the house has shifted from
being a place of comfort to a site for defense.” El juego reforzaba esta situacion a través de esti-
mulos inherentemente consumistas, como explicaba la autora, a través de la decoracion interior de
la casa y el sistema de necesidades y el algoritmo de felicidad de cada Sim. Si el consumo era el fin
del juego, la relacion entre consumo y espacio doméstico, segun la autora, alcanzaba un nivel pro-
blematico digno de ser analizado. Esta relacion estaba entintada por la feminizacion del estereotipo
de la caja de mufiecas, juguete que postulaba a la casa como un espacio con género. “Home then
becomes the place of property lines, architectures, work, play, and above all, consumption; by prac-
ticing housekeeping, players maintain traditions of cultural, material, and symbolic importance which
work to reinstate historical norms.”’

Dentro del esquema de domesticidad de la narrativa del juego, el espacio fundamental de la jugabili-
dad se encontraba, para la autora, en la cocina. “The kitchen allows the most opportunity for interac-

30. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.3.

31. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.4.

36



UTDT - MHCAC

tion as well as the introduction of new gadgetry (many items available to new players are kitchen appli-
ances). Doors default to frame the kitchen as the permeable boundary between inside and outside
space.”? Flanagan cerraba con una propuesta politica engravada en las potencialidades del juego:

“Domestic spaces in The Sims are more than a reflection of stereotypical gender conflict.
Both male and female players are encouraged to be household consumers, feminized and
capitalized by the system which creates them. The reclaiming of domestic space by tech-
nology designers and player participants has, in a very complex way, turned this corner of
computer gaming into a very politically charged site for play and, potentially, a future site for
social change.”™?

En una sistematizacién de estas preocupaciones, Flanagan publicé en 2009 Critical Play, un llamado
a la critica de videojuegos contemplando sus aspectos opresivos para identificar posibilidades eman-
cipatorias. The Sims, con todos los estereotipos que reforzaba, pero también con todas las opciones de
customizacion que ofrecia, entraba en esta caracterizacion. “Modern computer games invite both players
and designers to draw on the domestic utopias of cultural imagination in a new embodiment of many of the
same styles of criticality and subversion already documented.” La representacion del espacio doméstico
en videojuegos se configuraba, para la autora, como un lugar de resistencia y subversion.

Ademas de sus estereotipos mas familiares, la representacion arquitectonica de los espacios domés-
ticos de los videojuegos también se analizé en funcidon de su capacidad para generar extrafieza. Es el
caso de Ewan Kirkland, que asigné a la arquitectura en los videojuegos una correspondencia “with a (...)
prominence in relation to the uncanny, evident in [Anthony] Vidler's emphasis on ‘the role of architecture in
staging the sensation [of the uncanny] and in acting as an instrument for its narrative and spatial manifes-
tations®®, Era entonces en los videojuegos de terror donde se podia verificar que la arquitectura activaba
imagenes de los mas altos efectos. “These are places which confuse and confound: mazes of rooms and
corridors filled with traps, dead ends and locked doors which the player must navigate. This characterises
Vidler’s 'first relationship of the uncanny to the spatial and environmental, that of ‘orientation’ of ‘knowing
one’s way about’.”®® La extrafieza, de esa manera, era introducida en lo cotidiano. “Survival horror videog-
ames also tend to be set in the domestic and the homely. They exist in what Freud called ‘the world of com-
mon reality’.™"

A diferencia de los efectos culturizantes positivos de The Sims, los estereotipos de lo inquietante produ-
cian en el jugador una funcidn negativa, atemorizante. En el juego de terror Silent Hill (fig. 2.9), por ejem-
plo, “[a] key dynamic (...) is the shift from this ordinary space to a dark doppelganger other world where
walls become covered in dirt and rust, floors are transformed into rotting scaffolding, corridors are now
littered with soiled mattresses and broken wheelchairs.”®® Se trataba de una subversién navegable de la
arquitectura de lo cotidiano, en la que “[t]he familiar becomes unfamiliar.”*® La seguridad del espacio
doméstico, para el autor, era invertida a través de una serie de tropos arquitectdnicos que intervenian

32. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.2.

33. Flanagan, «SIMple & Personal: Domestic Space & The Sims». p.4.

34. Mary Flanagan, Critical Play: Radical Game Design (MIT Press, 2009). p.48.

35. Kirkland Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny», 2009, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.25453.pdf. p.2.
36. Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny». p.2.

37. Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny». p.2.

38. Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny». p.3.

39. Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny». p.3.
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Fig. 2.9. Silent Hill es un juego de terror publicado por primera vez en 1999. La trama sigue a una protagonista en

la busqueda de su hija perdida a través de una ciudad estadounidense ficticia. Las texturas estan disefiadas para
pintar las representaciones espaciales con un barniz inquietante, perturbador. Paredes manchadas de sangre,
puertas oxidadas y pisos de madera podridos conforman un paisaje representado en el juego que, como sefiala
Kirkland, pervierte la cotidianeidad de sus analogias arquitectonicas. La posibilidad de ver al personaje en tercera
persona sumergido en este ambiente sombrio aporta a la nocidon de un mundo extrafio, operado por reglas mas
alla de lo racional. Fuente: Team Silent, Silent Hill (1999). Recuperado de: Shirrako, Silent Hill gameplay, 27 de

junio de 2021, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=dqCX LL7_88.

en un nivel psicoldgico en el jugador. El efecto estaba potenciado por el punto de vista en tercera
persona, es decir, elevado desde atras sobre el personaje protagonista, permitiendo observarlo en
cuerpo completo mientras se sumergia en la atmdsfera densa de lo perturbador:

“Moreover, the eruption of these nightmarish worlds of sickness, childhood memories, and
psychological disturbance constitute the ‘sense of a once-buried spring bursting forth unex-
pectedly, of the unheimlich compared to a disquieting return’, or Freud’s notion of ‘that which
ought to have remained secret and hidden but has come to light'. Through this mechanic
Silent Hill suggests the unsettling psychological disturbance lurking behind the homely and
familiar.”™°

Si bien es posible constatar en el inicio de esta etapa un desenfoque de los limites de la metafora
espacial en torno a la definicién de los game spaces, el concepto de gamescape introducido por Mag-
net y las interpretaciones sociopoliticas tanto de Flanagan como de Kirkland tuvieron la funcion de
sefalar la presencia del punto de vista como categoria en el tratamiento de las imagenes interactivas
de los videojuegos. La vision totalizante en Tropico como en The Sims, y la vista que hunde al prota-
gonista en Silent Hill, son muestras de decisiones de jugabilidad en torno a los game spaces que las

40. Ewan, «Horror Videogames and the Uncanny». p.3.
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mismas representaciones generaban. Los game studies se constituyeron de esa manera en interac-
cion con analogias arquitecténicas, tanto en su espacialidad como en su potencial imaginario.

Il.b. “Una nueva tradicion”: de los patrones de Alexander al parametricismo ludico

Después de la consolidacién de los game studies a partir de esta serie de utilizaciones arquitecténi-
cas, primero desde la nocion de game space y luego de gamescape, se puede identificar una emer-
gencia de las interacciones entre videojuegos y arquitectura como campo diferenciado. En 2007 se
publico la primera obra panoramica sobre arquitectura y videojuegos: Space Time Play — Computer
Games, Architecture and Urbanism: The Next Level. Consistié en una serie de articulos y reseias
sobre la relacién entre videojuegos, arquitectura y urbanismo, y comprendia mas de 180 articulos,
algunos producidos especificamente para el compendio y otros recolectados de la produccion exis-
tente de los game studies. La propuesta se presenté de manera ambiciosa, con un titulo anélogo al
clasico de la historia de la arquitectura de Sigfried Giedion publicado en 1941, Space, Time and Archi-
tecture: The Growth of a New Tradition: la hipétesis era que los videojuegos estaban, en esa época,
generando “nuevas tipologias espaciales”, y por lo tanto merecian comenzar a ser cartografiados
desde la arquitectura y el urbanismo. El crecimiento de una nueva tradicién quedaba de tal manera
sugerido en relacién con los espacios que se identificaban en los videojuegos. El libro era entonces
una mezcla entre las reflexiones sobre la “espacialidad” de los videojuegos y las exploraciones, toda-
via escasas hasta ese momento, de sus caracteristicas especificamente arquitectonicas.

El compendio se organizaba en “niveles”. El primer nivel apuntaba a trazar una linea histérica de la
arquitectura y videojuegos, focalizada en la relacion entre la arquitectura real y la arquitectura virtual,
con respecto a las posibilidades tecnolégicas del momento. El segundo nivel se focalizaba en las
representaciones de la ciudad, y especialmente en la construccién de cohesion social que generaba
comunidades en la virtualidad. El tercer nivel se ocupaba de los juegos ubicuos, de la migracion de
los videojuegos al espacio publico y como tal de “la realizacion del suefo Situacionista”; la supe-
rimposicion de estas representaciones espaciales generaba para los editores nuevas dindmicas de
ciudad, arquitectura y control, y de responsabilidad social para los disefadores. El cuarto nivel era
sobre la aplicacion de métodos de “ludismo serio” en arquitectura y planificacion urbana, apostando
por un futuro en el que los videojuegos pudieran ser herramientas de participacion y de intervencion
del usuario sobre el disefio. El ultimo nivel versaba sobre las implicancias culturales e ideolégicas de
la deseabilidad de las representaciones espaciales de los videojuegos, en tanto generacién de image-
nes relacionadas con la guerra y el terrorismo, la destruccién de ciudades, utopias y distopias.

“What is the ‘next level’ of architecture and game design? Both these creative worlds could
benefit from a mutual exchange: by emulating the complex conceptions of space and design
possibilities of the former and by using the expertise, interaction, immersion and spatial fun
of the latter. Game designers and architects can forge the future of ludic space-time as a
new form of interactive space, and they can do so in both virtual game spaces and physical,
architectural spaces; this is the ‘next level’ of Space Time Play.™

Comenzaban a aparecer en este compendio arquitectos o disefiadores hibridos que destacaban la
potencialidad de mezclar herramientas, tecnologias e ideas entre ambos campos de conocimiento
(fig. 2.10). De manera similar a la tendencia identificada por Martyn Dade-Robertson en los trabajos

41. Friedrich von Borries, Steffen P. Walz, y Matthias Boéttger, Space Time Play: Computer Games, Architecture and Urbanism: The Next Level
(Springer Science & Business Media, 2007). p.13.
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WHY SHOULD AN
ARCHITECT CARE
ABOUT COMPUTER
GAMES?

[}

Fig. 2.10. Portada de la nota de los editores en Space Time Play, donde se puede observar la estrategia comuni-
cacional para instalar la cuestidon de las miradas cruzadas entre arquitectura y videojuegos: “; por qué a un arqui-
tecto deberian importarle los juegos de computadora? y ¢qué puede un disefiador de juegos tomar de la arqui-

tectura?”. Fuente: Friedrich von Borries, Steffen P. Walz, y Matthias Boéttger, Space Time Play: Computer Games,

Architecture and Urbanism: The Next Level (Springer Science & Business Media, 2007). pp.10-11.
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sobre informatica y arquitectura, se verifica en Space Time Play una serie de utilizaciones del arqui-
tecto y tedrico Christopher Alexander, especialmente de sus teorias sobre los patrones de disefio.
Jussi Holopainen y Staffan Bjork, disefiadores de videojuegos que en 2005, inspirados en Alexander,
ya habian publicado su trabajo Patterns in Game Design, postulaban en Space Time Play el articulo
Design Patterns are Dead, manifiesto de una pagina que establecia las potencialidades de un pro-
ceso de disefo basado en patrones. Este proceso podia para los autores, a través de los videojue-
gos, no sélo incorporar aficionados al proceso de disefio arquitectonico, sino también hacerlo mas
divertido. Sobre su trabajo, explicaban:

“The development of design patterns for gameplay was initiated in response to the lack and
need of a design language for gameplay design. Using a slightly different template than for
architecture, it resulted in a collection of 300 patterns dividable into several different areas.
Perhaps the most concrete are patterns used for designing goal, action and information
structures for the games.™?

Jesse Schell, disefiador de videojuegos estadounidense que un afio después publicaria su libro The
Art of Game Design, fue entrevistado por los editores y sefalaba que “[pJeople creating real spaces
have the luxury of constraints — constraints make designs so much easier.” Las constricciones en el
proceso de disefo eran entonces la excusa de la utilizacion de Alexander para el entrevistado, que

no interesaba solamente por los patrones: “/ find Alexander’s first book, The Timeless Way of Building
(1979), tremendously helpful too, because in it, he encourages thoughtful iteration, which is central to
game design.™* El rescate de ciertas operaciones analogas en el proceso creativo era un motivo que
se hacia comun en estas miradas cruzadas. “He also encourages a very human perspective, and |
have often found that when a virtual place | have created does not feel right, when it is ugly or too hard
or not enough fun, I flip through A Pattern Language to find inspiration.™®

La apropiacion de A Pattern Language como manual para el disefio de videojuegos era de hecho una
operacion de la que ya habia hablado Will Wright, disefador de SimCity (fig. 2.11), en una entrevista
en 1994: “I'm interested in the process and strategies for design. The architect Christopher Alexander,
in his book Pattern Language formalized a lot of spatial relationships into a grammar for design. ™
Daniel G. Lobo, en su articulo sobre SimCity en Space Time Play (fig. 2.12), remarcaba esta relacion,
y agregaba autores de teoria urbanistica a la linea genealdgica. “The works of Forrester, Alexander
and Rybczynski serve as SimCity’s foundational ingredients.”™” Lobo analizaba como estas teorias
impactaban en la connotacién ideolégica del juego.

“One can see the influence of systems dynamics in the game’s rating of player performan-
ces based on whether all “goods” — from industrial land to public schools — are being su-
pplied at levels that satisfy a computer-calculated model of demand. Alexander’s influence
is found in the fact that the game allows for numerous configurations of a limited number of
categories of building design and zoning and thereby imposes a universal aesthetic on the
cityscape.™®

42. Holopainen y Bjork en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.351.

43. Schell en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.403.

44. Schell en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.403.

45. Schell en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.403.

46. Kevin Kelly y Will Wright, «Will Wright: The Mayor of SimCity», Wired, 1994, https://www.wired.com/1994/01/wright/.
47. Lobo en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.207.

49. Lobo en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.207.
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Fig. 2.11. SimCity 2000 fue la segunda version del SimCity, que continud siendo relanzado hasta el 2014. Posi-

blemente la saga mas iconica en cuanto a los usos de la arquitectura y el urbanismo en los videojuegos, SimCity
fue publicado por primera vez en 1989 para ordenadores personales. Pionero del género de simulador de cons-
truccién de ciudades (city-builder), SimCity ofrece al jugador la posibilidad de planificar, construir y gestionar una
ciudad desde cero o a partir de un escenario prefabricado. A través de un punto de vista elevado, omnipresente
(que progresa a lo largo de las distintas versiones desde la axonometria bizantina hasta una camara a vuelo de
pajaro, pasando por varios tipos de isometria), el jugador debe hacer malabares entre distintos parametros para
alcanzar niveles de urbanidad deseables y asi evitar el descontento de sus pobladores digitales. SimCity es un
espejo caricaturesco de la ciudad estadounidense del sprawl. Pastiche posmoderno con estética naive, de la
abstraccion pixel al hiperrealismo 3D, las ciudades exitosas del SimCity son un canto a los proyectos de urban

renewal, apropiado para la época. Fuente: Maxis, SimCity 2000 (1993). Captura de autoria propia.
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PLAYING WITH UREBAN LIFE
How SimCity Influences Planning Culture
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Fig. 2.12. Portada del articulo de Daniel G. Lobo sobre SimCity en Space Time Play. Se puede observar en las

capturas la intencion de presentarlo como un juguete de gestion urbana. Fuente: Borries, Walz, y Bottger, Space

Time Play. pp.206-207.
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La publicacion del libro de Michael Nitsche Video Game Spaces, en 2008, era el resultado de un pano-
rama que se consolidaba ante la probada aplicacion de motores de renderizado en tiempo real y disefio
en tres dimensiones cada vez mas sofisticados, situacion frente a la cual la teoria de videojuegos
emprendié la mision de comprender representaciones espaciales que ya estaban masivamente a dispo-
sicion. Era la situacion que reconocia el autor: “Whereas the prophets of cyberspace were restricted to
relatively few digital artifacts, often available to the selected few with access to high-tech research labs,
the field of game studies today faces an overabundance of games to analyze.™® El boom de los graficos
cada vez mas realistas como situacion paradigmatica de la cual partia el analisis superaba la ansiedad
por la falta de un programa estético de vanguardia. El objetivo principal del libro de Nitsche era el de
analizar la “espacialidad” de los videojuegos a través de la experiencia del jugador. El argumento era
que los game spaces adquirian sentido al ser experienciados por el jugador. De tal forma, la gran mayo-
ria de sus reflexiones quedan fuera del interés de este trabajo. Aun asi, merece un comentario debido a
su propia utilizacién de Alexander.

El libro estaba ordenado en tres secciones: la estructura, la presentacion y la funcionalidad de los game
spaces. La estructura se referia a como las representaciones espaciales perspectivicas reformulaban
las cualidades textuales de los videojuegos. La segunda orbitaba alrededor de los elementos expresivos
de los videojuegos, es decir sobre cdmo se presentaban estéticamente. La parte tres era la mas “arqui-
tectdnica”: se referia a los elementos técnicos que propiciaban acciones que desarrollan los mundos de
videojuegos. El capitulo 10, particularmente, titulado “Architectural Approaches”, “builds the bridge from
polygon game worlds to architectural theory.™° Partiendo de Christopher Alexander, el autor definia la
arquitectura de los videojuegos como el momento en el que la interaccion del jugador les daba sentido
a las estructuras espaciales. Este tipo de interacciones podia ser englobado dentro de un sistema de
patrones, a lo Alexander.

Un pasaje en Toward a Ludic Architecture, publicado en 2010 por Steffen Walz, quien fuera uno de los
editores de Space Time Play, remataba los usos de Alexander con una propuesta que se enlazaba sor-
prendentemente con otro tipo de referencias — aquellas a la imagineria Situacionista:

“Alexander/Ishikawa/Silverstein, writing on entertainment, suggest that in a world where rites
of passage have diminished and where circuses and carnivals have died out, there is an
even stronger desire to live out dreams. Architects and city planners, then, are supposed to
accommodate this desire and build dreams straight into the city in the form, for example, of
an amusement park, where competitions, dance, music, tombolas, street theater, and one’s
own non-everydayness can take place. In many ways, digital games in all modalities are a
realization of these dreams. The crazy games that Alexander et al. want to see... well, put
simply, they are already here.”™’

Las referencias al Situacionismo se podian identificar ya en Space Time Play. En el articulo Game
of Life, Georg Vrachliotis, mediante un resumen de las relaciones entre juego, disefio y tecnologia,
citaba a Yona Friedman y a los Situacionistas, y postulaba la idea de “playful interaction” como tipo-
logia para reformar estructuras sociales en la arquitectura y la planificacion. El autor reconocia un
panorama de la arquitectura contemporanea en torno a la relacién entre la era de la informacion y la
fascinacion con las reglas de los sistemas naturales, en particular, la fascinacion con su simulacion.

49. Michael Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Worlds (Cambridge, MA, USA: MIT Press, 2008). p.1.
50. Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Worlds. p.159.

51. Steffen P. Walz, Toward a Ludic Architecture: The Space of Play and Games (Pittsburgh, PA: ETC Press, 2010). p.336.
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Se puede identificar una tendencia en estos trabajos que postulaban a los videojuegos como conjunto
ludico de parametros en relacion con el impacto que podian tener procesos similares en el disefio de
arquitectura, sin mencionar a Alexander pero en estrecha cercania con sus ideas sobre el disefio ite-
rativo:

“Architects, | would argue, must also explore new processes, processes that occur without
the subject’s control. The utilization of such processes is presently going to breed a new
architectural methodology based on the technological conceptualization of evolutionary and
self-organizing dynamics. In consequence, the conception of nature as a model of objecti-
fied game could mean that architecture, regarded as a kind of second nature, will be tech-
nologically designed and optimized to a certain degree autonomously. For the architectural
discourse, this could be a productive point of departure in the future.”?

Antonino Saggio, en su propio articulo del mismo compendio, se referia a esta problematica al hablar
sobre la practica de arquitectos interesados por los procesos digitales y paramétricos, como Lars Spu-
ybroek, Marcos Novak y Kas Oosterhuis: “Games are in several ways similar to the type of architec-
ture they design. Games establish a set of rules that govern different forms of behavior. Architecture
that employs this same rules-based approach can be just as mutable, changeable and interactive as
electronic games.™? El autor argumentaba la relevancia de los videojuegos para la arquitectura en el
sentido de que ampliaban el “paisaje mental” en una era electrénica. Los juegos, segun Saggio, siem-
pre habian tenido relevancia para la arquitectura (los ejemplos iban desde Frank Lloyd Wright y los
bloques Froebel hasta Van Eyck, Constant y el Situacionismo, pasando por los planos de Van Des-
bourgh). Para él, la relevancia de los videojuegos radicaba en su capacidad de incorporar metaforas e
interactividad, en su equilibrio entre performatividad y sistema basado en reglas, y en su potencialidad
para movilizar la imaginacion, permitiendo al usuario construir representaciones espaciales nuevas.

En Why Games for Architecture?, también en Space Time Play, Hovestadt proponia una serie de con-
signas ludicas para el disefio de posibles arquitecturas basadas en informacién en vez de en energia.
“Architects must develop new interaction schemes — more organic, but with comparable technological
embedding in every respect. The construction of games can serve as a paradigm for this.”™* El argu-
mento que subyacia parecia apuntar nuevamente hacia el parametricismo, agregando una compo-
nente ludica. La practica que surgia del razonamiento del autor era una especie de reformulacion
digital del disefio conceptual en base a juegos:

“What do we need from games for architecture? We need practice in the production of these
temporally, spatially and content-limited experiments. We need rules, tension and reward

in order to embed the user in the experiments. And in terms of the descriptions above, the
users, too, need an individual measure of provocation, conflict and validation.”®

Para Lukas Feireiss no eran las reglas sino las acciones que se desprendian de ellas las que implica-
ban desafios para la arquitectura. “In this context, performativity has become the secret key concept in
a slew of new research perspectives that are examining architecture as a cultural statement in terms

52. Vrachliotis en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.342-343.
53. Saggio en en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.398.
54. Hovestadt en en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.335.

55. Hovestadt en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.339.
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Fig. 2.13. Pliego del articulo de Kas Oosterhuis en Space Time Play. Las imagenes son de su proyecto pedagoé-

gico para promover la practica arquitecténica como un proceso de disefio en “multijugador”: productos de la inter-

vencion coordinada entre varios grupos de estudiantes. Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. pp.360-361.
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of its dramaturgical and scenical effect.”® El autor distinguia entre las dos categorias que daban sen-
tido arquitecténico a las representaciones espaciales de los videojuegos: “Any discussion of the archi-
tecture of ludic spaces in computer games must distinguish between architecture as a general play
structure and as the actual design of virtual space.”” Segun Feireiss, ésta era una diferencia entre
accion y figuracion. “The former defines the internal setup of a game that provides the basis for the
actual actions possible within that game. Recourse to architectonic terminology as figurative device
refers in this context to the universal power of architectural imagery.”® El autor destacaba la implican-
cia cultural que este tipo de asociaciones tenia. “Applying architectural metaphor to nonarchitectural
matter seems to express a widespread longing for order and stability. Apparently, even the age of fluid
cyberspace cannot manage without the static sense conveyed by architectural form to express the
structure of its virtual worlds appropriately.™®

La aplicacién practica de estas ideas aparecia en el compendio en el articulo 798 MULTIPLAYER
DESIGN GAME A New Tool for Parametric Design del arquitecto Kas Oosterhuis (fig. 2.13). El autor
postulaba al proceso de disefiar arquitectura como un juego, lamentando que desde la introduccién
del disefo asistido por computadora se jugara en modo “solitario” y no “multijugador”. Aun asi, su
propuesta era un juego soélo en un sentido tautolégico, la ludificacion de un parametricismo que en
la actualidad, a la distancia, es posible identificar como BIM: un proceso de disefio que permitiera la
participacion multiple en tiempo real. Es importante sefialar, en el contexto de estos trabajos, que no
cualquier sistema de reglas constituye un juego.

Otra propuesta de aplicacion practica presentado en Space Time Play fue Spacefighter de Winy Maas
(fig. 2.15). El proyecto era un videojuego que asistia en la resolucién de escenarios territoriales com-
plejos. Nuevamente, se evidenciaba la obsesion por los modelos de enjambre:

“The spatial ‘battles’ that can be composed of or read through the spatialization of economic,
demographic and sociological developments are, like battles in the biological world, about
competition — survival even. This competition might lead, therefore, to the emergence of new
urban configurations, new colonizations or entirely new urbanistic ‘species.’ SpaceFighter
connects the biological model with urbanistic reality. It reveals the evolution within urban
space — faster than fast in a competitive world.

La resolucion de conflictos mediante métodos de ludismo serio también fue desarrollada en el articulo
Scenario Games, de Raoul Bunschoten. El autor los llamaba juegos de escenario, de los cuales World
Game 78, el juego de resolucion de problemas globales inventado por Buckminster Fuller (fig. 2.14)
era el ejemplo paradigmatico. Los escenarios de estos juegos eran creados por el aporte individual

56. Freiriss en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.220.
57. Freiriss en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.219.
58. Freiriss en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.219.
59. Freiriss en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.219.

60. Maas en Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. p.362.
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Fig. 2.14. Fotografia de World Games 78 de Buckminster Fuller, 1978. Fuente: «World Game», Buckminster
Fuller Institute, 11 de febrero de 2022, https://www.bfi.org/about-fuller/big-ideas/world-game/.

de cada jugador en interaccion con los aportes de otros. Proponia a estos juegos como herramientas
para evaluar prototipos, dejarlos crecer, mezclarse, evolucionar. “Scenario games will soon become
vital techniques for interactive city planning that must be taught in the architectural curriculum.™’

Si bien se ha establecido el encuadre de la presente tesis dejando fuera los trabajos que tratan sobre
las realidades virtuales y mezcladas, es necesario mencionar que Space Time Play dedicaba una
seccién entera de sus cinco niveles a ese problema. Se puede verificar en esos trabajos la focaliza-
cion en el borramiento de los limites de la metafora espacial que era tipica de la actitud heredada de
los pioneros del ciberespacio. Las referencias a la arquitectura eran de un tenor mas bien genérico,

y se identificaban frecuentemente utilizaciones de la ciudad como escenario de juego. El articulo de
Mark Wigley, Gamespaces, ensayaba una descripcion desde afuera del espacio del videojuego como
espacio de inmersion ubicuo y total, que lo contenia a todo: todos los medios, todos los espacios,
todas las arquitecturas. El tono era distépico y el analisis confundia espacio con representaciéon. De
todos modos, configuraba uno de los pocos acercamientos desde un historiador de la arquitectura
hacia los videojuegos.

Por otro lado, la cuestion de las imagenes en el libro merece una mencién aparte. Si bien el compen-
dio contaba con un eje de resefias que atravesaba todas las secciones, éstas dependian de ilustracio-
nes genéricas que no tenian relacion con nociones arquitectonicas (fig. 2.16). La mayoria de los ensa-
yos directamente carecian de capturas de los videojuegos analizados, excepto sobre todo en aquellos
casos que postulaban proyectos propios. En la cuspide del encuentro entre videojuegos y arquitec-
tura, se manifestaba de manera singular la escasez de material grafico que pudiera dar cuenta de por
qué esas miradas cruzadas podian tener interés. Aun asi, la densidad de referencias y la compilacion
como panorama inédito tiene un valor fundamental para esta historia.

61. Bunschoten en Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. p.386.
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SPACEFIGHTER
A Game for the Evolutionary City

_':l'.'.. _;'_‘. & ga 1l I i ([eowld [ L | 18 b0 W '_|__ 1 P& 1N pla 1T Ny Cosmes

| | 4% 1 w2 K 1l |rngaa rler ok % I I rid can be

I K Lo moThedt on and REANS imamginable, Tor daligated. | e moans tnat Thoy ol 1 1 Fif 1od

casted, interactive in processes, aclions and e 1o a aconing device thal can activale decison-mak
| IS ST 1P elec:laa] Al possabil 1 rincesses, Pear b s i ! i

project i iticns, razults and outcon f

banizlic chain r tons. SpaeceFaffer builds on t

s Cuneilated ko bedge of MYHLDV s # AR

and Climatizor iDekkers «4al 36043 Bul 88 a gama, il f
10 beyond scenarias becouse an wnlimited nember
- } - - -
T o MBS CAn e Do | JpC e Oy I 2 SCena
making, Aond w s Py Waaior a 1 80 O
v
nario buslding and it mpar 1 nar
-\.;l' Fial i . Fa i .!,. o Varac e r
bayond nar ik Sconarios aro basod
v, himited 2ol of autcomoe, whildinteracties mod
el B ] Srafn i TS LR ' ] i D
imanined beforehand. One i imanine that ac <
1 econano has baon la it raactions ooour, And
1% 5 R gl L1 e appearad, mmer  Liat bul sl least, Spacatiahfer I | i 1
~ i I'I -l T r II 1 L II | b r 1 it I JAMBE. T T I .:!I" Hit 1 a1 :I 1T
' i Fire ar Fuidt FERTLE B -1t Tract i [ .l e =111 13 mipalitive A il Tiil: i
taturn trigoars new reaclions, and 5o on con ke played simultaneogusly, but with ditferant
R Frridefor sedis Lo rim | m 1 H-] r b [ E | T ar S HAT | g3sarins sl
alopmant ag an avolul Ly 5. Tha gpatia mi e arang thal influance aa il st ag
batil that car al | of or read h Qo rilsan | izl 1 I ler to funet 15 4
L spatialiral o of ¢ 1L A & oraliwe | i 1w RS e A GO i
i ] 3l i pMmanls ar liko batil: fho | raprosontati ricl I Tl LhE: | A ]
lgcal w 1, aboiul ao L it icer urveval o i i Prpar by & o "tranclator” that conti Y
mmpetit ihit lemd. theret b ergence  updatesitsail der bofulfall b eeds, A ]
if niew wrban conflgurations, m nizations or device a mipanies t nlattore thatk & T
tiraly new urbanizt pa Sogeakighlor f an valdale iz act Farnaps the “hitles! gamBee
15 Lhee Lol Tl willy uf D reemlid e [iose Lhat 1 e T oATapi 14
Itr ils e ewolotion withan ok CE wi b
Dk iern, D0 & VWicland & Cosnwegs | 000 LAFMEDE? The
[ TREL af & oMt vl e Wl 10 Hrgaoamiaker, Hakje Casnls Pubfishers, Dalfildem

52




UTDT - MHCAC

Fig. 2.15. Spacefighter, del arquitecto Winy Maas, supone ser un videojuego de resolucion de conflictos a nivel
global. La referencia a los World Games 78 de Buckminster Fuller es por lo tanto ineludible. En la comparacién
grafica de las imagenes, el lenguaje grafico se revela en sus reducciones: las manchas y luces rojas ubicadas
geograficamente como conflictos o potencialidades, escenarios a ser resueltos desde la visién omnipotente del
arquitecto-dios mundial. Spacefighter se puede interpretar como una traduccién parametricista y con ambiciones
proyectuales del juego de Fuller. Fuente: Borries, Walz, y Béttger, Space Time Play. pp.362-363.
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Fig. 2.16. Apariciones de capturas de pantalla en el andlisis de los tres videojuegos mas mencionados en Space

Time Play: Myst, SimCity y The Sims. Los analisis abordaban conceptos de espacialidad que no se relacionaban

con las analogias arquitectonicas de las imagenes. Fuente: Borries, Walz, y Bottger, Space Time Play. pp.48, 210

y 150.
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Il.c. Videojuegos en el MoMA: un punto de inflexion

Space Time Play fue publicado en el 2007. Una serie de trabajos definitorios y ya clasicos para los
game studies sobre la “espacialidad” fueron publicados después: Video Game Spaces: Image, Play,
and Structure in 3D Worlds de Michael Nitsche en 2008, y un afio después las tesis Game space:
Play and Architecture in Videogames, de Georgia McGregor, y el primer estado sistematico de la
discusién en ese ambito, The Rendered Arena: Modalities of Space in Video and Computer Games,
de Alex Stockburger. En forma de ensayo continuatorio, uno de los editores de Space Time Play,
Steffen P. Walz, publicaria en 2010 su propio libro Toward a Ludic Architecture: The Space of Play
and Games, casi un manifiesto que escapaba de los limites del medio de los videojuegos hacia una
teoria de lo ludico mas amplia. En 2011 Martyn Dade-Robertson publicé su libro The architecture
of information: architecture, interaction design and the patterning of digital information, que, si bien
no abordaba especificamente el tema de los videojuegos, si trataba de establecer una relacién con
el disefio interactivo en general, y muchos de los tépicos que identificaba que cibernéticos habian
extraido de la arquitectura eran extrapolables también a las miradas cruzadas de los disefiadores
de videojuegos.

Esta relacién tuvo su punto de inflexion desde la cultura arquitecténica a partir de noviembre del
2012, cuando el Departamento de Arquitectura y Disefio del MoMA de Nueva York, dirigido por la
curadora Paola Antonelli, anuncié la adquisicion de 14 videojuegos a su coleccién permanente.

Los videojuegos fueron presentados por primera vez al publico en marzo del 2013, en la exhibicién
Applied Design (fig. 2.17), en la que objetos de disefo de todo tipo acompafiaban a las pantallas
embutidas en los muros con consolas simplificadas en las que los visitantes podian jugarlos. Sobre
la decision de presentar los videojuegos en pantallas y con controladores que no eran los origina-
les, Paola Antonelli explico: “We don’t want to show the videogames with the parafernalia, no arcade
nostalgia. If anything we want to show the code (...) there is no parafernalia, no nostalgia, only the
screens and the controllers”. En definitiva, era una estrategia curatorial que apuntaba a demarcar la
caracteristica interactiva de los videojuegos, como particularidad de ese tipo especifico de objeto de
disefio. “In a way, you can see how videogames are the purest aspect of interaction design, and are
very useful to explain what interaction is.”?

Aun asi, de los videojuegos expuestos por el MOMA, dos se destacaban por sus particulares relacio-
nes con la arquitectura, que se presentaban de manera mas relevante en la exhibicidon por sus image-
nes que por su cualidad interactiva: The Sims y SimCity 2000. Sobre el muro que los exponia uno al
lado del otro, un mural grillado con capturas de pantalla del SimCity ambientaba el espacio (fig. 2.18).
Las capturas mostraban una variedad de las distintas ciudades, paisajes y situaciones que el juego
permite gestionar. Sin controlador para jugarlos, estos dos videojuegos de Will Wright reproducian
dos escalas de la representacion arquitecténica a vuelo de pajaro en el medio: la vision totalizante de
la camara isométrica de la casa a la ciudad, del espacio doméstico al paisaje. En el muro contiguo, se
podian apreciar dibujos de proyectos arquitectonicos fantasticos de Lebbeus Woods, Neil M. Denari

y Douglas Darden (fig. 2.19). El estilo sombrio de la tinta negra contrastaba con los colores cartoon
de los juegos de Wright, pero quedaban de esa manera instalados en el mismo universo de objetos
graficos.

Este realce pictérico de objetos que se presentaban como exponentes de una cualidad arquitect6-

62. Paola Antonelli, «Paola Antonelli: Why | brought Pac-Man to MoMA | TED Talk», 2014, https://www.ted.com/talks/paola_antonelli_why_i_
brought_pac_man_to_moma.
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nica se puede tomar como evidencia de la relevancia del soporte plano en las representaciones de
videojuegos. En sintesis, la operacién del MoMA se presentaba como una conversion de los video-
juegos en analogias pictéricas, quedando tanto el disefio de la espacialidad como el de la interaccion
relegados a un segundo plano. Antonelli reconocia este problema cuando declaraba que “if anything,
we want to show the code.”® Es decir, la estrategia expositiva revelaba una disonancia entre los
videojuegos como disefio interactivo y los videojuegos como disefo de visualizaciones. En el muro
de enfrente a los juegos de Wright, se presentaba un diagrama de cables realizado por Ben Fry que
visualizaba las relaciones programaticas en el cédigo del videojuego Pac-Man, un intento por lograr
una instancia intermedia entre las dos fases (figs. 2.20 y 2.21).

En Applied Design es posible resumir esta primera parte de la historia de interacciones entre los
videojuegos y la arquitectura: el paso de la experiencia del espacio de la informatica a la imagen
arquitectonico-interactiva; de la oda a los patrones de disefio a las relaciones paramétrico-informati-
cas; del potencial ltdico a la imaginacién narrativa. Y frente a una segunda década de siglo que ya

en ese momento auspiciaba la emergencia de videojuegos cada vez mas visualmente sofisticados,
también se pueden avistar, por contraste, los temas alrededor de los cuales orbitaria la bibliografia del
segundo periodo: el cambio de escala en las representaciones, el hiperrealismo como norte grafico y
la incorporacion mutua entre disefiadores de videojuegos y arquitectos de los métodos y procesos de
disefio.

Fig. 2.17. Fotografia del salén principal de la exhibicion Applied Design en el MoMA. Fuente: «Applied Design |

MoMA», The Museum of Modern Art, 2013, https://www.moma.org/calendar/exhibitions/1328.

63. Antonelli, «Paola Antonelli: Why | brought Pac-Man to MoMA».
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Fig. 2.18. Espacio en el que estaban expuestos, de izquierda a derecha, Katamari Damacy, The Sims 'y SimCity
2000. Fuente: «Applied Design | MoMA».
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Fig. 2.19. Dibujos de arquitectura en Applied Design. Cuadros, de izquierda a derecha: Neil M. Denari, Lebbeus
Woods y Douglas Darden (2). Fuente: «Applied Design | MOMA».
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Fig. 2.20. A la derecha, el diagrama de la estructura programatica del Pac-Man, realizado por Ben Fry. Fuente:
«Applied Design | MoMA».
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Fig. 2.21. Ben Fry, Distellamap (Pac-Man), 2004. Fuente: «Applied Design | MoMA».
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Capitulo lll. Inmensidad y verosimilitud: un par en tensién

(2014-2021)

Esta etapa puede considerarse como la de reformulacion de las interacciones entre videojuegos y
arquitectura segun una légica de cambio de escala y de estilos de representacion. Se abordara, en
este capitulo, un segundo periodo que va desde la publicacion de la tesis de Robert Schweizer sobre
ciudades de videojuegos vy el libro de Christopher Totten, Architectural Approach to Level Design,

en 2014, hasta el anuncio de Mark Zuckerberg sobre la creacion del Metaverso, en 2021. Es el
periodo en el que la inmensidad y la verosimilitud en las representaciones se determinan como tema
en relacién con el concepto de imaginabilidad de Kevin Lynch y ciertos arquetipos histéricos de la
arquitectura y la ciudad. Se puede identificar en primera instancia un interés en las representaciones
urbanas, en el hiperrealismo como circunstancia que determina las caracteristicas arquitecténicas de
los videojuegos y, por ultimo, en el cambio de escala en las representaciones espaciales desde ciuda-
des a mundos. Este nuevo foco en la inmersion y en la ubicuidad de los videojuegos configura a este
periodo como un fin de ciclo resonante con la focalizacion en el ciberespacio, que culmina en el 2021
con la fiebre por el Metaverso y un renovado entusiasmo arquitecténico con el borramiento de las
fronteras entre la metafora espacial y la realidad material.

Estas reflexiones estuvieron impulsadas en primer lugar por el lanzamiento de ciertos videojuegos

de mundo abierto que representaban o establecian referencias a ciudades reales, como la saga de
Assassin’s Creed (desde 2009) y Grand Theft Auto V (2013). Videogame Cities in Motion, |a tesis de
Robert Schweizer publicada en 2014, es uno de los primeros trabajos sistematicos sobre las repre-
sentaciones urbanas en videojuegos. Si bien no esta escrita desde la arquitectura, en la tematizacion
de las “ciudades de videojuegos” la arquitectura es protagonista, y La Imagen de la Ciudad de Kevin
Lynch comienza a hacerse presente en este tipo de trabajos. Es el concepto de imaginabilidad y su
teoria de los elementos legibles lo que surge como eje transversal en el andlisis, a través de una
transposicion desde el ambiente construido hacia las representaciones espaciales de los videojuegos.
Esta problematica se desarrolla frecuentemente sin cuidado de las remediaciones que implica el paso
de una teoria pensada para la realidad material al soporte plano de la representacién perspectivica.

Por otro lado, la sofisticacién exponencial de los motores de renderizado habilité en este periodo la
aparicién de videojuegos cada vez mas realistas. El hiperrealismo de las representaciones es un tema
frecuente en trabajos que analizan esta capacidad técnica para generar imagenes arquitecténicas
verosimiles y se preguntan por las posibles utilizaciones de la historia de la arquitectura en el ana-
lisis, el disefio y la educacién a partir de videojuegos. De esta serie surgen trabajos que se apoyan

en la historia de la arquitectura, ya sea como evidencia factica o como manual de instrucciones. El
libro de Christopher Totten publicado en 2014 es un ejemplo de cdmo estas utilizaciones de la historia
se amplian hacia una escala de aplicacion universal, mas alla del nivel de realismo estilistico, para
aportar a la calidad inmersiva de la representacion espacial. Se puede identificar en estas propuestas
una voluntad de analisis formal mas predominante que en los periodos anteriores en la utilizacion de
imagenes y capturas de representaciones arquitectonicas en videojuegos para producir teoria critica
al respecto.

La tendencia al aumento de la escala de las representaciones espaciales, y el renovado interés por
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mundos cada vez mas inmersivos, participativos y procedurales, a partir del lanzamiento de videojue-
gos como Minecraft (2011) y No Man’s Sky (2016), llevaron a que la inmensidad se transformara en
un tema. En el analisis, las representaciones de ciudades abren paso a la construccion de mundos,

y las utilizaciones de la arquitectura se desvanecen en el campo de la geografia y los estudios terri-
toriales. A pesar de esto, persisten todavia disefiadores y arquitectos que apuntan a sentar las bases
tedrico-operativas de practicas hibridas entre videojuegos y arquitectura. La utopia y la generacion
de imagenes interactivas fantasticas son el norte de esta serie de propuestas, que frecuentemente se
lamentan por la falta de marcos sistematicos de referencia.

Ill.a. Representaciones urbanas: de la imaginabilidad a los no-lugares

Fue en la tematizacion urbana de los gamescapes donde la arquitectura aparecié con mas fuerza.

La tesis de Robert Schweizer, Videogame Cities in Motion, es quizas el material de referencia mas
completo al respecto del concepto de ciudades de videojuegos. Es una tesis cuyo objeto fueron las
representaciones de la ciudad en los videojuegos. La introduccion presentaba el marco tedrico, que
planteaba un dialogo con Henri Lefevbre, Kevin Lynch y Edward Soja para delimitar una triada de
categorias (constitucional, representacional, experiencial) segun las cuales se podia comprender la
ciudad y especialmente la ciudad en los videojuegos. Trazé una historia de los lugares que la ciudad
fue ocupando en los videojuegos y tratd de establecer una relacién entre el campo de los videojuegos
y el de la arquitectura y los estudios urbanos. “Videogames have the capacity to depict a range of
urban structures, representations, and systems, and in order to understand their city qualities | have
placed them under the lenses of architecture, geography, and urban studies.” Se reclamaba, de tal
manera, a las ciudades de los videojuegos como una componente imaginaria mas del ambiente cons-
truido. “Using architecture and urban studies as the common language, [the work] puts videogames in
dialogue with other media to see how they address the subject of the city.”

En el segundo capitulo, Schweizer escribié una historia de las ciudades de videojuegos, desarrollé el
concepto de videogame cities a través de una serie de ejemplos, y propuso una taxonomia basada
en “la ciudad como” y en “lo que la ciudad permite”. La primera topografia se referia a los temas que
la ciudad suponia y los lugares que ocupaba en los videojuegos. La segunda se trataba de los verbos
que el videojuego, a través de la ciudad, habilitaba y estimulaba en el jugador. De particular relevan-
cia para Schweizer eran los videojuegos de pelea urbana. “By evoking the city, early games were able
to capitalize on popular urban themes: crime and conflict, exploration and surprise, power struggles,
and the geometry of urban architecture that has most commonly supported pixelated pugilism and
projectiles.” Se referia aqui a las configuraciones simuladas de obstaculos, leyes fisicas y elementos
urbanos que permitian al jugador una serie de actividades particulares:

“Because a city puts objects in close proximity, the simple act of negotiating a body in rela-
tion to the built environment is way of using the city. Athletic activities like free-running and
Skateboarding, driving, and flying treat the architecture of the city as obstacle course and
playground. Shooting games rely on architecture’s protection from projectiles and moving
through this space becomes highly tactical. Whether around, over, on, or through, the ma-

1. Robert Thomas Schweizer, «Videogame Cities in Motion», 2014, http://hdl.handle.net/1853/52219. p.2.
2. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.24.

3. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.32.
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neuvering body’s traversal of the city transforms our everyday experiences by amplifying the
player’s abilities. The broadness of maneuvering as a category is indicative of movement’s
central role in videogame city space.™

Volvia a aparecer la predominancia del movimiento en cuanto a la metafora espacial de los videojue-
gos. “A player’s movement, and the experience produced from that interaction with space, is one of
the primary characteristics that should be considered when analyzing the videogame city.” Schweizer
recurria a tedricos de la arquitectura y los estudios urbanos como Steen Eiler Rasmussen y Kevin
Lynch para argumentar lo fundamental de la experiencia perceptiva del movimiento en la lectura de
ciudades de videojuegos por parte del jugador. En cuanto al primero, el autor explicaba que “Rasmus-
sen uses experience in a general design sense, not referring to any particular phenomenological truth
but rather to perception through use.”® Es decir, un entendimiento del espacio del videojuego en rela-
cion con la psico percepcion. Por otro lado, “faJs Kevin Lynch recognizes, the ‘moving elements in a
city, and in particular the people and their activities, are as important as the stationary physical parts.””
Introducia de esa manera la nociéon de movimiento a través como componente fundamental de estas
ciudades. La teoria de la legibilidad, es decir, del reconocimiento perceptivo de sus elementos, era
directamente traspuesta en ese contexto a las representaciones urbanas de los videojuegos, sin acu-
sar alteraciones ni conflictos por remediacion.

Otra cuestion de relevancia para el estudio del movimiento en las ciudades de videojuegos fue la rela-
cion entre las estructuras tridimensionales representadas que les daban corporeidad imaginaria y los
sistemas algoritmicos que definian diferentes experiencias ludicas de un juego a otro. Al respecto de
estos codigos, Schweizer explicaba: “There may be similar infrastructure underlying an action shooter,
arcade racer, and superhero brawler, but it is the differences, as Lefebvre notes, that give cities their
specificity.” El uso de Lefevbre le permitia al autor distinguir la relevancia que las reglas programati-
cas tenian en las representaciones de las arquitecturas que daban forma a las ciudades de videojue-
gos. El disefio de estas reglas era, para el autor, el disefio del movimiento del jugador:

‘Just as the architecture and arrangement of the space around us in the physical world in-
fluences movement, so too does the guiding hand of the game designer. The experience
of the videogame city, then, is not an image of the whole but rather a series of movements
through space. These games are not merely virtual worlds, but games with goals and direc-
tion that influence the player’s trajectory.™

A partir de estas definiciones, Schweizer podia involucrarse en el analisis sociopolitico de los estereo-
tipos de estas ciudades, analizando su arquitectura en relacion con las acciones que ésta avalaba y
permitia. Sobre el juego de guerra Call of Duty: Modern Warfare 2 (fig. 3.1), realizado por el estudio
Infinity Ward, que ubicaba al jugador en una favela de Rio de Janeiro, el autor explicaba que el video-
juego basaba su entretenimiento en una referencia formal a la favela, indiferente de sus conflictos
sociales, para soportar en cambio un ambiente tactico de movimiento estratégico y violencia vertigi-
nosa. “The tight spaces meant that the developers could hide enemies around corners, in buildings,

4. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.58.

5. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.172.
6. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.172.
7. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.172.
8. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.142.

9. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.174.
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and even on the rooftops that form the favela’s many layers.”° La utilizacién meramente geométrica
de las arquitecturas densas de asentamientos irregulares dejaba de lado cualquier consideracion
sobre la realidad de la problematica, al mismo tiempo que revelaba sus caracteristicas espaciales
predominantes. Schweizer describia esta situacion mediante la teoria del arquitecto Eyal Weizman
sobre la “encontrabilidad’ propiciada por este tipo de arquitecturas. La ciudad se presentaba de tal
manera como “an ‘inverse geometry’ that reconceived of the city not as streets and roads but as new
paths created by destroying interior walls, ceilings, and floors to move between buildings without ever
stepping foot in public space.”"

Fig. 3.1. Call of Duty: Modern Warfare 2, sexta entrega de la saga Call of Duty, es un videojuego de first-person
shooter que transcurre en un hipotético futuro préoximo en el que Rusia ha invadido Estados Unidos, contexto
dentro del cual el jugador encarna soldados estadounidenses en diversas misiones. Una de ellas consiste en la
persecucion de un narcotraficante en una favela de Rio de Janeiro, en Brasil. El juego presenta una aproxima-
cién clasica estadounidense de la urbanidad marginal como escenario de guerra. La favela en Call of Duty no
es mas que una tipologia al servicio de los disefiadores del videojuego para introducir distintas posibilidades y
dificultades de jugabilidad. El proceso de representacion de estos espacios es una especie de recopilacion natu-
ralista de la realidad, como la expoliacién del siglo XIX: esquivar en lo posible los lugares mas modernizados,
buscar siempre las imagenes mas primitivistas; pero traducir a un sistema de proporciones inventado, pensado
para entretener, para divertir y para contar la historia del videojuego. El estilo hiperrealista sirve para encubrir
estas traducciones estereotipadas. Fuente: Infinity Ward, Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009). Recuperado de:
NPR Music, Call of Duty: Modern Warfare 2 gameplay, 30 de junio de 2019, YouTube, https://www.youtube.com/
watch?v=9XAVDqyiF6Q.

10. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.177.

11. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.177.
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Phillip Penix-Tadsen, en su libro Cultural Code: Video Games and Latin America, publicado en 2016,
se refirid a la utilizacion del estereotipo de la favela como ambicién norteamericana de representar
la “brasilidade” en videojuegos como Modern Warfare 2y el proyecto independiente Papo & Yo (figs.
3.2y 3.3). Esta nocion se referia a los estereotipos estadounidenses sobre aquello que constituyd
frecuentemente a lo brasilefio en espacios de videojuegos: el futbol, una poblaciéon diversa, el bossa
nova, nuevamente tropicalismos y hasta la estatua del Cristo Redentor. “But the center of this semiotic
domain today is the ultimate twenty-first-century sign of Brazil for the outside world—and arguably for
Brazilians as well: the favela.”’? Para Penix-Tadsen, Modern Warfare 2 representa una utilizacion de la
favela meramente tematica, mientras que Papo & Yo es un buen ejemplo de utilizacién ludica.

Papo & Yo era un juego de puzzles que trataba a la arquitectura de la favela como sistema de bloques
manipulables para resolver una serie de desafios espaciales, bajo los cuales subyacia una narrativa
de abuso familiar y adicciones. Para Penix-Tadsen, “f{Jhe architecture of the favela in Papo & Yo is not
just a symbolic environment rich with the signifying potential it holds in other realms; it is also a func-
tional element of game design.” Esta interpretacion, que daria al juego un valor positivo para el autor
frente a un juego como Modern Warfare 2, entraba en conflicto con la de Schweizer, en el sentido

de que, mas alla del compromiso social que pudieran o no tener los disefiadores del juego, la favela
funcionaba en ambos casos como arquitectura que asistia a la jugabilidad, es decir, utilizada princi-
palmente como arquitectura ludica. El mismo autor reconocia que este sesgo en la representacion
espacial era transversal a los videojuegos al mencionar que “‘/mjJany game scholars cite spatiality as
one of the most significant aspects in distinguishing games from other media, so much so that some
see video games as more closely linked to architecture than to film or literature.”*

12. Phillip Penix-Tadsen, Cultural Code: Video Games and Latin America, 1st edition (Cambridge, Massachusetts London, England: The MIT
Press, 2016). p.162.

13. Penix-Tadsen, Cultural Code. p.172.

14. Penix-Tadsen, Cultural Code. p.175.
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Figs. 3.2 (pag. anterior) y 3.3. Papo & Yo, videojuego independiente publicado en 2013, transcurre también en
una favela, pero su utilizacién simbdlica esta sefialada por el surrealismo de las representaciones y la caricatu-
rizacion del estilo artistico. El jugador debe operar ciertos controles para alterar y manipular la arquitectura del
videojuego, conformando de esa forma un laberinto mévil que le permita llegar desde un punto al otro del mapa.
La narrativa de abuso familiar, como argumenta Penix-Tadsen, configura un acercamiento a la representacion
espacial de una manera mas socialmente comprometida que la de juegos como Call of Duty, aunque en la prac-
tica el disefio del juego siga tratando a la favela como una herramienta util para el progreso ludico del jugador.
Fuente: Minority, Papo & Yo (2012). Recuperado de: Phillip Penix-Tadsen, Cultural Code: Video Games and Latin
America, 1st edition (Cambridge, Massachusetts London, England: The MIT Press, 2016). pp.169-171.

Era de tal modo que la lectura de Schweizer incorporaba, ademas de una interpretacién semiodtica

de las ciudades de los videojuegos, principalmente la componente de representacion espacial y
arquitectonica que transportaban y habilitaban interactivamente estos mensajes. “These cities can be
thought of in terms of the structural elements that compose their architecture, the way this architecture
communicates, the kinds of activity they support, the infrastructure that governs them, and how it is we
navigate their spaces.”® Para el autor, los juegos que involucraban al jugador en el recorrido extremo
de la ciudad, en actividades como correr o patinar, eran un buen ejemplo de la forma en la que las
ciudades de los videojuegos se presentaban arquitecténicamente, “because the player must activate
this body through controller input and movement, the experience of the city is about reading and inter-
preting the contours of the architecture.”’® Resultaba de ese tipo de videojuegos, segiin Schweizer,
también una denuncia de los ambientes que el urbanismo moderno habia dejado de lado: “The appro-
priation of urban space in skateboarding is about presence and resistance, highlighting the spaces
and architectural forms that are forgotten or ignored by the everyday citydweller.””

Otro acercamiento al problema de las representaiciones urbanas en los videojuegos fue el estado del
arte confeccionado en 2018 por Hilario Junior dos Santos sobre el concepto de ciudades audiovisua-

15. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.232.
16. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.188.

17. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.184.
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les. Después de introducir los tres objetos candnicos de la investigacion (las ciudades de los video-
juegos BioShock, Assasin’s Creed y SimCity), y de encuadrar a las representaciones urbanas de los
videojuegos dentro del marco de la tecnocultura, hizo un repaso por una treintena de articulos que se
aproximaban de alguna manera u otra al problema de la imagen de la ciudad audiovisual. Diego Maté,
por su parte, ofrecia una aproximacion a las distintas configuraciones de lo urbano que propusieron
los videojuegos desde los anos 80. Después de introducir el tratamiento que ha tenido el tema desde
los game studies y el campo artistico, y de definir la condicién ludica que necesariamente tenian las
ciudades de los videojuegos, el texto se esforzaba en clasificar tres tipos de posibles interacciones
del jugador con lo urbano en los videojuegos: gestionar, habitar y recorrer. SimCity, Grand Theft Auto
(fig. 3.4) y Pokémon GO son los objetos que el autor eligio para describir estas modalidades. El tono
del texto parecia indicar cierto optimismo con respecto a la libertad del jugador para trazar sus propias
derivas situacionistas en juegos de mundo abierto y de interaccion material con la ciudad, como los
ultimos dos, y una visidn mas critica en relacion con los simuladores de gestion de ciudades.

Una mencién aparte la merecen los trabajos que se ocuparon de la relacién entre los espacios simu-
lados de los videojuegos y los espacios referenciados de la realidad fisica. En The City Designed for
Crime, Cindy Hernandez hizo un andlisis de los usos que el Grand Theft Auto IV hacia de Nueva York
a través de un ensayo atravesado por su propia experiencia de la ciudad fisica y la ciudad del video-
juego (fig. 3.5). El foco estaba puesto en la relacion entre los estereotipos que el videojuego utilizaba
para guiar al jugador y las formas en las que permitia habitar el espacio urbano a través del crimen y
la violencia. El contrapunto lo constituian algunos parrafos salpicados que introducian a tedricos clasi-
cos de la urbanidad, como Jane Jacobs, Kevin Lynch y Michel De Certeau.

“Border divisions within New York City aren’t as obvious, architecturally speaking, as a giant
wall or a grand entrance. Particularly in Manhattan, separation is structured through various
cues that make the city seem disconnected from the rest of the surrounding urban fabric
(New Jersey/Upstate New York). For example, the fact that Manhattan appears to be an
island but is actually a peninsula accessed by multiple entrances via bridges, ferries, and
tunnels strengthens its associations as a destination that suggests that this is the center of it
all. The sheer density of its architectural and structural motifs make it thrive.”'®

La autora utilizaba el concepto de “bordes” de Kevin Lynch para analizar cémo el GTA IV operaba
ideolégicamente a través de la representacion de la arquitectura de la ciudad. “GTA |V takes advan-
tage of these ‘borders’to inform the necessity for crime that Niko Bellic [el protagonista del juego]

feels forced to be a part of, both as an immigrant and as someone attempting to climb up the social
ladder.”® El clasismo y el racismo estaban representados espacialmente en un sentido ludico, lo cual
los convertia, para la autora, en estereotipos peligrosos. “The neighborhoods and landmarks in Liberty
City rely on particular ethnic stereotypes based off the real population, making the borders ones of
extreme parody that can be seen as being complicit with discriminatory and exclusionary ideas about

18. Cindy Hernandez, «The City Designed for Crime: An Analysis of Gameplay in Grand Theft Auto IV - Design Studies», 2019, https://adht.
parsons.edu/designstudies/plot/the-city-designed-for-crime-an-analysis-of-gameplay-in-grand-theft-auto-iv/. p.19.

19. Hernandez, «The City Designed for Crime». p.20.
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Fig. 3.4. La ciudad como escenario para la violencia ya era, hacia 1997, afio en el que se publica la primera ver-

sion de Grand Theft Auto, un lugar comun del mundo de los videojuegos. GTA implica un importante giro sobre
los clasicos de lucha urbana, en el sentido de que la ciudad deja de ser un mero fondo y comienza a ser un
elemento definitorio de la jugabilidad, ya no lineal sino relativamente abierto. De tal modo, funda una tradicién
de representaciones urbanas en videojuegos tendientes a posibilitar el movimiento y la exploracion como fin

en si mismo. La saga es también una interpretacion de la decadente ciudad estadounidense de costa a costa,
empezando por Nueva York y terminando en Los Angeles, y como tal entra en dialogo con las producciones del
realismo sucio: la congestion, los rascacielos, la estética de los autos y las grandes infraestructuras como temas
principales. Fuente: DMA Design, Grand Theft Auto (1997). Captura de autoria propia.
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Fig. 3.5. Para Cindy Hernandez, los paisajes de Manhattan en GTA |V se pueden clasificar en funcion de una

interpretacion ludica de los cinco elementos de La Imagen de la Ciudad de Kevin Lynch: los nodos, los caminos,

los bordes, los distritos y los hitos urbanos (o landmarks). Se puede observar que las capturas que la autora

introduce son funcionales a una representacion de la ciudad en el juego a través de sus infraestructuras. Fuente:

Cindy Hernandez, «The City Designed for Crime: An Analysis of Gameplay in Grand Theft Auto IV - Design Stu-

dies», 2019, https://adht.parsons.edu/designstudies/plot/the-cit

grand-theft-auto-iv/. pp.14-15.

70



https://adht.parsons.edu/designstudies/plot/the-city-designed-for-crime-an-analysis-of-gameplay-in-grand-theft-auto-iv/
https://adht.parsons.edu/designstudies/plot/the-city-designed-for-crime-an-analysis-of-gameplay-in-grand-theft-auto-iv/

UTDT - MHCAC

Fapsar 3. Seieevichat ol pliyds divag, Wwhen Cuuly Hieiander G i vides pasid Craad Th? Low 17 Kokt Gasnies 2008

ety o Clody Hrinandon sod Reitu CGames

'Jrl?l.ll ll!.'ll. ris IJIllIlljlr!I. Ia IIl.HIJJ..ﬂl Jll'l.ll II.I.'I'II. I.ﬂ. ..I r 1||||.||.'| II.'.I.I]I w I Ha h:.' w JILI:IH'

i e duty aleeadv ogiats the objective afsie of the (R BT miwd i‘ﬂ:rl:'ru o CRive

out an expenental "ouw™ of spece.” These places in the game become sites of

vanoes activslws w G ] [T comi geaalsly l:||.1|rr:| lm swsciblict acul cruae

The Player 12 able 1o aavigaie the stoeets of Libety City fand mently dees s
freely voward the el of the pame) by wallung and doviag velocles such as
oty oA mnad nulrl:r\r_l.'r]-n. Wy ihe i"Ll:\.'rr rrves § l\.'|-|.'||r|rI e anll poteee
tliat natmt of dee snapes avemies ub |Jhn:l:| Lty min @i oae dipee i ml]:: fon
vebuches, and the Player wall run :|I-.'lngl.rd-.' the How of tmibic i'ug:.lro 4 shows
tlsm F"lJ:,'Fr'l. vl ) .\,‘\I.1|'_|'l:||-.r||.r|l| as m alpyver, wyth 'l.ul-\."'l.l;'u. ruha wll LRI wapath,
r:n'_u.'l'.]h FE] '||||."|' '¢|'\.|u||l gl o I'.]l.r ileeet gk :rll Life '] L4 ¥ Flirorey i .IIJIILT e
mvoorotooroies traiiec of a Mideown aivecmoonn, ilse cars prass o3 .'-u-rs-.rr-ru.-.-I:.' |:_-'||-.'l:
jrave anud wer iham the Plarer wlde dimim. The rRpEneTIOr al |1||l\.||.|:\.l_ wi =1l
I e |'||_|-||| a :lr.1||'|||.l\. 1IJ||r:|.'|:l\.l|.|.||: i |:|'.r Iq'Jl.l.wr:_ Wy (=T} elegve |Jl-rru.-rr||
lapes o the Broker Dukes F--:prru.wu { Brnankden '!-'!luu-nln-h i'!;l,lrru.u. |
(Fig, 5] Dhue to the dheer veluoy of the car, as well as the huge anwsant of spece
beroesn lanes !'e1|eq.'r..'.'el.:|' m.:ll.'.usz:; 5 "rlurd o™ beraeen an EVELhpe e Liie

wipeetl, the T"'I::r-: never needs oo par sttenbon 1o tesbhe n iles, mven rlu'u'llq_h rhere

71



Ulanovsky — Videojuegos y arquitectura

immigrants and people of color.”?

En otros trabajos, el analisis no contemplaba necesariamente especificidades de los videojuegos, sino
que se los procesaba como objetos culturales que no necesitaban ser cuestionados, como si fueran
peliculas u obras de literatura. Es el caso de Craig Johnson y Rowan Tulloch, quienes a través de

la categoria de Jameson del “inconsciente politico”, analizaron dos videojuegos, Fallout 3 (fig. 3.7) y
Mirror’s Edge (fig. 3.6) con el foco puesto en la distopia como industria de representacion de la ciu-
dad y en consecuencia de la imagen de la ciudad como representacion de las ansiedades y miedos
de una época. Contraponiendo los conceptos de Augé de lugar y no-lugar, elaboraron a partir de los
casos dos tipos de ciudad distépica: ciudades totales y post-ciudades. Segun los autores, las ciuda-
des totales eran una consecuencia del terror a lo genérico y a la pérdida de identidad, mientras que
las post-ciudades eran una alerta de los peligros de la defensa extrema de la libertad individual.

Esta disolucion de los analisis sobre las imagenes de ciudades en las categorias socioldgicas de
Augé se podria leer también en relacién con el salto cualitativo que implicaba enfocar en escalas de
representacién cada vez mas grandes. Lo importante a remarcar en esta seccion es la predominancia
de las utilizaciones de Kevin Lynch como puerta de acceso inédita a la espacialidad de la ciudad en
videojuegos. La idea de imaginabilidad resultaba relevante para resolver el proceso de acercamiento
sociopolitico a estereotipos que, por su mayor sofisticacion grafica, requerian de teorias extraidas
directamente de la ciudad real. Un proceso similar se identifica en relacién con el problema de la vero-
similitud.

Fig. 3.7. Fallout 3, juego de accion de la serie homonima, es un first-person shooter ambientado en el escenario
de una Washington DC distépica de un futuro post-catastrofe nuclear. En este caso, la imagen de la ciudad se
constituye, en vez de en funcion de su integralidad genérica, a través de la especificidad de sus ruinas. Es lo que
Johnson y Tulloch denominan “post-ciudad”: una representacion de la distopia urbana como paisaje de lo tec-
nolégicamente apocaliptico. Como explican los autores, “the game mobilizes an image of the past ‘greatness’ of
this city to contrast with its nightmarish present.”' De un realismo elevado, las imagenes de Fallout 3 presentan
una arquitectura de la destruccion envuelta en una ansiedad high-tech simbolizada en infraestructuras y robots.
Fuente: Bethesda Game Studios, Fallout 3 (2008). Recuperado de: GameRiot, Fallout 3 gameplay, 6 de julio de
2023, YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=Gz-YZtHGYmM.

20. Hernandez, «The City Designed for Crime». p.20.

21. Craig Johnson y Rowan Tulloch, «Video Games and Dystopia: Total Cities, Post-Cities and the Political Unconscious», Journal of Gaming
&amp; Virtual Worlds 9, n.° 3 (2017): 243. p.249.
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Fig. 3.6. Mirror’s Edge es un videojuego de accion y aventura lanzado en 2008. La historia transcurre en una

ciudad distdpica, gobernada por una dictadura autoritaria, en la que el jugador se introduce a través de la pro-
tagonista, una rebelde que forma parte de una red de corredores basada en el parkour como método de resis-
tencia. La ciudad es representada en funcion de los recorridos posibles, utilizando contrastes de color e hitos
urbanos sobre un tejido genérico mayormente blanco y pristino. La idea de la ciudad como campo de obstaculos
e infraestructura de recorridos insoélitos es complementada con representaciones de la distopia como consolida-
cioén de un urbanismo genérico y ubicuo, no muy alejado de ciudades de la realidad material como Tokyo o Nueva
York. Constituye, para Johnson y Tulloch, la categoria de “ciudad total”. Fuente: DICE, Mirror’s Edge (2008).
Recuperado de: GamingAbsolute, Mirror’s Edge gameplay, 23 de junio de 2015, YouTube, https://www.youtube.
com/watch?v=jmJDo-XVwvg.

lll.b. Usos de la historia: hiperrealismo, arquetipos y manuales

El analisis de las representaciones urbanas también comprendié el grado de verosimilitud cuando

se intentaba definir el valor que ciertas recreaciones de ciudades reales o histéricas en videojuegos
tenian como valor cultural o pedagdégico. Es Schweizer quien dijo que “[t]he diegetic/narrative history
of a videogame city (as opposed to its development history or the player’s own history) situates the
space as a part of a fictional social memory. Landmarks and buildings function as narrative architec-
ture that can capture the city’s history.”?2 Un caso de estudio clave en este sentido para el autor era
el juego de accion Driver: San Francisco, lanzado en 2011, en el que el jugador encarnaba un policia
con la habilidad de tomar control de la conciencia de otros conductores en la ciudad, la camara ubi-
candolo en perspectiva central en tercera persona. De tal manera, el jugador experienciaba el juego
manejando el vehiculo desde afuera. “[BJecause the player is embodied as a car, their primary inter-
action with the city is through its architecture. Thus, monuments and landmarks become essential for
conveying the San Francisco-ness of this abstracted city.”?® Esto representaba para Schweizer una
cuestion que aparecia con frecuencia en una serie de investigaciones que apuntaban a evaluar el
grado de verosimilitud imaginario de lugares que existen o existieron en la realidad fisica.

22. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.206.

23. Schweizer, «Videogame Cities in Motion». p.84.
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Un ejemplo de esto es el trabajo realizado en 2021 por Aurélien Catros y Maxime Leblanc, quienes
desarrollaron un método de comparacion para determinar de qué maneras la Boston del videojuego
Assasin’s Creed I, publicado en 2012, difiere de la Boston histérica de 1775, la cual fue el modelo
para el escenario cronolégico del juego (fig. 3.8). La saga de Assassin’s Creed, en la que el jugador
encarnaba un asesino que a través de un simulador de realidad virtual podia acceder a la memoria de
sus antepasados en una historia de larga data a través de recreaciones de ciudades histéricas, fue
una serie que representoé gran relevancia para esta seccion, en relacién con la diferencia entre verdad
y ficcion. “While the factual historic information provided may be accurate, many of the architectural
and urban elements are distorted or intentionally dissimilar to the way they would have appeared in
reality.”?* A través de suposiciones basadas en la teoria de los cinco elementos de Kevin Lynch?,

la investigacion llegaba a postular férmulas matematicas que representaban los factores a tener en
cuenta para lograr que los escenarios virtuales histdricos fueran verosimiles, aunque no exactos en
pos del disefio ludico. La experiencia ludica verosimil del jugador, concluian las autoras (ambas PhD
en arquitectura), dependia principalmente de una reproduccion histéricamente precisa de ciertos hitos
urbanos, y luego de una serie de “mentiras Utiles.” Las autoras explicaban:

“Typically, the layperson has no chance of identifying these distortions. As such, [recons-
tructive game models] RGMs recall the observation by Vittorio Gregotti that both ‘the literal
description and the reproduction of landscape as an aesthetic object give an ‘improper’ un-
derstanding of the landscape and, in doing so, mask and deflect all the while unveiling.””?®

La bibliografia utilizada contenia referencias a utilizaciones de La Imagen de la Ciudad de Kevin
Lynch como filtro de lectura de espacios virtuales, y en relacién con el problema de la reconstruccion
en videojuegos del patrimonio histérico. Las autoras reconocian el valor que este tipo de modelos
podia tener para los historiadores, y reclamaban por otro lado una mayor atencién arquitectonica:

“The video game industry is increasingly turning to history as a resource to build meaningful
stories that will increase the sense of immersiveness through the use of shared references.
Historical material can also be used to build the virtual environments in which these stories
take place. Such models may be called reconstructive game models (RGMs) since they
pretend to show what historical spaces looked like, according to a process that at first glan-
ce seems similar to that which archeologists engage in. While art historians are increasingly
interested in RGMs — examining their differences within scientific historical reconstructions
and why such differences should be a topic of concern — architects remain reluctant to
analyze them according to their own expertise.”?”

Esta falta de atencion fue también resaltada por Cem Bulug en su tesis Architectural History in Virtual
Spaces, publicada en 2021, en la que analizaba las diferencias entre la recreacién de la Estambul del
siglo XVI en Assassin’s Creed: Revelations en relacion con los hechos histéricos establecidos (fig.
3.9). “There appears a lack of documentation regarding architectural components of virtual spaces

24. Aurélien Catros y Maxime Leblanc, «When Boston Is Not Boston: The Useful Lies of Reconstructive Game Models», CANADA RESEARCH
CHAIR IN ARCHITECTURE, COMPETITIONS and MEDIATIONS of EXCELLENCE (blog), 2021, https://crc.umontreal.ca/en/sdm_downloads/
quand-boston-nest-pas-boston-les-mensonges-utiles-des-modeles-de-jeu-reconstructifs/. p.36.

25. Kevin Lynch, en su libro La Imagen de la Ciudad, publicado en 1960, postulaba una teoria sobre el disefio urbano vinculada con la psico
percepcion de sus habitantes. La nocién de legibilidad de una ciudad estaba basada en cinco elementos, que en su combinacioén evocaban ima-
genes reconocibles para generar en las personas un mapa mental de la ciudad. Estos cinco elementos eran los nodos, los caminos, los bordes,
los distritos y los hitos urbanos (o landmarks).

26. Catros y Leblanc, «When Boston Is Not Boston». p.36.

27. Catros y Leblanc, «When Boston Is Not Boston». p.23.

74



viovms §, {in the Sedmariy s ghe 5T

n Ci:'

Among ihem, were some (bui mot allj importani miliry
Vot dim ik Pt HolE, Ima it 5 few oo Gty Landimas ks
like Kimsg's Chagel. ‘Wien considering if the selecied areas
i thee a it A8e MCudESe i selation o lasdsnaris L eNiied
ai ihe thne, we fiast checked 1o see il importani hisiori land-
matks wene modeled winhoa similar geommetry amd bocanioe
inthe pame, Thee, inceder o accussiely Sesess the Bnpact
off b poedence of steenoe of 2 given landmark, we exiracmsd
the lasdsra ks sod vastape points provided by the gama’s
darahase end placed thems on a diagram mac: versson of the
BGM {ina g} Afier compiling these dlemnents, we used the

UTDT - MHCAC

W X

G

= i

T
-y -H_\_\_\_‘--'

R
bt ®
|H o
2y

| o i -y

a3 PRI T ITIAR

LB AL A DO e T

l'!---l—l--{nﬁ.’—!*]}{"j

1775 mag of Doson io confirm ihesir stams as ndmanrks by
Cartegrajdueri b L Gne.

Ameng the five aress. four fraiuze ihe most prominess
lendmalee 3 e, Yaand 21, Bo we sobed (has is leis-buih-
wp areas such as T1and Ea_ the need Far vaniage poinas could
havvee bl o g devgreers 1o oreane Band masks deach as
chexrchan that & e Binferically exin, Inlerestingly, evwry
factiomal chuanch modeled in-game ha oerees as a vantge
fporird i @ copy of The Old Mostl Mestiong Blowse o fouss in
wrea X eas o0y This structune does probatdy best capuse
Bedson's Gestgun architecrural snvle, Bat it i walfcenty

piuvin &, Soreeashers ofike pie baliin by e ssthorn Lefic v froem b fromd of the Ol Norsh Mretiag Howr (K], Righe vicw from i frond of s
hivsnal ohachion i s ydd (i) e Asisoinn Ceed [ sl saig

Fig. 3.8. Pagina del articulo de Aurélien Catros y Maxime Leblanc, en la que se puede ver uno de los diagramas
analizando las estrategias de verosimilitud del Assassin’s Creed Il en funcién de los elementos de Kevin Lynch.
Debajo, dos capturas del juego que apuntan a verificar la funcionalidad de los landmarks. Fuente: Aurélien Catros
y Maxime Leblanc, «When Boston Is Not Boston: The Useful Lies of Reconstructive Game Models», CANADA
RESEARCH CHAIR IN ARCHITECTURE, COMPETITIONS and MEDIATIONS of EXCELLENCE (blog), 2021,

de-jeu-reconstructifs/. p.28.
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Figure X2 Grontnd plan of the Fanh Complex

Fig. 3.9. Pagina de la tesis de Cem Bulug, en la que se compara la Mezquita de Fatih representada en el Assas-
sin’s Creed: Revelations con un plano arquitectonico del complejo. Esta representacion en altura es solo posible
gracias a las mecanicas del juego que permiten al jugador escalar los puntos elevados de los edificios para obte-
ner informacion visual del entorno. Fuente: Cem Bulug, <ARCHITECTURAL HISTORY IN VIRTUAL SPACE: A
LOOK INTO MODERN VIDEO GAMES» (Master Thesis, Middle East Technical University, 2021). p.30.
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in the scholarly field.”? La respuesta era una actitud “positivista” en la revision del material disponi-
ble. “Aim of the research is to look at these virtual spaces, record their content and check whether
historical facts presented are true to history.”® En esta revision, el autor se proponia desarrollar una
metodologia para exponer el rol de la arquitectura en las ciudades de los videojuegos como disposi-
tivo narrativo que ponia a disposicion experiencias urbanas que se relacionaban con la memoria y el
subconsciente social.

Esta voluntad de clasificar para generar formulas también se puede encontrar en proyectos como

el de Spiros Papadopoulos et al. El articulo CLOUDS Urban Landscapes in Video Games -Repre-
sentations and Spatial Narratives, publicado en 2019, presentaba una investigacion sobre las repre-
sentaciones de ciudad en los videojuegos bajo la premisa de que estos contextos urbanos virtuales
estaban formando culturalmente una nocién de espacio hibrido con el avance de las nuevas tecnolo-
gias.*® La propuesta apuntaba a constituirse como una herramienta de informacién para la historia de
la arquitectura y los estudios urbanos. En resumen, el proyecto consistia en recolectar informacion de
las ciudades de 1500 videojuegos en forma de “nubes” de informacion que pudieran solaparse para
encontrar categorias aplicables universalmente.

En un articulo publicado por Manuel Sanchez Garcia en 2020, el autor proponia la teoria del historia-
dor de arquitectura Joseph Rykwert sobre los arquetipos urbanos como metodologia para analizar la
arquitectura de las ciudades de los videojuegos. La teoria se basaba en una serie de arquetipos fun-
dacionales,* supuestamente comunes a ciudades medievales y post-medievales en todo el mundo.
Dado que los arquetipos concernian tanto a la morfologia como a las convenciones sociales detras de
ella, eran para Manuel Garcia una herramienta que permitia identificar las maneras de interaccion con
el jugador a la vez que las intenciones de los disefiadores, particularmente en videojuegos con narra-
tiva histérica. El articulo consistia en un analisis comparativo entre las ciudades del Age of Empires
111, juego lanzado en 2005, y el Bioshock Infinite, de 2013, atravesado por los arquetipos de Joseph
Rykwert. Esta conceptualizacion era una excusa para analizar como habian sido disefiados ciertos
aspectos arquitecténicos de cada juego en relacion con la fidelidad histérica de la narrativa. Esto
permitia una serie de analogias arquitectonicas, como que “AoE Il focuses on an urban system of
standardized exchangeable pieces, comparable to systemic architectures and urban plans developed
during the twentieth century.”? (fig. 3.10)

En cuanto al punto de vista de la camara, Sanchez Garcia explicaba que ambos juegos ponian al
jugador en una posicién de superioridad. “The axonometric perspective of AoE Il reinforces this effect,
showing views that are more suitable to birds and gods than the mere men and women whose lives
depend on the decisions of players.” El punto de vista era complementado por las maneras en las

28. Cem Bulug, «<ARCHITECTURAL HISTORY IN VIRTUAL SPACE: A LOOK INTO MODERN VIDEO GAMES» (Master Thesis, Middle East
Technical University, 2021). p.iv.

29. Bulug, «<ARCHITECTURAL HISTORY IN VIRTUAL SPACE». p.iv.
30. Spiros Papadopoulos et al., «CLOUDS Urban Landscapes in Video Games -Representations and Spatial Narratives», 2019.

31. “In the 1960s, architect Joseph Rykwert built on the contributions of Fustel de Coulanges and identified six main urban elements present in
every city’s foundation that can be used to structure global urban history studies: a cosmogony, an urban center, an orientation, a limit, an en-
trance and a labyrinth (1976). Rykwert arrived at these archetypes by studying cosmogonic myths and urban narratives from diverse cultures in
the Mediterranean, the Middle-East, Asia and sub-Saharan Africa (Rykwert, 1978).” Manuel Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the
study of cities in historic contemporary fictions. Symbolic urban structures in Age of Empires Ill and Bioshock Infinite», 2020, https://www.torrossa.
com/gs/resourceProxy?an=4911764&publisher=FZ1670#page=79. p.2.

32. Sanchez Garcia. «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.7.

33. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.8.
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Fig. 3.10. Pagina del articulo de Manuel Garcia en el que se disecan los elementos arquitectdnicos del Age of
Empires Il. Segunda entrega de la famosa saga Age of Empires, el juego pertenece al género de estrategia en
tiempo real, en vista a vuelo de pajaro. Garcia hace un esfuerzo por clasificar los elementos del juego como
arquitecturas sistémicas, comparandolos con las ideas mega estructurales de los afios 1960. Es de hecho un
sistema totalizante, que equipara tipolégicamente culturas y épocas histéricas bajo un mismo cédigo tipolégico,
diferenciando estilisticamente las arquitecturas segun una serie de estereotipos clasicos y exotistas que el autor
sefiala en el epigrafe. Fuente: Manuel Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic
contemporary fictions. Symbolic urban structures in Age of Empires Il and Bioshock Infinite», 2020, https://www.
torrossa.com/gs/resourceProxy?an=4911764&publisher=FZ1670#page=79. p.9.
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que el jugador podia accionar. “Colonial inhabitants and buildings are easily replaced. They have no
name, no history, and no memory. Gamers must then focus on two specific objectives: dominate the
territory and keep a technological advantage.™* Por el otro lado, el paisaje de Bioshock Infinite tenia,
segun el autor, caracteristicas mas estaticas en relacién con las acciones que podia llevar a cabo el
jugador. “In this game, the city is a living scenery where players perform as a character among others
in specific scripted situations, without any direct capability to change their environment. In other words,
players are not gods who ‘play’ with the city, but actors who ‘play’ a specific character who confronts
the city.”® Sobre el punto de vista en first-person view de la camara en este caso, explicaba el autor,
tenia la funcionalidad de mostrar a la ciudad en su monumentalidad opresiva, una distopia narrada a
través de sus elementos arquitecténicos. “Although the role of the gamer in this script is as the protag-
onist, the game makes clear from its beginning that the city is the real star of the show. ¢

Estas diferencias de paisaje entre uno y otro juego definian el resto de la comparacién. Uno de los
arquetipos urbanos que el autor analizaba es el centro de la ciudad, que en Age of Empires Il estaba
hecho de “an anachronic collage that mixes pieces of churches, palaces, and government buildings,
composing an image of the past that can appear valid to an uninformed eye but falls apart under rig-
orous historical examination.”®” Siguiendo el tono de la comparacion, el centro urbano de Columbia,
la ciudad del Bioshock Infinite, no era un sistema de piezas intercambiables, “but an arrangement of
architectures that symbolize the genealogy of the city, structure the narrative and guide the players.”™®
(fig.3.11) Finalmente, al evaluar la estrategia de verosimilitud de ambos juegos, el autor concluia que:

“The urban center of AoE Il is dressed in historical architecture that creates a compelling
colonial landscape, but its configuration ignores every legal protocol, religious principle or
ideological significance present in real Spanish cities of the sixteenth century. As such, its
architecture has no historical sense and appears unrelated to common foundational spaces
like the royal square, the city council or the main church. Bl, besides its fictional approach,
uses the foundational mundus archetype in a more evident way, guiding the players through
an urban narration that feels connected with its historical context.”®

Es el mismo Manuel Sanchez Garcia quien edité el numero del Culture & History Digital Journal en

el que aparece este articulo, sobre Historic Spaces and Architectures in Videogames. En la nota del
editor, Sanchez Garcia trazaba la historia originaria de los game studies. Distinguia entre la incorpora-
cion de dinamicas ludicas para ampliar disciplinas ya establecidas (gamification) y aquellos proyectos
que trataban a los videojuegos como objetos culturales enteramente aparte. Hacia la distincién de
que la arquitectura de los videojuegos es diferente de la escenografia porque el espectador participa
de la obra. “Our objective is not to make history through game design techniques but to understand
the influences, interpretations, and representations of history in videogames. Our results delve into
how digital architectures impact the present notion of spatiality both in contemporary and historical
settings.”™® La pregunta que guiaba al texto era como las ficciones digitales construian narrativas para
generar experiencias histéricas inmersivas, una pregunta que aparece a lo largo de toda esta serie.

34. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.8.
35. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.8.
36. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.8.
37. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.10.
38. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.10.
39. Sanchez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions.» p.11.

40. Manuel Sanchez Garcia, «Historic Spaces and Architectures in Videogames», 2020, https://digibug.ugr.es/bitstream/han-
dle/10481/63413/175-1685-1-PB%20%282%29.pdf?sequence=1. p.1.

79



Ulanovsky — Videojuegos y arquitectura

1% = hlamse] Sapcher Giarcia

nEE il

Fuwwr 16 Left ealams eoncept an pieces. from Riswhsed fafimine dhowimp Comseock's ebmreh
Cobunbia’s old cenrer, the Comarack oomrer bisibdme, and the imdusiris] districr. Right caloma
final desagin of thoae same spades. Ordimary bl dimgs use cataloged svstemsc sohitions, whale
umigque archilechmes and monuaments ase desgned mchvdaally and with great vansdon dunng the
madeling process. Source: (Sepuer Mugior, 2010T) from wreenshots and onages m {bresteonal
frammes, 20T} and (1esane, M)

Fig. 3.11. Pagina del articulo de Manuel Garcia en donde se comparan los bocetos conceptuales de la arqui-
tectura del videojuego con los disefios finales implementados en el juego. BioShock Infinite es un first-person
shooter, lanzado en 2013, ambientado en la ficticia ciudad de Columbia, una ciudad flotante estadounidense de
caracteristicas distopicas. Es la segunda ciudad ucronica que representa la saga, siendo la primera la sumergida
Rapture en BioShock y BioShock 2. Como sefiala Garcia, el disefio de estas ciudades esta principalmente condi-
cionado por estas caracteristicas fisicamente imposibles que obligan a un disefio conceptual especifico. El estilo
steampunk y la visualizacion caricaturesca del juego contrastan con el fondo perverso de la historia. Fuente: San-
chez Garcia, «Urban archetypes applied to the study of cities in historic contemporary fictions». p.18.

80



UTDT - MHCAC

El uso de la historia de la arquitectura fue tomado también como marco operativo en textos explici-
tamente instructivos, como ciertos manuales de disefio de videojuegos. Fue el caso de Architectural
Approach to Level Design, un manual de level design — es decir, de disefio de las distintas escenas
que hacen a la progresion ludica y narrativa de un juego — que utilizaba conceptos variados de una
historia “global” de la arquitectura. En él, Christopher Totten comenzaba declarando la relevancia

del level design dentro del game design, y la necesidad de un estudio sistematico y serio sobre la
disciplina. Declaraba inmediatamente después que los mundos y ambientes de los videojuegos eran
espacios disefiados, de la misma manera que los edificios, jardines y ciudades de la realidad fisica lo
eran. Level design y arquitectura se presentaban entonces como medios para disefiar experiencias
espaciales enriquecedoras en la gente que los usara.

“Rather than simply turning to architecture as a reference for surface level visual elements,
we can study how architects conduct space and occupant movement. We can also look to
architecture and the many fields it references for inspiration, to understand spatial planning,
organization, and how to manage relationships between a space and its occupants.™!

Totten explicaba que el game design era una especialidad que dependia de otras para resolver cier-
tos problemas y, como tal, podia aprender mucho de la arquitectura. “As designed space, game levels
have much to learn from their precursors in real-life architecture, including the development of sight
lines, lighting conditions, shade and shadow, exploration, orientation, spatial rhythms, and even how
to get epic spaces to be even more epic—among other things.™? El autor definia al proceso de disefio
de un juego como la creacién de un sistema preparado para la utilizaciéon por un usuario, de la cual
emergia significado o sentido. “This definition can mean the design of either games or architecture.”™?
La diferencia principal era que los game designers eran libres de subvertir los principios de disefio de
la arquitectura en pos de generar, por ejemplo, sensaciones negativas en el usuario. “Level design

is the thoughtful execution of gameplay into gamespace for players to dwell in.”** Asi, la jugabilidad
aparecia nuevamente como norte en el disefio de la espacialidad de los videojuegos, mas alla de las
reglas que pudiera imponer la realidad fisica.

El libro proponia una historia experiencial de la arquitectura (fig. 3.12). El autor se basaba en la triada
vitruviana para establecer los principios del level design: requerimientos funcionales (firmitas), usa-
bilidad (utilitas) y delight (venustas). Sin referencias bibliograficas, el ensayo avanzaba haciendo un
racconto histérico de lo mas ambicioso desde Stonehenge en adelante. Identificaba la consideracion
de lineas de vista en el disefio de arquitecturas primitivas. Del ziggurat mesopotamico, rescataba la
capacidad simbdlica para generar el tono de un ambiente. Del antiguo Egipto, las piramides como
forma de arquitectura modular que a la vez comunicaba poder. De la antigua Grecia, la creacion

de vocabularios arquitecténicos y la composicion de recorridos. De Asia, la capacidad de calibrar
espacios en funcién de la exploracion del usuario. De la arquitectura Romana, las experiencias
espaciales axiales. De la arquitectura medieval cristiana e islamica, la narrativa y la simulacién. Del
Renacimiento, la métrica de la escala humana. Condensaba todo lo que seguia en una mezcla que
denominé “ornamental reformations and revolutions”, para argumentar la importancia de la relacion
entre los jugadores y las mecanicas del juego. Luego continuaba con una historia condensada de los

41. Christopher W. Totten, Architectural Approach to Level Design (Boca Raton: CRC Press, Taylor & Francis Group, 2014). p.xxx.
42. Totten, Architectural Approach to Level Design. p.xxxi.
43. Totten, Architectural Approach to Level Design. p.xxxi.

44. Totten, Architectural Approach to Level Design. p.xxxii.
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formal arrangements o become sssociated with lpcciﬁ: building ideas
or uses, Buildings with recogmizable forms and vernacular elements are
known as fypes. As with the Egyptians, the Greeks” use of these linguis-
tic architectural elemenis exemplifies how we will develop languages of
level formis and art assets to create game worlds.
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several times in thic spatial sequence.
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Fig. 3.12. Pliego del libro de Totten: una historia experiencial de larga duracién de la arquitectura. Se observa

que, si bien el autor acompana el ensayo con dibujos propios, los géneros no se mezclan: hay dibujos de arqui-

tectura o hay dibujos de videojuegos, y no se aprecian en relacion mas que como referencia lejana. Fuente:

Christopher W. Totten, Architectural Approach to Level Design (Boca Raton: CRC Press, Taylor & Francis Group,

2014). pp.14-15.
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gamespaces, en donde quedaba claro el origen ligado a la estrategia militar. Finalmente terminaba el
capitulo con una serie de consignas para interrogar la arquitectura desde el game design.

Como se ve, la expansion de las analogias arquitectonicas alcanzé en esta etapa la naturalidad
suficiente como para invocar la historia de la arquitectura de maneras inéditas: como vara para las
recreaciones histéricas, como arquetipo para el analisis grafico, y como modelo de referencia glo-

bal para el disefio de videojuegos. Estas utilizaciones ya no se preguntaban qué valor podia tener

un cruce de miradas entre arquitectura y videojuegos, sino que lo asumian como informaciéon dada.
Como explica Felicity Scott sobre la relacion entre utilizaciones acriticas del lenguaje formal maqui-
nista y el historicismo en la arquitectura de los afios 1970, ambas posturas partian de una actitud con-
servadora con respecto a sus potencialidades de accion sociopolitica. “For neither attribute to archi-
tecture, and particularly to architectural form, significant scope beyond occupying and lightly reforming
extant possibilities of the discipline’s role-social, theoretical, political, ethical, or otherwise.™’ La histo-
ria de la arquitectura parecia asegurarse un lugar, en estas aproximaciones historicistas, como campo
de asesoria para el disefio de videojuegos hiperrealistas mas que como practica con responsabilida-
des sociales.

lll.c. Salto de escala: de videogame cities a videogame worlds

Luego de Space Time Play en 2007, pocos compendios comparables han sido publicados, mas de
una década después, de los cuales destacan dos: Architectonics of Game Spaces, de 2019, y Game
| World | Architectonics, de 2021. Sélo en los titulos ya era posible identificar un viraje particular en el
foco, aunque los editores y los articulos fueran en su mayoria personajes diferentes: ya no era arqui-
tectura, sino arquitecténica, y ya no era ciudad ni urbanismo, sino directamente mundo. La especifici-
dad de los game spaces volvia a instalarse como tema, en intima relacién con los game studies mas
que con la arquitectura.

En Architectonics of Game Spaces, el editor declaraba desde el principio una agenda basada en el
acto del juego como parte de una historia de larga data, y de la arquitectura en los videojuegos como
doble de la arquitectura de la realidad fisica. “On one hand, these doppelgangers served to blur the
concept of architecture itself; on the other, they helped to better understand it. Because of this com-
plex condition, we decided to borrow Immanuel Kants term architectonics for this book.™° Partia del
entendimiento de Kant de la imposibilidad de la arquitectura (en el sentido en el que existe al mismo
tiempo que es creada) y por lo tanto del concepto filoséfico de “arquitecténica” para referirse a la
arquitectura de los videojuegos, como sistema mas que como producto cerrado. De tal manera, se
evitaba un involucramiento directo y explicito con la arquitectura, como el promovido por los fundado-
res de los game studies, relativizando en cambio la terminologia:

“Kant presented the phenomenon of an ‘impossibility of architecture’ in his Critique of Pure
Reason (1781), naming this ‘architectonics’: in order to fulfill all criteria of architecture, it
would have to be designed, planned, and built at the same time—which is, of course, impos-
sible. According to Kant, this impossibility of existing while simultaneously being created will

45. Felicity D. Scott, « When Systems Fail: Arthur Drexler and the Postmodern Turn», Perspecta 35 (2004): 134-53. p.152.

46. Andri Gerber y Ulrich Gétz, Architectonics of Game Spaces. The Spatial Logic of the Virtual and Its Meaning for the Real (Bielefeld: transcript
publishing, 2019), https://doi.org/10.14361/9783839448021. p.11.
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never result in architecture, but rather, in ruins and failure. This definition of architectonics
therefore refers to architecture as a system, which Kant uses to reflect upon philosophy. In
this book, we use it to reflect upon architecture in games.™’

El postulado era que tanto entender los procesos de disefio de la arquitectura de los videojuegos
como jugar videojuegos en si podia ayudar en la educacion arquitectonica. Reconocia la importancia
de Space Time Play y declaraba la ausencia desde entonces de estudios que permitieran acceso
masivo al tema, en vez de a caracteristicas muy particulares y especificas.

“When discussing architecture in ‘reality’ and in a video-game environment, we cannot
simply apply a definition of the former to the latter without first understanding the transfor-
mations it underwent in translation. Architectonics is the most apt term of comprehending
the architecture of game spaces; it is more a condition than an object, and one that conveys
the impossibility of the plan and the inescapable condition of ruin. This definition allows us
to compare the two conditions, which can only help us better understand what architecture
could be when evaluated together and in order to do so, we must expand our definition of
architecture to include landscape architecture.”™®

El libro contaba con dos partes: la primera de entrevistas (a expertos de distintos campos, hicieran o
no videojuegos, solo tres de ocho eran personajes con entrenamiento arquitecténico) y la segunda
de ensayos. La primera seccion de los ensayos se ocupaba de la definicion de los game spaces, con
la ambicion clasica de los game studies de lidiar filoséficamente con los problemas historicos de la
psico percepcion, en una nota similar a los trabajos presentados en la primera parte de esta tesis. La
segunda seccidn enfocaba en las transiciones entre un modo de produccion y el otro en términos dis-
ciplinares. La tercera seccion estaba dedicada a las potencialidades sociales y politicas que los video-
juegos podian tener en la arquitectura y el disefio urbano, nuevamente con un énfasis en la participa-
cion y la formacién de comunidad; es decir, los videojuegos como herramienta didactica. La agenda
explicita era la de incorporar videojuegos y seminarios sobre disefio de videojuegos en las curriculas
de las carreras de arquitectura.

“In Architectonics of Game Spaces, we want to demonstrate that discussing architecture
from the perspective of video games leads to entirely different frameworks than the archi-
tectonic references from other disciplines. Much can be learned from the interrelated, yet
diverse strategies of designing space for architecture and video games. We postulate that
an understanding of design processes in virtual worlds, as well as the act of playing games
themselves, could become an important asset for architectural education. (...) Similar insight
can also be gained from applying lessons from architecture and urban design to video ga-
mes.™

En el libro aparecian testimonios de “arquitectos hibridos”, como Konstantinos Dimopoulos, “urbanista
de videojuegos,” en relacidn con la potencialidad de los videojuegos para conformar plataformas de
disefio de ciudades. El entrevistado se referia a su practica, en la que conjugd conceptos de la pla-
nificacion urbana en la realidad con su homodloga en videojuegos. “My feeling, though, is that games
can essentially influence reality in the ways all art forms can—by inspiring, critiquing, and so on—but

47. Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.12.
48. Gerbery Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.151.

49. Gerbery Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.14.
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also by providing simulation, modeling, visualizing, and useful procedural generation tools.™’ La apro-
ximacién de Dimopoulos dialogaba con la serie de trabajos sobre la cibernética y la arquitectura que
ponian la lupa sobre la arquitectura de las representaciones espaciales de videojuegos como siste-
mas procedurales, de patrones paramétricos.

Otros articulos en el mismo libro se concentraban en producir teoria que permitiera sinergias produc-
tivas entre la arquitectura y el disefio de videojuegos, generando por vias de exploraciones estéticas
un nuevo campo expandido. Constantinos Miltiadis, por ejemplo, se preguntaba:

“In other words, can we consider a continuum of architecture in the model of the continuum
of real numbers? Could we envision imaginary architectures—not imaginary as fictional, but
rather as the imaginary in complex numbers? What could (-1 ) architectures be, that are

to concrete architectures as paramount and tangible as imaginary numbers are to the real
number set? Embracing transdisciplinary articulations—and given their knowledge and avai-
lable tools—today’s architects can play a decisive role in exploring the future of architecture
across choropoietic media, uncovering the latent aesthetic domain of its ‘expanded field.””’

Game | World | Architectonics se proponia ser también un estado del arte sobre arquitectura y video-
juegos, pero el giro hacia la geografia era casi total. Aparecia la idea de la arquitectura como “medial
hinge” de Hans Hollein.5? Es interesante observar la oscilacion entre el concepto de “worldbuilding” y
el de “architectonics” para definir su propio concepto de arquitectura. La arquitectura se definia como
articuladora de distintas disciplinas mediaticas en el campo de la generacion de imagenes de lo coti-
diano. Arquitecténica en ese sentido englobaba dos significados en relacion con los videojuegos: el
primero era la arquitectura en mundos de videojuegos (referida a la mediatizacién, a la generacién
de ambientes, al disefio de estructuras) y el segundo era la arquitectura de los videojuegos (I6gicas
especificas del medio, algoritmos, bases de datos). El editor forzaba una lectura de Pallasmaa que le
servia para equiparar la arquitectura a un medio de control similar a la ingenieria del software:

“Juhani Pallasmaa defines architecture as a world-regulating medium which organises and
governs humankind’s sphere of action (2012, 68). It is thus not a far-fetched step to link the
aforementioned understanding of architectonics with the systematics and infrastructure of
software.”™?

Extrapolaba a su vez a una definicion de arquitectura de Zumthor para hacer coincidir su propia argu-
mentacion, que volvia al punto de inicio: la predominancia del movimiento y la navigabilidad:

“It is only consequential to use Swiss architect Peter Zumthor’s definition of physically real
buildings in order to further clarify the simultaneity and fragility of computer game architec-
tonics. According to him, architecture is the shell and background of life passing by and a
container for the rhythm of movement (...). The consensus is evident: Shell and background
are navigable, walkable, and playable level structures as well as non-walkable level geome-
try adding to the scenery and the enclosing skybox (for more on that, see my chapter in this

50. Dimopoulos en Gerber y Goétz, Architectonics of Game Spaces. p.67.
51. Miltiadis en Gerber y Goétz, Architectonics of Game Spaces. p.199.

52. “This stance loosely refers to Hans Hollein’s postulate that everything is architecture (1968). Architecture then has to be understood anew in
its medial possibilities and how it can mediate and regulate the environment to the observer by enabling new spheres of action.” Marc Bonner, ed.,
Game | World | Architectonics: Transdisciplinary Approaches on Structures and Mechanics, Levels and Spaces, Aesthetics and Perception (Hei-
delberg University Publishing (heiUP, 2021), https://doi.org/10.17885/heiup.752. p.2.

53. Bonner, Game | World | Architectonics. p.2.
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book). The player-character represents life passing by. Rhythm refers to the modes of game-
play—motion patterns and spatiotemporal appropriations which derive from the coded game
mechanics. Again, it is all about movement.”™*

El otro término que completaba a la arquitecténica era aquel que refiere a los mundos, o a la cons-
truccion de mundos. Aparecia una sintesis de la bibliografia sobre worldbuilding en la cual desta-
caba Nelson Goodman.% Se definia la importancia de estudiar los game worlds en relacién con su
capacidad para despertar reflexiones existencialistas, de generar un extrafiamiento con el mundo de
la realidad fisica. La agenda doble del libro reposaba sobre la dualidad arquitecténica (estructura y
mecanicas, niveles y espacios, estéticas y percepcion) y “world-shaped phenomena”. Se dividia en
cuatro secciones de articulos. La primera trataba sobre autenticidad, historicidad y practicas culturales
en videojuegos. La segunda referia a la constitucion de la representacion espacial de mundos video-
ludicos, en relacidon particular con caracteristicas topogréficas y topolégicas. La tercera versaba sobre
espacios de juego que reflexionaban sobre su propia metafora espacial, denunciando su condicion
ilusoria particular. Y la ultima recopilaba articulos que reclamaban para el andlisis de |la espacialidad
en juegos la incorporacion del sonido, caracteristicas hapticas e investigacion artisticas.

Dos compendios de 2019 remataron el giro hacia la geografia: Ludotopia: Spaces, Places and Terri-
tories in Computer Games, ya casi sin menciones a la arquitectura, y en francés L'urbanisme, I’ar-
chitecture et le jeu vidéo, que a pesar de la aparente especificidad del titulo, era un nimero de una
revista de geografia y estudios territoriales. La hipétesis que justificaba el giro era que los espacios de
los videojuegos tenian mas interés en funcion de su capacidad para constituir lugares y territorios. La
arquitectura desaparecia casi por completo en los analisis, y en ese sentido el tono era mas sociolo-
gico y geografico, sin dejar de destacar la predominancia de la metafora espacial del medio.

“We coined the term ‘Ludotopia’ as an adequate expression for the dialectical entanglement
of games and space. Here we hark back to the original Latin word ludus, meaning games
and play in general, before Roger Caillois attempted to oppose it with the Greek paidia —

the two words have more or less the same meaning. On the other hand, topos for ‘place’
stresses the fact that any experience of space, in games as well as in real life, is rooted in a
relation to location(s) or an activity transforming places, whether in the sense of Martin Hei-
degger, who claims that ‘spaces receive their being from locations,’ or in the sense of Michel
de Certeau, who defines: ‘space is a practiced place. ™

A pesar de esta difuminacién de las referencias a la arquitectura, aparecian todavia en este periodo
disefiadores de videojuegos y arquitectos interesados en la conformacion de una practica de disefio
hibrida. El articulo de Ulrich Gétz en Architectonics of Game Spaces, por ejemplo, denunciaba que las
relaciones entre arquitectura y videojuegos solian estar fundadas en malentendidos y lecturas superfi-
ciales. “But the ‘flirtation’ of these disciplines is not without consequences—for after mutual exchange,
it creates chimeras. The interdisciplinary debate, which only takes place on the surface, imports the
appearance, but not the essence, of the two neighboring subject areas.”” El argumento del autor era
que las motivaciones para contaminaciones interdisciplinares solian ser superficiales, enfocadas en

54. Bonner, Game | World | Architectonics. p.5.

55. “In 1978, Nelson Goodman published with Ways of Worldmaking a crucial basic work in which he dives deep into the five processes involved
in creating worlds—composition and decomposition; weighting; ordering; deletion and supplementation; deformation.” Bonner, Game | World |
Architectonics. p.5.

56. Espen Aarseth y Stephan Giinzel, eds., Ludotopia: Spaces, Places and Territories in Computer Games (transcript publishing, 2020). p.7.

57. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.205.
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introducir productos al mercado, ahora potenciados por las posibilidades hiperrealistas de las tecnolo-
gias de produccién de imagenes, en vez de en promover innovaciones espaciales:

“Architecture and urban development do not become more utopian or more playful through
the contact with games, but prefer to use the possibilities of virtual reality technologies to
impress potential investors. Concepts for games do not become more spatially well-devised
or more architecturally sophisticated, but rather, content themselves with conceiving game
actions that match the imitation of real infrastructure buildings—such that, for example, car
chases can be played. The results of the exchange follow fixed, primarily visual platitudes;
their objectives bind and waste creative resources. Admittedly, however, the results of photo-
realistic representations are so powerful and impressive that they become guiding images in
the discussion of how space can even be depicted in the virtual at all.”®

Estas utilizaciones superficiales merecian, segun Goétz, una denominacion que los distinguiera de la
arquitectura. “In both disciplines, a ‘third’ thing arises from the use of functionless bits and pieces of
the respective other discipline: if real constructions are called ‘architecture,’ these results could instead
be described as ‘architectoids.”® La ambicién por crear productos cada vez mas competitivos lle-
vaba a los disefiadores, para el autor, a explorar opciones cada vez mas culturalmente vacias. “In the
breadth of their application, these tools offen seem to be more regressive than their predecessors—as
if less imagination were used not only to read, but also to develop these designs. What remains are
architectural platitudes, ghostly shells.”™ Es en ese contexto en el cual Gétz se preguntaba:

“Hidden dependencies, misinterpretations and misunderstandings, but also creative le-
thargies define the image that the developers of real and virtual space—game designers
and architects—have of one another. These two parties behave like neighbors at a fence,
respecting each other and possessing established opinions about one another—but not
exchanging their views. Sometimes, they secretly pick a fruit from a branch that grows over
the fence—but of course, only when the other is not looking. Shouldn’t there be a means for
a more constructive dialogue? How could these two areas of expertise be better combined,
and which of their counterparts’ skills could the neighbors use more effectively?™’

El autor proponia una relacién mas productiva, en la que los arquitectos incorporaran las componen-
tes utopicas narrativas y ludicas de los videojuegos. “The architectural design must open itself to the
narrative and utopian qualities of the virtual, instead of using its possibilities only for illustration with
glossy renderings.”? Llama la atencién, sin embargo, que el autor haya dejado su afirmacion huérfana
de ejemplos.

José Sanchez, arquitecto y disefiador de juegos, publicé en 2020 el libro Architecture for the Com-
mons: Participatory Systems in the Age of Platforms, en donde retomaba la idea de los patrones de
disefio de Christopher Alexander para explicar la agencia de participacion que podrian tener los usua-
rios de las plataformas digitales en la produccion y el disefo del bien comuan. “Digital applications and
video games can be conceptualized as technologies for the production of the Commons, where data
and value do not end up in hands of platform providers but rather in the public domain, enabling fur-

58. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.205.
59. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.205.
60. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.210.
61. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.213.

62. Gotz en Gerber y Gotz, Architectonics of Game Spaces. p.214.
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ther proliferation of value through processes of recombination.”? Para Sanchez, la arquitectura debia
proponer plataformas publicas que proveyeran herramientas y estrategias de disefio a los usuarios,
siguiendo el ejemplo de la revista Whole Earth Catalog de Stewart Brand, publicada entre 1968 y
1972, que contd con la participacion de arquitectos como Buckminster Fuller.

Los videojuegos constituian, para el autor, una oportunidad singular para el desarrollo de este tipo

de plataformas arquitecténicas. “Video games are an interactive medium where players are able to
engage with the production of form and systems thinking. They have shown great potential to advance
an architectural agenda that attempts to democratize access to local fabrication and community devel-
opment.”* Sanchez ejemplificaba con una iniciativa propuesta por el programa UN-Habitat, de las
Naciones Unidas, y Mojang Studios, desarrollador del videojuego Minecraft, en la que el juego se
utilizaba para ayudar a distintas comunidades a repensar sus espacios publicos.® Para el autor, esta
experiencia mostraba a los videojuegos como una potencial plataforma arquitecténica para el disefio
participativo y combinatorio (fig. 3.13).

Sanchez exploraba estas potencialidades de los serious games®® para configurar saberes compartidos
y sinergias con la realidad fisica. Sobre sus propios videojuegos serios Block’Hood y Common’Hood
(fig. 3.14), explicaba que “[a]t the core of these initiatives is an interest in generating architectural prin-
ciples and designs that engage the world through a scope of resource management, systems thinking
and ecological interdependence. The challenge is to effectively create a platform that is aimed at the
construction of the common knowledges and repositories of architecture alternatives.™’ La propuesta
implicaba plataformas arquitectdnicas alternativas para la construccién de conocimiento comunitario e
inventarios formales accesibles. A través de este tipo de practicas, la propuesta de José Sanchez se
vinculaba con la contracultura del hagalo-usted-mismo a través de los videojuegos. Como él mismo
explicaba:

“For architecture, platforms offer an opportunity to populate the landscape between experts
and non-experts, generating a spectrum that could both appreciate and actively participate

in the production of cultural value, operating as designers, curators or community managers.
The expansion of the discipline toward user-created content does not threaten the discipline
with a form of deprofessionalization. On the contrary, it suggests a much larger portion of our
population could take part in a critical discourse of citizenship through participation.”®

El trabajo de Sanchez avanzaba de tal manera sobre las sinergias entre estos dos modos de produc-
cion. La falta de interés acerca de los modos en que los videojuegos afectaban la practica de la arqui-
tectura ha sido sefialada por Luke Caspar Pearson en su articulo A Machine for Playing in, en 2020,
mas de una década después de la publicacion de Space Time Play. En este articulo, la hipotesis era
que la “espacialidad” de los videojuegos los posicionaba como medios para disefar arquitectura. En
tal sentido, el autor proponia investigar videojuegos como el Half Life 2 (fig. 3.16) desde metodologias

63. Jose Sanchez, Architecture for the Commons: Participatory Systems in the Age of Platforms, 1st edition (New York: Routledge, 2020). p.101.
64. Sanchez, Architecture for the Commons. p.102.

65. Para un analisis pormenorizado sobre esta experiencia, ver el trabajo del arquitecto Hamza Bashandy, «Playing, Mapping, and Power: A
Critical Analysis of Using “Minecraft” in Spatial Design», American Journal of Play 12, n.° 3 (2020): 363-89.

66. Los serious games son videojuegos que apuntan a la resolucién de problemas y a la educacion del jugador mas que a su entretenimiento.
Para un panorama mas detallado, ver Tarja Susi, Mikael Johannesson, y Per Backlund, Serious Games : An Overview (Institutionen féor kommuni-
kation och information, 2007), https://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:his:diva-1279.

67. Sanchez, Architecture for the Commons. p.106.

68. Sanchez, Architecture for the Commons. p.107.
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Fig. 3.13. Pliego del libro de José Sanchez, en el que se presentan los diagramas del proyecto Flatwriter de

Yona Friedman adyacentes a capturas de Minecraft de la iniciativa Block by Block de UN-Habitat y el videojuego
de simulacién de construccion y gestion de ciudades Cities Skyline. Se puede observar que esta comparacion
apunta a la idea de que el proyecto de Friedman consistia en el self-planning de una ciudad por sus propios habi-
tantes, nocién que es recuperada a través del Minecraft como caja de arena en donde el jugador puede jugar a
reconstruir arquitecturas reales mediante bloques, y del Cities Skyline como encarnacion de las mecanicas de
esa planificacion. Fuente: Jose Sanchez, Architecture for the Commons: Participatory Systems in the Age of Plat-
forms, 1st edition (New York: Routledge, 2020). pp.103-104.
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Fig. 3.14. Capturas de pantalla de los juegos Block’hood (izquierda) y Common’hood (derecha) de José Sanchez,
lanzados al publico en 2017 y 2022 respectivamente. Ambos son videojuegos de simulacion de construcciéon que
apuntan a la generacion de sinergias productivas en el agenciamiento del usuario en procesos de disefio. Se
puede observar un salto en las escalas propiciado por el cambio de puntos de vista: en el primero, es la urba-
nidad del barrio lo que se disefia, a partir de una clasica vista isométrica; en el segundo, se trata de espacios
arquitectdénicos, encuadrados en una vista perspectivica en primera persona. Los videojuegos de Sanchez estan
atravesados por una voluntad de construir comunidad a partir de plataformas que ofrecen al jugador catalogos de
patrones modulares de disefio. Fuente: Sanchez, Architecture for the Commons. pp.105-106.
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Fig. 3.15. Una de las ilustraciones de Pearson incluidas en su articulo: un “analisis” del escenario “The Cita-
del”, del videojuego Half-Life 2. Fuente: Luke Caspar Pearson, «A Machine for Playing in: Exploring the Vid-
eogame as a Medium for Architectural Design», Design Studies 66 (2020): 114-43, https://doi.org/10.1016/j.
destud.2019.11.005. p.16.
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mas cercanas al design research que a analisis predominantemente textuales. El eje que movilizaba
su investigacion era el convencimiento de que los métodos de analisis arquitecténicos — aunque no
establecia claramente cuales, reposando mas bien en su ambicién artistica de producir ilustraciones
bellas que en el rigor metodolégico (fig. 3.15) — revelaban la naturaleza espacial de los videojuegos
de una manera particular a la que otros campos de estudios no tenian acceso.

Fig. 3.16. Half-Life 2, segunda entrega del Half-Life lanzada en 2004, presenta en el escenario “The Citadel’ una

serie de representaciones espaciales piranesianas que resultan de interés para Luke Caspar Pearson. El estilo
sombrio y brutalista de la arquitectura ambienta una historia oscura y distopica. Fuente: Valve Corporation, Half-
Life 2 (2004). Recuperado de: TheFirespin13, Half-Life 2 gameplay, 30 de abril de 2020, YouTube, https://www.
youtube.com/watch?v=SP_5GRwD3SA.

“I integrate these readings of games with my architectural design techniques to establish
new methods for comparing the structure of game worlds to other forms of architectural
representation. Understanding this structure is important because wherever we look in
games, we tend to find architecture. Pokémon GO treats the real city as a tabula rasa po-
pulated by game iconography. Minecraft (2009) has been utilised by organisations such as
the RIBA and UN Habitat as an educational tool and its emphasis on first-person building
recalls pre-Renaissance construction where the architect would direct matters onsite. Much
has also been written about the SimCity (1989-2014) series, and Cities: Skylines (2015) as
city-builder games, although neither of these games offer the player much opportunity to
design individual buildings, instead mainly focussing on zoning.”®

El objetivo declarado de Pearson, a través de estos proyectos, era el de reintroducir el pensamiento
experimental en el disefio arquitecténico. “My personal aim is to incorporate the sensibilities of game
worlds into architecture as a way of disrupting some of the dominant digital discourses in architecture

69. Luke Caspar Pearson, «A Machine for Playing in: Exploring the Videogame as a Medium for Architectural Design», Design Studies 66 (2020):
114-43, https://doi.org/10.1016/j.destud.2019.11.005. p.5.
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by embracing the computer’s ability to create the absurd, the intense and the inconsistent.”” Frente a
nociones de la digitalizacién en la arquitectura que apuntaban cada vez mas a la erradicacion de la
intervencién humana, el autor proponia una nueva practica basada en los videojuegos que pusiera
el foco en la participacién del jugador en los procesos de disefio. “If computation promises to take
architecture to new places in terms of generative systems, digital fabrication or data driven analytics
of cities, then my research argues that videogame spaces offer new directions, embracing interactive
fictional worlds that can affect reality and that crucially require people.”’

Su estado de la discusién era mas bien exiguo, reposando sélo en Space Time Play de 2007, en
Towards a Ludic Architecture, de 2010, y en Video Game Spaces, de 2009. Aun asi, afirmaba que
todo lo que se habia escrito sobre la construccion de mundos virtuales y arquitectura dejaba afuera
coémo eso afectaba la practica del disefio arquitectonico. “[T]hese engagements leave open the ques-
tion of how this directly affects architectural design practice. This question is more pressing given that
this research is now around a decade old, in which time cultural influence of videogames has grown
exponentially alongside the proliferation of free, professional-grade game design tools.””? Para Pear-
son, los videojuegos eran un medio arquitecténico: una nueva forma de practica de disefio entre lo
fisico y lo virtual.

“As such, this study explores the impact of games on architectural design by placing games
into context as architectural representations. | use design projects to examine their environ-
mental composition, while simultaneously using theory to assess their place in the cultural
landscape of architecture. | follow this by discussing how the structure and aesthetics of
game spaces might be incorporated into design approaches that blur boundaries between
spatial practice in the virtual and physical.””

El articulo proponia a los videojuegos como espacios conceptuales, un pivot para la arquitectura
especulativa, cuya genealogia el autor trazaba desde Piranesi hasta Bjarke Ingels. La arquitectura en
videojuegos, para Pearson, tenia una doble funcion performativa: primero como contexto y segundo
como maquina de condiciones y reglas. Su intencion era revelar visual y espacialmente cémo los
codigos daban forma al mundo. Cuantificar las exageraciones del vocabulario de disefio de los video-
juegos para poder volver a aplicarlos a una practica en el medio entre videojuegos y arquitectura. “By
moving away from that viewpoint and interrogating these spaces through other media, | establish that
their fragmentary construction is their defining characteristic. The morphology of game environments is
the creation of continuous architecture through discontinuous elements.”” Llamaba a sus ilustraciones
“remediaciones” en el sentido que le daba Vilem Flusser, de explorar el contenido técnico de la caja
negra.”™

Su metodologia se basaba principalmente en exponer errores o glitches en videojuegos para estable-
cer mediante un listado de tipologias espaciales encontradas que su composicion fragmentaria era su
caracteristica inherente. Desarrollaba su practica en una serie de proyectos. Learning from Los San-

70. Pearson, «A Machine for Playing In». p.36.
71. Pearson, «A Machine for Playing In». p.36.
72. Pearson, «A Machine for Playing In». p.2.
73. Pearson, «A Machine for Playing In». p.4.
74. Pearson, «A Machine for Playing In». p.19.

75. Se referia aqui al concepto de caja negra introducido por Flusser en Vilem Flusser, Towards a Philosophy of Photography, 0 edition (London:
Reaktion Books, 2000)., segun el cual la creacién de imagenes técnicas dependia de la mediacion de un sistema abierto velado (en este caso, el
aparato técnico escenografico del videojuego) entre un punto de entrada (el disefiador del videojuego) y uno de salida (el jugador).
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fos era una investigacion a lo Robert Venturi, Denise Scott Brown y Steven Izenour pero en la ciudad
del Grand Theft Auto V (fig. 3.17). Se trata de postular comparaciones entre la ciudad del videojuego
y la ciudad de la realidad fisica para comprobar maneras en las que la experiencia de juego deforma
la realidad. London Developers Toolkit, por su lado, era un ejercicio sobre una caracteristica particu-
lar de su propia estética, aquella referida a lo “cute”, a lo caricaturesco como estrategia politica para
involucrar al jugador. Tokyo Backup City se trataba sobre comprimir la experiencia de una ciudad a un
mundo de videojuegos.

H i '
| L__'

Fig. 3.17. Analisis de Pearson sobre la representacién urbana de la ciudad ficticia de Los Santos en Grand Theft
Auto V. En la ilustracién, es posible identificar su cédigo grafico caracteristico a la vez que sus propias ambicio-

nes estilisticas para su practica. Fuente: Pearson, «A Machine for Playing In». p.24.

La correspondencia entre videojuegos y practica arquitecténica debia estar sostenida para el autor
por un entendimiento de la “espacialidad” de los videojuegos. “As a form of architectural represen-
tation, game spaces work by not only portraying virtual worlds (as a render or video might) but by
allowing navigating and interaction with that world under a set of rules.””® Esto conllevaba, a su vez,
la necesidad de repensar las técnicas de generacién de ese tipo de imagenes y espacios. “Game
spaces offer new possibilities for architects to represent and realise projects as virtual worlds struc-
tured by computation. Game engine software is becoming increasingly democratized and the two main
platforms, Unity and Unreal are both ostensibly available for free.””” La disponibilidad tecnolégica es
para Pearson un factor de relevancia para pensar a los videojuegos como practica arquitectonica.
Para él, en ese momento, nunca habia sido tan facil para un arquitecto involucrar el disefio de mun-
dos virtuales a su propia practica. “However, such an endeavor will invariably require a new form of

76. Pearson, «A Machine for Playing In». p.23.

77. Pearson, «A Machine for Playing In». p.2.
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design vocabulary that operates between architecture and games, reflecting both the similarities and
the divergences in how they treat space.”®

Este interés por las imagenes podria ser interpretado como un encauce desde la inmensidad de las
escalas de los “mundos” de videojuegos hacia la arquitectura nuevamente. La comparacion de los
videojuegos con representaciones arquitectonicas podria también considerarse como una postura
manifiesta que Pearson tomé para legitimar su propia practica hibrida entre disefio de videojuegos y
arquitectura, You+Pea, junto a Sandra Youkhana. Aun asi, este compromiso iba mas alla de la con-
fusion entre metéafora y espacio, y mostraba el potencial de abrir nuevos desafios en el progreso a
futuro de estas interacciones.

78. Pearson, «A Machine for Playing In». p.2.
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Capitulo IV. Desafios en proceso

El 21 de octubre de 2021, la compafiia de redes sociales Facebook anuncié mediante su CEO Mark
Zuckerberg el viraje de rumbo corporativo hacia Meta: un cambio de cara que vendria acompafiado
por la introduccion del Metaverso, una nueva plataforma inmersiva de realidades mezcladas. El anun-
cio detoné casi inmediatamente una fascinacion arquitecténica que se vio reflejada en una cantidad
ineludible de articulos en blogs de arquitectura’ y en el involucramiento proyectual de estudios del
calibre de Zaha Hadid Architects. Esta nueva ola de entusiasmo con la espacialidad de las experien-
cias inmersivas reviste caracteristicas similares a aquellas que impulsé en la década de 1990 el cibe-
respacio, por lo cual es factible considerar que este episodio pueda desencadenar un nuevo proceso
de reflexion sobre la importancia de la relacidn entre los videojuegos y la arquitectura, o que al menos
se configure como fin de un ciclo.

Una pregunta que queda sin resolver luego del desarrollo de este estado de los estudios es cédmo se
incorporan efectivamente todas estas busquedas a la cultura arquitecténica. Es decir, qué parte de
este universo de produccion se traduce finalmente en practicas de arquitectura concretas. Una serie
de oficinas como You+Pea y lifeforms.io, vinculados respectivamente a la Bartlett School of Architec-
ture y el Southern California Institute of Architecture (SCI-Arc) han explorado, por ejemplo, el disefio
de videojuegos desde la arquitectura. José Sanchez y su simulador de construccion Block’Hood ha
sido difundido dentro de la cultura arquitectdnica. La utilizacién nostélgica o irénica de parafernalia

de videojuegos, como la estética pixel o las operaciones analogas al Tetris o al Minecraft, puede
comprobarse en algunos discursos sobre obras de arquitectura como la del arquitecto Bjarke Ingels
(fig.5.1), aunque estas traducciones parten de una intencion de cercania con la cultura pop mas que
de una vinculacién directa con el medio de los videojuegos. Surge de esto la necesidad de plantear la
discusion en el contexto de estas miradas cruzadas para comprender exactamente de qué maneras
las sinergias entre los dos tipos de produccion pueden ser interesantes y en qué medida son sélo una
estrategia discursiva.

Fuera de esta periodizacion, quedan algunos trabajos y sucesos relevantes. En cuanto a la hibrida-
cion de las practicas de diseno, la Bartlett School of Architecture de Londres lanzé a fines de 2021

un titulo de posgrado en Cinematic & Videogame Architecture, dirigido por Luke Caspar Pearson. La
fusion con la produccién cinematografica responde a una realidad técnica, en la que los softwares de
modelado, animacion y renderizado en tres dimensiones son compartidos entre las dos industrias, y
no estan tan lejos de aquellos que se utilizan en la formacién arquitecténica. SCI-Arc, por ejemplo, ya
habia comenzado un programa de posgrado en Fiction and Entertainement, en 2017, entrelazado con
las practicas digitales que la escuela promueve en sus planes de estudio.

1. Desde noviembre del 2021 hasta mayo del 2023, solo en ArchDaily al menos 40 articulos sobre la arquitectura y el Metaverso fueron
publicados. Entre ellos: «Architecting the Metaverse», ArchDaily, 24 de noviembre de 2021, https://www.archdaily.com/968905/architect-
ing-the-metaverse; «The Architecture of Virtual Environments: Designing for the Metaverse», ArchDaily, 22 de abril de 2022, https://www.archdaily.
com/980632/the-architecture-of-virtual-environments-designing-for-the-metaverse; «The Architecture of the Metaverse (So Far)», ArchDaily,

26 de noviembre de 2022, https://www.archdaily.com/988639/the-architecture-of-the-metaverse-so-far; «Architects and Designers Should Take
the Lead in Creating Immersive Environments», ArchDaily, 3 de marzo de 2023, https://www.archdaily.com/997 175/architects-and-design-
ers-should-take-the-lead-in-creating-immersive-environments.
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Fig. 5.1. En el cortometraje Architecture Should Be More Like Minecraft, el arquitecto Bjarke Ingels de la firma

BIG despleg6 en 2015 una argumentacion retrospectiva sobre su obra basada en la idea de worldcraft como
puesta en construccion de ideas fantasticas en la realidad. La mencion al Minecraft, breve y sobre el final, hace
énfasis en la cantidad de gente que lo juega, construyendo “mundos propios” diariamente. Fuente: Dezeen, “Bja-
rke Ingels: Architecture Should Be More Like Minecraft”, 28 de enero de 2015, YouTube, https://www.youtube.
com/watch?v=clsIKv1IFZw.

El mismo Luke Pearson publicaria en 2022 el libro Videogame Atlas: Mapping Interactive Worlds, un
estudio de una serie de videojuegos desde métodos graficos ligados al analisis proyectual. Es notable
cémo incluso en trabajos realizados por arquitectos — especialmente Pearson, quien en sus primeros
ensayos asociaba a los videojuegos con representaciones arquitectonicas — se da también el cambio
de escala que lleva a lidiar con las representaciones espaciales de los videojuegos como mundos

en vez de como arquitecturas o ciudades. Para Pearson, los videojuegos son importantes para la
cultura arquitectonica en el sentido de que funcionan como utopias fantasticas de acceso masivo. “In
this book, we seek to uncover how those fantasies are facilitated, and what games might be telling us
about their architecture and society as we explore their worlds.?

En septiembre del 2022, el MoMA inaugurd la exposicion Never Alone: Video Games and other Inte-
ractive Design, nuevamente curada por Paola Antonelli desde el Departamento de Arquitectura y
Disefio. Como una secuela de Applied Design en 2013, el museo mostré la ampliacion en alrededor
de tres decenas de su coleccion de videojuegos. El foco de la memoria de la exhibicion estaba puesto
en los sistemas ubicuos e inmersivos de comunicacion:

“As our devices like to remind us, we spend a huge portion of our lives in digital worlds. The interfaces
we use to access them—ifrom Zoom to FaceTime, WhatsApp to Discord, Roblox to Fortnite—are
visual and tactile manifestations of code that both connect and separate us, and shape the way we
behave and perceive others. Yet like other ubiquitous tools, interfaces are seldom recognized as
design.”™

2. PEARSON LUKE CASPAR, Videogame Atlas : Mapping Interactive Worlds /Anglais, 1st edition (London ; New York, New York: THAMES
HUDSON, 2022). p.7.

3. «Never Alone: Video Games and Other Interactive Design | MoMA», The Museum of Modern Art, accedido 19 de noviembre de 2023, https:/
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Si en Applied Design los videojuegos se incorporaban como subcategoria en el universo del disefio,
en Never Alone ya estaban constituidos como marco general del que ahora se desprenden proble-
maticas que estan nuevamente mas relacionadas con las interfaces entre humanos y computadoras
y menos con las representaciones visuales en si. En el catalogo de la exposicion publicado en 2023,
Paola Antonelli explicaba que los criterios de adquisicion del MoMA habian apuntado a incorporar,
desde la exhibicion Design and the Elastic Mind en 2008, objetos de disefio no convencionales como
interfaces, aplicaciones, iconos y hardware, ademas de videojuegos.

También en 2022 se publico el libro Serious Fun: Architecture & Games, de Mélanie van der Hoorn,
uno de los pocos trabajos que se esfuerzan en seguir apuntando hacia la arquitectura. Es la tercera
parte de una trilogia de obras que pone en relacién a la arquitectura con otras formas de produccién
de la cultura popular: los coémics, el cine y, en este caso, los juegos. La autora sugiere que estos son
medios que permiten a los arquitectos comunicarse con una audiencia mas amplia, mas alla de los
dibujos técnicos, para contar historias, para fomentar la participacion, y para involucrar al inexperto en
un intercambio cultural. Hace un estado del arte de las relaciones exploradas por museos y espacios
expositivos entre arquitectura y juego, o arquitectura y juguetes. Una aclaracion arroja luz sobre las
relaciones entre videojuegos y arquitectura: “This book does not cover all possible manifestations of
architecture and urban design in analogue and digital games. Rather, it limits its scope to games that
deal substantively and explicitly with the built environment.”™ Considera la relevancia cultural de las
representaciones espaciales de los videojuegos en una serie de producciones artisticas que lidian
con la idea de ciudades virtuales. La taxonomia que propone el libro es tipolégica: a partir de un ana-
lisis de juegos y juguetes clasicos (las casas de mufiecas, los bloques de construccion y los juegos
de construccion de ciudades), se exponen las formas en las que los juegos arquitecténicos funcionan
ideolégicamente por un lado, y se sefialan las sinergias productivas con la practica del disefio, por el
otro.

La seleccioén de Van der Hoorn sugiere la existencia de un género especifico de videojuegos, que

por sus representaciones y por sus sistemas de reglas se relacionan de manera mas estrecha con

la arquitectura y la ciudad que otros. Este género, que la autora llama “videojuegos arquitecténicos”,
incorpora una serie de nuevos objetos que en buena parte coinciden con los videojuegos resefiados
en Space Time Play, con los criterios de adquisicion del MoMA desde 2013, y con las menciones mas
frecuentes en el corpus bibliografico analizado a lo largo de toda la periodizacién. En el mundo de los
videojuegos, el resultado de los cruces tedricos con la arquitectura parece indicar esa categoria parti-
cular en objetos como Myst, SimCity, The Sims, Assassin’s Creed y Grand Theft Auto, por mencionar
s6lo algunos. Esta sensibilidad particular hacia la arquitectura podria explicar en parte el surgimiento
en la ultima década de juegos como Monument Valley, Townscapery Journey, que propician expe-
riencias estéticas dependientes fuertemente de representaciones arquitecténicas.

Un libro de 2022 que merece mencién es The Semiotics of Architecture in Video Games, de Gabriele
Aroni. Es un trabajo que se puede enlazar con aquellos de los game studies de principios de los 2000
que acudian a la arquitectura para explicar las problematicas relacionadas a la jugabilidad y a los
game spaces. Aun asi, parte del reconocimiento de que hacen falta estudios sobre la arquitectura

de los videojuegos que se diferencien de aquellos dedicados al espacio y a la narrativa. “Previous
comprehensive works on architecture and digital games have focused on level design (...) or on the
broader topic of play and games as an architectural discourse, where digital games are not the focus,

www.moma.org/calendar/exhibitions/5453.

4. Mélanie van der Hoorn, Serious Fun. Architecture & Games, 1st edition (Rotterdam: nai010 uitgevers/publishers, 2022). p.22.
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and the discussion bears on digital games as play spaces, rather than the architecture represented in
them (Walz 2010).”® Para Aroni, compendios como Space Time Play carecian de hecho de abordajes
que priorizaran como la arquitectura se presentaba dentro de los videojuegos. Aclara que el libro no
intenta definir conceptos de interactividad, narrativa y espacio, sino que se interesa en como esas
caracteristicas son movilizadas a través de los elementos arquitectonicos de los videojuegos. Lo
importante para el autor es la arquitectura como signo, por eso se propone estudiarla desde la semio-
tica. Esto se sustenta por la funcién “anticipatoria” que tendria la arquitectura en la jugabilidad, en el
sentido de que indica posibilidades ludicas. La metodologia se basa en aplicar la teoria de Umberto
Eco de denotacidon y connotacion de la arquitectura a las representaciones arquitectonicas de los
videojuegos. Clasifica tres tipos de arquitectura en videojuegos, que pueden compararse con los
temas identificados a lo largo del segundo periodo de esta tesis: reconstructiva (modelos histéricos),
fantastica (ciencia ficcion) y visionaria (imposible).

Todos estos caminos representan un abanico de posibilidades futuras. Las menciones arquitecténicas
desde Alexander hasta Lynch, el despliegue de espacialidades desde lo doméstico hasta lo global,

y las intenciones de verosimilitud desde la caricatura hasta el hiperrealismo, indican un campo de
oportunidades singular. La proliferacion indistinta de practicas digitales, en un contexto de populari-
zaciones tecnoldgicas como la del metaverso y la inteligencia artificial, tiene el potencial de movilizar
con mayor fuerza ese ambito de miradas cruzadas. El entendimiento de cdmo la arquitectura podria
constituir de manera particular el tejido superficial de los videojuegos es un aspecto que se considera
clave para la continuacion de estos estudios. La comprension precisa de los limites de la metafora
espacial proyectada en la pantalla, en tiempos en los que la inmersién y la ubicuidad retoman nove-
dad, deberia aportar prudencia a las expectativas. Los desafios quedan de esa manera abiertos
frente a una problematica en proceso. Comienza un nuevo capitulo para las interacciones entre video-
juegos y arquitectura.

5. Gabriele Aroni y Paul Bouissac, The Semiotics of Architecture in Video Games (Bloomsbury Academic, 2024). p.5.
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