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RESUMEN

La narrativa de los videojuegos tiene la capacidad de desarrollarse en tférminos arquitectonicos y espaciales, con la diferencia de que, en un
videojuego, el jugador no es tan solo un espectador, sino que asume el papel principal a través del personaje que maneja, ofreciendo una

experiencia mucho mds inmersiva que contemplativa.

Por lo tanto, el siguiente frabajo investiga cudl es el papel que juega la arquitectura en los videojuegos, comprendiendo coémo estas formas de
arte virtual suponen experiencias que sobrepasan los limites de lo meramente [Udico o estético. Para ello, se tomardn referencias arquitectonicas
y conceptos vinculados al cine, y se analizardn cuatro videojuegos jugados y seleccionados por la autora que responden a las premisas

propuestas tratarse de obras reconocidas con profundo significado y simbolismo.
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0. INTRODUCCION

La arquitectura constituye un elemento imprescindible en el cine: Es el escenario, el espacio que aporta lugar y contexto a la trama y sobre el
cual se lleva a cabo la accidn, ya sea mediante el empleo de arquitecturas construidas, generadas por CGl', o conformadas en maqgueta. El
avance de la tecnologia ha permitido el empleo de estas técnicas en el desarrollo de videojuegos, generando modelaje de edificios, ciudades,
mapas y hasta mundos enteros. Los videojuegos comenzaron como pequenos softwares de entretenimiento, pero a lo largo de su historia y
evolucion han ganado mucha presencia: Segun la AEVI?, El sector del videojuego ha crecido en un 16% en 2023, facturando mds de 2.339
millones de euros. Muchos videojuegos ponen en valor sus arquitecturas planteadas, permitiendo al jugador recorrerlas y experimentarlas de

forma Unica mediante sus propias mecdnicas de juego.

El objeto de este trabajo no es ninguna novedad, ya que hoy en dia existen numerosos estudios multidisciplinarios® que vinculan los videojuegos
y la arquitectura* en materias muy variadas, tales como: Diseno de nivel, representacion histérica, transformacion del espacio, gestion de los
recursos, narrativa y cinematica, experimentacion en el espacio... Este campo de la investigacion, referente a la arquitectura "videoludica”

toma gran importancia hoy en dia, ya que los videojuegos tienen un gran peso en la cultura de la actual era de la informacidn.

Siguiendo en esa linea, pero en relacion al cine, la arquitectura, y los videojuegos, la autora escoge cuatro juegos por su reconocimiento y su
sensibilidad al espacio, y analiza las arquitecturas presentes en ellos, bien sean arquitecturas reales que han sido empleadas literalmente o como

fuente de inspiracion, u otras de estilo mds original y experimental.

Estas obras escogidas serdn: Silent Hill, Shadow of the Colossus, Sky: Children of the light, y Blasphemous. Al tfratarse de juegos pertenecientes a
géneros distintos, primero se hard una infroduccién explicando dispositivos arquitecténicos y cinematogrdficos para después relacionarlos, y

exponer qué papel juega la arquitectura en diversos espacios de cada uno de los videojuegos expuestos.

https://www.archdaily.com/938307/from-backdrop-to-spotlight-the-

significance-of-architecture-in-video-game-design
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1. EL ESPACIO ARQUITECTONICO EN ARQUITECTURA Y
VIDEOJUEGO

El espacio arquitecténico serd la base que nos permita comprender cémo debemos
abordar el espacio presente en un videojuego: El juego sabio, correcto y magnifico de
los voliUmenes bajo la luz del que hablaba Le Corbusier en sus cinco puntos de la
arquitectura moderna, expresaba que la arquitectura debe crear belleza e influir en sus
habitantes. Tadao Ando exponia mediante sus espacios trascendentes la
espiritualidad y el entorno de la arquitectura, mientras que Peter Zumthor exponia que
se frataba de una experiencia sensorial completa a través de los sentidos. ¢ Ante el gran
numero de definiciones aportadas por los arquitectos, en esta investigacion se
abordard la parte sensible del espacio, la que se relaciona con lo cinematogrdfico, lo

histérico y en ocasiones, con lo psicoldgico.

En un videojuego, el espacio es un entorno en donde el jugador puede interactuar

conforme a las reglas del juego: El escenario de una historia que se experimenta HABITANTE ARQUITECTURA
moviéndose en 2D o 3D. El poder interactuar con la pantalla convierte al espacio en un l l
JUCGADOR VIDEQJUEGO

factor clave para la experiencia de juego’. Esta experiencia es la base del

enfretenimiento en los videojuegos, y genera situaciones que conducen a que el OO0
jugador perciba diversas emociones y reflexiones. De Ia misma manera podemos m
establecer una equivalencia entre la arquitectura y el videojuego en donde, si bien el

ser humano es el habitante de la arquitectura, también es el jugador del videojuego,

que encarna un personaje dentro de este. MATERIAL VIRTUAL




Porlo tanto, se podria decir que el espacio en un videojuego es también, la arquitectura
virtual que permite ser recorrida a través de un personaje manejado por el jugador.'©
Este trabajo expone tres diversos bloques que combinan arquitectura, cine vy
videojuegos.

La arquitectura y el género del terror: Mediante las arquitecturas malditas vistas en
pantalla y los conceptos de espacio liminal y valle de lo inquietante, con la saga de
Silent Hill como videojuegos ejemplares.

La arquitectura y el viagje: Centrado en la promenade architecturale y la creacion de
una secuencia de espacios presente tanto en Shadow of the Colossus como en Sky:
Children of the light.

La arquitectura histérica como escenario: Desarrollando empleo literal de edificios y
espacios histéricos existentes como escenarios que inspiran otros ficticios, tomando

Blasphemous | y I como modelo.

A lo largo del trabajo también se expondrdn las referencias arquitecténicas que han
constituido la fuente de inspiracion para cada uno de estos videojuegos. Algunas de
ellas han sido confirmadas por los desarrolladores de dichos titulos mientras que otras
son relaciones producto de la investigacion de la autora.

https://gamestudies.org/0802/articles/sicart
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2. LA ARQUITECTURA Y EL GENERO DEL TERROR

2.1. LAS PELICULAS DE TERROR Y LOS ESPACIOS LIMINALES

No son pocas las peliculas y series de terror en donde la arquitectura se convierte en la
co-protagonista. los hoteles, habitaciones o casas embrujadas, por citar algin ejemplo,
en las que los protagonistas, al recorrerlas o habitarlas, experimentan sensaciones

negativas de miedo, angustia, o tension.

En estas obras, se ve como el espacio cambia reflejando la psicologia de los personajes
que la habitan con el objetivo de atormentarlos y desgastarlos emocional y
psiquicamente dentro de él. El género del terror lo manifiesta como espacios que
desempenan una funcién arquitecténica opuesta a la deseada: Los protagonistas que
habitan edificios malditos son, tarde o temprano, condenados en lugar de sentirse

seguros en él, y en el peor de los casos, enloquecen o mueren.'3

Muchas de estas arquitecturas de pantalla, se presentan aisladas o abandonadas: El
hotel Overlook se encuentra en la ladera de un monte en Oregdn, Hill House se ubica
en Georgia, la habitacion 1408 pertenece al hotel Roosvelt en Nueva York, sin
embargo, en la pelicula se llega a concebir como un espacio completamente aislado
de las ofras habitaciones.

https://www.admagazine.com/articulos/arquitectura-victoriana-y-su-relacion-con-el-cine-de-terror

11
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Este aislamiento o abandono, una de las caracteristicas principales de las arquitecturas
terrorificas o embrujadas de la gran pantalla, radica en la pérdida de datos o escala,
los cuales el ser humano precisa para poder establecer un estado mental relajado o
positivo. Este sentimiento estd profundamente ligado al “valle de lo inquietante”, férmino
originalmente empleado por el robotista Masahiro Mori en 1970, sostiene que al percibir
un elemento que parece humano, pero no lo es, se fiene una reaccion de rechazo o

miedo ante lo que se ve, despertando un instinto de supervivencia.

Lo inquietante se puede hacer presente en el espacio, mediante las visiones de una
arquitectura tan descontextualizada que dan lugar a lugares o parajes sumamente
inquietantes.’® A partir de 2019, estos espacios ganaron mucha popularidad en internet,
llamados “Espacios liminales”. Tomaremos la definicion de espacio liminal como aquel
espacio de cardcter onirico que, debido ala falta de contexto, datos o escala, produce
una sensacion “por lo general” negativa o de rechazo en el ser humano.
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En este trabajo se analizard Unicamente el contenido creado por el equipo Team Silent,
que comienzd con la primera entrega para PlayStation, Silent Hill22 en 1999, y termind
con Silent Hill 4: The Room2 en 2004. Los juegos demuestran que fueron inspirados por
varias fuentes: Algunas de ellas son las novelas de Stephen King como La Niebla?4,
peliculas como La Escalera de Jacob? o El Resplandor, y ofros videojuegos previos
como Resident Evil?, Esta saga pasaria a la historia por ser una de las franquicias mds
influyentes y emblemdticas dentro del género de los videojuegos de terror psicoldgico,
que hace hincapié en su atmdsfera opresiva, la generacidon de mundos inquietantes, y
su narrativa, muy profunda y simbdlica que estudia las emociones mds oscuras de sus

personaqjes.
ARGUMENTO

Se exponen las historias de los distintos personajes en Silent Hill: Un pueblo ficticio
ambientado en Maine, EE.UU. que, a pesar de que anteriormente se trataba de un lugar
sumamente turistico y visitado, ahora estd abandonado debido a que se encuentra
embrujado. El pueblo es capaz de cambiar su apariencia para reflejar el estado mental
de cada personaje que lo recorre, materializando traumas e inseguridades mediante
escenarios pesadillescos, y monstruos que los habitan. Para poder salir del pueblo

maldito, los personajes deberdn sobrevivir haciendo frente a sus propios miedos. 2

22 Konami. (1999). Silent Hill [Videojuego]. Konami.

23 Konami. (2004). Silent Hill 4: The Room [Videojuego]. Konami. 27 Juegos desarrollados por Team Silent
24 King, S. (1980). Las cuatro estaciones (pp. 405-479). Editorial Plaza & Janés. 28 Plano completo de Silent Hill

25 Kadish, A. (Productor), & Suykin, J. (Productor). (1990). La escalera de Jacob [Pelicula]. TriStar Pictures.

26 Capcom. (1996). Resident Evil [Videojuego]. Capcom.
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JUGABILIDAD

Para jugar a Silent Hill debemos entender este pueblo como un espacio liminal que
cambia de apariencia. Desde |la perspectiva de los personajes que manejaremos,
podremos ver el pueblo de dos formas:

El mundo de niebla. Referente al pueblo en su estado real, de aspecto inquietante
abandonado por el ser humano. Cubierto siempre de una densa niebla? que
representa las mentes confusas y el desconcierto de los personagjes.

El obstdculo constante que es la niebla provoca una falta de contexto y escala en todo

el pueblo y lo hace inquietante, generando una condicion de “liminalidad” en este.

El mundo de pesadilla. La forma mas horrible del pueblo, de exacta distribucidén, pero de
materiales y acabados que se componen de estructuras metdlicas oxidadas, y gamas

de colores siempre cdlidos y oscuros, con tonos rojos y marrones.

La intencidn es generar un espacio mds sensorialmente agresivo para el jugador,
pasando de la inquietud al peligro inminente. A lo largo del juego se producen
transiciones entre los dos mundos de manera difusa, haciendo que el jugador pierda la

nocidon del lugar y se pregunte constantemente en dénde se encuentra.s0

“El terror psicoldgico tiene que agitar el corazén humano [...] Supone dejar al descubierto sus
emociones mds bdsicas’3!

- Takayoshi Sato32

https://estudioarquivolta.wordpress.com/2018/10/01/la-arquitectura-de-las-ciudades-imaginarias/
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Algunas técnicas que son empleadas como mecdnicas del juego son la cadmara en
tercera persona3é. Aqui se aborda mediante el uso de dngulos picados o contrapicados
con juegos de luces y perspectivas para acentuar una caracteristica del espacio o
habitacién en donde el jugador se encuentre: Por ejemplo, un callejon visto desde arriba
produce una sensacion de ser vigilado por alguien. Mientras que un foso visto desde

abagjo enfatiza la profundidad desconocida de dicho foso.

El uso de una linterna en un espacio oscuro. Produce una pérdida total de datos sobre
las regiones que no estdn alumbradas, generando un efecto tinel con la luz vy la
oscuridad.: La linterna que el personaje siempre lleva consigo es un elemento clave,
puesto que, sin ella, los espacios mds oscuros perderian su visibilidad por completo,
exponiéndolo al peligro.

El sonido de la radio avisa cuando el protagonista estd cerca de un peligro, emitiendo
una estdtica que rompe el silencio presente en muchas dreas del mundo de niebla. Esto
hace que dotemos de gran importancia el espacio, ya que aporta pistas a cerca de la
escala del espacio que se estd recorriendo.

15
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2.3. ESPACIOS LIMINALES DE SILENT HILL

Los espacios liminales en la saga de Silent Hill son abstractos y representan mediante la
arquitectura la psicologia de sus personagjes.

ESCALERA DEL EDIFICIO DE SOCIEDAD HISTORICA - SILENT HILL 2
Este edificio se concibe como un pequeno museo que permite al jugador aprender a
cerca del pasado histérico de Silent Hill.

Lo que mds salta a la vista es un gran agujero que hay en medio de la sala principal,
con unas estrechas escaleras que descienden hacia un sétano: Estas escaleras tienen
un aspecto pétreo y agrietado de color verdoso, tratamiento completamente distinto
al de las paredes del museo, que son de papel pintado. Esto nos indica que este lugar

tan angosto no pertenece realmente al museo, sino que es un espacio liminal.

Siendo el Unico camino posible a seguir, el jugador hace que el protagonista comience
a descender: Al hacerlo, se da cuenta de lo largas que son estas escaleras,
acompanado por el incansable sonido de la sirena que augura de nuevo la transiciéon
al mundo de pesadilla y tardando mds de dos minutos en bajarlas. Esto construye una

tensidon creciente a medida que se desciende.

16




Al verlas en seccion, revelan ser un espacio de aproximadamente 400 escalones en el
que el jugador bajard unos ochenta metros en vertical, sin descansillo alguno. Esta
larguisima arquitectura no es solamente el paso de un edificio a otro, sino que es
también la fransicion psicoldégica mediante la cual estamos profundizando cada vez
mds en la mente del protagonista, camino a adentrarse en lo mdas hondo de su mente

oscura y danada con el objetivo de resolver el misterio concerniente a su pasado.

LA HABITACION DE ANGELA - SILENT HILL 2

La habitacién de Angela es otro mundo de pesadilla que el jugador podrd visitar a
partir del Ultimo acto del juego. Al igual que los protagonistas, los personajes
secundarios experimentan las pesadillas como reflejo y materializacién de sus propios
traumas. La definicidn de este espacio es la de un pequeno escenario abstracto sobre

el cual se nos hace testigos de un recuerdo que es a su vez una realidad fragica.

Es una habitacién pequena, de unos veinte metros cuadrados y sin ventanas cuyo
Unico mobiliario consiste en una comoda con una television encima. Este detalle revela
que la sala en cuestion es una abstracciéon inquietante de un recinto doméstico. Su
cerramiento consiste en un techo muy alto de reja metdlica, y cuatro paredes de tejido
cutdneo humano. En dichas paredes se observan también una serie de agujeros con
pistones metdlicos que se mueven dentro de ellos, toda la habitacion se concibe casi

como una celda que mezcla lo mecdnico con lo bioldgico.

17




El significado de esta habitacion toca temas muy sensibles. La funcion de la arquitectura
en los espacios liminales de Silent Hill es la de servir a la narrativa de la escena de manera
abstracta, casi teatral: En lugar de desarrollar la escena en una casa con materiales
convencionales, se opta por un espacio descontextualizado en donde se juega con los
senfidos del tacto y de la vista.

El juego en este caso, sugiere de manera muy sutil al jugador un abuso doméstico y

sexual que aun estd presente en la mente del personaje, y que el pueblo maldito - ’ .
materializa como un espacio basado en las experiencias de ese trauma. Es el uso de la
arquitectura como un arma psicolégica que perturba y ataca a lo mas profundo de la

psique de una persona.

18



2.4. ESPACIOS SINGULARES DE SILENT HILL

HABITACION 312 DE LAKEVIEW HOTEL — SILENT HILL 2

LakeView Hotel LakeView Hotel

=
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El hotel LakeView es el Ultimo nivel del juego: Un hotel en forma de U con vistas al lago
que consta de dos accesos: Uno al norte rodado y ofro al sur mediante un
embarcadero en el lago que da paso a unas escalinatas que llevan al patio sur, la
enfrada se produce entre el restaurante y la cafeteria.

Tiene tres plantas y dos alas con once habitaciones en cada una. En la planta baja, el
ala este comprende las dependencias para el servicio. El cuerpo principal del hotel
desaparece en el tercer piso, se accede a él por unas escaleras de dos tframos en el
ala oeste. Este hotel estd inspirado en el hotel Stanley#?, que fue la inspiracion para “El
Resplandor”$, Se observan claras similitudes en torno a la distribucién de la planta, la
elecciéon de los materiales del alzado y en un todo, el estilo neocolonial

norteamericano.
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Ambas construcciones son eclécticas, de fachadas simétricas y cubiertas inclinadas
abuhardilladas, integran composiciones de jardines tradicionales a pequena escala,
asi como intercolumnados de madera e influencias del estilo colonial inglés.

La sala del cuerpo central contiene unas escaleras de un framo que llevan a la
segunda planta. Desde aqui se puede observar la estructura de madera vista, lo que
conduce a la deduccidon de que el hotel LakeView estaria construido mediante una
estructura de madera “balloon frame"33. Muy empleada en Estados Unidos ya que la
madera era la mejor opcion estructural en el siglo XIX54, debido a su rdpido y facil

montaje que podia ser realizado por un solo carpintero.

También se observan papeles pintados blancos y zécalos de madera en los pasillos y
otras zonas comunes. En general los edificios eran revestidos por el exterior con
chapados de ladrillo o de piedra, pero tanto el hotel LakeView como el hotel Stanley

tienen un acabado de tablas pintadas de blanco con cubierta de tejas rojas planas.

La version de pesadilla del hotel es bastante parecida a la del original, aunque de
aspecto mds sucio, lo liminal del hotel radica en la descontextualizacion de las zonas
comunes, extendiendo los pasillos y las dependencias en longitudes infinitas,
incomprensibles.
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La habitacion 312 es el lugar en donde ocurre el climax de la historia: Al llegar aqui, el
jugador descubrird la verdad que dard paso a la escena final del juego. Es una
habitacién de hotel sencilla: Las paredes son de papel pintado verde y mobiliario
cldsico, acorde con el estilo del hotel. Cuenta con su propio banos? y con dos grandes

carpinterias que dan a un balcén con vistas al lago.

Lo doméstico de esta habitacion choca con los espacios abstractos vistos 7
anteriormente en el hotel: Posee colores apagados y se encuentra en perfecto estado, : ~
siendo un lugar seguro para el personaje. La gran importancia de la habitacién radica ‘L"If;_.-'w,
en coémo la narrativa de la historia hace saber al jugador desde el principio del juego
que llegar a este espacio es su objetivo.

21



PRISION ACUATICA - SILENT HILL 4: THE ROOM

Es uno de los mundos de pesadilla que el jugador puede visitar. Una prisidn para ninos
huérfanos que se erige en algun lugar del lago Tolucas2, Consiste en un cuerpo cilindrico
gue consta de azoteq, tres plantas, y dos sétanos. Puede recorrerse desde el exterior

mediante su rampa helicoidal, o por las escaleras circulares del interior.

La distribucién en planta estd basada en el pandpticos? y agrupa ocho celdas en cada
planta con un pasillo concéntrico exterior y son vigiladas desde la sala principal central,

la cual contiene una escalera de mano para moverse entre plantas.

Uno de los principios de los esquemas carcelarios es la division de las zonas: Los
individuos encarcelados deben permanecer en sus celdas, donde se les establece una
conducta obediente y una reforma psicoldgica. Las distribuciones y recorridos de las
dependencias comunes deben ser claras y sencillas de recordar para los guardianes.

Esto permite evitar la fuga o la desaparicion de los presoss4.

La prision acudtica, que tiene un aspecto pétreo, estd disenada como un laberinto
para sus presos: Dentro de algunas celdas hay agujeros por los que se puede bajar a la
planta inferior. Los ventanucos hacia la habitacién del guardidn son minimos por lo que
son dependencias muy oscuras. Sin embargo, las escaleras circulares hechas para el
guardidn tienen un recorrido muy claro y solo se cierran perimetfralmente a partir de la

mitad del cilindro.

22
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El concepto de la vigilancia y la funcionalidad de un espacio se hace presente en
edificios de ofros usos, como en los hospitales, donde la vigilancia se produce con el
proposito de sanar a los pacientes y evitar que empeoren. Implica unas instalaciones
muy higiénicas y un recorrido igualmente eficiente que el de una cdrcel.

Un ejemplo de esto es el proyecto para el hospital de Paris de Bernard Poyet. La
distribucion pandptica permite una distribucidn céntrica de dieciséis pasillos rectos que
conectan con ofro circular por el radio exterior. Las camas se agrupan de dos maneras:
en linea a lo largo de los pasillos rectos o de doce en doce dentro de las pequenas
habitaciones, en el plano también se observa que poseeria mds de una planta. Las
similifudes de este proyecto con la prision acudtica se expresan en su recorrido
funcional céntrico y la capacidad para vigilar, ya sea desde el centro o desde la
circunferencia a quienes lo habitan.
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3. LA ARQUITECTURA Y EL VIAJE

3.1. EL PASEO ARQUITECTONICO EN EL CINE

Para experimentar la arquitectura en todo su esplendor, esta debe ser recorrida por el
habitante. Aunque anteriormente se ha abordado el recorrido funcional de las cdrceles
y los hospitales, ahora vamos a profundizar en un paseo arquitectdnico que trasciende
mas alld de la funcionalidad espacial, hablamos de la promenade architecturale o
paseo arquitectdnico. Para entender este concepto tomemos como referencia la obra
de Le Corbusier, en donde se aprecia notablemente una preocupacion por el itinerario
que se sigue al visitar un espacio arquitectonico: El edificio y su entorno. Una
secuencialidad de escenas que recogen momentos de transicion entre los espacios,
con variaciones en el flujo y ritmo al que se avanza entre ellos, y la perspectiva con la

que se perciben.

Es, por lo tanto, una experiencia en donde el individuo percibe la arquitectura y el
entorno que la rodea de manera profundamente visual y emocional. Este concepto se
refleja principalmente en el recorrido de la villa Savoye. De manera resumida, el
trayecto empieza por el entorno de la vivienda, el habitante se acerca a la casa [1] y
se adentfra en ella [2], procediendo a transitarla por el interior [3] de manera
ascendente a través de su rampa [4] y [5] para finalizar en la terraza frente a una vista
del enftorno exterior [6] enmarcada por la propia arquitectura que se acaba de
recorrer. Es una narrativa circular. La visita empieza y acaba con el mismo elemento: la

mirada al entorno.
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Generar un paseo arquitectonico a fravés de una pantalla es una tarea algo mas
complicada debido a que el habitante no se encuentra materialmente en ese lugar, no
estd recorriendo el espacio con su mirada ni su presencia sino a través de la lente de
una cadmara que debe ser quien recorra el espacio por él. Por lo tanto, el orden de los
actos a la hora de contar una historia es importante para que alguien que no esta alli
presencialmente, pueda entenderla bien.

Claro que, en el objeto de una pelicula, el espectador estda sujeto a las decisiones del
directory el trabajo del sonido y de la cdmara o animacién. Realmente se estd dejando
llevar por el propio guion, por lo que la promenade de una pelicula es visual y sensorial,

pero no presencial.

Sin embargo, en el cine expresionista se vieron ejemplos de integracion del paseo
arquitectdnico en la pantalla mediante originales técnicas de cdmara, y escenarios con
juegos de luces y sombras como las estéticas distorsionadas en “El gabinete del doctor
Caligari’?”, las escenas en movimiento y los personajes simbdlicos de ‘“Les mysteres du

chateau du dé”?”, o las escenografias urbanas y edificios presentados en “Metropolis’+”.

Cabe destacar que la mayoria de estas peliculas eran cine mudo, por lo que,
acentuando los escenarios y empleando una narrativa no convencional, se generaban

imagenes muy visualmente expresivas.
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Al dotar al espectador de un control sobre sus acciones, la falta de presencia en el
espacio se desdibuja, convirtiendo al espectador en un jugador, y haciéndolo
responsable de sus decisiones y acciones. Es decir, aunque un videojuego esté
mediatizado y establezca un guion y un recorrido a seguir, el jugador es quien finalmente
decide coémo y cudndo hacerlo. Recorrer una arquitectura implica tomar decisiones
constantes sobre hacia dénde se camina, qué se experimenta al recorrerla y cudl es el

significado de ese vigje realizado.

Poder decidir en un videojuego por dénde movernos y qué observar, hace que,
mediante el apoyo de la cdmara y de otros elementos cinematogrdficos, generemos
una promenade propia e interactiva que, dentro de las normas del juego, nos permite
habitarlo y descubrir el entorno que nos rodea vy los edificios presentes que podemos

visitar.

Clint Hocking, exdirector creativo de LucasArts, empled por primera vez en 2007 el
término “disonancia ludonarrativa” para referirse a la falta de coherencia entre las
decisiones del jugador y la narrativa de un videojuego.”® Podemos entender que este
fendmeno ocurre debido a la mayor capacidad que tienen estos de involucrar

sensorialmente al jugador en la historia.

Hoy en dia existen muchos videojuegos que incluyen diversos finales basados en las
decisiones del jugador’?, convirtiendo las decisiones y por tanto, la promenade, en parte
de la historia.

https://blog.heroesdepapel.es/a-vueltas-con-la-disonancia-ludonarrativa/
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3.2. TEAM ICO Y SHADOW OF THE COLOSSUS
ANTECEDENTES

“Shadow of The Colossus” es un juego del ano 2005 y la segunda entrega de una trilogia
desarrollada por Team ICO, siendo su primera enfrega “ICO"82 en 2001, y la Ultima “The
last guardian”8 en 2016. La estética enigmdtica y surrealista con la que se presenta estd
inspirada en los cuadros de Giorgio de Chirico®. La representacion del vacio existencial,
las escenas desoladas y la monumentalidad de las arquitecturas fuera de contexto
conforma un mundo extrano y maravilloso que invita a la exploracion y reflexion
profunda de uno mismo. La narrativa de estos juegos reside principalmente en el paseo,
la promenade por el espacio pensado para que el jugador, al recorrerlo, tenga una
experiencia sensorial.

Shadow of The Colossus fue la entrega mejor recibida de la trilogia por la critica,
alcanzando calificaciones de sobresaliente en diversas revistas sobre videojuegos®, y

recibiendo en 2018 un remake para Play Station 4.

ARGUMENTO

La premisa del juego cuenta la historia sobre un joven que debe explorar y recorrer unas
tierras remotas y deshabitadas por el hombre con el objeto de devolverle la vida a una
chica. Alli, un dios antiguo le impone la tarea herculea de derrotar dieciséis colosos de
piedra para asi poder ser liberado y resucitar asi a la chica.
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JUGABILIDAD

SoTC#® se cenfra en la exploracion del mapa y la contemplacion de sus visiones
surrealistas. Presenta un esquema circular y tripartito que debe repetirse dieciséis veces
para completar el juego:?°

El inicio desde el templo de adoracion, como punto de partida y regreso. El templo es

el elemento monumental de cardcter religioso que inicia y cierra la promenade.

El viaje a través de las tierras prohibidas, que es la fase mds larga y contemplativa del
paseo debido alas largas distancias que se debenrecorrer y la exploracion de las ruinas

antiguas, se realiza mayoritariamente a caballo.

El combate contra el coloso, como climax del paseo, en donde tras explorar el drea y
hallar el propdsito de la arquitectura, el jugador debe enfrentarse al guardidn de esta
y derrotarlo.

Estos tres actos desarrollan los temas acerca del nacimiento, el paso de la vida, la
soledad del individuo, y finalmente la muerte. El juego integra técnicas visuales que

91

apoyan la narrativa. Un ejemplo es el uso inteligente de la cdmara que siempre
posicionard al protagonista y su caballo en una esquina inferior, dotando de
importancia principal al entorno que se estd recorriendo y la arquitectura que se

descubre al hacerlo.

92

89 Emplearemos estas siglas para referirmos al titulo del videojuego “Shadow of The Colossus” ?1 Dindmica narrativa del juego
90 Resmini, A. (2021). The organization and exploration of space as narrative: Information architecture in video games. A. 92 Dindmica visual del juego
Resmini, S. A. Rice, & B. Irizarry, Advances in information architecture (Human Computer Interaction Series). Springer.
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3.3. ESPACIOS DE SHADOW OF THE COLOSSUS

En ellos se observa una inspiracién predominante por la cultura maya, tomaremos como
referencias principales las ruinas de la antigua ciudad de Palenque? en Chiapas, y
Chichén I1zd, en Yucatdan, México. Asi como ofros tfemplos mayas.

EL INICIO - EL TEMPLO DE ADORACION
Es el gran edificio al que llegan los protagonistas, se encuentra en la zona central del
mapa y es el lugar que empieza y cierra el vigje tripartito.

Es una imponente construccidon maciza de aspecto monumental y completamente
pétreo que se eleva hacia el cielo en forma de torre. En alzado presenta una forma
Unica, al igual que la torre del palacio de Palenque. Se observan similitudes en cuanto
al empleo de un basamento amplio para allanar el terreno, los huecos en los muros y la
composicion del edificio mediante el apilamiento de los volUmenes macizos. Se mezcla

la contundencia de la piedra con la sofisticaciéon y el uso de los espacios?.

Los usos de este curioso edificio maya no son claros: Las investigaciones cientificas han
reflejado que su uso estaba dirigido seguramente a la observacion astrondémica o tal
vez a la adoracion de algun dios, tal y como ocurre con con templo del juego. A pesar
de su estado actual, el palacio de Palenque era policromo y contenia decoraciones y
representaciones histéricas.

https://www.youtube.com/watch2v=HN4LgPk7ovs&1t=585s&ab channel=INAHTV
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El templo tiene un Unico acceso: Una gran pasarela apoyada sobre arcos pensada para
ser atravesada a caballo [1]. El diseno de la pasarela revela una mezcla de varios estilos
arquitectdnicos. El recorrido continia con una rampa en espiral descendente [2], que
llevard al jugador hasta la Unica y principal nave [3]. El altar se encuentra frente a cuatro
arcos de medio punto ovalados [4]. Es un elemento sustancialmente religioso, el lugar
concreto donde se debe llevar a cabo unrito, sacrificio, o milagro.

Aloslados de la nave hay dieciséis idolos de piedra. Estos idolos son bloques zoomorfos?s,
esculturas empleadas por los mayas para representar animales o seres fantdsticos. En el
juego los idolos representan a los colosos que el jugador deberd derrotar y su funcion
simbdlica dentro del templo, al igual que las gdrgolas gbticas o las esfinges egipcias, es
la de ejercer como guardianes y proteger el lugar sagrado, pues estos idolos mantienen
sellado al dios.
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En la béveda hay un lucernario circular que permite la entrada de la luz. En ocasiones,
el paso de los rayos del sol a través de una abertura en un templo constituye un recurso
que suele ser empleado por las arquitecturas religiosas para representar la presencia de
una deidad. Esto se realiza de manera literal en el juego, pues es por esta bdveda por
la que el dios le habla al protagonista y le informa sobre cada prueba que debe superar.

Por el exterior, las dos escalinatas que hay tras el altar son las que permitirdn al jugador
adentrarse en las tierras prohibidas. La funcidén de la arquitectura en este caso es la de
proporcionar un espacio céntrico y funcional de indole religiosa, que es el escenario de
las partes mds importantes del juego.

Debido al gran peso y escala del propio edificio, sumado a la esbeltez de la pasarela
de acceso y la incongruencia estructural entre sus espacios, la construccion del femplo
de adoracion no seria ni arquitectonica ni tecnoldgicamente viable, incluso si
ubicdramos la fecha de construccidon en un periodo similar al apogeo del imperio maya
(250 - 900 d.c.).

A pesar de esto, quedan claras las intenciones del templo de adoracidn: Al igual que la
torre de Palenque, es la de elevarse hacia el cielo todo lo posible para asimilarse a las
montanas, estando mdas cerca de los dioses.

31

103

104



EL VIAJE - LAS TIERRAS PROHIBIDAS

Es la parte mas extensa del paseo. No debemos asumir que se trata de un espacio vacio
por el hecho de ser exterior, ya que estas tierras son el lugar en donde tras abandonar
el templo, el jugador contempla la desolacién y la falta de contexto de las arquitecturas
antiguas, concepto explorado por De Chirico en su metafisica. Podemos entenderlo
como una vuelta a las arquitecturas religiosas o ceremoniales de tiempos prehispdnicos:
Las visiones de los puentes sobre los acantilados, la gran pasarela hacia el templo que
es un elemento visible desde casi cualquier punto, o las estructuras pétreas como altares
o ruinas en medio de las extensas praderas.

Esta fase es pues un paseo surrealista y contemplativo que refleja la soledad y duelo del
protagonista en el paso de la vida, sumado al misterio acerca del uso de las ruinas
exploradas. Las “casas de piedra” presentes en Palenque estdn dispuestas con respecto
a la topografia del lugar, sobre pequenas bases o pirdmides al pie de la vegetacion. Los
investigadores demuestran que son templos con cresterias en forma de aleros que
contienen bajorrelieves y modelados en las paredes de su interior.

105 Plano de Palenque y bajorrelieve maya en interior de femplo
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108 Templos de Palenque
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EL COMBATE - EL TEMPLO HIPOSTILO

109 111

El final de la segunda fase y el paso a la tercera estd marcado por el combate. El drea
donde se lleva a cabo siempre es un conjunto de mayor importancia que los vistos en
la segunda etapa, generando una jerarquia de espacios en la promenade del juego.
Tienen escenarios muy variados, desde grandes templos abandonados hasta ruinas
acudticas.

Tomemos el ejemplo del escenario del decimocuarto coloso que el jugador debe 112
derrotar. Son las ruinas de un templo hipdstilo de tres niveles, cubierto en su mayoria por
vegetacion. Es muy similar al templo los guerreros en Chichén [tz4'10, Este complejo en
Yucatdn se eleva sobre una pirdmide de veinticuatro metros de altura. La ciudad
anfigua eleva arquitecturas a distintos niveles del suelo gracias a sus escalinatas,
pirdmides, y basamentos, por lo que el paseo arquitectdnico dentro de las ruinas
produce cambios de perspectiva y cota. Destaca ademds por la pureza y la austeridad

de sus formas. 13

109 Planimetria del templo de los guerreros 111 Templo de los guerreros
110 INAH TV. (2020, marzo 31). Chichén Itzd, La invasion perpetua. PIEDRAS QUE HABLAN [Video]. Youtube. 112 Templo hipdstilo en SoTC
https://www.youtube.com/watch?2v=kAL8Pd58-0Y&ab channel=INAHTV 113 Nivel inferior (basamentos)
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El elemento mds representativo del templo de Chichén Itzd son sus sesenta pilastras
cuadrangulares, que representan a los guerreros. La intencion en la disposicion de las
columnas es la de producir una sensacion de movimiento. Presentar a los guerreros del

templo frente al enemigo.

En el templo hipdstilo del juego el paseo comienza desde la entrada a un nivel
infermedio, para después descender hacia los basamentos. Al llegar a la cota cero por
las escalinatas, las columnas son de mayor escala que los pilares cuadrangulares

interiores, y se presentan ante un templo pequeno en donde se encuentra el coloso.

El espacio enfrenta a los guerreros (el jugador y las columnas) contra el coloso guardidn
(el bloque zoomorfo). EI combate es un baile de piedras, de forma que el
enfrentamiento se lleva a cabo de manera literal. El combate simboliza el final de la
vida, la muerte tanto del enemigo como del jugador.

Asi, la arquitectura tiene varias funciones en esta situacion. La primera es la de
proporcionar el escenario de combate con una fuerte inspiracion en la cultura maya, y
la segunda la de proporcionar al jugador los medios para resolver el puzle que es el
propio enfrentamiento y poder lograr su objetivo. Al acabar el combate, el jugador es
llevado de vuelta al templo, terminando el paseo tripartito.
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3.4. THATGAMECOMPANY Y SKY: CHILDREN OF THE LIGHT
ANTECEDENTES

Thatgamecompany es una empresa de desarrollo de videojuegos independientes!!”
que publicd varios titulos cuyas mecdnicas se centran en provocar respuestas
emocionales en los jugadores. Sky: Children of The Light!'s, fue lanzado gratuitamente
en el ano 2019 en varias plataformas de juego y estd profundamente relacionado a su
anterior entrega, Journey''?, en 2012 para Play Station 3.

Sky: Children of The Light (o simplemente “Sky") fue reconocido por conformar una
experiencia sensorial y espacial Unica para sus jugadores y gand popularidad al llegar
a plataformas como Play Station 5 y Steam, también recibié un récord Guinness en
2023120

ARGUMENTO

Sky presenta un paseo a través de un antiguo reino caido en desgracia. Con el objeto
de restaurar la fuente de energia que lo hacia funcionar, el protagonista deberd
emprender un largo vigje a lo largo de las seis regiones del reino para cumplir con su
cometido. A lo largo de su vigje, el personaje se encontrard con los espiritus de la gente
que solia habitar el reino, descubriendo cémo eran sus vidas y sus historias en aquellos

espacios.

https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/753070-most-users-in-a-concert-themed-metaverse-hangout

35

122


https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/753070-most-users-in-a-concert-themed-metaverse-hangout

JUGABILIDAD

Sky centra su jugabilidad en el vigje pacifico: El personaje simplemente debe moverse
por el espacio e interactuar con su entorno: Para recorrer largas distancias, el jugador
tiene la capacidad de volar. Liberando el eje vertical del espacio y pudiendo explorar
el entorno a vista de pdjaro [1]. El juego pretende que, al explorar desde el cielo, el
jugador encuentre a los habitantes y pueda ver sus recuerdos mediante escenas
congeladas en el fiempo.

Las acciones concretas, como interactuar con estos habitantes o encontrar objetos
perdidos, se hardn desde el suelo y a pie. El camino siempre estd marcado por una
estela [2] que indica en qué parte del espacio se encuentra la escena que delbemos
observar. Toda la interpretacién con los personajes del juego es muda, ya que las
técnicas visuales y teatrales que Sky emplea, tales como planos, contfraplanos y
transiciones espaciales, son suficientes para entender qué estd ocurriendo y cudl es la

historia que se nos quiere narrar [3].

Esta mecdnica crea un storyboard, una técnica visual que consiste en generar una serie
de imd&genes ordenadas que narren una parte o la totalidad de una escena. Cada
inferaccion con los personagjes inicia una pequena promenade a pie a través de la
arquitectura que representa el escenario [4]. Generando paseos en donde la
perspectiva y la cota cambian constantemente.
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3.5. ESPACIOS DE SKY: CHILDREN OF THE LIGHT
LA ISLA DEL AMANECER Y LA PLANICIE DE LUZ DE DiA

Se recorren al inicio del juego. Son regiones muy extensas y tranquilas, en donde se
disponen una gran cantidad de construcciones. Segun Aaron Jessie'25, las arquitecturas
presentes en Sky ftoman inspiracion de los templos en Bagan'2¢, Myanmar. La gama de
colores frios empleada para los acabados pétreos pretende mostrar al jugador un reino
que ya existia antes de su llegada. Bagan era la capital del reino birmano de Pagan
(1044 — 1287), hoy en dia sus ruinas y sus templos budistas, que se cuentan en miles, se
consideran patrimonio de la humanidad.

Los conjuntos de la ciudad antigua se clasifican en dos tfipos: Las estupas conforman
pequenos monumentos macizos de peregrinacion budista, mientras que los templos
presentan geometrias mas complejas, y albergan en su interior una o varias estatuas de
Buda.

Conforme la complejidad del templo aumenta, se anaden antesalas y mayor nUmero
de estatuas de indole religiosa. Los templos mds grandes suelen tener cuatro entradas,
con una base soélida en el interior. En alzado, todos los tipos de construccion son
simétricos, disendndose mediante un basamento macizo y paredes de piedra. La
cresteria de los conjuntos se presenta en la cubierta mediante pindculos en torres.

Tanto las estupas como los templos poseen coronaciones ornamentadas en dorado con

un remate final en la punta llamado Hti.

https://www.youtube.com/watch2v=lgBnVoONf88
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La arquitectura presente en Sky empieza por el templo del amanecer. El acceso se
organiza en cuatro partes, comenzando desde la duna [1] el jugador puede divisar en
el horizonte el templo y las escalinatas que conducen hacia él. Al descender, se hace
presente una casa cueva con dos aberturas [2]. En esta construccion se lleva a cabo la
representacion del recuerdo del espiritu que lo habitaba, mediante escenas sencillas en
donde se emplea mobiliario efimero para describir las acciones y comprender la
narrativa [2.1] y [2.2].

Al salir de la cueva, el personaje continda hacia las escalinatas [3]. Estas se encuentran
talladas sobre una gran roca maciza que mira al templo y se detienen frente a él con
dos pindculos. La falta de un elemento conector con el templo indica al jugador que
debe llegar hasta él volando [4].

Por el exterior, la arquitectura del femplo del amanecer se compone de fres volumenes
apilados de mayor a menor sobre los que se asientan los diez pindculos y la cubierta
abstracta con un Hti en la punta. El esquema del templo posee una cdmara principal y
una antecdmara [6] con seis estatuas abstractas que representan personas en oracion
[A]. Las estatuas llevan hacia una una puerta en cuyo dintel hay un bajorrelieve a cerca
de la historia del reino [B].

La cdmara principal [6] es un gran foso que estd cerrado por celosias de frisos en equis
[C] y se sirve de un puente de piedra para llevar al viagjero al altar en donde se encuentra
la estatua principal del ancestro [D], el equivalente a las estatuas de representaciones
de Buda en los templos de la ciudad antigua de Bagan.
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Las celosias son un elemento de control de la luz del sol, uno de los recursos principales
qgue se emplean en las arquitecturas de cardcter religioso. En Bagan se observan
alrededor de las estatuas del santo representado, una contraposiciéon de la oscuridad
que provocan los espacios pétreos frente a la iluminacién solar que recibe el objeto de

devociony el fuego de las velas que lo acompanan.

También se observa una inversién de la gama de colores en las arquitecturas reales y las
deljuego ya que los templos de piedra o ladrillo de Bagan poseen un tono rojizo mientras
que los de Sky son de tonos azulados y grises, ensalzando las cualidades de antigledad
y abandono en la que se encuentra la construccion. Gracias al conocimiento de
complejas técnicas de construccion en ladrillo, los templos budistas en Myanmar podian
levantarse en torno a uno o dos anos, mientras que las estupas podian levantarse incluso

en menos tiempo'3!,
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Para el templo de luz de dia, tomaremos como referencia los templos de Sulamani y
Pathothamya. El esquema de acceso es el mismo que en el caso anterior, con pequenas
construcciones de casas cueva y estupas en los niveles inferiores, una arquitectura de
mayor jerarquia situada en el nivel superior, y un mecanismo que conecta los dos niveles

mediante el vuelo del personagje.

El templo de luz de dia posee exteriormente cuatro volUmenes macizos: Un volumen
pequeno con dos pindculos, y otros tres volimenes apilados con ocho pindculos,
ademds de un hti dorado en lo alto de cada cubierta. El parecido del cuerpo de mayor
tamano con el femplo de Sulamani salta a la vista, recogiendo la proporcion y
monumentalidad de sus muros, y la horizontalidad de la cresteria en cada nivel de la

cubierta.

Sin embargo, Sulamani sugiere una base maciza en su interior y su recorrido se realiza en
torno a ella, el interior del templo del juego no se corresponde con su aspecto exterior,

ya que el interior es didfano y permite la entrada de la luz por su cubierta.
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La procesidon hacia el altar en el templo de luz de dia comienza por una pequenda
antesala [A] que se encuentra en el interior del volumen pequeno. La sala principal se
sostiene con doce columnas cuadradas [B] que rodean la estatua elevada del ancestro
[D]. Estas columnas sin ornamentos poseen bases curvadas, cuerpos rectos mediante el
apilamiento de bloques pétreos, y capiteles geométricos sencillos. Tras la estatua se
puede percibir una grieta, y a la izquierda una serie de lucernarios cuadrados [C] que
permiten la entrada de luz hacia la estatua que es el objeto de adoracién.

Pathothamya posee similitud en este aspecto: Tiene una seccidn mds pequena y
didfana que Sulamani, y la estatua de Buda es iluminada por un lucernario frontal
superior. De nuevo, se hace presente el contfrol de la luz en un espacio oscuro para
enfatizar los valores de estas arquitecturas religiosas y/o ceremoniales.
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4. LA ARQUITECTURA HISTORICA COMO ESCENARIO

4.1. LA ARQUITECTURA REAL COMO ESCENARIO FICTICIO

En este Ultimo bloque analizaremos el empleo literal de edificios existentes como
escenarios de mundos ficticios, ya sea mediante la totalidad de la arquitectura o solo
parte de ella. En este punto hablamos de otros planetas o mundos ficticios que toman
prestadas arquitecturas del nuestro, de nuestra historia, cultura y arquitectura.

En varias ocasiones, el cine ha rodado sus escenas en diversas localizaciones de Espana
al tratarse de un pais tan biodiverso y con una cultura tanrica. Sevilla es un buen ejemplo
de esto: La plaza de Espana, proyectada por el arquitecto Anibal Gonzdlez y levantada
entre 1914 y 1929 fue empleada como inspiracion para la plaza del planeta de Naboo
en una entrega de la saga de Star Wars'4. En la pelicula, se puede ver un trabajo de
postproduccidn en donde se superpone el plano de uno de los pdrticos de la plaza en
cuestion con ofra arquitectura perteneciente al planeta en donde los personajes

pasean.

El parecido de Naboo con Sevilla permite al espectador familiarizarse con el entorno
ficticio, relacionando la cultura y el mundo presentado con el suyo propio, y anadiendo
indirectamente, una capa de profundidad a la historia que permite aprender sobre el
modo de vida de los habitantes que se muestran en pantalla.’#!

https://blog.heroesdepapel.es/la-imagen-iconica-del-pasado-a-traves-del-videojuego/
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Otro ejemplo de este uso en la misma ciudad es en la serie de television Juego de
Tronos*¢, donde Las inspiraciones en Al-Andalus quedan reflejadas mediante el rodaje
de escenas en espacios pertenecientes a ese periodo. El alcdzar de Sevilla, construido
inicialmente como una fortaleza, fue empleado como escenario para la casa de unos
personajes dentro de la serie.

Aqui se emplea la totalidad del edificio, generando escenas tanto en interiores como
exteriores y representando un palacio en una regién surena del continente ficticio de la
serie que comparte similitudes y cultura con el sur de Espana durante la ocupacion

musulmana.

De nuevo, se aprecia el uso literal de un edificio que existe en la tierra pero que
representa un lugar de un mundo ficticio, esto aporta un contexto a distintas escalas: A
cerca del mundo en donde viven los personajes, cudl es la cultura de su region y como

son sus vidas y costumbres dentro de ese edificio en concreto.#

https://cultureandhistory.revistas.csic.es/index.php/cultureandhistory/article /download/175/57 4
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4.2. THE GAME KITCHEN Y BLASPHEMOUS
ANTECEDENTES

The Game Kitchen es un estudio espanol de videojuegos independientes con sede en
Sevilla que desarrolld Blasphemous'® en el ano 2019 vy su secuela, Blasphemous 215! en
2023, ambos para varias plataformas de juego. Estos videojuegos poseen un estilo
arfistico que emplea la técnica del Pixel art’2 para generar visiones de un mundo
fuertemente inspirado en el misticismo y la iconografia religiosa del sur de Espana.
Blasphemous fue elogiado por la critica en revistas de renombre's3, y ganando los
premios a mejor desarrollo espanol y al juego independiente del ano de los premios
Titanium?54,

ARGUMENTO

El juego se situa en la region de Cvstodia, descrita por sus desarrolladores como “un
mundo gotico y oscuro”, en donde se muestra la devocion religiosa de sus habitantes
hacia una deidad. El jugador asumird el papel del penitente, un personaje inspirado en
los nazarenos de semana santa. Como penitente, el jugador deberd recorrer y explorar
Cvstodia con el objetivo de llegar a la catedral y cumplir con los designios de la deidad.
En su camino encontrard personajes y recorrerd espacios que representan iconografias

y arquitecturas emblemdaticas del sur de Espana.

https://spainaudiovisualhub.mineco.gob.es/es/panorama/videojuegos/blasphemous
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JUGABILIDAD

Blasphemous es un juego de accidén en movimiento lateral o juego en 2D en donde la
jugabilidad se basa en la exploracion de un mapa muy extenso y la observacion de su
entorno para conseguir objetos 0 mejoras que permitan al jugador progresar poco a
pPOCO.

El recurso principal que Blasphemous emplea a la hora de jugar es la superposicion de
varios planos en dos dimensiones, creando una sensacion de 3D. Por lo tanto, el plano
de juego [1] vy [2] son los principales, mientras que los planos de fondo [3 en adelante]

se superponen.

La vista siempre es en seccion, de manera que el jugador tiene la capacidad de

observar el entorno que rodea al penitente tanto de forma aérea como subterrdnea.
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4.3. ESPACIOS DE BLASPHEMOUS
BLASPHEMOUS I: EL NUDO DE LAS TRES PALABRAS / LA MEZQUITA DE CORDOBA

Uno de los lugares mds significativos de Blasphemous es el nudo de las tres palabras. Es
un pequeno santuario en donde se conserva un Arbol trino sagrado, su gran importancia

se subraya mediante el contexto aportado por los personajes.

Este espacio es una representacion de la sala de oraciones o haram de la mezquita de
Codrdoba, empleando solo una parte de la arquitectura real para generar otra ficticia.
En el centro de la sala se ve una cUpula en donde se encuentra el drbol, que es el objeto
de oracién. Podriamos establecer una equivalencia con el mihrab, debido a que es el

punto concreto hacia el que se orientan las oraciones.

Una mezquita. del drabe maysid, es un “lugar en donde rezar”. La mezquita catedral de
Cdrdoba, construida por Abderramdn |, es un espacio religioso isldmico que enfatiza la
omnipotencia de Dios. Su recorrido es distinto al de una iglesia cristiana, ya que en esta
mezquita no se establece una procesidon hacia el altar ni ningun rito religioso'%?, sino que

se emplea para rezary leer el Cordn.

La arquitectura genera por lo tanto un espacio neutro y sin caracterizar, con una
relacion mds cercana e individual que el islam establece con Dios y que el juego
demuestra en esta sala hacia la propia deidad.
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Los muros acueductos de la mezquita, con sus dovelas de colores blancos y rojos,
conforman el elemento mds representativo del edificio. Es una estructura de porticos
que permite resolver la recogida de las aguas de la cubierta, ademds de sustentar el
espacio de oracion.

El portico, como unidad que se repite en todo el espacio, se compone de un acueducto
en la parte superior que es soportado por dos arcos: Uno superior de medio punto y uno
inferior de herradura. Ambos arcos son sujetados por dos columnas romanas con
capiteles de orden compuesto. Esta célula se repite por toda la sala de oracion,

generando un ritmo constante y paralelo.

Al igual que en el juego, para comprender formalmente este espacio partimos del
principio de superposicion de planos: Los elementos singulares de la mezquita tienen su
propio simbolismo e individualidad'é2, pero conforman en conjunto un espacio en donde
la direccionalidad del edificio se desdibuja.

Md&s adelante, la mezquita recibe varias ampliaciones. La primera de ellas la extiende
hacia el sur generando ocho nuevas filas de arcos. La siguiente infrodujo lucernarios en
las cUpulas que dotaban de mayor importancia a los espacios, sin quebrar la sensaciéon
de superposicion que generaba el bosque de columnas y arcos. La Ultima, tras la caida
del reino de Granada, transformd la mezquita en una catedral cristiana en 1489,
Obteniendo la planta de una mezquita-catedral.
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En esta intervencién, el crucero no se corresponde con la entrada de la mezquita ya
que esta se orienta norte a sur, y los templos cristianos de este a oeste. Esto produce un
cambio en el itinerario del edificio en donde el mihrab pasa a ser el recorrido que lleva
hacia la entrada de la catedral, y hace que el crucero se convierta en uno de los
elementos mds importantes, remarcando la caida del imperio musulmdn frente al

cristiano.

La capilla mayor, sujetada por muros reforzados con ocho contrafuertes, contiene una
boveda de cruceria con molduras y cresterias cristianas dedicadas a la virgen de la
asuncién. A pesar de ser una arquitectura con gran historia y cuyas remodelaciones la
han hecho cambiar mucho con respecto a su intencion original, el bosque de columnas
y arcos permanece como el componente mds conocido de la mezquita catedral de
Codrdoba y es el que mantiene la idea original de la superposicién de planos.

Por ello, a la hora de jugar Blasphemous y llegar al nudo de las tres palabras, el jugador
percibe el elemento mds representativo y al reconocerlo, piensa en la mezquita de
Codrdoba. Una arqguitectura que existe en el mundo real y de la que puede extraer una
familiaridad cultural, arquitectdnica e histérica aplicada al espacio ficticio que estd
viendo en pantalla.'$5 Aunque en el juego solo sea posible recorrer una fila del bosque
de columnas debido ala jugabilidad en seccion, la sensacion de superposicion implicita
en el concepto del edificio tanto real como ficticio, se logra muy inteligentemente
mediante el uso de varios planos y de la perspectiva que genera la cdmara al enfocar
al penitente en el centro de la pantalla.

165 Venegas, A. [@Albertoxvenegas]. (2020, 2 de abril). Hilo con propuestas de videojuegos histdricos con los que
aprender algo de historia recomendados por curso, curriculo y estandares [Tuit]. X.
https://x.com/Albertoxvenegas/status/1245079003448442880
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BLASPHEMOUS I: EL ALJIBE Y EL PATIO / EL REAL ALCAZAR DE SEVILLA

El aliibe profanado y el patio de los caminares sordos son dos niveles distintos en el primer
juego que representan distintas dependencias del real alcdzar de Sevilla, el edificio
historico mds importante y querido de la ciudad de Sevilla. Es un conjunto que reune
edificios de distintas épocas.

Sus origenes datan de los tiempos isldmicos y fue concebido como un recinto
amurallado llamado Dar-Al-imara o “residencia del gobernador”. Posteriormente y tras
la caida de Al-Andalus, el alcdzar pasa por una serie de reformas que integran
elementos isldmicos y cristianos por igual.’ El alcdzar pasé a convertirse en una

residencia real.

Durante la década de 1560 se acabd la reforma del patio de las doncellas, es patio con
galerias de arcos lobulados y columnas genovesas. Sus yeserias confienen motivos
decorativos. En el centro del patio se observa una alberca hundida aproximadamente
un metro de profundidad, con naranjos plantados a los lados. Esta formula de patio
ajardinado rectangular se repite en otros edificios, como por ejemplo en el patio de los
naranjos en la catedral de Sevilla.

El juego presenta el patio de los caminares sordos: En él encontramos una combinacion
de los elementos arquitectdnicos de estos dos espacios: En el plano de juego se
muestran los porticos correspondientes al patio de las doncellas mientras que el plano
de fondo representa el alzado interior del patio de los naranjos.
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Oftra arquitectura histérica perteneciente al alcdzar de Sevilla que queda representada
en el juego es la cripta que se encuentra debajo del patio del crucero del real alcdzar
de Sevilla y que data de la época almohade, se trata de los banos de Dona Maria de
Padilla.’”2 Era un aljibe, un depdsito de agua que abastecia el alcdzar y cuyo acceso se

encuentra en el jardin de la danza.'”3

Su interior se divide en fres naves, y en ellas se observan bdvedas de cruceria goticas
ornamentadas pertenecientes al siglo Xlll. Los arcos poseen pinturas renacentistas!’4, y
los azulejos son de cerdmica vidriada. Formalmente, se observa un espacio fresco con
poca luz natural y de tonos cdlidos que genera una repeticion de las bdovedas de

cruceria hacia la fuente manierista del final, que tiene un aspecto cavernoso.

Blasphemous genera un drea subterrdnea conocida como el aljibe profanado, en
donde gracias a la sensacién tridimensional de sus mecdnicas de juego, se logra intuir
una repeticiobn de la nave principal de los banos en los planos de juego, y la

representacién de las naves laterales al fondo.

El resultado es similar al obtenido en el nudo de las tres palabras: Una gran sala en donde
el espacio de juego dota de igual importancia a todas las naves y cuya superposicion

de planos desdibuja la direccionalidad del espacio a pesar del corte en seccion.

https://cvc.cervantes.es/el rinconete/anteriores/septiembre 18/18092018 01.htm

https://www.infobae.com/espana/viajes/2025/02/11/la-cripta-arabe-
escondida-bajo-el-real-alcazar-de-sevilla-unos-banos-del-siglo-xii-que-han-sido-escenario-de-juego-de-tronos/

https://owaytours.com/blog/los-banos-de-dona-maria-de-padilla-del-alcazar-de-sevilla/
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BLASPHEMOUS II: LA CATEDRAL HUNDIDA / LA CATEDRAL DE CADIZ

La catedral hundida es una de las dreas del segundo juego. Toma los alzados y el
contexto geogrdfico de la catedral de Cdadiz. Concretamente, su la relacion con el
agua.

El acceso a la catedral del juego estd marcado mediante un puente que afraviesa
parte de un mar y desde el que se puede divisar el edificio en el plano de fondo, sobre
una isla que se alza de las profundidades. Esto establece una relacién con el terreno de
la arquitectura representada.

Cadiz es una ciudad costera rodeada por el golfo de Cddiz y el océano atlantico. Su
catedral se encuentra junto al mar del vendaval, que obtiene su nombre debido a los
fuertes oleajes y temporales que azotaban la bahia. Esto era una ventaja defensiva ya
que complicaba el desembarco de enemigos. Posteriormente se ejecuta un rompeolas

y una muralla, conocida como la “muralla del Vendaval”.

Estd orientada hacia el sury es conocida como la “Catedral de Santa cruz sobre el mar”
o como la “nueva catedral de Cadiz" debido a que se trataba de una ampliacion de
la que habia anteriormente. La obra se llevaria a cabo en pleno casco urbano, en una
trama urbana bastante compleja y cerca de la vieja catedral, revalorizando el drea y
derribando varias casas para poder ejecutar el ambicioso proyecto.!””

177 Jiménez Mata, J. J. (2012). Vicente Acero y la Catedral Nueva de Cadiz. Quorum.
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El proyecto para la catedral de Cadiz recayd originalmente en el arquitecto Vicente
Acero (1680 - 1739) y tenia un estilo barroco, pero la catedral no termind de construirse
hasta 1863 por lo que en ella se observan una serie de cambios y de decisiones que
modifican su estilo y lo convierten en una de las arquitecturas emblemdticas del sur de
Espana.

La planta consiste en una cruz latina con fres naves con luces de 12m para la nave
principal y ém para las laterales, que son separadas por cuatro o seis columnas
adosadas a una pilastra cilindrica de mayor tamano, existe entonces un ritmo a lo largo
de todo el crucero, ordenado y reticular. En las naves laterales hay bévedas de cruceria

ornamentadas que se usan como un recurso estructural del gotico.

La cUpula central estd revestida en el exterior por azulejos amarillos y representa la
imagen del edificio y contiene un lucernario horizontal por el que la luz natural ilumina el
interior de piedra blanca y los mdrmoles blancos de los pavimentos, resultando en un
espacio muy claro e iluminado.

A pesar de las posteriores intervenciones para terminar el edificio, se respeta en la
medida de lo posible la planta original y el estilo barroco. El edificio final que se construyd
fue el de una catedral de menor altura que la del croquis original planteado por Vicente
Acero, mezclando estilos rococd y neocldsico.
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En el alzado principal frente a la plaza se compone de un cuerpo base macizo de estilo
barroco sobre el que se levantan dos torres conocidas como la “torre de poniente”
(izquierda) y la “torre de levante” (derecha). El cuerpo central superior contfiene un
fronton.183

El alzado de la catedral hundida es sustancialmente igual al de su referencia en el
mundo real, con algunas diferencias como una cUpula central de mayor escala y que
mantiene un remate en la punta como los proyectados en los primeros croquis, a parte
de la degradacién general del alzado por accién del mar y la presencia de algas y
agua por estar sumergida. Se mantienen los giros en fachada, los ornamentos vy
aberturas. En el interior se representan las bévedas de las naves laterales y el sistema
estructural de columnas adosadas sobre la pilastra, también se observan motivos
barrocos en los planos de fondo inspirados en los de la catedral de Cdadiz.
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BLASPHEMOUS II: LAS DOS LUNAS / LA ALHAMBRA

Las dos lunas son uno de los Ultimos niveles presentes en el segundo juego. Es un palacio
de estilo nazari que recoge diversos espacios y arquitecturas presentes en La Alhambra
de Granada. A pesar de que no es posible establecer una cronologia concreta, las
investigaciones acerca del contexto histérico de La Alhambra revelan que se frataba
de una ciudadela conocida como “Qal’at al-hambra™ o fortaleza roja'®, un recinto
amurallado con 22 torres desiguales que podemos entender en tres partes: Defensas,

patios, y ornamentos.

Las defensas engloban tanto los 2.200m de murallas mampuestas con albanileria de
piedra y ladrillos enlucidos como la alcazaba. Esta Ultima funcionaba como cuartel
general y es la construccidn mds antigua de la ciudad. Comprende varias torres, pero
la torre de la vela es la mds alta y representativa: Era un lugar de observaciéon con una
espadana desde donde se podian divisar los cuatro puntos cardinales.188
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Los patios son el principal elemento articulador de las distintas zonas de La Alhambra: El
patio de los leones, uno de los lugares mds emblemdticos de la ciudad, compone el
palacio al que pertenece: Las investigaciones arqueoldgicas senalan que la
construccion de este patio se llevdé a cabo sobre un jardin previo de la época

almordvide.

Algunas de las dependencias que este patio articula son la sala de los mocdrabes, la
sala de los reyes y la sala de los abencerrajes. Eran espacios ceremoniales y en ellos se
realizaban audiencias vy fiestas. En su interior contienen motivos geométricos y pinturas,
asi como pasajes del Cordn y mocdrabes, que son piezas tridimensionales que se

cuelgan de los techos, produciendo una estructura similar a las estalactitas.

En las dos lunas, se visitan varias salas con combinaciones de estos mismos motivos
ornamentales: Los mocdrabes en el plano de juego, y los arcos en el plano de fondo.
Genera escenarios en donde el jugador puede suponer un uso ceremonial, similar al de

las salas de La Alhambra.

El propio patio de los leones consiste en un espacio abierto de 28'50 x 25'70m con
porticos de arcos que descasan sobre columnas de mdarmol'?!. en el centro del patio
hay una fuente con doce leones que representa el mar de Judea sostenido porlas doce
tribus de Israel, el agua de la fuente se confunde con el suelo de marmol: también hay
cuatro pequenos canales por los que fluye el agua.
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Blasphemous representa los alzados del patio de los leones como una de las partes mds
centrales del mapa de las dos lunas, demostrando su importancia tanto a nivel de

videojuego como de la realidad.

Un elemento caracteristico en La Alhambra es el agua: Es una necesidad vital, pero
también se emplea para el regadio y para fines religiosos y estéticos. Las aguas de la
alhambra no son solo agua, son reflejos. El uso del reflejo es un recurso tipico en la
arquitectura andalusi, representando ofra dimension, el mundo al revés a través de los

sUenos.1?s

Este concepto se explora de manera literal en las dos lunas, pues al interactuar con la
fuente de los leones, el personaje serd llevado a la versidon reflejada del palacio, en
donde se produce una inversion del espacio: El techo se hace suelo, las luces se

encienden, y el dia se convierte en noche.
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5. CONCLUSIONES

Tras esta investigacion acerca de la relacion entre la arquitectura, el cine y los videojuegos, se concluye con resultados que demuestran coémo
en el siglo XXI la arquitectura en los videojuegos logra trascender un paso mas alld del cine, habiéndose convertido no solo en un vehiculo

narrativo, sino en un elemento fundamental en el desarrollo de videojuegos:

Se ha demostrado coémo la arquitectura es una poderosa herramienta expresiva en el género del terror, que funciona en base a los principios
psicolégicos y emocionales de sus personajes y espacios. También se ha explicado cémo el itinerario a seguir dentro de un videojuego condiciona
la experiencia espacial del jugador, creando un paseo arquitectonico virtual. Y se ha manifestado como la representacion de la arquitectura

histérica en un videojuego puede producir una relacion cultural y folkldrica con el mundo real a través de la pantalla.

Ademds, se subraya el cada vez mayor potencial que tienen los videojuegos para integrar distintas ideas y disciplinas y generar una obra
intferactiva y original que invita no solo a la visualizacion, sino a la experimentacion activa del medio. Si bien los estudios que preceden a este
trabajo demuestran la versatilidad de la arquitectura en este campo, se corrobora mediante los ejemplos analizados, una simbiosis muy fértil con

los videojuegos, y con el cine como precursor de estos.
A pesar de que los videojuegos pueden llegar a ser sumamente complejos, aquellos juegos que tratan con sensibilidad el espacio e infegran

tanto cine como arquitectura para desarrollar una narrativa, son recordados hoy en dia como obras maestras en una era en donde la tecnologia

y lo digital son cada vez mds importantes en la industria del entretenimiento y nuestras vidas como jugadores, espectadores, y habitantes.
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