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Resumen

Este texto busca mostrar la relacion entre la concepcion de espacio en arquitectura frente a la concepcion del mismo término en
videojuegos. Comenzando con una idea democratizante de la creacion en el videojuego para luego pasar a la idea de espacio en
videojuego, lo que nos lleva a presentar las acepciones del término espacio en arquitectura y luego en desarrollo de videojuegos.
Luego pasamos a recordar lo que otros autores han destacado en medios anteriores y que atafien al videojuego para finalmente
dar nuestras conclusiones.

Palabras clave

Espacio, disefio videojuegos, narrativa, experiencia, cocreacion.

Abstract

This text aims to show the relationship between the conception of space in architecture as of the same term in video games.
Starting with a democratizing idea of the creation in the video game and then move to the idea of video game space , which leads
us to present the meanings of the term space in architecture and then in game development . Then we remember what other
authors have highlighted in previous media and pertaining to the game to finally give our conclusions.
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Introduccion
Los videojuegos crean su propio lenguaje, en principio atado a la narrativa propia de las expresiones artisticas
anteriores (Literatura, cine, musica), pero con el tiempo, expandiendo los limites de lo permitido a su propio campo.
Asi como una novela tiene una “adaptacion” en el cine cuando una obra se representa basada en la literatura, una
obra nacida en el celuloide puede tener unas interpretaciones literarias. Ambas tienen sus fortalezas y debilidades
narrativas, pero a la vez tienen maneras de expresar que le son propias, Unicas y no reemplazables al momento de ser
Ilevadas a otro medio, solamente tienen su completa y total expresion en el medio del que surgieron. De esa forma
el videojuego tiene una manera de narrar historias que ninguna otra forma expresiva que el ser humano ha inventado
puede compartir, una forma propia y no trasferible, una forma intrinsecamente atada a la experiencia: la accién de
juego. Esta, enmarcada dentro de un espacio y un tiempo casi siempre predefinidos.

aOAD by .
5}:\ lr5 . ' /_,.‘\ Doctorado en ., maestria en
7 e@=? U rsidad de Cald PARTAMENTO DE
23Q5E Universidadde Caldas ey n DISENO diseno

e S ® + creacién interactiva



XIIFORO =—= FESTIVAL  9-13mayo/2016
£E-S= E== INTERNACIONALDE LA Manizales - Colombia

Y ACADEMICO

A +- IMAGEN
DE DISENO

Disefio + Arte + Ciencia + Tecnologia ~ Www-festivaldelaimagen.com

G
\

Cocreacion y videojuegos
Hoy en dia, en algunos videojuegos los usuarios pueden crear nuevos escenarios. Pero en éste caso, el asunto es
puramente ornamental, contenedor. ;Qué sucede si al usuario se le permite cambiar también algunas reglas? Con
una falsa sensacion de libertad de creacidn, el jugador pensara que tiene el dominio sobre el juego, aunque sea
solamente una nueva mecanica de juego, sera una suerte de democracia de la creacion.

Claro que se debe aclarar en qué tipo de videojuegos estamos hablando ya que resulta imposible pensar en
una jugada del lenguaje entre usuarios que juegan Pacman’. Hablamos de los juegos que hoy en dia incluyen la
posibilidad de intercambio entre los usuarios dentro del mismo juego. Sea ese intercambio de tipo comercial
(intercambio de bienes), social (chats, hall de la fama) o por las mecanicas propias del videojuego (Torneos o
agrupamiento para enfrentar enemigos), como ya poseen varios MMORPGZ

En los videojuegos, el usuario esta inmerso en una predeterminacion de facto, en un destino ineludible,
prefabricado, preconcebido para él. El videojuego es un objeto de disefio. Se puede afirmar esto en el hecho que
dentro de un juego deben existir reglas, y en ellas nos encontramos con la decision de un creador que busca guiarnos
hacia algo y, en la medida que ése algo sea alcanzable de una forma divertida, que nos exija superar metas o
alcanzar logros, y seamos recompensados por ello, jugaremos el juego.

“...al disefiar algo se esta comprometiendo definitivamente con el futuro de aquello que se diseria.
Es un acto creativo de largo alcance en el que se fragua el <destino> de cada cosa.™

En esos videojuegos no es posible (por ahora) cambiar la forma de gobierno, ni de cerca pensar en el
surgimiento de esa flor a la que llamé Castoriadis a la democracia®. Pero, ;qué sucederia si el avance computacional
permitiese realizar esos cambios en la forma de relacionarse de los jugadores?

Espacio y experiencia en los videojuegos
Si miramos el espacio en el videojuego, nos encontramos con que el espacio esta dado, pre existente y en este caso
disefiado en un mundo digital, pero mi relacion con ese mundo es mas cercana a lo que Heiddeger nos plantea con
su Ready to hand or Present at hand. En este sentido, el espacio no tiene mayor importancia dentro de las mecanicas
de juego que de contenedor. Pero en el mundo virtual de un videojuego, entra a modificar mi conducta un elemento
que en la vida real no es siempre tenido en cuenta; el tiempo. En esa medida, no importa si se juega un arcade o un
MMORPG (massively multiplayer online role-playing game), el tiempo de hacer las cosas es por lo general muy
corto, 0 mis recursos para lograrlo escasos, con lo que se hace necesario asimilar el nuevo mundo al que me enfrento
de forma rapida, sus reglas, sus mecénicas.

En la vida real, no me doy cuenta del aprendizaje que obtengo a través de la experiencia hasta que esa
experiencia adquirida es reutilizada en otro instante. Es en ese momento que me hago consiente de mi experiencia le

! DeMaria, Rusel & Wilson, Johnny L. (18-12-2003). High Score!: The Illustrated History of Electronic Games (2nd Edition).
McGraw-Hill Osborne Media

2 safko, Lon; Brake, David (2009). The Social Media Bible: Tactics, Tools, and Strategies for Business Success. Wiley..
"Richard Garriott primero en acufiar el término MMORPG en 1997."

3 Ricard, André Disefio “Disefio: el arte de hoy?”. En: CALVERA, Anna (ed.). Arte ;? Disefio. Barcelona: Gustavo Gili.

4 Catoriadis, Cornelius. Debate con el MAUSS. Espafia. Trotta, 2007
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impongo un sentido a ella, la dirijo hacia algo. Desde el nacimiento, el mundo se nos presenta frente a nosotros, las
relaciones con otros seres y cosas del mundo. En los videojuegos simplemente aceptamos las reglas como son si
queremos jugar, en la vida lo hacemos o morimos. En el juego apretamos un boton y estamos en el mundo real
mientras que en el mundo real no disponemos de un dispositivo que nos pase a un nuevo nivel controlado.

En la arquitectura se plantean tres concepciones de espacio, al menos asi lo plantea Giedion®. Tres
maneras de concebir el espacio a traves de la historia. En la primera etapa solamente se tenia concepcion del
volumen de sus edificacidnes en el mundo, no se tenia en cuenta el espacio interior (Egipto, Sumer y Grecia). En la
segunda etapa, el espacio interior se volvid el objetivo primordial de toda la arquitectura (El autor lo sitda en el
imperio romano hasta el siglo XV1I1). La tercera etapa es cuando ambas formas de acercarse al espacio se unen, sin
dejar un Unico punto de vista preponderante. Dentro de la creacion y disefio de videojuegos eso no ha ocurrido, los
videojuegos buscan estilos, referencias visuales, una suerte de caja de herramientas de donde echar mano al
momento de hacer sus mundos referenciables al espectador usuario, no al habitante usuario. Es como si una
busqueda en el pasado arquitectonico fuese equiparable a la investigacion para el disefio contemplada por
Zimmerman, Forlizzi y Solterman®, dando asi un lugar de busqueda de referentes visuales pero dejando de lado las
metodologias utilizadas para la construccién en esos tiempos, como tener un auto y no poder desvararse al no saber
cémo funciona su conjunto mecanico.

Esto conlleva a que la arquitectura en videojuegos sea entendida en una de dos formas: como el armazon
de programacion (Game engine) sobre el cual se montan las actividades propias del videojuego (Las mecénicas de
juego), o como un entorno visual donde se colocan objetos, dando lugar a la afirmacion de Manovich que dice que
"la tecnologia de las imagenes en 3D por ordenador ilustra el concepto Panofsky de espacio sistematico, que existe
con anterioridad a los objetos que hay en é1."" La primera idea nos hace pensar que un juego estable es aquel que no
presenta errores en su programacion, que no se blogquea en ciertos lugares y bajo determinadas acciones del usuario.
La segunda nos acerca a la segunda concepcion de espacio arquitectdnico de Giedion, con una forma sutil de
emparentamiento a los principios vitruvianos “firmitas utilitas venustas” a los que hace referencia Totten®, tratando
de acercar al disefio de niveles de los videojuegos con la arquitectura clasica. Pero es claro que el término Firmitas
queda unido mas al uso adecuado, que a la firmeza a la que hace referencia Vitruvio, dado que el mundo digital no
se corrompe con el paso del tiempo (al menos de manera visual), como si ocurre con una casa gque no es habitada. La
naturaleza destruye la casa y la vuelve otra cosa en el mundo real, mientras que en el mundo digital, esa misma casa,
0 su recreacion digital, perdura hasta que sea atravesada por el jugador que ella juegue, la nocién de desgaste
desaparece, alin si es una casa en ruinas, el tiempo de espera no es igual al tiempo de juego. Aln en juegos de
mundo persistente esto no sucede, a menos que otro usuario decida destruir esa casa (Cosa que si no hace parte de
las mecanicas de juego, nunca pasara).

® Giedion, Sigfried. Espacio, Tiempo y arquitectura. Barcelona. 2009

® Forlizzi, J., Stolterman E., Zimmerman, J. (2009) “From Design Research to Theory: Evidence of a Maturing Field” en Rigor
and Relevance in Design Proceedings Book, International Association of Societies of Design Research, IASDR 2009 Seoul,
Korea, pp. 2889-2898, [en linea], disponible en:
http://www.iasdr2009.org/ap/papers/orally%20presented%20papers/design%20issues/from%20design%20research%20t0%20the
ory %20-%20evidence%200f%20a%20maturing%20field.pdf

" Manovich, L. El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era digital, Ed. Paidos, Barcelona, 2005.

8 Totten, Christopher W.(2014) An Architectural Approach to level Design. CRC Press Taylor & Francis Group, LLC. Boca
Raton, Florida, USA.
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Asi pues, la firmeza se vuelve un subcomponente de la usabilidad, desparece una parte de la triada
propuesta en arquitectura, asi como desaparece una tercera forma de conocimiento en nuestro sistema educativo, tal
y como lo plantea Cross®. Un posible uso paralelo de ese tercer término arquitecténico puede ser alcanzado si se
hace un mejor uso del espacio en el videojuego, un uso como contenedor no del mundo en si, sino del mundo en
desarrollo, como parte de su historia, como la idea propuesta por Henry Jenkins'®, el espacio como estructura
narrativa, aunque eso conlleva otras discusiones que van mas alla de este texto.

En un videojuego la pantalla y el audio son nuestros limites y, claro esta, el fin del juego. Pero, ¢qué
sucede con la experiencia?

La experiencia estard mediada por las reglas aceptadas dentro del juego, con lo que se puede tomar como
intencionalidad ficticia. Veamos un poco. Si el jugador se representa como personaje en pantalla, quiere decir que el
personaje es la corporeidad digital del jugador. Entonces, ¢el jugador se vuelve la experiencia del personaje? No, en
absoluto, es mas bien el que define el orden de las acciones a seguir, l0s tiempos y pausas, pero no siempre lo que va
a hacer (Por lo general eso ya esta disefiado). El jugador es la conciencia del personaje, es quien da el hecho de
accion, es el que ejecuta las acciones en el mundo digital a través de un input en el mundo anal6gico. La experiencia
dénde quedaria entonces?. En co6mo me relaciono con mi entorno, como es mi vivencia con el mundo. Pero mediada
por mi nuevo sistema locomotriz, mi personaje dentro del juego. Una vivencia prefabricada dentro de lineas de
cddigo, que ya esta dictaminada y no del todo accesible por mis sentidos.

Aparte de entregar mi conciencia a otro cuerpo y mi experiencia al control de una variable de cddigo,
estoy aceptando el desmembramiento de mi ser. Mis 0jos aceptan mirar en un Gnico sentido simulado y controlado,
como los caballos y sus jinetes, el caballo ve lo que se le presenta al frente pero no puede ir mas alla de lo que su
amo comanda ademas que a los caballos se les delimita la mirada con unas anteojeras, como a los humanos con
pantallas; aunque pueda pensarse la posibilidad de mirar para todas partes en los juegos 3d, siempre existen cosas
que no podemos ver, limites en el juego que no se pueden escudrifiar. Mi tacto queda disminuido al polimero de los
controles o la vibracion del mando, jamas sabré como se siente tocar al dragdn. Mi olfato simplemente desaparece al
igual que mi gusto. Mi oido, en cambio, es quien mas ayuda a mi cerebro a situarme en el nuevo mundo, es el
verdadero puente con el entorno digital. Todo sin la posibilidad que la naturaleza permite para su manejo. En
algunos videojuegos permiten agregar caracteristicas o elementos pero nada mas. Esto es, partiendo de la idea que
los juegos son representaciones de cosas reales y cosas que se hacen-reales. Como una partitura, hasta que no es
ejecutada, el poder representativo de los videojuegos no se realiza completamente™**. La accién de juego (Game
play) siempre esta operando en el nivel de representacion. Mas alla de los dispositivos o aparatos conectados, “el
jugador siempre interactla con las representaciones del juego en el nivel interpretativo llevando su conocimiento,
presunciones, y expectativas del mundo real”*? para determinar la realidad del juego.

Aca se tienen creaciones distintas a las del cine y el teatro. Por ejemplo: en cualquiera de ellas se parte de
referentes reales, un actor. El actor es el representador de un personaje, s quien “encarna”y nos presenta la

% Cross, N. (2006) “Designerly ways of knowing” en Designerly ways of knowing, Springer-Verlag London Limited, UK,
10 jenkins, Henry(2006) En The Game Design Reader Katie Salen and Eric Zimmerman (eds), 2006. Salen, K. & Eric
Zimmerman (2004). Rules of Play. Game Design Fundamentals. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press
! Goffman, Erving (2006) En The Game Design Reader Katie Salen and Eric Zimmerman (eds), 2006. Salen, K. & Eric
1Zzimmerman (2004). Rules of Play. Game Design Fundamentals. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press

Ibid
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narracion. En un videojuego el actor esta hecho nuevamente desde datos y bits, no interpreta, simplemente
reacciona. Y aun asi, las personas los ven como idolos, aunque mas cercanos al ideal platénico, ya que su forma real
estd inicamente alcanzable a partir de lineas de codigo. Su forma de actuar se encuentra mas cercana la que
planteaba Benjamin cuando hablaba del actor de cine, a diferencia del actor de teatro.

“Al cine le importa menos que el actor represente ante el publico un personaje; lo que le importa
es que se represente a si mismo ante el mecanismo. 3

Asi que la relacién del jugador con el videojuego es la de Ilevar a cabo acciones, usando su representante
virtual, en el entorno digital. ; Dénde queda entonces la idea de Gadamer sobre el juego? Precisamente en esas
acciones, porque realizamos literalmente un ritual donde nos adentramos al mundo digital e interactuamos con él.
Pero sobre un nuevo nivel, no superior, sino estamos en un nivel mas profundo, ya que en el videojuego solamente
se puede llevar a cabo el ritual dentro de €l. Un videojuego no es la caja, el CDROM o un archivo descargable, el
videojuego se nos presenta Unicamente al ser ejecutado, y es en ése momento que se vuelve simbolo y fiesta a la vez,
los tres conceptos desarrollados por Gadamer .

Pero cuidado, nuestro poder de computo no nos da la potencia para liberarnos de las ataduras del mundo
digital y sus limites de funcionamiento l6gico. Aln en los juegos propuestos por Yu Suzuki y su juego FREE (Full
Reactive Eyes Entertainment) no se pudo crear esa libertad de movimiento, que nos permitiria pensar en la auto
generacion de narrativas internas de nuevos juegos no pre planeados por los disefiadores, dentro de un mismo juego.
Simplemente se alcanz6 a introducir juegos ya existentes dentro del juego principal, como puede verse en el
videojuego Shenmue.

Con eso claro, los videojuegos crean su propio lenguaje, en principio atado a la narrativa propia de las
expresiones artisticas anteriores (Literatura, cine, masica), pero con el tiempo, expandiendo los limites de lo
permitido a su propio campo. Asi como una novela tiene una “adaptacion” en el cine cuando una obra se representa
basada en la literatura, una obra nacida en el celuloide puede tener unas interpretaciones literarias. Ambas tienen sus
fortalezas y debilidades narrativas, pero a la vez tienen maneras de expresar que le son propias, Unicas y no
reemplazables al momento de ser llevadas a otro medio, solamente tienen su completa y total expresion en el medio
del que surgieron. De esa forma el videojuego tiene una manera de narrar historias que ninguna otra forma
expresiva que el ser humano ha inventado puede compartir, una forma propia y no trasferible, una forma
intrinsecamente atada a la experiencia: la accion de juego. Accion que puede estar determinada o no por el espacio
de juego, pero siempre por el tiempo. Esta accién de juego puede ser enriquecida con la creacion de experiencias
propias de los usuarios, permitiéndoles crear nuevas reglas dentro de las ya existentes, abriendo la posibilidad de
generacion de nuevas mecanicas por parte de ellos o, al menos, permitirles descubrirlas de forma gradual, de tal
manera que se sientan parte de una creacién colectiva.

13 Benjamin, Walter. “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”. En: Benjamin W. Discursos interrumpidos I.
Buenos Aires: Taurus, 1989.
14 Gadamer, Hans-Georg. La actualidad de lo bello. Barcelona: Paidds, 1991
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