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Resumen

En la sociedad actual, se estdn abriendo nuevas reflexiones sobre los usos de la
tecnologia en el patrimonio cultural, en donde en las dltimas décadas han ido
surgiendo ciertas practicas culturales literalmente visibles en la activacion de
proyectos levantados desde las artes visuales contemporaneas.

En este sentido, en este articulo queremos mostrar la inspiracién que ha
generado el laberintico edificio del arquitecto Ricardo Bofill en Calpe (Alicante), la
urbanizacién de apartamentos Muralla Roja, para las escenografias del videojuego
Monument Valley 2. Es por ello que el edificio del arquitecto Bofill, ademas de ser
un hito de la arquitectura contemporanea espafiola, debido a su aire de utopia
socializante (disuelve los espacios ptiblicos y privados) recordando a las perspectivas
de Escher, ahora pertenece también al mundo interactivo y de la cultura de masas. En
definitiva, tanto las imagenes asi como los espacios inmersivos, hablan por si solos.

Palabras clave
Arquitectura; Ricardo Bofill; Monument Valley; Videojuegos; Cultura de masas;
Siglo XXI; Recreaciones virtuales; Patrimonio

Abstract
In today’s society, new reflections are being opened on the uses of technology in
cultural heritage, where in the last decades certain cultural practices have been
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appearing literally visible in the activation of projects raised from the contemporary
visual arts.

In this sense, in this article we want to show the inspiration that has generated
the labyrinthine building of the architect Ricardo Bofill in Calpe (Alicante), the
urbanization of apartments Red Wall, for the locations of the video game Monument
Valley 2. 1t is for this reason that the building of the architect Bofill, besides being
alandmark of the Spanish contemporary architecture, due to its air of socializing
utopia (dissolves the public and private spaces) remembering the perspectives of
Escher, now belongs also to the interactive world and mass culture. In short, both
images and immersive spaces speak for themselves.

Keywords

Architecture; Ricardo Boffil; Monument Valley; Videogames; Mass Culture; 215t
Century; Virtual Recreation; Heritage
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MONUMENT VALLEY 2: EL REFLEJO DE LA MURALLA ROJA DEL ARQUITECTO BOFILL

INTRODUCCION

El presente articulo explora los usos y la presencia del espacio de la arquitectura
creada por el arquitecto Bofill, en la urbanizacién de apartamentos Muralla Roja
(1969) ubicada en Calpe, y como existe una pervivencia de suimagen en las relaciones
existentes con las escenografias y arquitecturas virtuales a través del caso concreto
del videojuego Monument Valley 2 (2017). Este campo del ocio interactivo ha estado
en constante evolucidn desde sus origenes a mediados del siglo XX. Lo que inicial-
mente podia entenderse como un mero entretenimiento pensado para distraer a
los jugadores del devenir diario, se ha convertido en una de las industrias que mas
dinero mueve en el mercado internacional’. Sin embargo, no debemos olvidar que
también el videojuego es arte interactivo. Este cumple plenamente la descripcion
de Paul Klee: «el Arte no reproduce lo visible, mas hace visible lo invisible»*. Esta
reflexion sobre el proceso artistico acerca de como se despliega la construccion de
la obra, es una declaracion rotunda de intenciones sobre la finalidad del arte. Mas
alla de toda sumision mimética, Klee sitta el objetivo de las artes plasticas no ya en
la mera reproduccidn, sino en la construccién o realizacion de lo visible. Por todo
ello, también es aplicable al videojuego como género, mds no necesariamente a su
produccion ocasional, cuyo caracter artistico estd en tela de juicio constantemente.

De igual manera como ocurrid en el cine, la arquitectura sirve en el videojuego
como soporte de las acciones e interacciones que se desarrollan en él. Es por ello que
se pretende entender su papel a medida que las mejoras tecnoldgicas permitieron
reproducir escenarios cada vez mas complejos, desdibujando los limites entre el
mundo digital y el mundo real, promoviendo la presencia de los arquitectos en
el proceso creativo del disefio de videojuegos. Si bien tanto los disefiadores de
entornos para videojuegos como los historiadores del arte, buscan inspiracion en
la literatura, la pintura, la arquitectura o en otras formas de arte, de igual manera,
el arquitecto bebe de otras especialidades buscando una idea o concepto, que sea
directriz estructural y de sentido al proyectos. Por todo ello, queda patente que
ambas disciplinas, aunque en esencia diferentes, cuentan con elementos comunes
a través de los cuales se puede generar una relacion simbidtica a diferentes niveles.

Sin embargo, no debemos olvidar que toda esta tecnologia estd permitiendo
representar de forma digital la realidad, mediante procedimientos propios del
Patrimonio Arquitecténico, que pueden ser empleados tanto para la creacién de
escenarios virtuales en el disefio de videojuegos, como para la pervivencia de la

3. En el afio 2016 se facturaron 1163 millones de euros, un 7’4 % mas que en 2015, superando a la industria del
cine y de la musica segun el tltimo estudio econémino fechado en 2018 y presentado por AEVI (Asociacién Espafiola
de Videojuegos), entidad que surge en 2014 tras refundarse la Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADESE), con el objetivo de, aglutinar a todos los agentes implicados en la cadena de
valor del videojuego (desarrolladores, editores, comercializadores...) en una asociacién comtn tiene el firme propésito
de fortalecer y defender los intereses de una de las industrias tecnoldgicas con mayor proyeccién en nuestro pafs. En
LLORENTE & CUENCA (2018): «El sector de los videojuegos en Espafia: impacto econdmico y escenarios fiscales». En:
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2018/01/1801_AEVI_EstudioEconomico.pdf [3/06/2021].

4. KLeg, Paul: Creative Confession: Creative Confession and Other Writings. London. Tate Publishing; Illustrated
edition, 2013. Texto original publicado en 1920.

5. TAVINOR, Grant: The Art of Videogames. Oxford. Wiley-Blackwell, 2009.

ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE VIl - HISTORIA DEL ARTE (N. EPOCA) Q- 2021 - 341-356  ISSN 1130-4715 - E-ISSN 2340-1478 UNED 343



344

DIANA MARIA ESPADA TORRES Y ADRIAN RUIZ CANERO

imagen del espacio real®. De esta forma, es posible visitar lugares inaccesibles tanto
en el espacio como en el tiempo, para experimentar y comprender el desarrollo
arquitectdnico del patrimonio construido o desaparecido, desde un punto de vista
privilegiado e inviable de otra manera’.

EVOLUCION HISTORICO ARTISTICA DEL VIDEOJUEGO

A partir de los afios 9o del siglo XX, el mundo artistico empieza a ver con una
nueva mirada los videojuegos, ya que estos rompen la estructura normalizada de
reglas establecidas, fracturando la idea de que sdlo sirven para la diversién como
meros objetos de jugueteria. Y es que la industria del Videojuego, se ha convertido
en una de las fabricas culturales mds potentes del siglo XXI, siendo un nuevo
vehiculo para la creatividad y la innovacién de diferentes artistas, creando una
nueva visiéon del mundo que nos rodea®. Sus ramificaciones alcanzan la totalidad de
los aspectos de nuestra cultura, llegandose a considerar como un nuevo lenguaje
de la sociedad®. De esta manera han llegado a convertirse en muchos casos, en
obras de arte digitales completas™.

Como sucedia tiempo atras a lo largo de la Historia del Arte, siempre han ido
apareciendo nuevas formas artisticas ligadas a la propia evolucidn de la sociedad
de cada momento”. Asi el arte digital, y por extension, las artes interactivas y
video lidicas, responden a una necesidad comtn: la de maravillar y crear expe-
riencias significativas, enriquecedoras y estimulantes, que permitan despertar la
creatividad, la curiosidad y el sentido critico del usuario en un nuevo nivel mas
directo con la obra.

La primera vez que se plantea de manera critica el potencial del videojuego
se hace desde el marco del arte contemporaneo. En un escenario del arte donde
surgen los nuevos medios audiovisuales, se establece un nuevo marco de crea-
cidny accion, que acepta y utiliza la tecnologia no sélo como medio sino también
como materia prima. En este sentido John Sharp en su libro Works of Game: On
the Aesthetics of Games and Art, hace una clasificacién con respecto a los terrenos

6. GARCIA VARAS, Ana: Filosofia de la imagen. Salamanca. Universidad de Salamanca, 2012.

7. VV.AA.: «Segeberg 1600. Reconstructing a Historic Town for Virtual Reality Visualisation as an Immersive
Experience», en The International Archives of Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences, vol.
42, 2017, p. 87.

8. Segun la Asociacién Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software
de Entretenimiento (DEV), una de cada cuatro empresas desarrolla, lo que se denomina como Serious Games,
videojuegos que no contemplan simplemente un fin lidico, sino que se dirigen y enfocan a sectores como la
educacion, la cultura, y la sanidad.

9. En el afio 1933 el historiador y filésofo Huizinga impartié una conferencia titulada «Acerca de los limites del
juego y la seriedad en la cultura», que acabaria cristalizando en 1938 en su obra Homo ludens. En esta se planteaba
los limites y la relacidn existente entre el desarrollo de los juegos y el desarrollo de la cultura. HuizINGA, Johan:
Homo ludens. Madrid, Alianza Editorial, 2015.

10. Laidea de obra de arte total o Gesamtkunstwerk, nacié en la época de las vanguardias. Su término fue
acufiado por el compositor de épera Richard Wagner. SEBRELI, Juan José: Las aventuras de la vanguardia. Buenos
Aires, Editorial Sudamericana Sefiales, 2002, p.293.

1. Ruiz CaRERO, Adridn: «Los videojuegos, jel nuevo arte de nuestro siglo?», Artyhum, 34 (2017), pp.117-131.
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de superposicion entre el arte y el juego, a partir de las siguientes cuestiones: «la
gran mayoria de los videojuegos se crean para ser concebidos como un producto
de entretenimiento... ;Pero qué pasa si un creador de juegos quiere crear un juego
con intenciones artisticas? Es decir, ;qué sucede cuando un creador de juegos
utiliza el lenguaje de los juegos y lo usa como medio de expresion?»".

Estas afirmaciones generan una primera instancia del concepto de Game Art,
una rama reconocida por el mercado del arte contemporaneo. En ella varios
artistas empiezan a utilizar el videojuego como materia de creacién para concebir
sus obras de arte predominantemente conceptuales, haciendo uso sobretodo de
la video instalacidn, con la idea de apropiarse de la estética visual y de los iconos
culturales que estos ofrecen, para criticar de una forma cercana pero creativa el
mundo que les rodea. Sharp explica que los juegos no siempre se abordan como
una forma cultural en si mismos, sino como un fenémeno cultural que puede ser
utilizado para informar, inspirar o crear arte.

En otro orden, debemos pensar que las
nuevas tecnologias aplicadas a la arquitectura, la
restauracion monumental y la conservacién del
patrimonio posibilitan unas herramientas mas
que interesantes para la documentacion, estudio,
analisis y perpetuacién del patrimonio cultural,
de espacios y/o monumentos histéricos-artisticos.
La recreacion digital de estos, tienen por objetivo FiGUrA 1. RECREACION DEL ARA PACIS,
primordial crear un contexto ala obra original, pero ' > " T;royestE o eEl Ara como Eran
también pretenden que el espectador reconozca
elementos del real para crear una similitud con las formas que lo rodean, y asi hacerlos
participes de los mundos de ficcion representados (FIGURA 1)3. En este sentido, la
aplicacion de estas técnicas sobre el estudio de la Arquitectura ha sido uno de los
pilares fundamentales de estas recreaciones en el transcurso del tiempo, ya que aportan
al espacio virtual plasmado una importante y valiosa informacién al espectador,
proporcionandoles la escala de personajes y objetos mostrados, y estableciendo un
marco general del contexto sobre los espacios ficticios con los cuales interacttia™.

Con la evolucion de las tecnologias grafica y computacional a lo largo del
tiempo y la gran variedad de videojuegos existentes segtin su género o narrativa,
estos hacen posible que coexistan entornos que apenas pueden distinguirse del
mundo real, con propuestas artisticas de todo tipo inspiradas en diversas estéticas
preexistentes, dotando asi a cada titulo de personalidad tnica. Gracias a esto,
durante la primera década del siglo XXI, ya superada la capacidad técnica de
representacion fotorrealista de las creaciones virtuales, los creadores de juegos
exploraron un territorio tradicionalmente relegado a la poesia, la pintura, la

12. SHARP, John: Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art. Cambridge, MIT Press, 2015, p.21.

13. PLANELLS, Antonio: Videojuegos y mundos de ficcién. Madrid, Catedra, 2015.

14. Ruiz CARERO, Adrian: «El Arte del Videojuego como motor para la reimaginacién de estilos arquitecténicos»,
en Foradada Baldellou, Carlos & Irala Hortal, Pilar: Revisiones sobre Arte, Patrimonio y Tecnologia en la era digital.
Zaragoza, Centro del Libro de Aragdn, 2019, pp. 251.
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literatura o el cine, comenzando a crear toda una serie de obras con intenciones
estéticas, tedricas y conceptuales, alineadas con la vanguardia de la creacion
artistica del momento.’

MONUMENT VALLEY 2Y SU VISION
ARTISTICO/ARQUITECTONICA

En este grupo encontramos a Ustwo, desarrolladores de la saga videojuegos
Monument Valley (2014-2017), que mencionan como influencia estética a la de artistas
surrealistas como las litografias del genio holandés Maurits Cornelis Escher (1898-
1972), con universos retorcidos e inquietantes parajes que muestran su poderosa
imaginacién y técnica a la hora de crear sus grabados, cuyos laberinticos disefios
recuerdan a su vez a las carceles imposibles disefiadas por Giovanni Battista Piranesi
(1720-1778)"7 en el siglo XVIII (FIGURA 2).

FIGURA 2. IMAGEN COMPARATIVA ENTRE ESCENOGRAFIA DE MONUMENT VALLEY 2 Y DISENO DE LA CASCADA»
(1961) DE M.C.ESCHER. Fuente: Adrian Ruiz Cafiero

M.C. Escher tuvo una gran preocupacion a lo largo de toda su carrera artistica,
que era lograr representar el espacio tridimensional sobre una superficie que s6lo
puede presentar dos dimensiones, como el papel. Queria representar el vacio y el
infinito, idea que plasmo en las siguientes palabras:

15.  SHARP, John: op.cit., p. 49.

16. Conocido por su «arquitectura imposible», M.C.Escher fue un afamado artista nacido a finales del siglo XIX en
la ciudad de Leenwarden, en los Paises Bajos, hijo de un ingeniero hidradlico de quien tomé muchos conocimientos.

17. Arquedlogo, arquitecto, investigador y excelente grabador italiano. Destacé realizando, entre otras muchas
cosas, miles de grabados de edificios reales e imaginarios, por lo que se le considera uno de esos arquitectos
visionarios que empezaron su carrera en la primera mitad del siglo XVIII, cuando el romanticismo no era mas que
una premonicién que sélo algunos iluminados percibian en el ambiente. Ficacci, Luigi: Giovanni Battista Piranesi.
Colonia, Ed. Taschen, 2006.

18. ERNST, Bruno: E/ espejo mdgico de M.C. Escher. Colonia, Ed. Taschen, 1994.
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Nos resulta imposible imaginar que mas alla de las estrellas mas lejanas que vemos en
el firmamento, el espacio se acaba, que tiene un limite mas alla del cual no hay nada. El
término vacio todavia nos dice algo, puesto que un espacio determinado puede estar
vacio, por lo menos en nuestra imaginacién, pero no estamos en condiciones de imaginar
algo que estuviese vacio, en el sentido de que el espacio deja de existir”.

Escher no fue un arquitecto, si no un genio indiscutible de la pintura y quien
domind las técnicas de la xilografia, la litografia y el grabado a media tinta, que
concibid la representacion de su «arquitectura imposible» sobre la superficie plana
y cuyo estilo y cardcter introvertido provocaron que los criticos del arte le situaran,
precisamente, al margen del arte. Relativity, Convex and Condcave, Tetrahedral
Planetoid, House of Stairs, Other World o Ascendind and descending, son buenas
muestras de esa arquitectura imposible de M.C. Escher®.

Para los desarrolladores de Monument Valley, esta seleccion de estilo responde
igualmente a una reaccién innovadora alejada a las tendencias y patrones establecidas
por la industria del videojuego del momento, con similar sinergia a la buscada
por Escher. Por tanto, siguen un movimiento reaccionario en crear propuestas
interesantes y originales, no solo en el campo visual y artistico, sino también en lo
jugable, alejandose del género de accién que predominaba en el mercado?.

Solo asi se puede entender el trabajo de la desarrolladora independiente Ustwo,
que con sede en Reino Unido, pretendieron crear un juego accesible para plataformas
moviles inspirado como una pieza de arte conceptual al estilo de Escher. El disefio
final de la obra no se apart6 del original si tenemos en cuenta los cuadernos de
bocetos del disefiador australiano Ken Wong, lead designer de la compafiia, quien
hizo una ilustracion en la que unas arquitecturas geométricas flotaban en el aire
en una perspectiva isométrica (FIGURA 3).

FIGURA 3. CUADERNO DE BOCETOS DE KEN WONG. Fuente: Ustwo Official

19. Ibidem

20. ESCHER, Maurits Cornelis: Estampas y dibujos. Colonia, Ed. Taschen, 2002.

21. LO6PEZ REDONDO, Isaac: ;Qué es un videojuego? Claves para entender el mayor fendmeno cultural del siglo XXI.
Sevilla, Héroes de Papel, 2014.
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Desde esos primeros bocetos, con la inspiracién siempre presente de las
ilustraciones sobre las arquitecturas imposibles de M.C. Escher y el deseo de
reivindicar el uso de la arquitectura en los videojuegos, el estudio acab6é dando
forma alo que serfa Monument Valley (FIGURA 4)**. Este singular estilo perdura en su
siguiente iteracion afios mas tarde, ya que como explica David Fernandez Huerta,
director de arte de Monument Valley 2, la gracia del disefio de estos entornos y
escenarios reside en que, a primera vista, las geometrias existentes no forman un
camino, pero jugando con el entorno irdn apareciendo las conexiones entre las
piezas, para continuar el periplo del personaje y del jugador.

Estas formas imposibles de encontrar en la realidad, sirven entonces no s6lo como
elementos visuales, sino que conforman también parte indivisible de las mecanicas
jugables de la obra. El uso de estas arquitecturas y objetos, tienen a su vez inspiracién
en geometrias imaginarias que no pueden construirse en el real, como el tridngulo
de Oscar Reutersvird (1934) o la escalera de Penrose (1958), pero si dan cabida dentro
de las posibilidades de fisicas virtuales del mundo ludo ficcional®.

FIGURA 4. BOCETOS PARA LOS ESCENARIOS DE MONUMENT VALLEY. Fuente: Ustwo Official

El juego gira en torno a resolver los acertijos impuestos explorando los
«monumentos» isométricos llenos de geometrias e ilusiones 6pticas. El jugador
debe guiar a la princesa y a su hija en su viaje a través de las intrigantes estructuras,
compuestas por repisas de piedra que se retranquean hacia adelante y hacia atras,
elementos que giran o rotan, o escaleras imposibles como las vistas en la escuela
de Howarts, pertenciente a la saga de peliculas de fantasia Harry Potter (2001-2011).

La obra virtual desafia en todo momento las limitaciones de la materia real y se
basa en el engafio del cerebro para volver a imaginar la fisica, para reconceptualizar
el espacio. Mientras el jugador manipula el mundo a su alrededor, para descubrir
senderos ocultos y atravesar diferentes plataformas, utilizando el truco del cambio

22. STEAD, Chris: The Making of Monument Valley: Secrets Behind the Best Indie Games. Sydney, Old Mate
Media, 2017.
23. PLANELLS, Antonio: op.cit., pp. 95-114.
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de la perspectiva isométrica (sefia de identidad de la saga a su vez) como concepto de
«geometria sagrada», los desarrolladores enmarcan la experiencia en un plano esté-
tico, con momentos magicos e inesperados, en los que cada gesto interactivo con el
entorno se marcan con notas musicales dando dinamismo a la escena.

LA MURALLA ROJA DE BOFILL
COMO INSPIRACION REAL DE LO VIRTUAL

Como ya se ha comentado anteriormente, estos niveles tienen su propia
inspiracidn artistica en diferentes artistas, pero una de las principales bases fue el
uso visual del edificio creado en 1973 por el arquitecto Ricardo Bofill Levi (Barcelona,
1939)*, conocido como Muralla Roja (FIGURA 5)*. Para su creacion, el arquitecto
reunié diez afios antes, en 1963, a un selecto grupo de jovenes con talento para
formar un equipo multidisciplinar que permitiera abordar la complejidad de la
practica arquitectdnica: ingenieros, urbanistas, socidlogos, escritores, directores de
ciney fil6sofos conformaron lo que se conoce hoy como el Taller de Arquitectura®.

La gran cantidad de artistas y colaboradores que participaron, y los contactos e

FIGURA 5. VISTA AEREA DE LA MURALLA ROJA. Fuente: Fernando Cabalo

invitados del exterior que entraban y salian constantemente del mismo, hicieron del
Taller un ambito atin mas confuso respecto a la sociedad barcelonesa del momento.
La figura de Ricardo Bofill esta en si misma envuelta de un cierto halo de misterio,

24. Es uno de los arquitectos espafioles mas reconocidos en el mundo. Nacido en Barcelona, su estilo se
distingue por ser postmodernista e incorporar elementos arabes en sus disefios.

25. Proyecto aprobado en 1968. Su construccién finalizd en 1972.

26. GovTisoLo, José Agustin: Taller de arquitectura. Barcelona, Ed. Lumen, 1977.
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FIGURA 6. VISTA DEL INTERIOR DE LA MURALLA ROJA.
Fuente: Gregori Civera
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promovido y aumentado por el mismo. La figura
de su padre, Emilio Bofill y Benessat, relacio-
nado con el GATPAC y apartado del ejercicio de
la profesiéon como arquitecto en ese momento,
tras haber ejercido como constructor en la Espafia
franquista, asi como su boda con Maria Levi,
una italiana judia de origen veneciano, hicieron
que el pasado y el entorno familiar de Ricardo
Bofill se mantuviesen al margen de una sociedad
dominada por el cristianismo y las ideas conser-
vadoras?.

La Muralla Roja es un edificio ubicado en
la urbanizacién de La Manzanera en Calpe
(Alicante), situado al borde de un acantilado,
donde destaca una prominente fachada en color
rojo que contrasta tanto en los interiores de
tonos rosas, como en los azules de las aguas del
mar, complementando su pureza®. Sus formas
como cubos en el espacio, en cruz, combinado
con las escaleras, los patios y los puentes que se
entrecruzan en los espacios interiores, que dan
acceso a los 50 apartamentos del edificio, parecen simular laberintos imposibles
combinados con elementos tradicionales de la arquitectura drabe mediterranea,
asf como querer inspirarse en especial con las torres de adobe del norte de Africa
(FIGURA 6)®. Un lugar fantdstico y con una arquitectura atipica, que con sus colores
casi bicromaticos, recuerdan a un laberinto en el que quedarse atrapado, donde las
musas parecen esperar tras cada quiebro de los muros, para formar esta ejemplar obra
de la arquitectura contemporanea espafiola®.

Todo este recinto, se proyecté como parte de un Plan Parcial promocionado por un
urbanizador privado, que consistia en desarrollar un programa especial con resultados
ajenos a los moldes convencionales, incluyendo un area residencial compuesta por
vivienda colectiva y unifamiliar, asi como areas recreativas y comerciales.

Bofill, demuestra en esta obra una evolucidén en su manufactura en cuanto a
su manera de proyectar, ya que muestra cierta preocupacién por el entorno y la
articulacion con el paisaje. Esta vision deriva de dos vertientes: una esencial, de
las propias tradiciones y tipologias subyacentes, con la influencia de arquitectos
maestros de la época como José Antonio Coderch, Miguel Fisac y Alejandro De La
Sota entre otros, y otra de arquitectos esparioles de esa generaciéon que absorbieron
las tendencias universales de maestros contemporaneos como Mies van der Rohe,

27. BOFILL, Ricardo: Taller de Arquitectura, Ricardo Bofill. London, Architectural Association, 1981.

28. CREsPO, Pedro: La muralla roja. Barcelona, Planeta, 1996.

29. Ricardo Bofill relata el interés que en sus primeros afios despertaba al Taller de Arquitectura la arquitectura
vernacular espafiola y la del norte de Africa, de nuevo, en un claro desprestigio del racionalismo europeo.

30. CAPITEL, Antdn: Las formas ilusorias en la arquitectura moderna. Madrid, Tanais, 2005.
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Le Corbusier y Alvar Aalto, pero transformandolas
para afrontar las realidades sociales, tecnoldgicas y
geograficas de Espafia’.

El edificio esta compuesto con una idiosincrasia
de tramas modulares, construidas con hormigén
armado de manera tradicional, ya que para el
afno 1968 cuando fue aprobada su construccién la
prefabricacion todavia ain no habiallegado a Espafia.
Una vez dentro del conjunto, la marafia de patios
y escaleras que se suceden en el espacio, descubren
que todo esta ordenado en base a cuatro torres de
apartamentos, en cuyas aperturas se distinguen,
rasgadas en sus muros, vanos verticales como rastros
de vida humana que asoman en la pared (FIGURA 7). FIGURA 7. VISTA PATIO INTERIOR DE LA MURALLA
El uso de los colores pastel y las formas rectas hacen Roja. Fuente: Gregori Civera
que el usuario ponga armonia visual en el conjunto,
dejandose mecer por el sonido del mar, invitindole
a explorar cada uno de sus rincones. Este concepto
es también llevado a la obra de Ustwo, ya que cada
cambio de cimaray perspectiva, permite descubrir al
jugador una nueva via para resolver el puzzle oculto
en pantalla.

En palabras del arquitecto cataldn, «la base de la
geometria del complejo es una aproximacion a las
teorias del constructivismo y hace de La Muralla Roja
una clara evocacién de éstas». Desde el apartamento
hasta la piscina, se vislumbran varios recorridos que
nos muestran una sucesion de escaleras, rellanos,
pasadizos, puentes y puertas que tejen una sucesion
de recovecos dificiles de imaginar y proyectar, como ~ FIGURA 8. VISTA EXTERIOR DE LA MURALLA ROJA.

. Fuente: Gregori Civera
si de un puzzle se tratase. Azules, rosas, morados y
rojos se suceden en diferentes espacios que van cambiando de color a lo largo del dia
y que protagonizan el caricter de cada fragmento del conjunto (FIGURA 8).

Todo esta imagineria del arquitecto cataldn, se ve reflejada en la arquitectura
imposible de los escenarios virtuales que conforman los espacios que recorre
el jugador en Monument Valley 2. Para ello, las diversas representaciones
arquitectdnicas utilizadas no sélo delimitan el &mbito donde se desarrolla la
accion, sino que también son elementos esenciales para las necesidades narrativas
e interactivas del juego. Gracias a esto, la experiencia en pantalla traspasa la

31. GIEpION, Sigfried: Espacio, tiempo y arquitectura. Madrid, Dossat, 1980.
32. No existen ventanas horizontales en toda la trayectoria del Taller, ejemplo de critica al racionalismo y, en
concreto, a las «fenetrés en longeurs» de Le Corbusier.
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realidad fisica, consiguiendo trasladar a un segundo plano el sistema informatico
y contribuye a la inmersién del jugador dentro del mundo virtual®.

Asilos escenarios representados en el juego transmiten y preservan de cierta manera,
tanto las leyes fisicas como la estética de los espacios reales que tan perfectamente
son cuidados en el edificio situado en Calpe (FIGURA 9).

FIGURA Q. ESCENARIO DE PLATAFORMA DE MONUMENT VALLEY 2. Fuente: Ustwo Official

FIGURA 10. VISTA DE ESCENOGRAFIA DE LA ZONA DE LAS TORRES. MONUMENT VALLEY 2. Fuente: Ustwo Official

Ese halo de misterioso que define cada nivel, es una combinacién tinica, de rompe-
cabezas, disefio grafico y arquitectura, que se acrecenta por el uso de los tonos neutros
y quebrados que abundan en las escenas, con acentos en el uso de colores claros y
puros, similar a lo visto en el real. Las lineas de fuga desaparecen cerca de los limites
de la escena por el uso de degradado hacia tonos mas oscuros (FIGURA 10).

33. PEREZ INDAVERA, M.? Aranzazu: «Espacios urbanos en el videojuego: Paris como escenario de tensién»,
Angulo Recto, 4, 2012, pp. 31-48.
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CONCLUSION

Através de la elaboracion de este trabajo se ha tratado de mostrar la existencia de
sinergias entre el sector del videojuego, la arquitectura y el urbanismo, recurriendo
al estudio de la concepcion espacial existente en los videojuegos y el grado de
importancia de la arquitectura en los mismos.

Sibien es cierto que las grandes obras artisticas pronto se desligan de sus creadores
y pasan a pertenecer a la sociedad del momento. Asi el laberintico y utépico complejo
de edificios de apartamentos concebido por Ricardo Bofill a principios de los 70,
se ha convertido en un icono mundial, tanto en el real como en el mundo virtual,
ya que gracias a su recreacion a modo de escenario dentro de un videojuego ha
quedado perpetuado en el patrimonio cultural virtual.

Por su forma, parece un recinto fortificado que emerge desde las rocas del
acantilado donde se encuentra. Su organizacion evoca la estética de la arquitectura,
desarrollando de una manera muy innovadora la divisiéon entre lo ptblico y lo
privado, como referencia de la arquitectura popular mediterrinea y arabe.
Caracterizada por una serie de escaleras, patios y puentes, su organizacion es una
ilustracion moderna de la circulacion en un kasbah tipico, proveyendo acceso a los
50 departamentos que conforman La Muralla Roja. Lo interesante de este proyecto
se extiende a la geometria basada en la cruz griega, agrupandose de diversas maneras,
dejando los voliimenes de servicio en la interseccion.

Asimismo, y como toda arquitectura ficticia que se precie, ya sea en el papel o en
la pantalla, la primera de las puertas a abrir es la imaginacion, y poner en cuestiona-
miento su tres puntos fundamentales del disefio: Firmitas, Utilitas y Venustas. Para
ello, los arquitectos siempre han tenido encuenta los tres elementos que interviene
en el disefio que postulaba Vitrubio*, y que de alguna manera se puede extrapolar
al disefio de niveles o escenarios lidicos. El caso es que Vitruvio considero Firmitas
(Firmeza), Utilitas (Utilidad) y Venustas (Belleza) como los elementos vitales de la
arquitectura, creando asi uno de los primeros escritos tedricos sobre arquitectura.
Estos requerimientos funcionales también han sido perseguidos por los videojuegos
y la busqueda de la recreacién de ambientes basados en el mundo real.

La arquitectura proyectada por los videojuegos refleja estas aptitudes proyectuales
intentando crear una obra total, pensando en los tres grandes elementos vitales
nombrados. Asi pues, podremos comprobar que los desarrolladores Ustwo no
podian encontrar un edificio que encarnase mejor ese universo geométrico y, al
tiempo, misterioso en su videojuego.

Con su propuesta visual minimalista y la aplicacidn de la perspectiva isométrica
escheriana, Monument Valley 2 es el titulo que mejor aprovecha el potencial artis-
tico del videojuego con las ilusiones dpticas del pintor, en una experiencia estética
prodigiosa para el usuario: los colores, el disefio de escenarios y la banda sonora

34. Marco Vitruvio Polién: Nacido durante la republica romana 70 a. C. en Roma, hasta su fallecimiento en el
afio 152.C. Arquitecto, Ingeniero civil o escritor tratadista, son algunas de las facetas, mas resefiables a las que dedicé
su vida. Sus «diez libros de arquitectura», es el tratado de arquitectura mas antiguo conservado, concentrando todo
el saber de la antigliedad clasica y que mantiene vigencia hasta nuestros dias.
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suave contribuyen en buena manera a ello, trasportindolo a un mundo alternativo
no muy alejado del real.

Como explicaban varios autores en el capitulo dedicado a la relacién entre
arquitectura y el videojuego La abadia del crimen (Opera Soft, 1989) en el
libro Obsequium®, lo interesante de la perspectiva isométrica, ampliamente utilizada
en los videojuegos desde la época de los 8 bits, es que simula las tres dimensiones
sin representarlas realmente. En la perspectiva isométrica no hay punto de fuga
real: las lineas siempre corren paralelas, no hacia un punto donde convergen. Esa
peculiaridad es la que hace posible las ilusiones 6pticas de Escher y su posible
interactividad. No es casualidad que este videojuego tenga una propuesta no muy
innovadora, sino que se basa en las pantallas clasicas de los videojuegos tradicionales.

Quiza el futuro y las nuevas tecnologias, como las gafas de realidad virtual o las
de realidad aumentada de los dispositivos mdviles, nos traigan nuevas formas de
experimentar nuevas formas arquitecténicas, como con las paradojas espaciales del
genio del arte que era Escher. En este sentido, todas estas experiencias y nuevas
practicas culturales estan cambiando las formas de entender y acceder a la cultura,
en donde el Videojuego queda identificado como una nueva forma para la difusion, la
conservacion del Patrimonio y la Arquitectura, gracias a sus infinitas posibilidades de
interpretacion de la realidad, asi como a la recreacién y reconstruccién de espacios
inmersivos que hablan por si solos®.

35. VV.AA: Obsequium: Un relato cultural, tecnoldgico y emocional de La Abadia del Crimen. California,
CreateSpace Independent Publishing Platform, 2014.

36. MURIEL, Daniel: Identidad gamer. Videojuegos y construccidn de sentido en la sociedad contempordnea. Madrid,
AnaitGames, 2018.
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