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Jhavier Loeza Biophillick “..Abierto a nuevas realidades del
pensamiento, del hacer, si abro mi realidad, encontraré
nuevos caminos de experimentacion, de estar y ser, de sentir.
Sentirme expandido. Vivimos la transicion, estamos aqui, para
jugar y experimentar todas las realidades posibles. Realidades
que suenan a ficcion. Pero qué mas ficcion que la vida de la
humanidad y su historia. Nada es y todo es tan real..”

Diplomado de sci-fi arquitectdnica. Espacio Temporal.



Introduccion

urante toda la carrera estuve bordeando el plan de estudios establecido
para configurar uno que llenara mis necesidades, para asi, poder alcanzar
todas mis ambiciones: tomé varias materias en disefio industrial, algunas

otras en urbanismo, me desempefé accidentalmente en paisaje y las mas atrac-

tivas de arquitectura.

En agosto del 2013, tuve que dar inicio al proceso de seminario de tesis. Al
haber optado por una tesis de caracter tedrico se me pidié elegir una tematica
a desarrollar. Era la primera vez en la carrera que tenia la libertad de proponer el
tema en que trabajaria a lo largo de un afo asi que no dejaria ir la oportunidad
deinvolucrar los dos temas que mas me han interesado durante los tltimos afos.
La arquitectura [mas alla de lo que se nos ensefia en las aulas] y los videojuegos
[mas allas de los estigmas existentes tras ellos].

Hoy en dia es un tema considerado innovador y que se discute alrededor
del mundo, encabezado por los paises de primer mundo, pero no exclusivo de
ellos. El considerar la importancia de la tecnologia implementada en los juegos
de video para el proceso de disefio en las construcciones es una realidad que
con mayor frecuencia podemos observar en los edificios que conforman nuestro
recorrido cotidiano.

La tecnologia de un videojuego es compatible de varias maneras con nuestra
disciplina. Es por ello que utilizamos softwares desarrollados como una plata-
forma de creacién de juegos en nuestra profesion arquitectdnica.



La exploracién espacial a partir de la modelacion a través de softwares o pro-
gramacion de logaritmos como un recurso, incluso, como una herramienta de
disidencia hacia la realidad que nos limita.

Se analizé una serie de juegos de video con caracteristicas especificas y un
potencial beneficio hacia nuestras disciplinas. Juegos que exploran la posibilidad
de ser concebidos como recursos didécticos y acabar con el paradigma existente
tras de ellos de ser un medio de divertimiento Unicamente. Las dreas beneficia-
das van desde la geometria y su lenguaje espacial, la historia de la arquitectura
y la posibilidad de vivirla otra vez, el disefio emocional desde lo paisajistico y
lo industrial, hasta la invaluable oportunidad de olvidarnos de toda limitante
fisica y experimentar el disefio espacial desde su expresién mas pura pues nue-
vas maneras de jugar significaran nuevas reglas a seguir [y romper].

Apreciando el mundo desde sus distintas escalas, desde la superior y la inferi-
or hasta los limites mas lejanos de nuestro entendimiento, desde la nano|espacial
hasta la exo|espacial.

Finalmente, el pensamiento aplicado al objeto en esta época, considera no
sélo su forma o aspecto final, ni se detiene en aspectos de produccién, sino que
concluye, o debe incluir, el sentido de interaccidn con el usuario y con otros obje-
tos. Estamos frente a nuevos desafios que deben ser enfrentados porque de ello
depende el avance en la percepcién de un mundo nuevo a descubrir.







Camus “..Puedo sentir mi corazén y juzgar que existe. Puedo tocar

este mundo y juzgar también que existe. Ahi termina toda mi ciencia

y lo demas es construccion...”
El mito de Sisifo.




Los videojuegos como un recurso arquitectonico

Hekseville. Arte del videojuego Gravity P
Rush. Japan Studio, 2012.

as sensibilidades: dolor-temperatura, epicritico-discriminativas y en general,
inconscientes o propioceptivas, acompanan a las percepciones sensoriales
propias del gusto, el olfato y sobre todo, el oido y la vista. Esta ultima aun
no vinculada a la motricidad de un bebé, no aportara sino un inmenso cimulo de
manchas policromas, multicolores, que no pueden interpretarse, por culpa de la
anatomia ocular, mas que como proyectadas en forma bidimensional, hasta que, la
experiencia de la percepcién tactil junto a la capacidad motora, aumente el apren-

dizaje infantil ayudandole en el conocimiento de la perspectiva, la proporcionali-
dad entre los objetos y, por consiguiente, la tercera dimension.

La interpretacion que damos a la realidad fue el origen de esta tesis. La posibili-
dad de que existan distintas realidades tomando como principio nuestra presencia
en ellas y la capacidad de razonamiento que poseemos para interpretarlas. El im-
pacto que tienen nuestras acciones en cada uno de los planos con consecuencias
visibles. Planos como el tangible, el onirico o el virtual. En la actualidad las perso-
nas [el usuario] habita distintos planos, tiene presencia en diversas realidades, pro-
yectandose a través de distintos medios o recursos, uno de ellos: los videojuegos.
Una de las intenciones de esta tesis es dar una respuesta -no definitiva- a cudl es
el posible rol de los videojuegos en la disciplina arquitecténica y el posible papel
a desempenar en la investigacion, el disefio y la préctica, teniendo como principio
que la arquitectura se convierte en un juego jugado por sus usuarios. Al jugar este
juego, los usuarios son quienes configuran los pardmetros del modelo mental que
interpretara cada realidad y entonces nuevas configuraciones podran emparejarse a
las condiciones deseadas. Un medio creativo, artistico y de expresién primero debera
serimaginado.

iQué es lo real?’ y ;Qué es lo que involucra? Para responder estas preguntas y
poder seguir aproximandonos al punto deseado, seran considerados ejemplos senci-
llos pues la intencion de esta tesis no es dar una respuesta definitiva a esas preguntas
sino plantear mas, abrir un panorama sobre las posibilidades que implican la presen-
cia de nuevas herramientas como un recurso didactico, incitar a la exploracién de lo
contemporaneo.

En la actualidad (afio 2014) existe una gran variedad de artefactos electrénicos
a los que comtnmente llamamos tablet’ y que hace menos de diez afios sélo ha-
briamos visto en series televisivas de ciencia ficcion.> Un contenedor [emulador] de
libros, de revistas, de periddicos, de imdgenes y demdas medios impresos de dimen-
siones tan pequenas como las de un libro con no méas de 20 pédginas que, ademas,



puede reproducir musica, tomar fotos y videos de muy buena calidad, responder

a interacciones tactiles o de voz y vincularnos con otro plano, el ciberespacio.*
¢{Como sabemos que existe? Nos convencemos de que es real porque lo podemos
oler, ver, tocary escuchar.

Sentidos que provocan sensaciones, sensaciones que provocan sentimien-
tos. ;Son estos los componentes de lo real? ;Sentidos, sentimientos, sensaciones
y nuestra presencia para interpretarlos? De ser esto correcto podemos aplicar los
mismos criterios en distintos espacios y abrirnos a la posibilidad de que dichos es-
pacios sean reales.

El plano onirico cuenta con todos esos factores. Los sueiios permiten percibir
olor, dolor, placer y en ocasiones, romper la barrera entre un plano y otro. Es un
evento recurrente el hablar con la intencidon de expresarse dentro de un suefio y
terminar balbuceando algo en la realidad tangible o querer correr con la determi-
nacion suficiente dentro de un suefio como para patear la cama en consecuencia.
Como estos hay muchos mas ejemplos que todos conocemos de sobra (la sensa-
cion de caer o los conocidos suefios himedos) de como en ocasiones trascende-
mos entre planos [realidades].

La mayoria de la gente se asombra al descubrir que esta sofando. El asombro
proviene de darse cuenta que se han estado engafiando a si mismos de una mane-
ra colosal. Definitivamente es una sorpresa, en especial la primera vez, al descubrir
que sus sentidos, de ordinarios fiables, le estan transmitiendo un retrato absoluta-
mente impecable de un mundo que no existe fuera del suefio. De hecho una de las
caracteristicas mas comunes de los suefos ltcidos es una sensacion de hiperrealismo



Los videojuegos como un recurso arquitectonico

que se da cuando echamos un vistazo alrededor en el suefio y vemos los maravillo-
sos y elaborados detalles que nuestra mente puede crear.’

Laimaginacion es la percepcion de la realidad y de esto los nifios saben mucho.
El niflo necesita de la imaginacion y la fantasia, porque a través de su poder de
sugestion es capaz de crecer y conocerse a si mismo, viviendo con gran intensidad
un personaje y una situacion que parten de la ficcién y que para él son muy reales.
La literatura pedagdgica, las leyendas y mitos presentes en los cuentos infantiles

han repercutido en el desarrollo del nifio a través de imagenes arquetipicas y una
dialéctica adecuada afin al territorio del subconsciente. En la imaginacion despier-
ta del nifio se libran las batallas entre el bien y el mal que lo instan a conectar con
su héroe interno y con los poderes necesarios para conocerse a si mismo y desen-
volverse en el mundo. En adelante no dejard nunca de imaginar, al enamorarse,
al compartir, al trabajar y proyectar sus deseos siempre hara uso de ésta. La fe, la
esperanza, el amor y la confianza precisan de grandes dosis de imaginacién, de
nosotros depende que ésta nos lleve a un estado ilusorio o a un camino claro y
definido hacia el despertar.

La imaginacion creativa es ciertamente una facultad, un poder alquimico que
nos facilita acceder a la realidad, tanto de lo tangible como de lo invisible [virtual].
A través de ella podemos alcanzar estados alterados de conciencia y abrir puertas
en nuestra forma de percibir.

La imaginacion creativa tiene la cualidad de extraer informacién de lo incons-
ciente, asi como de nuestro subconsciente, para traerla a lo consciente. Como
nuestra mente estd unida a nuestro cuerpo siempre podemos crear a partir de
ideas o imagenes y materializarlas en nuestro campo fisico de expresion. Es una
herramienta poderosa que bien afinada es capaz de llevarnos a realizar cosas in-
creibles. Necesita para ello ser integrada sistémicamente y estar bien canalizada, de
manera que cuando hagamos uso de ella obedezca a nuestra totalidad y no a un
solo centro, ya sea sentimental, instintivo o emocional.

Existen ejemplos de imaginacion bien canalizada en el ambito del disefio en
sus distintas variantes a lo largo de la historia: Leonardo da Vinci, que destacé en
disciplinas como la ingenieria y la pintura, Superstudio y Archigram que fueron dos
grupos de arquitectos con una visién futurista y principales expositores del antidi-
sefio o Jonathan lve, disefador industrial que revolucioné la compaiiia Apple con
sus disefios caracterizados por un minimalismo extremo. A través del tiempo la ma-

nera de representar sus ideas, de llevar sus pensamientos al plano de lo tangible, ha



evolucionado debido al acelerado avance tecnolégico en el campo de la represen-
tacion grafica. Desde el grafito, elementos derivados de los hidrocarburos, como lo
son algunos plumones, hasta la representacion de elementos|espacios digitales,
materializados a través de diversas interfaces. Resulta interesante pensar qué tan
diferente pudieron haber sido las cosas si no hubieran tenido dichos elementos
tecnoldgicos de representacion caracteristicos de su época ;y si hubieran tenido
acceso a recursos aun no inventados?

Por otro lado, el ciberespacio también nos brinda la posibilidad de tener multi-
plesidentidades, tan alejada una de otra como nuestra imaginacion nos lo permita.
Con el surgimiento de las redes sociales, el ciberespacio, se ha vuelto un elemento
fundamental en la vida de cada persona que conocemos. Ha cambiando la huma-
nidad como la conocemos. Gracias a las redes sociales nos podemos comunicar sin
que la ubicacién geogréfica sea un factor determinante. Podemos estar en cual-
quier parte del mundo -o fuera de él- y en el momento que asi lo queramos, en-
terarnos lo que esta pasando en dos continentes distintos a la vez. Es aqui cuando
nos damos cuenta de que otra vez estamos trascendiendo a través de planos. ;Es
el ciberespacio otra realidad? Por medio de él nos comunicamos usando distintos
sentidos, provocando sentimientos y sensaciones. Una videollamada nos ofrece la
posibilidad de comunicarnos con un ser querido que se encuentre al otro lado del
mundo. De pronto el emisor se encontrara all3, y él receptor aqui, volviéndose se-
res bidimensionales. Charlando, llorando, escuchandose y amandose por medio de
una interfaz (una pantalla en este caso).

La paradoja es, por lo tanto, que ninguna de la siguientes versiones es capaz
de captar la realidad por completo: ni el sujeto que flota libremente de una rea-
lidad virtual a otra como un fantasma, consciente de que todas son falsas, ni la
suposicion paranoica de que hay una realidad mas alld de lo que conocemos. Tal
como indica Perazzo, el cerebro estd siempre en actividad y es capaz de generar
espontdneamente sus propias representaciones internas sin interacciéon aparente
con el medio externo. Asi, el mundo que nos rodea podria estar generado dentro
de nosotros.’

No existe una gradacién ontoldgica respecto de lo real. Es decir, algo no puede
ser mas real, 0 menos real, en el mismo sentido de que alguien no puede estar
medio muerto o medio vivo. O se es real 0 no se es, 0 se estd vivo o se esta muerto.
Entonces, la cualidad de emulacién o artificio de ser real es lo que llamamos realis-

8u

mo.” En palabras de Cage®”...los desarrolladores buscan hacer que los jugadores
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olviden que sélo se trata de un programa que anima los pixeles en una pantalla...”
Es necesario apuntar que esta teoria personal de la ontologia de los videojuegos,
no es universal, y quiza nunca lo sea, sin embargo, es un ltcido y sincero reflejo de
aquello que desde siempre ha buscado la expresion artistica. Cage subraya que
una de las maneras de lograr su objetivo es mediante las sutilezas, los pequefios
detalles apenas perceptibles, por eso tanto énfasis en desarrollar tecnologias cada

vez mas y mas meticulosas que sean capaces de convencer, quiza no a los sentidos,

pero si al intelecto y generar en el usuario una respuesta emotiva.

Para Philip K. Dick,” una realidad literaria es la que permite que el libro siga
teniendo sentido al crear un universo para los nuevos lectores de los libros. ”“...Es
aquello que no desaparece cuando dejas de creer en ella...”

Un artista espafol devenido a la ceguera, profesional de la medicina y cons-
ciente, como pocos, de los mecanismos corporales y quimicos de la percepcion,
su ceguera mas alla de limitarlo, expandié su mundo como ser individual para des-
cubrir y buscar los nuevos mundos que se nos esconden por limitarnos a la Gnica
ilusion a la que nos hemos acostumbrado.

Con gran precariedad un individuo sélo sabe vivir en relaciéon con el espacio
que lo rodea debido a que éste se presenta siempre a la retina, lleno, repleto de
color por lairrupcién de los objetos y la luz en el &rea circundante. Al sujeto vidente
le costara comprender -si no es de forma intelectual- que el espacio sea algo incor-
poreo, falto de sustancia, intangible pero verdadero. Ain mas: el privado de la vista,
el ciego, poseera un mayor alcance, perceptibilidad y, en definitiva, entendimiento
de la denominada cuarta dimensién: el tiempo."

Sin embargo, lo que interpretamos como real no es la verdadera realidad tras la
simulacion virtual, sino el vacio que hace que la realidad sea incompleta e incohe-
rente y la funcién de cada plano simbélico es disimular esta incoherencia. Una de
las maneras de ocultarla es, precisamente, declarar que detras de la realidad incom-
pleta e incoherente que conocemos hay otra realidad que no estd estructurada
alrededor del callejon sin salida de la imposibilidad.

Los componentes de la arquitectura son: espacio, materia y tiempo.”” Son es-
tos elementos los que han caracterizado a la arquitectura de todos los tiempos, la
Unica constante. Proyectamos considerando cuanto durard y en qué lugar se rea-
lizard, mediante estudios edafoldgicos y topogréficos. El espacio, altos y amplios
para ser habitados por dioses™ y méas pequefios para nuestra escala, la humana. La
geometria, parte indispensable de nuestra formacién arquitecténica y herramienta



_origen

primordial para el disefio congruente de cada uno de los proyectos, trabaja en el
espacio, proyectada en papel pero siempre presente en nuestro imaginario.
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CIENCIAFICCION

a ciencia ficcion es un género especulativo y atrevido, derivado de la lite-
ratura, que por intencion principal ha tenido el sumergirnos en escenarios
que dificilmente permitiria nuestro raciocinio catalogar como veridicos o
posibles pero que siempre dejaran abierta la posibilidad. Regularmente se fun-
damenta en los campos cientificos, naturales y sociales. En ella las posibilidades

son infinitas, viajes interestelares, conquista del espacio, consecuencias de una
hecatombe terrestre o cdsmica, evolucidén humana a causa de mutaciones, evo-
lucién de los robots, realidad virtual, existencia de civilizaciones alienigenas con
limitantes que sélo estaran determinadas por la imaginacién del autor y condi-
cionadas por su época.

Me han dicho —a modo de critica— que vivo en la luna.
Les he dicho —a modo de critica— que viven en la tierra.
Jaime Jaramillo Escobar

No pareciera que tales fantasias se hagan realidad en un futuro cercano, pero
uno de los mejores cultivadores de la anticipacion cientifica nos ha demostrado
en mas de una ocasion lo contrario. Sin duda, el gran maestro en esta especia-
lidad es Julio Verne.* En 20,000 leguas de viaje submarino ofrece ricas descrip-
ciones cientificas sobre la fauna marina. Por ejemplo, el pulpo gigante que no
superaba los ocho metros de longitud y pesaba més de 22 toneladas, por lo que
sus tentaculos tendrian que haber sido de hierro. En la novela se describen diez
de esos apéndices, lo que corresponde a un calamar, no a un octépodo. Al dia
de hoy es sorprendente como se han ido cumpliendo cada uno de los suefnos
proyectados con anterioridad en relatos ficticios de gente visionaria pero no es
coincidencia que estos se cumplan. En época de Verne circulaban historias so-
bre hallazgos de calamares gigantes; la leyenda del Kraken es muy antigua, por
otra parte, el famoso Nautilus, no fue una invencion del escritor francés, puesto

I ya habia desarrollado

que en 1858 el inventor gerundense Narciso Monturio
el primer submarino a motor. Sin embargo, lo fundamental es que Verne aporta

la novedad de la energia eléctrica, que mueve la maquina. Estamos hablando del



segundo tercio del siglo XIX, y aiin no se conocian las aplicaciones de los fenémenos
electromagnéticos bien descritos desde el punto de vista tedrico. Efectivamente,

[V habia resumido en cuatro ecuaciones fundamentales la

James Clerk Maxwel
esencia del electromagnetismo en 1864. Otra caracteristica interesante de 20,000
leguas de viaje submarino es el uso de las escafandras y las escopetas de aire com-
primido en el mar, que anticipa el uso de los reguladores de aire en el submari-
nismo moderno. A Julio Verne se le ha dado la paternidad de muchas cosas que
probablemente él no inventd con base a los argumentos mencionados. Lo que
ocurre es que estaba muy bien enterado de los avances cientificos de su época. En
su obra Dela Tierra ala Luna, ficcidn en la que los protagonistas alcanzan nuestro
satélite a bordo de un obus disparado desde Cabo Town, en Florida. Curiosa-
mente, estaba cerca del emplazamiento del actual Centro Espacial Kennedy
en Cabo Cafaveral, lugar elegido para aprovechar el impulso adicional de rota-
cién de la Tierra.

Fiel a los principios positivistas, Verne procura no apartarse demasiado de los
conocimientos cientificos de su tiempo. Por eso mete a sus pasajeros en una bala
y los dispara con un cainén Columbiad, apenas mas grande que los que se habian
usado en la Guerra de Secesion norteamericana. Claro, no repara en que aun para
la ciencia de entonces la aceleracién de la bala hubiera hecho puré a sus viajeros.
Tampoco se atreve a hacerlos descender en nuestro satélite, para no tener que
pronunciarse sobre el tema de los selenitas. Sus viajeros dan la vuelta a la Luna, y
descienden en el Pacifico, como los astronautas del siglo XX.

En la ciencia ficcidn todas las acciones pueden tener lugar en un tiempo pa-
sado, presente, futuro, alterno ajeno a la realidad conocida, o incluso el espacio
interior presente en nuestra mente.

La ciencia ficcién es, posiblemente, la respuesta que la humanidad ha dado
a las probleméticas que la van aquejando. Las ciudades son una creciente pre-
ocupacioén en el consciente colectivo y debido al vertiginoso ritmo con que los
avances técnicos|cientificos crecen, la cada vez mayor densidad de poblacion, los
cambios climaticos y la migracion del campo a los centros urbanos, ha garanti-
zado la existencia de mucho material para los autores que a través de la ciencia
ficcion han buscado ofrecer un placebo que calme la insaciable curiosidad de la
humanidad por conocer el futuro, propio y ajeno.

_ciencia ficcion
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Notas y Referencias

14.

15.

16.

17.

Jules Gabriel Verne, escritor, poeta y dramaturgo
francés célebre por sus novelas de aventuras y por
su profunda influencia en el género literario de la
ciencia ficcidn.

Criatura marina de la mitologia escandinava y
finlandesa.

Narciso Monturiol Estarriol fue un ingeniero,
intelectual, politico e inventor espanol, célebre
por la invencidén del primer submarino tripulado
con motor de propulsidén anaerdbica.

Fisico escocés conocido principalmente por haber

desarrollado la teoria electromagnética cléasica.






SUPRESENCIAENLOSMEDIOS

esde que el género literario de la ciencia ficcién formo parte de la cul-

tura pop a mediados de los 50 y se popularizé a través de medios como

la literatura, revistas, cémics, cine, television y recientemente los video-
juegos, se introdujo la idea de viajes al espacio, vehiculos voladores y maquinas
androides.

Dentro de ellos, el cine es el medio mds sobresaliente para crear empatia,
es decir, la capacidad de sentir lo que otro ser humano siente. Desde que Ron
Gilbert™ acufié el término cutscene nos hemos acostumbrado a la hibridacién de
medios. Pasamos de un ambiente ludico e interactivo a una secuencia audiovi-
sual narrativa. Con el paso del tiempo hemos visto la evolucién de los cutscenes
en Maniac Mansion, Ninja Gaiden y Out of This World para llegar a otras mas elabo-
radas en Metal Gear Solid, Final Fantasy VIl o uno de los mas recientes: Heavy Rain.

Este no es un analisis de las tomas y el lenguaje utilizado en las secuencias,
ya que aunque para muchos esto sea una «experiencia cinematografica», en rea-
lidad es un conjunto de recursos utilizados por otros medios desde antes de que
existiera el cine. Sin pretender imponer una postura, como intencion se tiene el
expresar una reflexion sobre lo que hace unico al cine, es decir, lo cinematogréafi-
coy luego demostrar como afecta a los videojuegos.

Varios tedricos han intentado definir el paradigma de la esencia del cine.
Sergei Einsenstein,” cineasta ruso que definia al montaje como la habilidad de
yuxtaponer la toma A y la toma B para que en nuestra cabeza se creara la toma

“...Sufro de lastima, me agobia la apatia,
me he vuelto intolerante a la agonia,
sufro imparablemente por conformismos
y las superficialidades me desgarran cada dia,
por eso he de aclarar que en este mundo,
muero de realidad y me medico con fantasia...

n

Mar
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oidea C. Esto viene de las demostraciones de otro ruso, Lev Kuleshov.® En cierto
punto, el cine puede alterar nuestra percepcién gracias al orden y yuxtaposicién
de elementos visuales.

Durante mucho tiempo se tomé como punto de partida la teoria de Einsenstein,
asi como los impresionistas franceses habian dicho que el cine era una sinfonia
de luz. En 1914, David W. Griffith® realizé The birth of a nation y con ella, se con-

sidera que establecio el lenguaje cinematografico, esa serie de reglas de como

escribir a través de encuadres, posicién y movimientos de camara.

Este lenguaje tampoco es inherente al cine, puesto que cuando el medio fue
creado por los hermanos Lumiére,”® en 1895, no existian estas reglas. Es hasta
un siglo después, en 1986, que otro cineasta ruso, Andrei Tarkovsky,>* expone
en su libro Esculpir el tiempo lo que hoy varios consideramos la esencia del cine:
el cine captura y reproduce el tiempo -de manera visual- ya que el cine nace sin
sonido. Si lo pensamos bien, el cine como medio, no requiere de actores, histo-
ria, iluminacion, sonido, encuadre, etcétera. Todo esto son cosas que ya habian
establecido otros medio con anterioridad: la pintura, la fotografia, el teatro y la
musica, entre otros.

En los videojuegos, ;cudles serian los casos en donde hay una fraccién de
tiempo capturada y reproducida en su narrativa? Omitiendo los cutscenes pre-
grabados (mejor conocidos como full motion video) porque eso es -en términos
llanos- cine.

La respuesta la encontramos en el motion capture: hay camaras que registran
el movimiento de puntos de referencia y los reproducen en un render. Pareciera
un recurso deshonesto porque es imposible meter el mundo real dentro de un
panorama virtual e interactivo, pero con este argumento muchos no podriamos
defender a Peter Jackson y la actuacién de Andy Serkis como Gollum en la serie
de peliculas de The Lord Of The Rings.”®

Desafortunadamente, en muchos casos la tecnologia motion capture sigue
siendo utilizada solamente en el movimiento corporal, o con muy pocos puntos
de referencia en los rostros. Esto introduce otro elemento importante: los anima-
dores. Los artistas que arreglan, aumentan y cambian el movimiento.

La animacién consiste en darle alma o vida a algo que no lo tiene. Es un
medio que se caso perfectamente con el cine, pero considerando la esencia de

éste, no es cine. La animacién existe desde antes del cine. Asi también, la ani-
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Arte del videojuego Uncharted 2. Naughty Dog, 2009. »

macion ha formado una simbiosis inseparable
con los videojuegos.

David Cage, desarrollador francés, conocido
por su trabajo en el estudio Quantic Dream, ha

mencionado en varias ocasiones que desea ca-

sar lo cinematografico con los videojuegos. Es
fascinante la interaccion en la narrativa de Heavy
Rain?® pero no cuenta con esencia cinemato-
grafica porque el motion capture realizado a
los actores fue posteriormente modificado, por
animadores. Esta fraccion de tiempo ya no se
reproduce de la misma forma. Lo mismo sucede
con Uncharted?”

En cambio, el videojuego que mejor utiliza
-desde el punto de vista del autor- lo cinema-
tografico es LA Noire?® La tecnologia usada es
Unica en su medio, hasta el momento, y no se
ha vuelto a repetir. Exactamente lo que realiza-
ron los actores frente a las camaras es lo que se
observa en los rostros de los personajes virtua-
les. Recordemos que esto es totalmente inde-
pendiente del estilo film noir que tiene, de sus
encuadres, del uso de la luz, de su soundtrack,
de su historia, etcétera.

Las expresiones faciales en LA Noire no son
producto de un animador, sino el resultado de
las emociones de un actor desempeidndose
frente a varias camaras.

Los videojuegos logran, dicho de una ma-
nera coloquial, ponernos en nuestros propios
zapatos: de pronto se es el protagonista que
interactya con otra realidad y que proyecta una

parte de nuestro ser.
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Si ya vemos actores de la fama de Willem Dafoe y Ellen Page en un video-
juego, qué interesante seria que en un futuro mas actores -e incluso directores-
mostraran interés de participar en este medio porque la tecnologia ya lo permite.

El cine, mas alld de su percepcién como un medio que consta del movimiento
de imagenes, llega a ser persivido como un medio que consta del movimiento
de emociones. Todos los demas medios logran eso, incluyendo los videojuegos.
Pero definitivamente el que mejor logra ponernos en los zapatos del otro es el

cine.Y se hace la aclaracion del «otro» pues los videojuegos logran perfectamen-
te ponernos en «nuestros» propios zapatos. Somos el protagonista que interactta
con otra realidad y que, dentro de las limitaciones que nos impone la narrativa del
videojuego, proyecta una parte de nuestro ser.

Resulta estimulante imaginar un futuro en el que dos grandes medios [cine y
videojuegos] se combinen. Jugar para entendernos, para sentirnos. Imaginemos
un Skyrim* o un Mass Effect® con la tecnologia de LA Noire. Independientemente
de qué tanto te afecten los puntos narrativos que te hicieron llegar ahi, te en-
cuentras con algo nuevo, las emociones reales de un ser humano en ese perso-
naje virtual. Al igual que en la secuencia de M,*' el sufrimiento y la necesidad te
confrontan: ;lo mataras?

Notas y Referencias

18. Ron Gilbert es un disefiador y programador de
videojuegos de ordenador, principalmente conocido
por su trabajo en varias aventuras clasicas de
LucasArts, incluyendo Maniac Mansion y las primeras
dos entregas de Monkey Island.

19. Serguéi Mijailovich Eizenshtéin, fue un director
de cine y teatro soviético de origen judio. Su
innovadora técnica de montaje sirvié de inspiracidn
para el cine posterior.



20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

_Ssu presencia en los medios

Lev Vladimirovich Kuleshov fue uno de los pioneros
del cine soviético. Cineasta y tedérico famoso por
sus experimentos en torno al montaje del cine,
Kuleshov aportd experiencias y conocimiento en
torno al lenguaje cinematografico.

David Wark Griffith fue un director cinematografico
estadounidense y considerado el creador del modelo
americano de representacidén cinematogréfica, por lo
que fue llamado «El padre del cine modernon».
Napoleon, filme de Abel Gance, fue el primero en
escenificar de una manera fantdstica la concepcién
de imaginacidn en el afo de 1924.

Auguste Marie Louis Nicolas Lumiére y Louis Jean
Lumiére fueron los inventores del cinematdgrafo.
Andréi Arsényevich Tarkovski fue un director de
cine, actor y escritor ruso. Se lo reconoce como
uno de los mas importantes e influyentes autores
del cine ruso en tiempos de la Unién Soviética y
uno de los mds grandes de la historia del cine.
The Lord of the Rings es una novela de fantasia
épica escrita por el filélogo y escritor britéanico
J. R. R. Tolkien.

Heavy Rain (2010), es una aventura grafica o
pelicula interactiva, como lo califican sus
creadores, donde el jugador maneja a los
diferentes personajes pudiendo decidir cémo avanza
la trama, decidir los giros argumentales de la
misma e incluso el destino de sus protagonistas.
Videojuego desarrollado por Quantic Dream.
Uncharted es una serie de videojuegos de accidén

en tercera persona creada por Naughty Dog y
distribuida por Sony Computer Entertainment.

LA Noire es un videojuego desarrollado por Team
Bondi y distribuido por Rockstar Games.

The Elder Scrolls V: Skyrim es un videojuego de
rol. Un mundo abierto desarrollado por Bethesda
Game Studios y publicado por Bethesda Softworks.
Mass Effect es un videojuego de rol de accidén de
ciencia ficcién desarrollado por BioWare.

M es una pelicula policial alemana de 1931
dirigida por Fritz Lang. Estd inspirada en el caso
real de Peter Kiirten, que maté a varios ninhos en
la ciudad de Diisseldorf.




VIDEOJUEGOS

Arte de la pelicula Tron Legacy. Disney, 2010. »

stamos frente a nuevos desafios que deben ser enfrentados porque de ello

depende el avance en la percepcién de un mundo nuevo a descubrir. Los

videojuegos, en definitiva, son un medio emergente con cada vez mayor
presencia en nuestra vida cotidiana.

La mutacién en los procesos de consumo hacia la conectividad ha generado
que el mercado de videojuegos comience a ser parte de la vida diaria de una
amplia gama de usuarios. Hoy en dia los accesos y la gran cantidad de dispo-
sitivos con los que cuentan los usuarios han permitido que los videojuegos no
pertenezcan Unicamente al grupo distinguido como gamer. En un inicio, los
videojuegos tenian contenido dirigido a usuarios muy especificos, el mercado
se distinguia por nifios y jovenes que contaban con consolas fijas; mientras que
ahora el mercado ha mostrado un gran dinamismo a nivel mundial, y posicionan-
dose como un elemento bésico de entretenimiento ha logrado permear a todo
tipo de usuarios.



Se estima que esta industria alcanzé un valor de 15,290 millones de pesos al

final del 2012, lo que representa un crecimiento de 10% con relacién a los 14,194
millones de pesos generados un afo antes. La complejidad del mercado de vi-
deojuegos comienza hoy dia con la misma definiciéon de su hardware, ya que
toma un amplio espectro de posibilidades de consumo. Los dispositivos de en-
tretenimiento pueden ser desde consolas domésticas, portétiles, aparatos celula-
res, laptops, netbooks, tablets, hasta sencillos juegos en linea. *

Sea cual sea la motivacion que nos impulse a jugarlos, el interés en ellos es
como el que se tiene a la literatura, la musica o la arquitectura. Esto se debe a que
en realidad son parte de un mismo todo: la cultura contemporéanea.

De entre todas las definiciones que podriamos discutir de cultura, la que nos
interesa aqui sera la que la define como las expresiones humanas de significado
trascendente o, en otras palabras, aquello que deja huella en el espiritu. Con esto

nos perfilamos hacia el arte y la memoria.
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En este sentido, se supone que la computadora transforma la informacion
digital aplicando reglas légicas de procesamiento y que la informacion tiene
cierta referencia o intencién con respecto a algun aspecto o entidad externa a si
misma, sea del mundo fisico o digital. De la misma manera, dentro del paradig-
ma del cognitivismo simbdlico, se supone que el cerebro aplica reglas légicas de
procesamiento a los pensamientos o ideas, y que éstos tienen cierta referencia
o intencidn con respecto a objetos o aspectos del kmundo exterior» o de la pro-

pia mente. Pero ;por qué tendria que ser la inteligencia artificial importante en la
historia de la cultura o del arte? Al tiempo que se establecian los principios de la
inteligencia artificial, el matematico Martin Gardner ya advertia que las maquinas
l6gicas no tenian que ser el casi perverso entretenimiento de un exclusivo pufiado
de ingenieros.® Los videojuegos, como una de las tantas formas de la expresién
artistica (actualmente reconocida por el MoMA y The Strong National Museum
of Play, ambos en Nueva York, el Smithsonian American Art Museum con cede en
Washington, DC o el Victoria and Albert Museum en Londres), estd construida
sobre el fundamento de la inteligencia artificial y la computacion.

Arte del videojuego
Monument Valley, an
illusory adventure
of impossible
architecture and
forgiveness.
UsTwoGames, 2013.




Ellos ejemplifican con transparencia que, haciendo una interpretacién desde
la palabras de Turing, la computacion no tiene aplicaciones exclusivamente in-
tangibles, técnicas, o de ocio matematico.>* Los videojuegos se han convertido
en una plataforma para la expresién estética y de la consciencia, contienen todas
las formas del arte sin excepcién alguna, aun las menos obvias como el teatro, la
arquitectura y la escultura, y nos hacen interactuar con ellas en formas que origi-
nalmente no habian sido concebidas.

Una de las paradojas de la actividad literaria es, precisamente, la recreacién
del mundo en la mente de los lectores. Hay quienes buscan la especificidad ex-
trema, casi totalitaria -pensemos en las novelas realistas decimonénicas®-, para
guiar la imaginacién del lector a un punto exacto que ya existe en la imaginacién
del escritor. Es evidente que esto es una imposibilidad, y es por ello que otros au-
tores prefieren quedarse en ambientes vagos y libres de toda precision, para que
sea laimaginacién del usuario quien llene los espacios vacios. La pintura y el cine
pueden llevar a los espectadores a percibir el color, forma y movimiento exacta-
mente como el creador lo ha concebido, sin embargo, éstos se ven limitados por
una frontera. Si entrdsemos al plano mas alla del marco o la pantalla, podriamos
ver que la escena en realidad, se encuentra inmersa dentro del taller del pintor, o
del set de filmacién. Esta es la belleza de la interactividad, que permite ver dentro
y fuera de los limites, dirigir la mirada y examinar a detalle. O al menos se trata
de una posibilidad.

Definir lo que es un juego es una cuestion enredada. Los juegos pueden ser
tanto lo contrario como lo mismo que el trabajo: ;deja el trabajo de ser trabajo
cuando pierde su remuneracidn? ;Se convierte acaso un juego en trabajo cuan-
do implica una remuneracién?

Entendemos que hay una aproximacién entre el arte y los juegos cuando se
desarrolla en el campo de la interactividad, pero también tenemos que recordar
que varias de las obras consideradas como pilares de la concepcidn de lo artistico
estan plagadas de juegos internos, que a veces apuntan solo al divertimento.

La narrativa es por excelencia un motor de recreacion del mundo, lo cual es en
si un proceso bastante intrincado. En la concepcidn clasica, a la poesia se le rela-
cionaba con el cantico® (recordemos que la musica se considera abstraccién pura)
y los sentimientos, por eso su caracter etéreo y poco concreto. Por el otro lado, la
narrativa explota la precision en cuanto al detalle en sus descripciones; a eso se
debe la eficacia de contar historias a los nifios para ayudarlos a desarrollar su en-

_videojuegos
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tendimiento y consciencia, ensefarles a que, a través de palabras e ideas, generen
imagenes que sean tanto referencia de lo conocido como de lo inexistente. Desde
la pintura y la fotografia, hasta el cine, ha sido a través de imagenes que comparti-
mos suefos e ideales (ademas de las experiencias meramente documentales) sélo
era cuestion de tiempo para que apareciera un medio de expresién que generara
imagenes a partir de la interaccién con el espectador. Por muy primitivo o sofistica-

do que estimemos sus mecanismos, hoy reconocemos en los videojuegos el medio

que, ademas de la pintura, fotografia o cine, genera imagenes.

La evolucién de los videojuegos no ha dependido de un software detras de ellos,
al menos no necesariamente, la capacidad de interaccién en un ambiente gra-
fico ha recorrido un largo camino. Los primeros videojuegos eran literalmente
un punado de luces que formaban cuadros que requerian de una gran imagi-
nacion en el usuario para funcionar, una disposicion incluso mayor que la que
requiere la narrativa literaria. Es mas facil evocar un arbol con la palabra «arbol»
que con unos pocos pixeles acomodados en forma vertical. Conforme pasaron
las décadas, estas maquinas de generar imagenes (las consolas de videojuegos)
han exigido cada vez menor disposicién de parte de los usuarios. En una actitud
de alarma, esto lo podriamos ver como un problema, como si empujaran a las
nuevas generaciones hacia un lento abandono de la evocaciéon. Sélo tenemos
que revisar la lista, que crece aio con aio, de ficciones distépicas donde la huma-
nidad pierde la capacidad de distincién de la realidad debido a su dependencia
tecnoldgica, como nos lo hace ver la pelicula The Matrix.*’

La industria de las «mdaquinas de generar imagenes» no es homogénea. No
todos los desarrolladores estan exclusivamente interesados en permitir salir del
marco que delimita que si 'y que no esta permitido hacer. Ademas de esto, por
razones técnicas, los videojuegos desde el principio han tenido un limite, un area
donde se acaban los pixeles del escenario. Incluso los juegos mas realistas y deta-
llados tienen escenarios mas o menos definidos. Aunque la belleza de este medio
es la libertad que pueden brindar, nunca han dejado de existir los videojuegos
que, por una diversidad de razones, siguen exigiendo la imaginacion en el usua-
rio, ya sea por razones técnicas, estilisticas, conceptuales o estéticas.

Es emocionante saber que existan y poder experimentar los proyectos que
buscan lainmersion del usuario mediante estimulos mas alla de lo visual, que quie-
ren hacer sentir, oler y saborear la experiencia de juego, pero no hay que olvidar
que sin la disposicion del usuario de recrear una historia siempre habra un hueco



imposible de llenar con informacién digital. Sin duda, asi como el avatar del vi-
deojuego puede ser un nuevo homunculo, tarde o temprano seremos pequeios
hombres transpirando en pieles ajenas, generadas por el engine de una consola
y entonces la imaginacion serd la herramienta mds poderosa para escapar del
frasco en el que nos encontramos atrapados.

Notas y Referencias

32. Informacién tomada de la pagina http://the-ciu.
net/nwsltr/152_1Distro.html el 7 de septiembre del

2014.
33. Gardner, Martin. “Logic Machines and Diagrams”, New
York, 1958.

34. Turing, Alan. “Test de Turing”, 1947.

35. Decimondnico significa “del siglo XIX”.

36. En la antigiiedad clasica no se concebia la misica
sin palabras ni las palabras sin misica. En su
Poética, Aristételes describe los tipos de artes de
su época y concluye diciendo que “hay, ademds, un
arte que se sirve Gnicamente del lenguaje, ya sea
en prosa o en verso... esta forma de arte carece
de nombre hasta el dia de hoy”. O sea que los
griegos, que lo inventaron todo, ni siquiera tenian
una palabra para definir las formas literarias
desprovistas de misica.

37. The Matrix es una pelicula de ciencia ficcién
escrita y dirigida por Lana y Andy Wachowski,
estrenada en 1999.
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utores como Nicholas Negroponte, Jacques Lacan o Slalov

Zizek consideran que la relacién hombre|computadora puede

entenderse en el marco del concepto del ciberespacio. Indu-
dablemente este concepto ha adquirido enorme importancia, particu-
larmente cuando se refiere a la visualizacién interactiva de espacios y
objetos modelados digitalmente. Sin embargo, el concepto mismo de
ciberespacio supone formas de comprender la realidad que es intere-
sante puntualizar.

El cientifico chileno Humberto Maturana ha delimitado dos actitu-
des o lineas discursivas frente a la cuestion de lo real a las que se refiere
como de la objetividad sin paréntesis y la objetividad entre paréntesis.

Por una parte: “En la linea explicativa de la objetividad sin parénte-
sis... el observador, u observa, implicita o explicitamente supone que
la existencia tiene lugar independientemente de lo que él o ella hacen,
que las cosas existen independientemente de si él o ella las conocen, y
que él o ella pueden conocerlas, o pueden saber de las cosas, o acerca
de ellas, mediante la percepcién o la razon”. En esta linea explicativa las
entidades existen independientemente de lo que hace el observador;
sin embargo, éste puede conocerlas a través de sus sentidos. Existen,
ademas, otras entidades que surgen como proposiciones de las anterio-
res y su relacién con el observador es a través de la razén. En conjunto
esto constituye el dominio de lo que se denomina real, y todo lo demas
no es sino una ilusion.

En otras palabras, para esta linea explicativa, la realidad esta ahi
afueray es posible conocerla a través de nuestros sentidos o de la razén.
Normalmente nuestros sentidos nos bastan para acceder a los hechos,
objetos o0 ambitos cotidianos de la realidad, pero no son suficientes para
toda la realidad. Existen otros ambitos en los cuales es necesario recu-
rrir principalmente a la razén o la intuicién. Es el caso de las realidades
en escala microscépica o macroscépica en distancias extremas, como la
estructura del &tomo o del universo, que podemos deducir a través de
nuestra razén y eventualmente verificar con el auxilio de instrumentos
que amplifican nuestros sentidos.



Existen, ademas, elementos de verificacion consensuales. No basta con que
alguien vea, escuche, o deduzca algo para que éste adquiera el caracter de reali-
dad. Si otros individuos en circunstancias similares (o experimentalmente equi-
valentes) no ven o escuchan lo mismo, entonces lo percibido entra en el campo
de la imaginacién o alucinacién personal. Esta linea explicativa es la dominante
en el pensamiento de la cultura occidental contemporanea, y es la concepcién en
torno a la cual construyen su version del método cientifico diversos cientificos y
filésofos de la ciencia. Sin embargo no es la Unica que subsiste en nuestra cultura,
y se encuentra muy lejos de ser tan importante en otras épocas o culturas.

Por otra parte, en lo que Maturana denomina la linea explicativa de la objeti-
vidad entre paréntesis, “...el observador, u observadora, constituye la existencia
con sus operaciones de diferenciaciones. Por estas razones, el observador, u ob-
servadora, reconoce que no puede usar un objeto que se supone existe en tanto
que entidad independiente como argumento para apoyar su explicacion.”

En el marco de la cibernética de segundo orden, se considera que la intencion
0 propdsito no es una caracteristica de un sistema complejo auto organizado. La
intencién o propdsito es atribuida por un observador al describir el comporta-
miento del sistema en su deriva ontogénica.

Lo que tenemos hoy es una divisién radical. Por un lado el lenguaje objetivo
de los expertos y cientificos que ya no se puede traducir al idioma comun, acce-
sible para todos, pero que esta presente como formulas fetiche que nadie com-
prende realmente, pero que dan forma a nuestra imagineria popular y artistica
(agujero negro, big bang, fisica cudntica, etcétera). No sélo en las ciencias natu-
rales, sino también en la economia y otras ciencias sociales, la jerga del experto
se presenta como un conocimiento objetivo con el que no se puede realmente
discrepar, y que no se puede traducir en términos de nuestra experiencia nor-
mal. En pocas palabras, la distancia entre el conocimiento cientifico y el sentido
comun no se ha salvado, y es esta misma distancia la que eleva a los cientificos
a la categoria de semidioses, de «gente que se supone que sabe», como lo fue
el fenémeno Stephen Hawking.® La otra cara de la moneda son la multitud de
estilos de vida existentes que no se pueden traducir en términos unos de otros,
lo Unico que podemos hacer es asegurar las condiciones para que coexistan en
un ambiente de tolerancia dentro de una sociedad pluricultural. El icono repre-

_ciberespacio
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sentativo del sujeto actual seria quizas un programador de software catdlico que,
durante el dia sobresale en su trabajo y por la noche, al llegar a casa, enciende
una vela en honor a la virgen de la localidad y respeta la tradicidon de persignarse
cada vez que pasa frente a una figura representativa de su creencia. Esta divisién
estd perfectamente reflejada en el fendmeno del ciberespacio. Uno de los fines
ideoldgicos del ciberespacio era que debia unirnos a todos en una Aldea Global,
sin embargo lo que ha ocurrido al final es que nos bombardean una multitud de

mensajes procedentes de universos incoherentes e incompatibles. En lugar de la
Aldea Global, lo que tenemos es una multitud de «pequefios otros», de sefias de
identidad tribales particulares entre las que escoger. Contradiciendo a Lacan,”
quien es responsable de relativizar la ciencia y convertirla en una narrativa ar-
bitraria mas que se encuentra, en Ultimo término, a la altura de los mitos de lo
politicamente correcto, aqui se argumente que la ciencia si toca lo real. Su cono-
cimiento es conocimiento de lo real, la dificultad insalvable es que la ciencia no
puede desempenar el papel de lo simbdlico. La distancia que separa la ciencia
moderna de la ontologia filosofica aristotélica regida por el sentido comun es
insalvable. Surgié con Galileo* y llegé a su culminacién con la fisica cuantica, en
la que nos enfrentamos a las reglas/leyes que funcionan, aunque nunca podran
traducirse en términos de nuestra experiencia de la realidad representable.
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Stephen Hawking fue profesor de Matematicas

de la Universidad de Cambridge y autor de una

breve historia del tiempo que fue un bestseller
internacional. Ahora es Director de Investigacidn
en el Centro de Cosmologia Tedrica de Cambridge.
Jacques-Marie Emile Lacan fue un médico psiquiatra
y psicoanalista francés conocido por los aportes
tedricos que hizo al psicoanalisis basado en la
experiencia analitica y la lectura de Freud,
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filosofia.

Galileo Galilei fue un astrénomo, filésofo,
matemdtico y fisico italiano que estuvo relacionado
estrechamente con la revolucidn cientifica. Sus
logros incluyen la mejora del telescopio, gran
variedad de observaciones astrondémicas y la primera
ley del movimiento.
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xisten juegos que nos gustan mucho pero, cuando
alguno consigue captar nuestra atencion, llevar-
nos a un estado de inmersion superior que por sus
caracteristicas Unicas resulta completamente compati-
ble con nosotros, le dedicamos mas que sélo nuestro
tiempo de gameplay. Investigamos un poco més de él,
hacemos que sea mas que sélo un juego, extrapolando-
lo a niveles extraordinarios, hasta llegar a un punto en el

que ya no hay mas informacion disponible, Internet no
tiene mas que ofrecernos y debido a la escasez del tema
en el medio editorial [México], nos estancamos en un
punto en el que resulta dificil saber mas.

Se ha analizado una serie de videojuegos con ca-
racteristicas especificas y un potencial beneficio hacia
nuestras disciplinas. Juegos que exploran la posibilidad
de ser considerados como recursos didacticos y acabar
con el paradigma existente tras de ellos de ser un medio
Unicamente de divertimiento. Las areas beneficiadas,
por mencionar algunas, podrian ser: la geometria y el
lenguaje espacial, la historia de la arquitectura y la posi-
bilidad de recorrerla [vivirla], el disefio emocional desde
lo paisajistico y lo industrial o la [invaluable] oportuni-
dad de olvidarnos de toda limitante fisica y experimen-
tar el disefo espacial desde su expresion mas pura.

A partir de aqui el interesado podra elegir entre una
lectura secuencial o aleatoria, por lo que no implica una
determinante se deba seguir o dar por terminada la lec-
tura en un punto en especifico. Los textos subsecuentes
pueden tomar distintas trayectorias y resultar en distin-
tas apreciaciones del conjunto. Por lo que no es un su-
puesto la apreciacion del autor refleje de alguna manera
una apreciacion generalizada.

<« Arte del videojuego Destiny. Bungie, 2014.
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Percepcién isométrica // Fez

maginemos que vivimos en un mundo de dos dimensiones. Nuestra percep-
cion seria radicalmente distinta; seria un mundo literalmente plano, donde los
objetos externos tendrian una sola magnitud. De repente aparecen luces extra-
Aas a lo largo del horizonte: rojo, verde, azul, blanco... todas en orden y posicién
aleatorios. Automdticamente intentariamos explicar este fendmeno, y predecir
cuando y dénde apareceria una luz especifica. Quiza la Unica opcion seria usar la

probabilidad, que en determinado instante hay cierto porcentaje de que aparez-
ca un color y no otro. Esto nunca funcionaria con exactitud y terminariamos con-
cluyendo que el mundo tiene un grado de indeterminacién que lo hace perder
todo el sentido. La naturaleza y sus fundamentos son caéticos.

El problema de la indeterminacion se resuelve entendiendo que esta visién
del horizonte corresponde a un sistema geométrico de mayor complejidad visto
mediante un sistema limitado. En otras palabras, mirar un mundo de tres dimen-
siones a través de una ventana de dos. Robert*' propone una serie de bolas de
billar moviéndose sobre una mesa, de las cuales sélo se puede ver una linea, lo
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Eduardo Galeano

“..Aunque no podemos adivinar el tiempo que sera, si que tenemos, al menos, el
derecho de imaginar el que queremos que sea. En 1948 y en 1976, las Naciones Unidas
proclamaron extensas listas de derechos humanos; pero la inmensa mayoria de la

humanidad no tiene mas que el derecho de ver, oir y callar. ;Qué tal si empezamos a
ejercer el jamas proclamado derecho de soiar? ;Qué tal si deliramos, por un ratito?
Vamos a clavar los ojos mas alla de la infamia, para adivinar otro mundo posible..."

Derecho al delirio.

cual produciria que las bolas se vieran como luces, cada una del color de la bolay
apareciendo en el momento y lugar que corresponda al paso de ella por la linea.

Lo que hace este experimento es colocarse en la visién de Flatland, la novela
del académico inglés Edwin Abbott,”” donde las personas no son mas que figuras
geométricas de dos dimensiones, y que perciben el exterior como nuestro hori-
zonte de luces aleatorias. Robert usa la nocién de Flatland y el experimento como
una introduccion a su Teoria del Espacio Cudntico. Quiza sea un poco demandante
en términos abstractos, pero hay un videojuego que lo ejemplifica de forma qui-
zd insuperable: Fez.

Podria decirse que Fez es una version interactiva de Flatland, que obedece a
fundamentos e historias equivalentes. Publicada en 1884 bajo el seudénimo de

<« Captura del videojuego FEZ. Polytron
Corporation, 2012.
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Arte del videojuego FEZ. Polytron  »
Corporation, 2012.

Planilandia, la novela de Abbott es una alegoria de la sociedad victoriana, don-
de el rol de cada individuo estd determinado por la herencia: los habitantes de
este mundo plano son triangulos, cuadrados, hexagonos y un sinnimero de fi-
guras de dos dimensiones, donde cada miembro escala en la sociedad gracias al
numero de lados que tenga y la regularidad de sus proporciones: los triangulos
irregulares hasta el fondo, y quienes mas se parezcan a un circulo perfecto en la
cima. En el tiempo de su publicacién el elemento mas destacado de la novela fue

probablemente su tono satirico, sin embargo, luego de que se popularizara el
trabajo del matematico aleman Hermann Minkowski,** y publicara la Teoria de la
Relatividad de Einstein, Flatland cobré mayor valor en cuanto que ejemplificaba
brillantemente la percepcién dimensional.

El protagonista de la novela es un cuadrado sin nombre, nacido en el un
mundo de dos dimensiones (Flatland) que un dia suefia con un mundo unidi-
mensional (Lineland), habitado por puntos a los que intenta convencer de que
él proviene de otro lugar, uno de dos dimensiones, con largo y ancho. Como era
de esperarse nadie puede entender de lo que el cuadro habla y lo toman por un
loco. Luego de esto, el cuadrado es visitado por una esfera que le habla de un
mundo tridimensional, pero a pesar su suefo, el cuadrado no da crédito al mun-
do de la esfera (Spaceland) hasta que ésta lo lleva a visitarlo.

En Fez nos presentan a Gomez, un pequeio personaje que vive en un lindo
mundo bidimensional, que recibe la carta de un anciano con un curioso som-
brero, anunciando que es un dia especial y que estd a punto de hacerle una gran
revelacion. Gomez llega a su encuentro en el punto mas alto de la villa, donde
aparece una extrana figura que le transporta a otra dimensién; esa figura es un
cubo, que lo llevé al mundo tridimensional, que comienza a rotar y al finalizar es
otorgado a Gomez un sombrero tipo fez, como el del anciano. Ese insignificante
sombrero es el regalo de una mayor percepcion. Luego de esto el cubo estalla,
esparciendo sus fragmentos por todas partes, y surgen una serie de glitches que
terminan reiniciando el juego. Al recomenzar aparecemos donde todo habia co-
menzado, casa de Gomez, sélo que hay algo diferente: ahora es posible rotar la
vista. Esto significa que Gomez nunca fue transportado a otra dimensidn, sino
que su casa, su villa y los lugares que ha conocido toda la vida siempre tuvieron
tres dimensiones; el problema es que no las podia ver, ni siquiera sospechaba de

su existencia.



La indeterminacion de las luces nos llevaria a pensar que todo lo que no tiene

sentido es una especie de error en la naturaleza o de misterio imposible de com-
prender. Algo sorprendente es que éste no es un conflicto exclusivo de la fisica o
la geometria. Son innumerables las respuestas que hallariamos si pudiéramos ver
la realidad desde otra dimensidn, en vez de tachar lo que no entendemos como
caotico o maligno. Precisamente a eso se enfrenta el cuadrado, a eso se enfrenta
Gomez, y a eso nos enfrentamos nosotros.

Cuando Gomez sale de su casa, se le presenta un ente de nombre Dot que le
explica que, ahora que puede ver el mundo mas alla de sus creencias, necesita
encontrar las piezas perdidas del cubo para evitar el colapso de su universo.
Gomez comienza a explorar su villa en tres dimensiones, aunque nadie mas pue-
da ver las cosas que él. Entonces comienza realmente su aventura. Ahi es donde
Flatland sale de la alegoria geométrica. Luego de que la esfera revela al cuadrado
la tercera dimensidn, éste intenta convencer a sus conciudadanos de la existen-
cia de Spaceland. La respuesta de las autoridades es acallar a todo aquel que pre-
dique semejantes noticias, ya que eso amenaza los fundamentos basicos de su
entendimiento del mundo y la sociedad. La Unica persona que podria entender
la situacion es la esfera, ya que ésta le abrié la mente al cuadrado. Sin embargo, el
cuadrado tiene un razonamiento subsecuentemente problematico; él propone
a la esfera que, asi como existia una tercera dimensién -aun para quienes creian
s6lo en la existencia de dos- puede existir una cuarta dimension para aquellos
que, como ella, conciben el universo en tres... asi también una quinta, sexta, sép-
tima, ad infinitum. La esfera no puede -o no quiere- comprender el razonamiento
del cuadrado y lo rechaza categéricamente.
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Al'igual que su predecesor literario, Fez es una aventura epistemoldgica que
mediante bellos escenarios, nos presenta no sélo qué pasaria si tomaramos un ti-
pico videojuego de plataformas y le aplicdramos rotacién dimensional tal y como
lo hacemos a lo largo de la carrera en sus distintas disciplinas: plantas, cortes,
fachadas e isometrias. A lo largo del juego, Gomez enfrenta una larga serie de
problemas geométricos para evitar la destruccién de su mundo, pero en el fondo

es una invitacion por investigar y descubrir mas, a nunca quedar conforme con

las nociones establecidas, ya sean filoséficas, académicas, gubernamentales, teo-
légicas, etcétera. El hecho de que un videojuego te explique de manera tan clara,
sin la necesidad de poseer un conocimiento previo, la naturaleza de una montea
triplanar es quizas, la herramienta que precisa nuestra formacién académica para
entender el lenguaje dimensional que habitualmente manejamos.

Pareciera que repite lo mismo que ha hecho un trabajo literario pero no nos
confundamos, no significa falta de originalidad, al menos no siempre. Hay que
celebrar que Fez lleve a términos visuales la concepcion abstracta de Flatland,
ya que el juego seria un primer acercamiento, para los futuros arquitectos, a los
experimentos de la imaginacién, ya sea de naturaleza geométrica o epistemol6-
gica. Por muy peligroso que parezca, no dejemos de considerar que nos encon-

tramos precisamente en la dimensiéon de Gomez.

Notas y Referencias
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The real driving simulator // Gran Turismo 6

na de las mejores demostraciones del desarrollo humano y tecnolégico

son la carreras de autos. Las 24 Horas de Le Mans es un evento celebrado

cada junio desde 1923 en Francia y prevalece hasta la fecha. Esta prueba
lleva al limite durante un dia entero no sélo a los pilotos, también a los autos, que
tendran que rendir al 100% durante 24 horas consecutivas, poniendo a prueba
el desempefio bidnico hombre/maquina. A lo largo de la carrera se ven tanto
errores humanos como fallas técnicas y mecénicas, que quitan la oportunidad
a muchos de terminar la carrera. Los vehiculos que participan no son disefiados
con el unico objetivo de conseguir la victoria, pues la ocasion de la carrera sirve
para probar nuevas tecnologias que después llegaran al circuito comercial.

Con este ejemplo, nos podemos dar una idea de cuanto puede involucrar-
se con el trabajo profesional de un disefador industrial el desarrollo de un vi-
deojuego de carreras y la importante presencia existente con el disefio espacial
presente en las pistas que se recorren en el medio virtual pero que existen en
un plano tangible. En el caso de los simuladores, las «fisicas» (asi se le conoce al
sistema que recrea las condiciones fisicas en un software, lo que incluye la grave-
dad, masa de los objetos, sinergia, etcétera) ayudan a que los comportamientos
de los autos sean lo mas realistas posibles.

La forma actual de los juegos de carreras no seria posible sin el constante
avance tecnoldgico, pues es ahi donde se encuentra la conexion directa entre los
videojuegos y la realidad; asi como los equipos de Férmula 1 se apoyan en la téc-
nica para ganar las carreras, los desarrolladores de videojuegos buscan en ésta
la perfeccion, o sea que los juegos tengan un adecuado balance entre realismo
y diversion.

Desde el comienzo de los juegos de carreras, los protagonistas han sido los
vehiculos (autos, motos, aviones y naves) pero siempre articulados por pistas,
carreteras y circuitos conformados por elementos arquitectonicos, paisajisticos
y urbanisticos. Los juegos de carreras plantean muchas situaciones que nos dan
cierta satisfaccion: en muchas ocasiones es precisamente, la sensacion de que ha-
cemos algo que no podemos alcanzar en la vida real. En el caso particular de los
juegos de autos, podemos experimentar la velocidad del vehiculo que se diseid
en un software y se modeld en un taller. El aire de los autédromos mas especta-
culares del mundo como: el Autodromo Nazionale Monza en Italia, el Daytona
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Ciudad de las Artes y las Ciencias, Espafia. »
Captura del videojuego Gran Turismo 6.
Polyphony Digital, 2014.

International Speedway en EEUU, el Indianapolis Motorspeedway también en
EEUU, Niirburgring en Alemania o el Suzuka Circuit en Japdn por mencionar
algunos de los més conocidos.

Desde que los juegos de carreras aparecieron, lo mas importante ha sido la
representacion de los fendmenos fisicos y la manera en que repercuten el mode-
lo virtual, lo responsivo del sistema y el reto que pueden llegar a representar sus
mecanicas, ya sean arcades exagerados o simuladores que cuidan a la perfeccién
cada detalle del juego. Lo importante es cémo nos hacen sentir estas fisicas y
mecanicas. Si el juego por si solo nos deja mejorar unay otra vez, habra cumplido
uno de sus objetivos mas dificiles. Las mejoras en los juegos no son para benefi-
cio del juego en si, sino para beneficio nuestro, del jugador.

Los juegos de carreras suelen sacarnos de nuestra zona de confort pues nos
piden que realicemos operaciones casi perfectas, pero a diferencia de las carreras
reales, los errores no cuestan, ni nos lastiman. Si hay algo que quiza nunca van a
tener los juegos de carreras es la sensacion de peligro de una carrera en el mundo
real. Sin embargo, del otro lado de la balanza podemos volver a jugar y a intentar
lo que no nos salié, dando la opcidn de analizar nuestro desempeno y los detalles
del juego. Imaginemos que en una entrega ya no sean suficientes los planos, los
bocetos, ni el render super realista. ;Qué tal si entregdramos un modelo interacti-
vo, totalmente funcional y responsivo a los factores que conformen su contexto?

Este tipo de juegos no son para nosotros «los jugadores», son un acto de au-
tocomplacencia por parte de los autores pues lo hacen para ellos mismos. Gran



Turismo es de Yamauchi,** si los jugadores lo adoptan existiran ganancias, pero

de no ser asi, su objetivo ya habria sido cumplido. Son juegos no fundamentados
en un focus group, sino en conocimiento puro de los temas. No es coincidencia
que Yamauchi sea piloto profesional y desarrollador de juegos de carreras. La ra-
zbn por la que un coche en Gran Turismo se comporta como debe es porque este
personaje japonés no pard de desarrollar hasta que el juego se sintiera igual a
como se siente en la realidad. Es esa pasion la que debe transmitirse a los estu-
diantes y este podria ser un incentivo mas.

Correr carreras implica un alto costo monetario, posiblemente sea el deporte
mas caro que exista y debido a un sin niUmero de razones sera inaccesible para
la mayoria de las personas. Si nos detenemos a pensar, Gran Turismo 6 no es una
opcion normal, considerando que lo normal es un juego que mate el tiempo, sin
ningun aprendizaje ni intencién mas que evitar el aburrimiento. Gran Turismo 6
es toda una experiencia que acerca a los jugadores lo mas posible a las carreras
de autos sin salir de sus casas, es el resultado de 15 afos de desarrollo en los que
se definié qué era y se entendié. Llegd justo en el momento en el que tenia que
llegar. Hace 15 afios se necesitaba Gran Turismo, en la actualidad no.

Polyphony Digital, estudio a cargo de la creacion de Gran Turismo, tiene cier-
tos procedimientos para hacer cada uno de los coches y pistas. Para ellos, lo mas
importante es que las pistas tengan el sentimiento que te da estar en ese lugar
en una realidad tangible, mas alla de la virtual, transportdndote a la pista para
que todos experimenten esas sensaciones. Tomando fotos, respirando el aire, el
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asfalto y los alrededores, recreando hasta el mas minimo detalle. Los coches, por
otra parte, son tratados como piezas de arte individuales. Cada uno tiene una
esencia y eso es lo que tiene que expresar en Gran Turismo.

Si el coche estético en el plano virtual no te aporta todos los estimulos que
te daria en la realidad tangible, no tendria caso incorporar fisicas, seria un trabajo
sin sentido. Esta dedicacién y pasion lo convierten en el lider en el nicho de los
juegos de simulacién y al mismo tiempo es lo que hace grande a otros juegos.

b o
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En la vida hay muchas cosas que hacer y cada dia tenemos menos tiempo para
hacer las que mds nos gustan, hecho que nos hace ser mas selectivos. Es por esto
que se valora que los creadores de juegos como este nos den la oportunidad de
jugarlos. Al igual que en el arte, los autores de los juegos de video nos confian su
trabajo mds intimo y no se lo quedan para ellos, procuran alcanzar la universalidad.

<« Ronda, Espana. Captura del videojuego
Gran Turismo 6. Polyphony Digital, 2014.
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Experencia sensorial // Flower

entro de los videojuegos existe espacio para dar cabida a casi cualquier dis-

ciplina y en Flower encontramos el lienzo perfecto para pintar paisaje. Un

lienzo que mas alld de ser apreciativo es totalmente interactivo, uno que
brinda, sin quedarse en un intento, la posibilidad de vivir un espacio estimulante a
los sentidos. Muchos juegos apelan al sentimiento como parte de la experiencia que
representan, pero en Flower existe un cambio, una transicion a lo largo del juego, del
paisaje natural al pasaje urbano que te llena de distintas sensaciones. El hecho de
gue manifiestes sentimientos al encontrarte recorriendo espacios abiertos es algo
Unico en este juego. La tranquilidad y serenidad que se experimenta al flotar libre,
conducido por una corriente de viento, en campos verdes y floridos o la angustia e
impotencia de tener que recorrer un paisaje devastado por la urbanizacion excesiva,
lleno de torres eléctricas y edificios en ruinas que en algin momento se vuelve casi
insoportable. No se trata Unicamente de ir del punto A al punto B como un tubo con
un principio y un final, siguiendo objetivos que muy sutilmente el programa te sefia-
la. Se puede disfrutar con tan sélo entrar a alguno de sus niveles y dejarse llevar por
su bella musica y volar libremente con la ligereza de un pétalo que arrastrado por el
aire a muchos lugares en unos cuantos segundos.
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Recientemente Flower fue afnadido a la exhibicion permanente del Smithsonian
American Art Museum pues Michael Mansfield, curador del museo de peliculas y
medios opina que “Los videojuegos representan un vasto, diverso y creciente género
crucial para el entendimiento de la historia norteamericana. Flower es importante para

nuestra coleccién pues son el principio de nuestro trabajo en esta area. Al integrarlo a
una coleccién publica, el museo tiene la oportunidad de investigar todo del material
de sus componentes y el desarrollo de mejores practicas para la preservacién digital
de la fuente del cédigo de los juegos”.

Flower produce una sensacion casi hipnética cuando lo tienes frente a ti, una ex-
periencia que podria compararse con una profunda meditacion en la que tus pen-
samientos fluyen e incluso pueden desconectarse de lo que tienes frente a ti. Es un
producto que algunos han considerado como arte y que ha llegado a los museos.
Flower es una muestra de que existen experiencias interactivas que estimulan nues-
tros sentidos y nos llevan a una dimensién mas alla de la tangible, trascendemos.

Mediante el juego logras identificar los elementos que definen las diferencias en-
tre el espacio cerrado y el espacio abierto. Elementos como el horizonte, el cielo, la
presencia de luz natural y elementos compositivos que confinan el espacio: las torres
eléctricas y los molinos edlicos, ambos con una dominante vertical. La musica ayuda
a estimular de una manera tan grande que llega a evocar el tacto y el olfato. Es la
musica y los sonidos quienes te guian. Al igual que el paisaje, se tiene una intencion
de involucrar a todos los sentidos. El juego expone el uso de los sentidos propios del
disefador, transmitidos al usuario. Asi como el paisajista debe transmitir y generar
emociones, experiencias multisensoriales en el usuario.

Flower, por sus elaborados detalles y texturas superficiales, refleja un trabajo he-
cho para las manos, invita al sentido del tacto y crea una atmosfera de intimidad y ca-
lidez. Es lo que Juhani Pallasama define como una aglomeracion sensorial. Cuidando
cada detalle hasta llegar a una escala tan pequena que permite sentir en los pétalos
y el tallo la humedad.

Flower rompe la visidon antropocéntrica y propone una vision biocéntrica donde
la percepcién espacial es fundamental para lograr una inmersién completa y profun-
da en el juego. Bastaron dos sentidos en el disefio del juego para evocar a los tres
restantes a la experiencia del jugador.

Los Santos, EEUU. Captura del videojuego  »
Grand Theft Auto V. Rockstar Game, 2014.



Replica y emulacién // Grand Theft Auto V

rand Theft Auto V es una emulacion vivida que, por medio de sus edificios

y ciudades contenidos, nos permite comprender y analizar con deteni-

miento la estructurar de lo que es el urbanismo, recordar el flujo informe
de la realidad a través de la disciplina y, en ultima instancia, reconocer y recordar
quienes somos.

Uno de los mayores logros de Rockstar Games -estudio responsable del de-
sarrollo del juego- es su habilidad para capturar un momento del mundo en el
que vivimos. Es en productos como este donde las caracteristicas del medio in-
teractivo dan frutos, con caprichosos destinos turisticos virtuales e interesantes
personajes que cuentan sus historias dentro de este playground, y al igual que la
mayoria de los juegos en esta lista, el elemento que destaca es el espacio.

Para quienes hayan tenido la oportunidad de visitar Los Angeles, conocer sus
calles, sus atardeceres, sus palmeras e inclusive sus olores; como el golpe de pla-
ya combinado con aroma de alfombra al salir de LAX (Los Angeles International
Airport). Los Angeles da la impresidon de ser una extension de México, no sélo
por todos los mexicanos que viven alld, ni porque en esa ciudad se habla mas
espaiol que inglés. Es su espiritu de «caos controlado», caracteristico del pais en
el que vivimos. Los Santos es un resumen de Los Angeles, un retrato abstracto de
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una ciudad real, una versién casi exacta de un icono del mundo y un lugar que

vale mucho la pena visitar. Ningun otro videojuego ha logrado -ni remotamente-
transmitir el sentimiento de «este lugar existe» como Grand Theft Auto V.

Los Santos, en el condado de Blaine, es facilmente uno de los playground vir-
tuales mas complejos y sofisticados que se han creado hasta este momento, un
logro magnifico.

Aun cuando Grand Theft Auto V [también] funciona como un videojuego, te
llegas a encontrar, en repetidas ocasiones, comportandote como lo harias en la
vida real: caminando en lugar de correr, manejando responsablemente, respe-
tando las luces rojas de los semaforos e inclusive paseando a tu perro virtual, casi
como si te diera pena actuar de manera distinta a la de los otros ciudadanos de
Los Santos.

Esta franquicia ya ha publicado juegos similares -en esencia- en el pasado
pero en esta ocasion llega a los extremos del mundo en que vivimos, con una sa-
tira honesta de aquello en lo que nos hemos convertido. Aqui no hay moralejas,
ni ejemplos a seguir, el juego retrata las historias de crimen de tres personajes, sin
el minimo interés por educar o compartir las buenas costumbres.

A raiz de las publicaciones de juegos como este muchos estudios han inten-
tado ser el nuevo Grand Theft Auto, convirtiendo el molde en un circo mas alla de
intentar llevar el medio de los videojuegos a tonos mas perversos y complejos y
que repliquen la conducta humana.

Cuando no estas cometiendo crimenes, hay muchisimas actividades recrea-
tivas en Los Santos: podrias ir al cine y ver cortometrajes (que en su mayoria son
la satira de alguna pelicula), hacer yoga, tomar clases de aviacién, ver television,
aventarte con un paracaidas, invertir en la bolsa de valores, jugar tennis o golf,
subirte a una montana rusa o inclusive fumar marihuana.

Dependiendo cada persona y las decisiones que tome ser3 el resultado ob-
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<« Los Angeles International Airport (LAX),
EEUU. Captura del videojuego Grand Theft
Auto V. Rockstar Game, 2014.

tenido. Personalmente, constantemente me encontré experimentando con las
posibilidades que el juego ofrece, sin metas establecidas, como subirte a un jet-
ski o bucear. Estas actividades son las que realmente explotan la libertad de este
gigantesco playground.

Rockstar North, junto con Dan Houser, se dieron a la tarea de escribir un guiéon
inteligente que te mantiene siempre vinculado a los personajes. Grand Theft Auto
V, utilizando los recursos con que cuenta y la experiencia acumulada, logra ha-

certe sentir involucrado en las situaciones que el juego plantea.

Grand Theft Auto V asegurara la permanencia del conocimiento de clases
como Arquitectura del siglo XX impartida en el aula ofreciéndote la posibilidad
de, mas alla de ver fotos, apreciar las construcciones: de dia, de noche, al ocaso,
al amanecer, recorrer hitos arquitecténicos como la torre de control del LAX (Los
Angeles International Airport) del arquitecto Paul Williams, el Great Western Forum
del arquitecto Charles Luckman o la Catedral de Santa Maria de Asuncién de los
arquitectos Pier Luigi Nerviy Pietro Belluschi, decanos de la Facultad de Arquitec-
tura del MIT. Visualmente, no existe nada similar a Grand Theft Auto V. Ningun otro
videojuego habia capturado de manera tan perfecta la transiciones temporales
de una ciudad.



Los videojuegos como un recurso arquitectonico

Florencia. Captura del videojuego  »
Assassin’s Creed II. Ubisoft, 2009.

Simulador historico // Asassin’s Creed Il

ssassin’s Creed Il es un juego que presenta a Ezio Auditore Da Firenze,
contemporaneo de Altair ibn La-Ahad, un asesino que mantiene vivo el

letal linaje de sus ancestros. Este es un relato de poder y corrupcién que,

al tiempo, demanda perfeccionar las artes de asesino portando armas e instru-
mentos especializados, disefados por el mismisimo inventor Leonardo da Vinci.
El juego se desarrolla en la Europa de 1476, en él se tiene la oportunidad de

recorrer a voluntad y con detenimiento diversas ciudades modeladas con me-
ticuloso detalle tanto en la arquitectura como en sus habitantes. En cada una
de ellas el jugador se encuentra con pobladores de la época con vestimentas
caracteristicas que denotan una profunda investigacién de la Italia del siglo XV
expresandose con el lenguaje de la época. También se puede recorrer edificios
iconicos de cada ciudad, por fuera de manera casual, por dentro si es necesario
llevar a cabo una misién mas diplomatica y escalandolas cuando la misién de-
mande un desempeiio mas furtivo. Como las imagenes lo describen también se
puede experimentar transiciones temporales: el dia, la tarde y la noche, siendo la
ultima la mejor para realizar muchos de los deberes de un asesino.

Pasaran las primeras horas del juego antes de tener que dirigirse a Florencia
para huir de la familia que traicion6 a su padre y pretende acabar con Ezio. En
Florencia conocerds lugares como: Santa Maria Novella, San Marco y San Giovanni,
en donde debera mantenerse oculto a la vez que aprende las artes de un asesino

realizando misiones de manera sigilosa pues lo estardn buscando para matarlo.




Basilica di San Marco, Venezia.

Captura del videojuego
Assassin’s Creed Il. Ubisoft,
2009.

v

Ma3s adelante al terminar su estadia en Florencia tendra que
dirigirse a Venecia para acabar con Rodrigo Borgia, lider de los ca-
balleros templarios y que posteriormente se convertird en papa.
Una vez ahi, justificado por la trama de la historia, tendra que vi-
sitar la Basilica di San Marco, |a Basilica di Santa Maria Gloriosa dei
Frari, 1a Torre dell'Orologio, el Palazzo Ducale di Venezia, por men-
cionar algunos. Asi como recorrer los distritos de: San Lorenzo, La
Rosa Colta, Mercato Vecchio y Santa Croce.

Por si todo eso fuera poco, también se puede participar en
celebraciones llevadas a cabo desde aquel entonces de manera
anual como el Carnevale que es una celebracién que Venecia aco-
gi6 en la seccion sur de la ciudad. Tradicionalmente, los ciudada-
nos de Venecia se ponen mascaras, lo que les permite disfrutar
de una gran variedad de entretenimientos mas salvajes de lo que
normalmente seria socialmente aceptable. Tipicamente, Carnevale
se celebra con fuegos artificiales, artistas de carnaval, y una serie de
juegos, con el ganador de estos juegos que se adjudiquen una mas-
cara de oro que otorga la entrada al baile personal de los Dogos.

En conclusion esta es la herramienta perfecta para comple-
mentar los conocimientos histéricos de la clase de arquitectura
del siglo XV con la oportunidad de usarlo como un recurso no sélo
fuera del aula, también durante la cdtedra de manera que pudiera
adquirir el sentido de material didactico para recorrer libremente
el exuberante y peligroso mundo de la Italia del Renacimiento.



Los videojuegos como un recurso arquitectonico

Hermenéutica espacial // Super Mario 3D Land

ara poder hablar de este juego fue necesario recurrir a Super Mario Bros. 3

después de varios aflos de no haberlo tocado. Sus melodias son casi una

maquina del tiempo que te transporta a esas tardes de nifiez. Al dia de hoy,
todo se ve de una manera mas analitica que trata de ver qué hay detrds de la
cortina y de la formula tan exitosa de este juego.

Takashi Tezuka, director de Super Mario Bros. 3, produjo Super Mario 3D Land,
titulo que en 2011 se lanzé para el Nintendo 3DS y llegé a dar una perspectiva
completamente diferente de los juegos de plataformas en tres dimensiones a
través de su arquitectura que reta cualquier ley fisica establecida con atrevidos
claros, cubos de ladrillos cuatrapeados sin ninguna estructura que los soporte o
superficies que cambian su configuracién con tan sélo un salto.

La formula de Super Mario 3D Land es tan simple y divertida como Super Mario
Bros. 3 en la que el Unico objetivo es ir del punto A al punto B esquivando obs-

Arte del videojuego Super

Mario 3D Land. Nintendo,

2011. »




taculos, saltando entre plataformas moéviles, rompiendo cubos de ladrillos y lan-
zando caparazones de Koopa Troopa.

En los mejores juegos de Nintendo hay un elemento espacial que normal-
mente pasa inadvertido y es que no imitan al mundo directamente como es
sino que parten del arte, en especial de las artes menores, el teatro de marione-
tas, los dibujos animados, las miniaturas y las linternas mégicas, ese mundo que
algunos criticos han llamado «la pequefia vision». Super Mario Bros. 3, por ejem-
plo, ocurre entre los bastidores de un inmenso teatro, donde es posible ver la
escenografia, los hilos, las poleas, los contrapesos y los telones. Super Mario 3D
Land es una creacién caprichosa con la que te identificas en varias ocasiones,
esa sensacion de sentir que el mundo ya no es suficiente. A pesar de haber es-
tudiado arquitectura seria magnifico pensar que no todo lo que se proyectara
estard cimentado en la tierra o que cada estructura imaginada tendra que ser
regida por leyes que no son mas que limitantes como la gravedad, movimiento

sismico o empuje del viento.

_analisis




Los videojuegos como un recurso arquitectonico

No hay que engafarse creyendo que no hay complejidad en la aparente sen-
cillez del juego. Como dijo un gran escritor, el arte no es simple ni sincero, sino
que, en sus momentos mas brillantes, siempre es fantasticamente engafioso y
complejo.

Super Mario 3D Land funciona como un Mario en dos dimensiones donde
puedes moverte en ocho direcciones, es la oportunidad de experimentar un
poco de todo.

Una de las ensefianzas que te dejara este juego es el de modular, todo en los
juegos de Mario Bros. estd modulado a distintas escalas. La mayoria de las veces a
una escala humana, a la de Mario, pero en ocasiones puede cambiar a una escala
gigante en el mundo del mismo nombre o a una diminuta después de que aga-
rres un power up que te hara crecer casi 10 veces tu tamafo normal. Ademas de
el tiempo dedicado a jugar Super Mario 3D Land, también se emple6 parte de él a
investigar otros juegos como Mario Galaxy y New Super Mario Bros. Wii.

El 3D estereoscdpico es una gran herramienta para comprender la estructura
espacial en sus niveles que van desde vistas isométricas hasta vistas en planta
o top view. Existen dos maneras en las que puede ser presentado. La primera te
muestra todo como si fuera una pecera (la mayor parte de los elementos parecen
salir de la pantalla) y en la segunda podemos ver todo con mucha més profun-
didad al igual que lo hemos visto en la mayoria de juegos para el Nintendo 3DS.
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El arte del que parte Super Mario 3D Land es el diorama, cada escena es una
magqueta diminuta en perspectiva isométrica que es posible percibir de muchas
maneras, tienen pequenos pasadizos secretos, ilusiones épticas y detalles escon-
didos hechos con la obsesién de un artesano. El elemento mas poderoso es justa-
mente el manejo y la disposiciéon magistral del espacio. Arquitecturas, elementos
naturales, bloques, plataformas, secciones, elevaciones, desniveles, incluso la plan-
ta arquitectdnica presentada tiene secretos y rincones a los que hay que llegar con

inteligencia. Todo aqui cumple el suefio del arte: volver a crear al mundo no como
es, sino como deberia ser.

“..Ella esta en el horizonte.
Me acerco dos pasos; ella se aleja dos pasos.
Camino diez pasos y el horizonte se corre
diez pasos mas alla. Por mucho que yo camine,
nunca la alcanzaré. ;Para qué sirve la utopia?
Para eso sirve: para caminar...”

Fernando Birri
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Los videojuegos como un recurso arquitectonico

a frontera entre lo real y lo virtual es en ocasiones difusa. En el fondo, el mun-
do que percibe el ser humano es una ilusién consensual que se sostiene por
la descripcion que el propio ser humano repite unay otra vez, tal como apren-

dié desde su nacimiento.
Lo virtual deviene en realidad en la medida en que es aceptado consensual-
mente y es capaz de provocar respuestas en el humano, que de esta forma le con-
fiere un caracter objetivo al hecho virtual. Esto no tiene que ver solamente con

computadoras y videojuegos, ocurre lo mismo con conceptos, categorias y hechos
cotidianos que llegan a adquirir caracter consensual y provocan respuestas con-
sientes e inconscientes por parte de los humanos, entrando de esta forma en el
dominio de lo que se denomina real o, mas concretamente, en el dominio de la
experiencia del individuo o la especie.

Si un conjunto de observadores aceptan consensualmente que las manchas
de color que aparecen en una pantalla, o en un sistema de inmersién [videojue-
go] representan habitaciones, objetos, edificios o lo que sea, entonces esa repre-
sentacion pasa a formar parte de su dominio de experiencia, y por lo tanto, de su
realidad. En este sentido los objetos conformados por bits, a los que denominamos
digitales, son en ultima instancia tan reales como cualquier entidad conformada
por &tomos.

Suponemos que el mundo en el que vivimos es continuo, por lo menos a nivel
macroscépico. Esto es, algunas de las caracteristicas que distinguimos en los ob-
jetos tienen cambios sutiles, imperceptibles, entre un estado y otro. Por ejemplo,
los cambios de color que toda superficie presenta cuando la vemos. Este mundo
analdgico, continuo, se presenta con entidades digitales que son disposiciones nu-
méricas discretas, formadas por pequenas partes con estados definidos. A mayor
numero de estas pequefas partes, se supone que tendremos mayor fidelidad en
la representacién de un estado continuo, en términos de resolucion de la repre-
sentacion numérica. La resolucion de una entidad digital es, entonces, la cantidad
de pequenas partes en que se divide y la profundidad es la cantidad de estados
que puede tener cada una de estas partes, igualmente, bajo el supuesto de que
mientras mayor sea la cantidad de estados posibles, mayor fidelidad se tendra al
representar a la entidad fisica correspondiente.

Para Nicholas Negroponte, la esencia del mundo digital es el cambio de los
adtomos por los bits. La palabra digital tiene como etimologia el latin digitus, que



cuenta con doble significado, como dedo y como numero. Pro-
bablemente sea un reconocimiento al hecho de que el ser huma-
no contaba con los dedos de forma que nuestro actual sistema de
numeracion tiene, precisamente, diez digitos o numeros. Digitalizar
significa, entonces, convertir una entidad -o espacio- a nimeros.
Asi, una entidad u objeto fisico, generalmente conformado por
atomos, puede ser convertido en una entidad u objeto digital,
conformado por bits, por nimeros binarios. Esta disposiciéon de
numeros que se obtiene al digitalizar es entendida como una
representacion de la entidad digitalizada. De esta forma es po-
sible alterar la disposicion de los nimeros como si se estuviera
alterando la entidad misma. A partir de esta disposicion numé-
rica es posible almacenar, editar, generar o transmitir entidades
y espacios a través de sus representaciones digitales. Este es el
fundamento de la definicién de computadora como maquina
simbdlica, donde cada disposicion numérica binaria simboliza
alguna entidad fisica o conceptual, por ejemplo otro nimero,
una operacion légica matematica, un texto, una fotografia, un
sonido, una figura volumétrica, un objeto en movimiento o una
maéquina completa.*

Actualmente el funcionamiento de una computadora no
puede ser descrito desde el punto de vista fisico, por la cantidad
de circuitos electrénicos activos simultdneamente y que realizan
cada uno millones de operaciones por segundo. Tampoco un
analisis o descripcion por software permite entender cabalmen-
te lo que sucede, en vista del nimero y complejidad de funcio-
nes légicas y matematicas anidadas, recursivas y no recursivas,
con que se encuentra programada. Entonces, un acercamiento
adecuado a este tipo de sistemas seria suponer que actian te-
niendo una intencién o proposito especifico, un sistema cuya
conducta puede explicarse y predecirse -en ocasiones- a partir
de atribuciones al sistema de creencias y deseos, como esperan-
zas, temores, intenciones o corazonadas.

_lo virtual en el diseno

45. Casillas Lavin,
Interphasedesign,
hipertextos, digital.
2013.




Los videojuegos como un recurso arquitectonico

Algunas normas de disefio, por su ineficacia, producen muerte, otras, debido a
sus certezas, proliferan vida. Algunas normas de disefo, por su monotonia, crean
situaciones aburridas y otras normas, gracias a su innovacién, pueden generar en-
tusiasmo. Pero s6lo podremos descubrir dichas normas probandolas, llevandolas
a cabo y viviendo el proceso. El principio de incertidumbre es en el trabajo aqui.
El resultado del proceso no es predecible en el sentido clasico. Aunque el sistema
funcione determinado por el respeto a las normas, el resultado del juego no podra

ser predecible. Hay miles de millones de resultados posibles, todos ellos adecuados
como una respuesta a los desafios que plantea el sistema.

Los videojuegos nos ofrecen la libertad jamas experimentada. Nos han permiti-
do olvidar nuestros intentos por imitar lo natural o hacer ver los procesos de evolu-
cién como naturales y poder concentrarnos en entender el comportamiento de las
particulas elementales. Podemos construir un mundo légico posible, manteniendo
el balance entre el comportamiento ascendente de las particulas y las normas des-
cendentes aplicadas sobre los jugadores durante el disefio de un juego. Dejemos
de intentar copiar superficialmente la apariencia de las especies bioldgicas y en vez
de eso, intentemos crear especies nuevas que por su complejidad y por su compor-
tamiento, puedan coexistir con los objetos con que interactuamos habitualmente.

“...If you can't play it, change it.
If it helps, cheat...”

*...Si no puedes jugarlo, cambialo. Si- ayuda, modificalo...”

Bernie Dekoven






// DIS_NO
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a generacion arquitectonica en un principio consistié en la habilidad de una

persona para representar sus ideas con la ayuda de la geometria, el dibujo

y la comprensiéon de los materiales. En una segunda etapa (siglos después)
llegé6 la era del CAD. Realmente no cambié la manera de hacer arquitectura pues
soélo se facilité el proceso de dibujo y replicacion, pero en las ultimas décadas algo
distinto ha venido sucediendo.

Esos mismos modelos geométricos virtuales [digitales] han adquirido la posi-
bilidad de ser vividos mediante la ayuda de un representante virtual, un avatar; de
recorrer los espacios a voluntad, de tener una lectura espacial de los elementos sin
demandar un conocimiento profundo del lenguaje arquitecténico, incluso, la posibi-
lidad de ver construcciones vivas, habitadas, afectadas por el tiempo, por fenomenos
naturales y sociales.

Captura del videojuego Monument »
Valley. UsTwoGames, 2013.
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Los juegos de video nos ofrecen la posibilidad de vivir espacios arquitec-
ténicos de una manera mucho mas proxima a la realidad, haciendo uso de
nuestro albedrio, con la libertad de decidir como sera su recorrido -derecha, iz-

quierda, arriba, abajo, caminando, corriendo, saltando- mediante una interfaz,
ya sea control, joystick, ambos o ninguna [kinect], con una eficacia superior a la
de cualquier recorrido montado en un render. Tal vez sea momento de dejar
atras el CAD e intentar explotar los recursos que nos ofrecen las plataformas
que vienen con los juegos de video [de vida] y usarlas a nuestro favor, tanto en
la docencia a manera de material didactico, como en el desarrollo profesional
como medio de simulacion.

En conclusién, la arquitectura percibida a través de los videojuegos ofrece
mas que so6lo una representacion tridimensional. Nos ofrece vivencias dentro
de un espacio virtual, comprensién de transiciones temporales en una loca-
lidad especifica [el amanecer, el atardecer y el anochecer], la interacciéon con
culturas extintas y en algun punto, la proyeccidon de espacios subacuaticos,
aéreos e ingravidos.

Los videojuegos entendidos como un medio interactivo y vivencial, en su
modo de representacion y estructuracion, de la accién y del poder [en ocasiones
sobrehumano] del orden social y cultural, de la interaccién y la separacion, de la
identidad y la memoria, tratan con cuestiones existenciales fundamentales.

Todas las ciudades que hemos visitado [ficticias], todos los lugares que he-
mos recorrido [digitales], serén transferidos desde ese momento a la memoria
encarnada de nuestro cuerpo. Los elementos tratados a lo largo de esta tesis: el
espacio, la materia y el tiempo, se funden en una tnica dimensioén, en la sustancia

basica del ser que penetra nuestra conciencia.
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na de las intenciones principales de la arquitectura de paisaje, que le dan
sentido a la disciplina, es restaurar el vinculo entre lo humano y su medio
ambiente o en su caso, natural o artificial, a través del disefio de espacios
abiertos. Es evidente que la intencién principal de muchos videojuegos analiza-
dos en esta tesis, es generar empatia con el medio en el que se desarrolla la his-
toria del juego, por medio de diversos recursos como el fomentar una lectura del
paisaje para guiar el recorrido del usuario, emular el tipo de ambientes deseados,
que generen estimulos como tranquilidad, dinamismo y que al mismo tiempo
aportan un caracter especifico al espacio dado. Esta empatia es un requerimien-
to primordial en el desarrollo de la trama para que esta pueda tener coherencia.
Apreciando el mundo desde sus distintas escalas, desde la arquitectoni-
ca hasta la regional, con los limites mas lejanos de nuestro entendimiento,
desde lo nano/espacial hasta la exo/espacial, se muestra como el sentido del
mismo elemento espacial dependerd de nuestra capacidad para very percibir
nuestro medio.

B 7
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Captura del videojuego Flower. »
ThatGameCompany, 2009.
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Necesitamos espacios inter|activos con un enfoque interdisciplinario, de-
sarrollando espacios perfomativos en tiempo real, ya sea en espacios utopicos
o distépicos, naturales o artificiales, terrestres o extraterrestres. Los espacios
abiertos cada vez mas empdticos en un videojuego, provocaréan en el jugador
la capacidad de vincularse, comprender y cuestionar su medio, generando pro-
puestas alternas para resolver la problematica actual, realizables en el virtual
para después extrapolarse al plano real.
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as oportunidades de los videojuegos en esta disciplina van desde ser un
medio de generacion, simulaciéon o animacién hasta una plataforma de
desarrollo y creacion. A diferencia de la arquitectura de paisaje o el urba-
nismo, el disefio industrial cuenta con la posibilidad de integrar de manera sim-
bidtica los videojuegos a su quehacer diario, disefiando objetos que incluyan
interacciones y conectividades con el plano digital; las posibilidades en esta
area son infinitas. Disefio industrial es una de las carreras en nuestra facultad

que esta haciendo mas uso de este recurso, detonado también en parte por la
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aparicion de una nueva tecnologia, la impresién 3D. Es cierto que desde hace

anos existe pero su popularizacién ha provocado la reducciéon en sus precios y
la han vuelto una tecnologia accesible para la mayoria de los disefiadores.

Podriamos decir que existen recursos que vinculen al ser humano con
el plano virtual sin verlo sélo como un medio de comunicacién y entreteni-
miento generado por una interfaz. La posibilidad de disolver la frontera que
divide a una méaquina [cerebro] de otra [computadora] es ahora una realidad.
El camino ya estd marcado por objetos de reciente creacion como el Oculus
Rift o las pantallas de vision tridimensional carentes de algin complemento
necesario.

La ICSID (International Council Societies of Industrial Design) tiene como prin-
cipio garantizar la vigencia y calidad en el disefio industrial, ellos contemplan
la inclusién de tecnologias como las aqui mencionadas para el beneficio de la
disciplina alrededor del mundo.

Finalmente, el pensamiento aplicado al objeto en esta época, considera no sélo
su forma o aspecto final, ni se detiene en aspectos de produccion, sino que con-
cluye, o debe incluir, el sentido de interaccidn con el usuario y con otros objetos.

< Mechalcalzado. Arte del videojuego
Portal 2. Valve Corporation, 2011.
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// DISENO
_URBANO

a ONU predice que para el ano 2030 el 70% de la poblacién mundial vivira
en ciudades. Para albergar a la masa poblacional creciente serd necesario

tomar medidas preventivas. Si la poblacién aumentara, tres posibles esce-
narios podrian ocurrir: las manchas urbanas creceran hasta formar megalépolis;
las ciudades actuales se densificaran tanto que se configuraran como ciudades

verticales o se construirdn nuevas -quizas, en otro planeta-. La prediccion es
que ocurrirdn las tres simultdneamente. Sin embargo, no sélo el problema de
espacio quedaria por resolverse, como anteriormente se expuso nos aquejan
muchos problemas igual de imperantes: sociales y climaticos, que son en parte
consecuencia de la ineficiencia con que operan las ciudades. Estas situaciones
han puesto en jaque a los paises que se estan viendo obligados a resolver el cre-
cimiento de las ciudades de manera forzada y torpe. Una vez consientes de lo
anterior el siguiente paso a dar es el cuestionarnos:

(Seguiran las ciudades el mismo destino que las de la ciencia ficcion y termi-
naran convirtiéndose en distopias? Para obtener una respuesta a esa pregunta,
esta tesis -que mds que una tesis es una gran hipoétesis con un margen de com-
probacién indefinido a futuro- pretende provocar la reflexion para, a partir de



ella, proponer una solucién a los problemas que se experimentan hoy en muchos
de los centros urbanos del mundo como lo son la pobreza, la desigualdad, la
sobrepoblacidn, el hacinamiento, la contaminacion, etcétera.

Los posibles escenarios a futuro ya han sido planteados en muchos juegos de
video y las posibles soluciones también. Es momento de pensar que, tal vez, la
solucién podria estar en alguno de los videojuegos de estudios visionarios como
Bungie, Bioware, Ubisoft, Japan Studio, Rockstar Games o Square Enix por mencio-
nar algunos. Quiza sea necesario mirar de reojo las utopias que han propuesto en
sus juegos, mostrandonos visiones futuristas de ciudades ideales, unas moviles,
otras ingravidas, algunas submarinas y otras mas integradas totalmente a la na-
turaleza. A partir de los suefos, deseos y anhelos mas profundos de autores de
ciencia ficcién que, a través de los videojuegos nos han hecho saber cémo es que
conciben nuestro futuro.

_conclusiones

<« Rapture. Arte del videojuego
Bioshock 2. 2K Games, 2010.










>> PROSPECTIVA

qui se estd vaciando el testimonio de lo que se ha vuelto parte del nuevo

patrimonio intangible de nuestras vidas. Convoco no sélo a su lectura,

sino a ubicar posteriormente el calibre intelectual -con una apertura cri-
tica- que esta tesis propone, para asi actuar. Discernamos, analicemos y medite-
mos. Todo ejercicio de pensamiento colectivo y confrontacién intelectual, que
trazara una trayectoria hacia la construccion de este otro patrimonio fisico, del
que tanto precisa nuestra disciplina.

Con las nuevas posibilidades técnicas de las redes electrénicas en todo el
mundo y la implementacién de nuevos medios y tecnologias digitales las disci-
plinas convencionales se iran disolviendo mientras que nuevas trans|disciplinas
emergeran. La arquitectura contempordnea, que también se encuentra en un
estado de transgresion, da lugar a nuevas concepciones arquitecténicas que se
benefician de multiples influencias. Debemos abordar los cambios contempora-
neos y futuros dentro y a través de los limites de las practicas arquitecténicas y de
disefio impulsadas digitalmente si es que pretendemos mantenernos vigentes.
Debemos tener una vision caleidoscépica, en lugar de tener una perspectiva de-
finida, sobre los avances en el ambito del disefo digital e interactivo.

Los videojuegos deberan ser la forma de atravesar las narraciones y los me-
dios a partir de la adopcién de puntos de vista insélitos que no estén prescritos y
enfocados por la ideologia dominante. O simplemente ser una mirada capaz de
relatar otros mundos posibles.

Los videojuegos seran entendidos como compromisos respecto a la propia
subjetividad y al contexto donde uno se desenvuelve. Demostraran ser lugares
de produccion de sentido de transformacién de espacio y negociacion de subje-

tividad en el cual verificar el potencial del arte y de los saberes tecno|cientificos.




Neo “...Sé que estan alla afuera. Ya los siento. Sé que
tienen miedo. Nos tienen miedo. Temen al cambio. No sé
qué depare el futuro. No vine a decirles como va a acabar
esto. Vine a decirles como es que va a empezar. Le voy a
mostrar a esta gente lo que ustedes no quieren que vean.
Les voy a ensefar un mundo sin ustedes. Un mundo sin
reglas y controles, sin fronteras ni limites. Un mundo,
donde todo es posible. A donde vayamos después, depende
de ustedes...”

The Matrix.

La arquitectura se convertird, con la ayuda de agentes inteligentes incorpo-
rados, en edificios que cambiaran la dindmica llevada hasta el momento en los
medios. Debemos estar preparados para los cambios que se avecinan a las me-
tropolis que funcionardn como un enjambre interactivo, con edificios inter|co-
nectados, formando equipos. Las ciudades del futuro deberan operar de forma
eficiente. Un sistema de redes automatizadas serd el encargado de realizar las
tareas de manejo de todos los recursos que entran y salen de las ciudades y una
vez cubiertas estas actividades la clase trabajadora dedicada al servicio publico
dejara de existir e idealmente los individuos se liberardn de estas tediosas tareas
para dedicarse a la autorrealizacion.

Al examinar el impacto de la tecnologia digital en estas, nuestras disciplinas,
espero haber conseguido reflejar la necesidad interdisciplinaria para reflexionar
de una manera critica, propositiva y proactiva sobre el resultado de estos cam-

bios notables y el enriquecimiento de nuestra cultura.




GLOSARIO

lo largo de esta tesis son usados términos sin una traduccién exacta al es-
panol, poco difundidos o compuestos especificamente para describir si-

tuaciones o eventos que aun no tienen una nomenclatura definida. Este
capitulo contiene las definiciones que, a pesar de tener un respaldo tedrico, mas
bien son reinterpretaciones del autor mas apegadas al tema de la tesis.

» Antropocéntrico

Se refiere a la preocupacién del humano por el humano. Al pensamiento egoista
que discrimina de su vision a cualquier otro ser vivo.

» Alquimia

Es una mezcla de especulaciones y experiencias, relativas a las transmutaciones
de la materia, que devino en el origen de la ciencia quimica. Su fin primero fue
encontrar la piedra filosofal y la panacea universal.

» Arcade

Arcade es el término usado para referirse a las maquinas de videojuegos que
estan disponibles en lugares publicos de diversion. Similares a los pinballs y a las
tragamonedas, con la diferencia de que las arcades desarrollan una destreza en
el jugador, dejando sin lugar al azar.

» Arquetipo

Es una representacion considerada modelo de cualquier manifestacién de la
realidad [en cualquiera de sus planos o interpretaciones].

» Biocéentrico

Es un gesto de empatia hacia lo natural, mas alla de lo humano. Es la capacidad
de asumir el papel de un ser vivo ademas de otro ser humano.

» Bionica

Eslaaplicaciéon de soluciones mecdnicas a sistemas bioldgicosimplementandolos,
mas alld de una herramienta, como una parte extendida de nuestro ser. Es una
simbiosis humano|maquinica.



» Biopunk

El biopunk es un género en donde la ficcién se centra en el impacto de grandes
avances de la biotecnologia. Pudiendo situarse tanto en el futuro, presente o en
un pasado anacronico. Utiliza elementos de la novela policiaca, el film noir, el
anime japonés y la prosa post-modernista para describir una sociedad nihilista y
underground basada en la biotecnologia. El biopunk describe a los movimientos
contraculturales que se desarrollaron durante la revolucién biotecnolégica. El
tema principal de este subgénero es la lucha de un individuo o un colectivo, a
menudo resultantes de la experimentacion con ADN humano, contra un régimen
totalitario o una gran corporacién que emplea la biotecnologia para fines no
éticos, como el control social. A diferencia del cyberpunk, la historia no especula
sobre la tecnologia de la informacién sino sobre biologia sintética. Y al igual que
en el postcyberpunk, los individuos suelen estar modificados y perfeccionados
genéticamente. La caracteristica comun de las historias del biopunk es la
presencia de una black clinic, es decir, un laboratorio, clinica o hospital donde
se realizan modificaciones bioldgicas o manipulaciones genéticas ilegales o de
dudosa ética. Uno de los escritores mas prominentes dentro de este campo es
Paul Di Filippo.

» Bit

Bit es el acronimo Binary digit. Un bit es un digito del sistema de numeracién
binario. Las unidades de almacenamiento tienen por simbolo bit.

» Cutscene

Es un termino cominmente usado en el medio cinematografico referido a
una secuencia de corta duracién pero con gran importancia para acentuar el
resultado de la secuencia en proceso.

» Cyberpunk

El cyberpunk es un subgénero de la ciencia ficcién, conocido por su enfoque
en un futuro distopico que cuenta con alta tecnologia y un bajo nivel en la
calidad de vida. Toma su nombre de la combinaciéon de cibernética y punk.
Mezcla ciencia avanzada, como las tecnologias de la informacién y la cibernética
junto con algun grado de desintegracién o cambio radical en el orden social. El
argumento de la escritura cyberpunk se centra a menudo en un conflicto entre
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hackers, inteligencias artificiales, y megacorporaciones, enmarcado en el planeta
Tierra en un futuro cercano, en oposicion del futuro lejano. Las visiones de este
futuro suelen ser distopias post-industriales, pero estdn normalmente marcadas
por un fomento cultural extraordinario y el uso de tecnologias en dmbitos
nunca anticipados por sus creadores. Entre los primeros exponentes del género

cyberpunk se encuentran William Gibson, Bruce Sterling, Pat Cadigan, Rudy
Ruckery John Shirley. El término cyberpunk se acuii6 en los afios 1980y continta
en uso.

» Distopia

Una distopia es una sociedad ficticia indeseable en si misma. La mayor parte de
las distopias describen sociedades que son consecuencia de tendencias sociales
actuales y que llevaran a situaciones totalmente indeseables. Surgen como obras de
advertencia, o como satiras, que muestran las tendencias actuales extrapoladas en
finales apocalipticos. Esta palabra no tiene registro en el Diccionario de la Real
Academia Espafiola, pero su uso es muy frecuente y aparece en importantes
obras literarias.

» Emulacion

Como resultado o como accién es el deseo llevado a cabo de replicar e incluso
mejorar la realidad o planos conocidos.

» Engine

Sistema virtual [software] responsable de los resultados gréficos visibles en la
interfaz.

» Epicritica

Sensibilidad cutdnea que asegura una percepcion fina, localizada y exacta que
permite apreciar, incluso, el estimulo de poca intensidad. Es responsable de
reconocer formas y tamafos. De fibras A-Alfa. Sus vias ascienden por el cordén
posterior de la médula y reciben el nombre de fasciculos de GOLL.

» Epistemologia

Es la doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento cientifico.

» Film noir

El Film noir es un término cinematografico utilizado principalmente para describir
elegantes dramas criminales de Hollywood, en particular los que hacen hincapié
en las actitudes cinicas y motivaciones sexuales.



» Focus group

Es un termino, en inglés, cominmente usado para referirse a un grupo especifico
de personas.

» Gameplay

Es un termino, en inglés, cominmente usado para referirse a la vivencia
experimentada una vez inmerso en un videojuego.

» Glitch

Un glitch [error] en el dmbito de la informatica o los videojuegos es un error
que, al no afectar negativamente al rendimiento, jugabilidad o estabilidad del
programa o juego en cuestién, no puede considerarse un bug, sino mas bien una
“caracteristica no prevista”

» Gran Turismo

Gran Turismo [GT] es una serie de videojuegos de carreras producida para
PlayStation. Todos los juegos, en su momento, mostraron meticulosos detalles
en la simulacién de las fisicas de conduccién y gran cantidad de vehiculos. El
detalle gréfico de los coches fue igualmente realista y preciso. El Gran Turismo
original fue el juego més vendido y sus versiones subsecuentes han sido igual
de exitosas. La saga suma 68 millones de unidades vendidas en todo el mundo a
fecha de noviembre del 2012. Es considerada como la saga insignia de Sony por
ser la mas vendida y la mas representativa.

» Hermeneéutica

El término fue utilizado tradicionalmente sobre todo en el contexto de la exégesis
biblica, asociado a las técnicas y métodos de interpretacién de dichos textos. En
la actualidad nos referimos con él mas habitualmente a la corriente filoséfica que
propone como método, en el dmbito de las ciencias humanas, la comprension
de las acciones humanas en su contexto histérico y social, fuera del cual pierden
su significado.

» Homuanculo

Los primeros pensadores que se consideraron alquimistas hablaban acerca del
homunculo, que era un pequefio hombre viviendo dentro del cuerpo de cada
persona, que controlaba sus acciones y veia el exterior mediante los ojos del

cuerpo externo.
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» Motion capture

Es un termino, en inglés, referido a la técnica de grabado de movimiento,
generalmente de seres vivos y el traslado de dicho movimiento a un modelo
digital, realizado en imagenes de computadora. Se basa en las técnicas de
fotogrametria y se utiliza principalmente en la industria del cine de fantasia o de

ciencia ficcion.

» Onirico

Perteneciente o relacionado al plano [real] de los suefios, su mundo.

» Ontogenia

Desarrollo del individuo, referido especialmente al periodo embrionario.

» Ontologia

Parte de la metafisica que trata del ser en general y de sus propiedades
trascendentales.

» Playground

Expresion del inglés que se refiere al espacio especifico y delimitado, destinado
al juego, cualquiera que este sea.

» Propioceptiva

La sensibilidad propioceptiva es un elemento importante en la vida del hombre.
Ella participa en dos sentidos, conscientes ambos, y que son fundamentales
en cualquier sicomotricidad: 1) Sentido del equilibrio; 2) Sentido kinestésico
(percepcién del movimiento de los segmentos y de la posicidn en el espacio). En
colaboracién con la vista, la sensibilidad propioceptiva tiene vital importancia
en la coordinacién del movimiento: accién de musculos agonistas antagonistas,
sinérgicos y fijadores, de modo tal que la resultante final sea un desplazamiento
del cuerpo o de una extremidad.

» Software

Parte intangible/incorpdrea indispensable de un elemento fisico especifico para
llevar a cabo su fin.

» Steampunk

El steampunk se desenvuelve en una ambientaciéon donde la tecnologia a vapor
sigue siendo la predominante y por lo general localizada en Inglaterra durante
la época victoriana, donde no es extrafio encontrar elementos comunes de la

cienciaficcién o lafantasia. Las obras de tematica steampunk a menudo muestran



tecnologias anacrénicas o invenciones futuristas imaginadas por los visionarios
de su época, todas ellas vistas desde la perspectiva victoriana en la cultura, el
arte, lamoday la arquitectura. El steampunk bebe principalmente de los trabajos
de H. G. Wells y Julio Verne y del imaginario encontrado en sus obras. El término
steampunk se origind en 1980 como una ironia al género cyberpunk.

En una carta a la revista de ciencia ficcion Locus, Jeter escribio:

K. W. Jeter “..Dear Locus, enclosed is a copy of my 1979 novel Morlock Night; I'd
appreciate your being so good as to route it Faren Miller, as it's a prime piece of
evidence in the great debate as to who in “the Powers/Blaylock/Jeter fantasy
triumvirate” was writing in the “gonzo-historical manner” first. Though of course, | did
find her review in the March Locus to be quite flattering. Personally, | think Victorian
fantasies are going to be the next big thing, as long as we can come up with a fitting
collective term for Powers, Blaylock and myself. Something based on the appropriate
technology of the era; like “steampunks’, perhaps...”
“..Querido Locus, adjunto una copia de mi novela de 1979 Morlock Night; te agradeceria
que seas tan amable de hacersela llegar a Faren Miller ya que es una pieza fundamental
de la evidencia en el gran debate en cuanto a quien en “la fantasia del triunvirato
Poderes/Blaylock/Jeter” escribio en la “manera gonzo-historicos” primero. Aunque,
por supuesto, encontré su opinion en el Locus de marzo a ser bastante halagador.
Personalmente, creo que las fantasias victorianas van a ser el proximo gran evento, con
tal de que podamos llegar a un termino colectivo apropiado para Poderes, Blaylock y
yo. Algo basado en la tecnologia apropiada de la época; como “steampunks”, tal vez..”
Abril de 1987.
» Sueno Lucido
Un suefio lucido es un sueno caracterizado porque el sofiador es consciente de
estar sofando. El uso del adjetivo “lucido” como sinénimo de “consciente” fue
introducido en 1867 por el escritor, sindlogo y especialista en suefios francés
Léon d’'Hervey de Saint-Denys, en su obra Los suefios y como controlarlos.
» Tecno-thriller
Eltechno-thriller es un género hibrido que mezcla laaventura de los protagonistas
con explicaciones cientificas extremadamente cuidadosas, que sirve a la trama

para desarrollar la accién. El techno-thriller en muchas ocasiones acompafia
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a géneros de espionaje, suspenso, guerra o ciencia ficcién, incluyendo una
cantidad desproporcionada de detalles técnicos, en comparaciéon con los otros
géneros sobre el equipamiento tecnoldgico. El techno-thriller muy a menudo
fusiona los hechos con la ciencia ficciéon de un futuro cercano. Hasta el punto de
que la tecnologia es ahora un aspecto dominante de la cultura mundial moderna,

la mayoria de los thrillers modernos son techno-thriller. Michael Crichton es
considerado el padre del género. Su novela de 1969 La amenaza de Andrémeda
combina elementos de ciencia ficcién dura y novela policiaca en un contexto de
thrillers, y representa el inicio consolidado del género.

» Utopia

El concepto utopia se refiere a la representacion de un mundo idealizado que
se presenta como una alternativa al mundo realmente existente, aportando una
critica de este. El término fue concebido por Toméas Moro en su obra Dé Optimo
Républicae Statu déque Nova Insula Utopia, donde Utopia es el nombre dado a
unaislay a la comunidad ficticia que la habita en donde su organizacién politica,
econdmica y cultural contrasta en numerosos aspectos con las sociedades
humanas de su época.

» Ucronia

La ucronia es un género literario que también podria denominarse novela
histdrica alternativa, y que se caracteriza porque la trama transcurre en un mundo
desarrollado a partir de un punto en el pasado en el que algin acontecimiento
sucedio de forma diferente a como ocurrié en realidad. La ucronia especula sobre
realidades alternativas ficticias en las cuales los hechos se han desarrollado de
diferente forma de como los conocemos. Esa linea histérica se desarrolla a partir
de un evento histérico extensamente conocido, significativo, y/o relevante, en
el dmbito universal o regional. Ese momento o evento comun que separa a la
realidad histérica conocida de la realidad ucrénica, se llama punto Jonbar. Un
punto Jonbar es un acontecimiento singulary relevante que determina la historia
futura.

Los siguientes géneros de ciencia ficcion han madurado desde el momento
en que se plantearon hasta el dia de hoy, de tal manera que han trascendido
mas alla de la literatura y los medios, impactando directamente en la realidad,
convirtiéndose en movimientos artisticos, sociales y culturales.
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-Monument Valley. UsTwoGames (2013).

-Portal 2. Gabe Newell. Valve Corporation (2011).
-Bioshock Infinite. Ken Levine. 2K Games (2013).

-Sword & Sworcery. Jim Guthrie. Superbrothers (2011).
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