Estudio de la relacion Arquitectura-Video juegos

Un videojuego es un juego electronico en ekgue una o mas personas interactuan, por medio de un controlador, con un dispositivo que muestra imagenes de video como
una computadora, una videoconsola o un teléfono movil. _ _ _ _

onforme fueron evolucionando las opciones tecnologicas tanto a nivel de software como de hardware, la arquitectura en su conjunto ha visto como aprovechar estos
awances, tanto a nivel tecnico y laboral como en n ambito mas conceptual y teorico. Esto permitio tambien desarrollar nuevas maneras de percibir y plasmar ideas en el
espacio que nos rodea, mediante el uso de estas herramientas Idgicas virtuales que permiten visualizar las ideas del proyectista de manera mas analoga a nuestra vision
del espacio.

Se empleo URa metodologia basada en la observacion de derentes hechos tecnoldgicos y arquitectonicos propuestos por varios autores y un posterior analisis de los
mismos, obse®ando en ellos los patrones en base a los cualeg establecer grupos con las mismas caracteristicas de relacion entre el campo arquitectonico y virtual.

Este trabajo fue desarrollado en tres fases: unade recopilacion\ibliografica de diversas fuentes; un posterior analisis de los diferentes hechos para extraer datos y ca-
racteristicas propios de cada uno; %/ una agrupacion y compilaciomde los mismos, en base a los cuales se generas una serie de conceptos como base de los diferentes
tipos de relacion que presentan estos hechos con laxarquitectura y Qs videojuegos.
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La arquitectura y los videojuegos poseen una relacién bilateral mas profunda de lo que muchas de las personas conocen. Esto hace palpable la necesidad de mostrar las diversas maneras en las
gue se fueron relacionando ambos campos mediante cuatro maneras de correlacién. Estos tipos fueron denominados como Espacio virtual con mecanismos arquitectonicos; Arquitectura con me-
canismos virtuales; Arquitectura en el espacio virtual y Naturaleza virtual en el espacio arquitectonico.
En este grafico se puede observar como entre los cuatro tipos propuestos no hay una correlacion equidistante, dado que los tipos Espacio virtual con mecanismos arquitectonicos y Arquitectura
con mecanismos virtuales son presentados en un eje como opuestos directos, en las que uno de los campos adquiere el protagonismo y emplea al otro como una herramienta para sus propios ob-
jetivos.
Sin embargo los tipos Arquitectura en el espacio virtual y Naturaleza virtual en el espacio arquitectonico se presentan mediante un eje centrado y perpendicular como diferentes maneras de plantear

un equilibrio entre la aplicacion de uno con las herramientas del otro, sin dejar de lado las caracteristicas propias del medio en el que se desarrollan. Cabe destacar que no debe entenderse a este
ultimo eje como una manera “idonea” de relacionar arquitectura y videojuegos, siendo mas bien el resultado del progreso constante los puntos ubicados en el eje mayor.

eSS
;"g;?f‘nﬁ\, -

. a8, v
i ST, g

- ehe e e —

ESPACIO VIRTUAL CON MECANISMOS
ARQUITECTONICOS

Esta plantea el uso que hacen los espacios vir-
tuales de los mecanismos y herramientas que
ofrece la arquitectura a la hora de disenar los
diferentes entornos de un videojuego, a fin de
generar una mayor inmersion en estos entor-
nos virtuales. Esto se debe a que la persona
desde su nacimiento ha estado constantemen-
te rodeada de hechos arquitectonicos mientras
gque subjetivamente aprende sus codigos vi-
suales y espaciales, a traves de los cuales es
posible manipulan la manera en la que una
persona percibe estos mismos entornos y su
manera de relacionarse con los mismos.

La regla fundamental para abordar un texto na-
rrativo es que el lector acepte, tacitamente, un
pacto ficcional con el autor. (...) Sencillamente,
como ha dicho Searle, el autor finge que hace
una afirmacion verdadera. Nosotros acepta-
mos el pacto ficcional y fingimos que lo que nos
cuenta ha acaecido de verdad. (ECO, 1996)

Un ejemplo de esto es la Comisaria de Policia
de Racoon City del videojuego Resident Evil 2
(Capcom, 1998) que poco o nada tiene que ver
con una comisaria real, comenzando por el in-
"1 quietante hecho de que ni siquiera tiene un
3 gnlco baio.
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ARQUITECTURA EN EL ESPACIO
VIRTUAL

En este tipo de relacion, la misma arquitectura
increpa en el espacio virtual.

Este tipo de relacidon se da como un aprove-
chamiento de todas las opciones que permiten
el mundo virtual a la hora de generar un disefio
arquitectonico, sirviendose de su caracter no
material para poder aplicar ideas morfologicas
y conceptuales que de otra manera serian im-
posibles de concebir en el mundo real.

Un ejemplo de esto se hace necesario referirse
a la idea del arquitecto austriaco Stephan
Doesinger y del videojuego Second Life, un
mundo virtual en si mismo en la que los usua-
rios crean dichos mundos sin ningun tipo de li-
mitacion fisica, permitiendo realizar elementos
‘materiales’ imposibles de concebir en nuestro
mundo. En este mundo es que Stephan
Doesinger organiza el “1er concurso de arqui-
tectura y de disefio en Second Life” donde pro-
pone el uso de este espacio publico virtual ge-
nerando estructuras y espacios propios que
serian claramente imposibles de crear en el
mundo real.
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NATURALEZA VIRTU
ARQUITECTONICO

En esta todo lo referente a la naturaleza virtual
se ve plasmado en el espacio material, real. En
ello se plantean espacios con un lenguaje vir-
tual, que buscan resolver las necesidades es-
paciales del entorno generador de esos espa-
cios virtuales dentro del mundo real, pero con
una expresion facilmente atribuible a dicho
mundo virtual.

Para esto se sirven de una serie de bases mor-
fologicas tanto fractales como paramétricas, en
las que una serie de propiedades matematicas
dan forma a los diferentes elementos que com-
ponen el volumen de la obra arquitectonica.
Estas pueden englobar las obras arquitectoni-
cas que tuvieron como origen morfolégico di-
versas premisas fractales, como ser el proyec-
to Paramount Alma, una casa de huéspedes
en Tirol, ltalia, con 6 departamentos de vaca-
ciones y vivienda de Ulla Hell, el arquitecto del
proyecto. En este, mediante el empleo de mo-
delado parametrico genera una piel de laminas
de madera sujetas en una subestructura meta-
lica, la cual se pliega encima del edificio, envol-
viendo con sus poligonos la chimenea y conec-
tandolo con la tierra.
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ARQUITECTURA CON MECANISMOS
VIRTUALES

Es aplicacion de los diferentes avances tecno-
|6gicos que ofrecen los videojuegos en el
campo arquitectonico, como los metodos de
graficacion asistida por computadoras, las vi-
sualizaciones tridimensionales de proyectos o
el empleo de la realidad virtual.

En este tipo de relacion Juan Lopez y Tarruella
Maldonado hablan de los sistemas CAD y BIM
como herramientas que permiten una reduc-
cion de tiempos y un incremento de la calidad
en la elaboracion de un proyecto, o de la reali-
dad virtual que permite percibir con mayor fide-
lidad un proyecto.

Esta relacion presenta como beneficios para el
arquitecto:

*Maquetas virtuales en las que probar los dise-
AOS.

* Difusion del conocimiento y del Patrimonio Ar-
quitectonico, Cultural, Artistico o Histérico por
medio de visitas virtuales a edificios emblema-
ticos o histéricos, museos, cueva, etc.

*Ayuda al proceso de construccion (modelos
de replanteos, acabados, estructura o instala-
ciones sobreimpresionados mediante Realidad
Aumentada).
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