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INTRODUCCION



La arquitectura del mundo real se sostiene sobre las posibilidades de la
especie humana a medida que nuestros logros van modificando nuestra
forma de vida, en un proceso constante de evolucién del pensamiento y
también de latecnologia. La obra construida materializa la idea que la
generay da forma en cada momento histérico a ese nuevo paso de avan-
ce que logra el desarrollo de la sociedad, para asi consolidar los valores
de la época que la ve nacer. Porque la arquitectura, un reflejo de nuestra
habilidad de imaginar y de construir, siempre es el resultado de un lugar
temporal y fisico.

El origen de la arquitectura se encuentra en la construccion de las
primeras moradas, cuando el ser humano primitivo abandona la protec-
cion de la vegetacion y se hace sedentario. En el Neolitico se producira
asi la primera gran revolucion de la historia de la Humanidad y con ella
llegaréan los profundos cambios que van a permitir la formacion de las
primeras civilizaciones. A lo largo de un proceso que dura miles de afios
nuestra especie esta transformando el mundo natural que habita con

la construccion de multiples estructuras que son reflejo de sus valores
culturales. Los materiales empleados que son testigos de su entorno
inmediato, los sistemas constructivos narradores de los avances tecno-
l6gicos de cada comunidad o las organizaciones internas que reflejan
sus concepciones sociales constituyen todas ellas un legado histérico
de nuestros antepasados y la base que construye el presente.

La arquitectura nace con el Homo Sapiens pero el juego es anterior a la
especie. Como componente integrado en la actividad humana, a través
del juego podemos comprender el mundo porque es donde se fragmen-
tan y reproducen todas las acciones que como especie llevamos a cabo,
incluidas las de construccién. Los mundos del juego son lugares tempo-
rales e imaginados, no creados en nuestro mundo real, que constituyen
muchos de ellos universos completos sobre arquitecturas irreales que
exploran continuamente los Iimites culturales. Surgen asf los mundos
posibles (o imposibles) que se imaginan a través de la literatura, que se
muestran en las peliculas o en las series o que se crean en el mundo del
arte o del videojuego, formando parte todos ellos la arquitectura como
elemento que da contexto y soporte a la acciéon del juego.

El hombre ha creado el mundo tal y como hoy lo conocemos, gracias a la
conquista del medio natural y su sometimiento al imperio de la civi-



lizacién. Desde la primera piedra tallada hasta los actuales sistemas
informaticos las herramientas han sido compafieras inseparables de
nuestra evolucion, y seran sustituidas por las maquinas en el proceso de
fabricacion a finales del siglo XVIII, cuando se lleve a cabo la primera de
las dos grandes revoluciones industriales. Pero sera durante la segunda,
entre finales del siglo XIX y principios del XX, cuando se desarrollen los
avances que nos han conducido un paso mas alla: son los grandes in-
ventos realizados por Edison como el fonografo o la puesta en funciona-
miento del primer sistema de alumbrado urbano en 1879; la aparicion de
la fotografiay de la caAmara cinematografica de los hermanos Lumiere;

y también la de los primeros intentos, en 1884, de transmisién de image-
nes por medio de las llamadas telefotos. Todo ello marcara la evolucién
tecnoldgica imparable que propiciara la primera emision de television
regular del mundo por la BBC en 1936, sentando asi las bases de la trans-
mision de la imagen, el sonido y la informacién. Sera también el siglo XX
el que vea nacer la Era Digital, iniciando con ello otra gran revolucién, la
tercera, en la que nos encontramos inmersos..

La aparicion de los ordenadores a finales de la primera mitad del siglo
pasado, ha permitido a la especie humana alcanzar metas que hasta el
momento eran inviables. Desde sus inicios, la incorporacion de los jue-
gos de ordenador contribuyé al avance y extension de esta nueva tecno-
logia. Paralelamente a su desarrollo, estas maquinas se han ido incor-
porando a distintas esferas de la sociedad llegando a todos los puntos
del planeta a través del uso extensivo del ordenador personal conectado
a Internet, la red que ha permitido transmitir la informacion de manera
instantanea. Asi la imagen de un mundo que nuestra especie ha modifi-
cado, y el mundo al completo, estan hoy al alcance de todas las miradas;
y es esa imagen, siempre bajo la mirada humana, la que refleja no sélo el
mundo construido sino también el mundo imaginado, e imaginadamente
(re)construido. Porque el ser humano, a través de las herramientas di-
gitales, y hoy en dia también sin ellas gracias al desarrollo de la inteli-
gencia artificial, es capaz de construir imagenes totalmente creibles, es
capaz de crear mediante imagenes fragmentos de mundo dotandolos de
apariencia de realidad y en esa simulacién hacer creer que cobran vida,
que existen.
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Los mundos de los videojuegos son construcciones digitales que si-
mulan entornos vivos, de forma que el mundo del juego responde a las
acciones de la persona que esta jugando como si en él estuviese. En
sus origenes fue necesario un alto nivel de abstraccién y de conceptua-
lizacion, bajo el prisma de los escasos recursos técnicos, para repre-
sentar un mundo del juego mediante una gran simplificacién de imagen,
movimiento y sonido, en un proceso complejo de disefio. Con apenas
cincuenta afios de vida los videojuegos experimentaran una gigantesca
evolucién que absorbera, como elemento complejo que es, toda la expe-
riencia evolucionada hasta el momento. En esta evolucion, el videojuego
desarrollarda mundos propios a semejanza del mundo conocido, copiara
partes o fragmentos y, en cualquier caso, interpretara todos ellos; y esto
se hara de manera extensiva sobre todo a partir de la explosién de los
entornos tridimensionales cada vez mas realistas que se desarrollaron a
partir de los afios ochenta. De forma que podemos decir que con PONG,
considerado el primer videojuego de la historia, comenzé un nuevo arte
en el que la arquitectura ocupé su papel de constructora de mundos.

La mirada de la persona que juega deja por un momento el mundo real

y se vuelve hacia la pantalla para preguntarse qué hay detras de ellay
qué ocurre en los mundos creados en los videojuegos, una incipiente
herramienta de representacion, experimentacion y simulacién de univer-
sos completos. La sola posibilidad de la representacién de un mundo en
principio inexistente y dotarlo de vida es propia de un juego. Puede pen-
sarse que la arquitectura solo modifica el medio real, construye ciudades
para que las habiten los seres humanos y delimita el espacio urbano. La
ficcién quizéas sea otra cosa, y puede que la arquitectura de esos mundos
sea una arquitectura de ficcion, disefiada para servir de soporte a una
historia. En este libro se aborda qué relacion hay entre la arquitectura
del mundo erigido por la especie humanay los mundos creados en los
videojuegos, ambas disciplinas separadas en su nacimiento por miles de
afos de distancia, una cuyo origen esté ligado a la supervivenciay la otra
al del placer de la experimentacion.



FEL ESPACIO FISICO



La apropiacion del territorio

Este libro explora la creacién y la concepcion espacial de los mundos
creados en los videojuegos. Con apenas medio siglo de existencia, se
posicionan como una nueva etapa en la historia de un camino que la
Humanidad ha tardado en recorrer, primero con el descubrimiento de
la herramienta por el homo habilis' y hace tan sélo 40.000 afios con el
descubrimiento del arte y de la representacién. Eso es lo que separa la
cueva de Altamira de Far Cry Primal (Ubisoft 2016), un video juego de
accion y aventura que nos transporta 12.000 afos atras.

Far Cry Primal

'La Revista Science publicé los resultados de una investigacion que datan las pinturas
rupestres en cavidades espafolas hace 64.000 afios, lo que las convierte en las pinturas
mas antiguas del mundo: “Fechas de uranio-torio (U-Th) en las costras de carbonato que
cubren las pinturas proporcionan edades minimas para un motivo lineal rojo en La Pasiega
(Cantabria), un esténcil en Maltravieso (Extremadura) y espeleotemas pintadas de rojo en
Ardales (Andalucia). Colectivamente, estos resultados muestran que el arte rupestre en Iberia
tiene mas de 64.8 mil afios (ka). Este arte rupestre es el mas antiguo hasta la fecha y es ante-
rior, por lo menos en 20 ka, a la llegada de los humanos modernos a Europa, lo que implica la
autoria neandertal.’

Autores varios, "La datacién U-Th de las cortezas de carbonato revela el origen neandertal
del arte rupestre ibérico”. Science 23 Feb 2018: Vol. 359, Numero 6378.



Entre estos dos mundos, el real de la cueva y el virtual del juego, ha
habido un largo proceso de transformacién. Este mundo que habitamos
ha sido reconstruido, recreado en un nuevo universo digital que acaba de
nacer y constituye una realidad alternativa que empezé a dar sus prime-
ros pasos hace apenas unas décadas. En el estudio y analisis del espa-
cio fisico, del mundo habitado, es preciso que nos remontemos hasta los
origenes de la especie humana, antes incluso de la aparicién del Homo
habilis cuyos pasos sobre la tierra tienen 2.5 millones de afios de anti-
gliedad y a quién se le atribuye la capacidad del uso de las herramientas.
Sin entrar en los debates sobre el origen de las especies, sobre la data-
cion de los restos y sin alcanzar los tltimos descubrimientos que con-
tinuamente producen revisiones en esta disciplina que es el estudio de
la Paleoantropologia?, podemos decir que han trascurrido casi 3.200.000
afos desde que la primera hominidaapareciese en la faz del planetay
con ella inicidsemos ese largo camino que nos ha llevado desde aquel
punto de la era prehistérica, nuestro origen, hasta hoy: Lucy, una austra-
lophitecus afarensis se irguid sobre sus patas traseras y “entonces vio™.
Con este sencillo gesto, que le permitié atisbar por encima de la alta
hierba de la sabana que la rodeaba, entendié que se encontraba "aqui”

y asi descubrié de manera crucial para nuestra especie que habia algo
“alli”. Esos dos puntos -el primero, en el que nos hallamos y el segundo,
que se encuentra en la lejania y que capta su atencion- son las bases del
movimiento.

Pero la hominida es curiosa: ha hecho un descubrimiento y quiere ver.
Entonces decide avanzar desde ese lugar en el que se encuentra hacia el
punto que ha vislumbrado: ya tiene una linea y ya tiene un camino, esta
sefalando un espacio. Es el deseo de llegar, desde la construccion de

2Recientes investigaciones sittian a Sahelanthropus tchadensis como nuestro primer ante-
pasado que vivié hace 7 millones de afios. Seria un hominido bipedo y trepador, no un cua-
drapedo. Varios autores, “Postcranial evidence of late Miocene hominin bipedalism in Chad”,
Nature, 24.08.2022.

®La odisea de la especie (Jacques Malaterre, 2003) es un documental de ficcion que narra
la aventura de la Humanidad con animaciones de personajes. La parte cientifica corri6 a
cargo del paleontologo Yves Coppens, co-descubridor del fosil de Lucy en 1974 en Etiopia
junto con un grupo de investigadores franceses, estadounidenses y etiopes dirigidos por
el propio Coppens, Donald Johanson y Maurice Taieb. Http://elpais.com/diario/2005/03/19/
babelia/1111191438_850215.html
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un movimiento ininterrumpido, que convierte en lugar la posibilidad de
un sitio determinado (Vila 2000:42). Lucy pondra una marca en lo que ve

y con ello establecera una referencia, o dos, porque tiene una posicion a
la que puede ir y desde donde puede regresar. Cuando va, también sabe
volver: ya tiene un sentido. En suma, acaba de aprehender un territorio: ya
lo ha conquistado. En este territorio, entre dos destinos, el cambio — que
es la medida del tiempo - viene determinado por el movimiento, que es la
accion.

En la formacién de una construccién visual, una linea que describe la
trayectoria de un punto que se mueve, es capaz de expresar visualmente
una direccion, un movimiento y un desarrollo (Ching 2002:8). Nuestra
hominida curiosa alcanza el lugar, se da la vuelta y mira hacia el lugar de
donde ha venido: ahora es “alli”. A partir de este momento, la hominida
reconoce su posicién y el terreno que habita y puede orientarse; porque
ya tiene establecidas estas referencias visuales. Por lo tanto puede
moverse y explorar, e ir mas alla... y luego regresar a “aqui”, ya que los
puntos significados que establece le permiten identificar un entorno en
el que se siente a salvo. Entonces empieza a desplazarse entre referen-
cias, que le sirven para orientarse y para regresar; poco a poco explora
su mundo y se atreve a ir mas alla de lo que conocia gracias, precisa-
mente, a que lo reconoce como su propio dominio. Nuestra antepasada
podia descifrar, ver las formas ocultas del paisaje y adaptar su
percepcion, pero sélo podia realizar cambios menores como colo-
car piedras u otro tipo de seinales (Lynch 2000:23). Esta es una forma
de introducirnos en los primeros momentos en los que nuestra especie
empezé a identificar partes de nuestro mundo cuando autin no teniamos
la capacidad para poder transformarlo, lo que sucedera continuacion.

El ser humano primitivo empezé a poner marcas y sefiales que convir-
tieron un lugar salvaje en un “lugar propio”, en un territorio. A partir de
ahora, los primeros de nosotros se atreveran cada vez con distancias
mas largas, empezando asi la colonizacion del planeta; luego vendra la
delimitacién de lugares, que no significa otra cosa que apropiarse de
ellos. Como animales que somos, necesitaron un sitio donde cobijarse
de las inclemencias del tiempo y de los peligros que los acechaban; un
lugar en el que ademés pudieran relacionarse con sus camaradas de
clanes, como seres sociales que también somos y un lugar donde poder



sentir seguridad. La vida humana se movia entre dos polos: movimiento y
asentamiento, lo cual significaba hallar la seguridad del abrigo y del des-
canso en un lugar determinado frente a la movilidad (Mumford 2012:12).
Esto es simplemente la dualidad que supone la inmovilidad frente al
riesgo*.

La necesidad de un asentamiento forma parte de cualquier especie. Se
cree que en los inicios de la Humanidad la primera forma de adquirirlo
fue la construccion de un refugio, tapando un hueco en la tierra con una
techumbre de ramas. Luego vendria la ocupacién de los primeros metros
de una caverna, entendida como medio de resguardo ya que no todas
ellas servian para vivir. Sera alli, en la caverna, donde se va a producir
un gran proceso interno de apropiacion y de transformacién: el ser hu-
mano utilizara sus manos, marcando con ellas los lugares que entendia
como suyos®’y también colocara sus cosas, que primero seran piedrasy
madera, para asi aduefiarse de ese espacio.Y aunque la caverna no fuese
un lugar construido, le dio al ser humano primitivo su primera concep-
cién de espacio arquitectonico (Mumford 2012:18).

Ademas de transformar y adaptar un lugar, el ser humano primitivo hizo
en las cavernas algo méas que es de vital importancia para la especie,
porque nos va a llevar por el camino del desarrollo de nuestra civiliza-
cion a laimagen digital y a los mundos virtuales y en consecuencia, a los
videojuegos. Es nada méas y nada menos que la invencion del arte pero no
como lo comprendemos hoy, ya que aquellas manifestaciones artisticas
eran reflejo de lo que constituia su mundo entendido como un conjunto
de objetos de poderoso empleo (Gombrich 1995:40). En cualquier caso,
utilizé estos lugares -muchos de ellos practicamente inaccesibles por lo
gue se descarta su uso como moradas®- para recrear el mundo exterior a

*Este sentimiento de inseguridad va a acompafiar a nuestra especie hasta nuestros dias y se
va a traducir en una caracteristica que da sentido a muchos videojuegos y que tiene que ver
con la simulacién de combate que permite experimentar situaciones bélicas sin el peligro
que larealidad conlleva. Esto es algo que ya ha sido puesto de relieve en peliculas como
Matrix (Lanay Lilly Wachowski 1999), un mundo virtual al que se conectan los humanos; aun-
que, en este caso, las consecuencias de las acciones tienen su traslado al mundo real.

%La cueva de los suefios olvidados (2007) es una pelicula del director Werner Herzog que nos
traslada al origen del arte, en la cueva de Chauvet (Francia), ocupada por los seres huma-
nos 32.000 afios a. de C.

fLa cueva de Altamira estuvo habitada entre hace 35.000 y 13.000 afios antes del presente.
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través de figuras. El ser humano artista del Paleolitico Superior inventé
la convencion del contorno utilizando lineas para delimitar la naturaleza
animada, creando asi una frontera ontoldgica en conjuntos figurativos;
esto es asi porque el contorno prefigura un limite que separa el ser del
no sery por lo tanto establece una delimitacion que en primera instan-
cia es espacial y también existencial (Gubern 1996:42). De esta forma el
hombre primitivo no solamente limitd el territorio sino también el espa-
cio abstracto y el de la vida.

Con la modificacién del entorno fisico para ser la primera morada se
inicia la arquitectura y con las figuras definidas mediante siluetas
arranca la representacién del mundo real. Miles de aifos después estos
caminos convergiran en la realidad virtual: espacios interactivos a
semejanza del real representados a través de imagenes digitales.
En todo este recorrido las manifestaciones artisticas han acompafado

a la evolucion del pensamiento humano, pero la historia del arte como
esfuerzo continuado no comienza aqui, en el Paleolitico (Gombrich
1995:55); o al menos el arte como lo concebimos en la actualidad. Esto se
debe a que el descubrimiento del arte rupestre se produce en el s. XIX,
por lo que la tradicion artistica hasta llegar al arte actual esta vinculada
en su origen al arte egipcio y posterior desarrollo, hace unos 5.000 afos,
y no al arte prehistérico, al menos en lo que refiere a la construccién del
concepto que tenemos hoy en dia. Sin embargo, que no haya tradicién ar-
tistica vinculada a la prehistoria no quiere decir que no haya habido una
continuidad en la evolucién del pensamiento, fuente de la que emanan en
realidad todas las manifestaciones culturales que se han ido sucediendo
y que produjo desde entonces la consecucién de los sucesivos logros
tecnolégicos que nos han traido al momento actual: la era digital.

Tomando entonces como punto de partida no los inicios de la especie
sino el de la civilizacion, hasta que en 1968 se construye el primer casco
de realidad virtual (RV) -lo que supone una realidad inmersiva o inclu-

"Esa ausencia de conocimiento sobre el pasado, ese vacio que se llena en un no muy leja-
no momento de la historia cuando se recupera el arte primitivo, no impidi6 toda la evolu-
cién del pensamiento de la humanidad; aunque si pudo influir en las construcciones teéri-
cas que sustentaban la historia de nuestra especie y que terminaran rompiéndose a finales
del siglo XVIIl con los grandes descubrimientos arqueoldgicos y naturalistas y ya entrando
el siglo XX con la teoria de la deriva continental postulada por Alfred Wegener.



siva- han pasado siete mil afios de evolucion artistica y tecnolégica. En
este contexto es donde se va a situar el videojuego como una muestra
de creacién que esta fundamentada en las imagenes de representacion
del mundo del juego, en la incorporacién de sentimientos y emociones,
en la expresion de los valores de nuestra época o en el hecho de que su
desarrollo cuestione modos de pensamiento; y todo ello lo aproxima a
su consideracion como obra de arte. No es porque Far Cry Primal haya
reconstruido el mundo del ser humano primitivo con una belleza idilica
que le permita hacer gala de un gran dominio de la tecnologia, sino por-
que intenta conducir a quien esta jugando a sentir en un entorno seguro
la experiencia de vida de las primeras personas. El mundo digital trata
de “hacer real” un mundo ficticio que entendemos que fue real y que
como todo mundo ficticio, nunca ha existido.

Cierto es que podemos tener certeza del momento en el que empeza-
mos a construir el mundo virtual, porque forma parte de nuestra recien-
te historia. Mas dificil es determinar cuando la Humanidad empieza a
modificar su habitat natural para iniciar el camino de la construccioén,
que da paso a la arquitectura. Por ello y llegados a este punto, vamos

a situarnos en la primera operacion arquitecténica, que es la sefialada
como transformacién del espacio fisico y apropiacién del sitio: el lugar.
Este concepto ha sido motivo de una amplia reflexién filosofica y nos
reconduce al concepto de transformacion. Asi pues, la transformacién
incorpora la idea de apropiacién del espacio ocupado:

Cuando un espacio se ha diferenciado hasta el extremo de ser reco-
nocido inequivocamente por sus cualidades fisicas y por su nombre
propio, es porque se ha producido una proyecciéon sentimental por
parte del ocupante o del espectador que lo reconoce y lo nombra para
distinguirlo de otros; entonces, ese espacio toma, con propiedad, el
calificativo de lugar. El lugar es, por tanto, un tipo concreto de espacio,
aquel que posee unas condiciones fisicas determinadas y una forma
emotivay simbdlica que se hacen reconocibles, lo que permite poseer
un nombre propio. Podriamos decir que el lugar es un espacio cultu-
ralmente afectivo. (Maderuelo 2008:17).

El espacio fisico tiene unas cualidades que lo concretan. El mundo
real es un lugar que ya existe: tiene un clima, un suelo, una vegetacion,
ocupa una posicion en el espacio; son los otros lugares que lo rodean,
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distintos con sus caracteristicas propias, los que también lo limitan

y lo delimitan: porque nuestro mundo al menos en lo conocido, en los
“lugares conocidos”, es finito®. Por ello las actuaciones de la especie
humana desde su aparicion en el planeta, en su sentido mas amplio,
han sido y son de transformacion del espacio fisico que conoce. De ello
se desprende la existencia de una relacion emocional y de un vinculo
establecido a través del reconocimiento de las caracteristicas y las for-
mas, de manera emotiva y simbdlica: se trata de la construccién de una
imagen, ligada a la forma, reconocible por el sujeto y que lo vincula de
manera afectiva. El término transformar se sitta en relacién al término
crear, ya que la utilizacién del entorno existente y su modificacién es la
base de la arquitectura:

Sila arquitectura consigue lugares para vivir no los conseguira nunca
“sobre el papel” sino que es, al fin y al cabo, mediante la transforma-
cion de la materia fisica gracias a lo que el nuevo lugar emerge, y esta
transformacién no puede estar muy lejos del “espaciarse un espacio”
heideggeriano.’(Muntanola 1995:17)

El lugar esta complementado por la idea de contorno, es decir, que el
entorno esta delimitado por unas lineas virtuales o reales, visuales o
fisicas, siendo sinénimo de ambito. El sitio es, sin embargo, el espacio
ocupado por algo. La construccién se ubica en un sitio, ocupa un espacio

8El mundo virtual en su avance imparable intentando alcanzar la similitud con el mundo
real, también tiene lugares que va creando desde la nada. Son los lugares del Ciberespa-
cio, con entidad propia pero sin ubicacion fisica. Estan dotados de formas emotivas y sim-
bélicas, son reconocibles y son culturalmente afectivos. Estamos hablando de creaciones
digitales como Second Life. Los videojuegos también participan de este concepto con los
juegos de rol en linea (Role Playing Game, RPG por sus siglas en inglés) como World of
Warcraft (WoW) o los juegos multijugador.

® Javier Maderuelo precisa sobre los textos de Félix Duque (2008:14) que este espaciarse
al que se refiere Heidegger esta entendido bajo el concepto “Der Raum rdum’: “Espaciar
significa rozar, hacer sitio libre, dejar espacio libre, algo abierto”.Y mas adelante afiade que
el entorno es un territorio o conjunto de parajes que rodean a un lugar, completado con

el concepto de contorno o limite formado por lineas virtuales o reales, visuales o fisicas.
En la conferencia Construir, habitar, pensar que dio en 1951, Heidegger sefialara: “Cuando
reflexionamos, sobre el modo que hemos intentado hacerlo, sobre la relacién entre lugar y
espacio, pero también sobre el modo de habérselas de ser humano y espacio, se hace una luz
sobre la esencia de las cosas que son lugares y que nosotros llamamos construcciones”.



fisico y con ello ocupamos un entorno y mediante esta apropiacion lo
transformamos en un lugar. Es entonces cuando posee estas cualidades
afectivas. La arquitectura surge de la utilizacion de la materia fisica para
la transformacion de un lugar, de un enclave definido o de un entorno,
conceptualizado y sefialado como territorio o como un conjunto de para-
jes que rodean un lugar o una poblacién.

La delimitacion

Entonces, {cuando nuestra especie empieza a delimitar su espacio?
Cuando los primeros hominidos bipedos descienden a la sabana hace
siete millones de afios, necesitaran el abrigo o la proteccion que deriva
de laincertidumbre del medio fisico. Homo habilis con su manejo de las
herramientas sera la primera especie constructora de cabafas, pero
seréa a partir de -1.600.000 a. de. C cuando sea sustituido por la Homo
Erectus, la gran especie prehistérica conquistadora de espacios porque
dejara sus huellas en areas delimitadas, campamentos y cabafias. Con
ello seinicia la delimitacion del espacio que preconiza la arquitectura.

EnTerra Amata (Niza, Francia) el arquedlogo Henry de Lumley creyo
hallar en 1965 los restos mas antiguos de viviendas que se conocen, rea-
lizando su reconstruccion a partir de troncos podridos y rocas colocadas
que habia en el suelo. Se estima que su fecha de construccion es alrede-
dor de 400.000 afios a. de C. y se atribuyen, al igual que el descubrimiento
del fuego, a un grupo personas cazadoras Homo Erectus en un campa-
mento de primavera. Las bases que sefialan el primer entorno habitable
estan definidas.

Con el empleo del fuego y la construccion de sus moradas artificiales,
nuestros primitivos antepasados pasaron a controlar su entornoy a
conformarlo a su propia conveniencia. Los primeros pasos hacia la
arquitectura, entendida como la deliberada conformacion del entorno
vital, estaban dados. (Roth 2000:149)

Desde su aparicion en la tierra, en el origen de la Humanidad, nuestros
antecesores utilizaron primero sus manos para construir; y cuando
vieron que Unicamente con ellas no podian dar forma a sus suefios
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inventaron las herramientas, entre las que se encuentran las armas, las
cuales les han permitido llegar a lugares que de otro modo no habrian
podido alcanzar y que nos han permitido también crear cosas que nunca
hubiésemos podido realizar. La sofisticacidn de estas herramientasy un
grado mayor de complejidad social lo manifestara ya nuestra especie, el
Homo Sapiens, hace apenas 300.000 afios. En este periodo de infinitési-
ma duracién en nuestra historia, la reciente liberacién de la inteligencia
artificial que desarrollan las maquinas que hemos creado nos permite
prescindir de aquello que nos hizo llegar hasta aqui: la herramienta,
iniciando un nuevo camino aln por explorar.

La territorialidad es el elemento mas importante por ser el marco natural
en donde se llevan a cabo los actos de supervivencia, individual y de la
especie: cortejo, apareamiento, alimento y la proteccion de las crias, que
gueda todo determinado por el medio fisico, por el ecosistema en que
cada grupo se encuentra. El espacio ha de entenderse como el signifi-
cado de un conjunto de dimensiones que adquiere para quien habitay
que condicionan su forma de vida. (Fernandez Arenas 1988: 19-20). Es el
entorno en el que viven el primero que controlan y también al que dan
forma.

El mitélogo estadounidense ya fallecido Joseph Campbell (1904-1987) de-
fine en su libro Las mdscaras de Dios las primitivas cuevas prehistéricas
del norte de Espafia y sur de Francia ocupadas hace mas de 35.000 afios,
como cavernas-templos (1991:451-52). Estas cuevas fueron transforma-
das en una sucesién de camaras que van aumentando su poder a través
de la representacion no ya de una imagen, sino de mundos completos

en el interior de la tierra: de ellas derivaran todas las catedrales y todos
los templos, no como lugares de encuentro sino como manifestaciones
del espacio de Dios. El templo es “/a proyeccién en el espacio terrestre de
una morada del mito” y por aquel entonces, en aquel momento de nuestra
historia, un ser humano impotente miraba al cielo.

Desde aqui, desde nuestros primeros antecesores que cazan llegamos
hasta el ser humano sedentario, que establecié asentamientos perma-
nentes gracias a que consiguié domesticar animales y gracias también
a que se inicia en Egipto el cultivo con plantacién de semillas en torno
a los 10.000 afios a. de C., sefialando con ello la entrada en el Neolitico.
No sera hasta que termine la tltima glaciacién alrededor del
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8.000 a. de C. que las entonces praderas del mediterraneo se con-
viertan en desiertos poblados de oasis, en donde surjan los primeros
asentamientos en Mesopotamia; y donde empiecen a aparecer los
primeros entornos construidos que van a condicionar en adelante
el comportamiento de la Humanidad: esto es la arquitectura, y
desde entonces estaremos en continuo contacto con ella, a menos
gue nos movamos por el desierto y ni siquiera en él hayamos delimi-
tado un espacio, porque la arquitectura que es arte también es el arte
inevitable (RotH 2000:4).

La especie humana sigue evolucionando.Y asi la historia de la cons-
truccién del mundo va ligada a la de su transformacion, reflejandose las
personas a si mismas en cada cosa que hacen en una continua escala-
da de superacién de todo lo logrado con anterioridad. Es precisamente
este su gran legado: el mundo que hemos ido creando, venciendo las
limitaciones iniciales y acrecentando nuestras conquistas y nuestros
éxitos, trascendiendo al yo individual en el tiempo; porque todo el en-
torno construido dialoga a su vez con el pasado, constituyendo por ello
una crénica de la Humanidad y un legado para el futuro. Una vez que el
vinculo emocional se establecié este perdurard como caracteristica del
ser humano, de manera que el poder de las formas y de las imagenes se
trasladara al nuevo entorno virtual ligando asi miles de afios de historiay
de evolucién.

Después de que personas que formaban clanes construyeran sus pri-
meras moradas y las integraran en una aldea dando lugar a los primeros
asentamientos, habra que esperar a los origenes de la civilizacién para
que estos, con su lenta evolucidn, den origen a las ciudades. Ademas de
los requisitos de produccion de excedentes de alimentos que mantengan
la actividad de grupos especializados, y de la existencia de algun tipo

de escritura que permita un registro, en su origen la ciudad necesité
también una estructura social que garantizase este aprovisionamiento y
una capacidad tecnolégica suficiente que proporcionase medios para el
transporte (Morris 2013:17). Los asentamientos desarrollados en torno al
9.000 a. de C. como Catal Huyuk o Jericé no son consideradas ciudades
sino grandes aldeas ya que no desarrollaron las estructuras de comercio
o clase que hubiesen permitido su evolucién. La diferencia, la frontera
que marcara la separacion entre los asentamientos urbanos y las
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ciudades en torno al 3.500 - 3.000 a. de C es que éstas ultimas han
dado origen a las civilizaciones. En ultima instancia el requisito basico
que va a definir lo que es una ciudad es su complejidad, que permite a sus
habitantes construir los complejos sistemas de relaciones y que traera
como consecuencia tal aumento de poblacién que el Neolitico va a mere-
cer convertirse en la primera gran revolucién de la Humanidad.Y con ello
comenzara también la divisién entre lo urbano y lo rural.

Con la especializacion de los trabajos y sobre todo con la aparicion de
las estructuras sociales, van a desarrollarse los tipos basicos de edifi-
cios que daran respuestas a los requerimientos de la poblacién: pala-
cios, mercados o edificios religiosos, entre otros. Cada civilizacién, con
su sociedad estratificada y sus personas especializadas, desarrollara
construcciones de toda indole que reflejaran los valores sobre los que
se asienta y que constituyen los tipos arquitectonicos; y estos evolucio-
naran también conforme lo hara la Humanidad no ya en sus formas, no
ya en su contenido o en sus funciones. Serd precisamente en este inicio,
en Mesopotamia, donde surja la primera concepcién espacial arquitec-
ténica de nuestra historia: el ser humano rompe la continuidad del
espacio y, mediante el cierre, delimita un recinto que pertenece a
otro mundo: al espiritual. Cuando en el quinto milenio antes de Cristo
se construye el primer pequefio santuario, se establece la separacién
entre el mundo de los espiritus y las residencias privadas de los ser
humanos.

Mesopotamia es la cuna de la arquitectura.

En los primitivos templos mesopotamicos puede observarse un curio-
so fenédmeno que contrasta con la evolucion posterior de las dos civili-
zaciones arcaicas. Se trata de la atencién dedicada a la formacién del

espacio interior del santuario. Es como si nos situdramos en el origen

de la evolucion del espacio que se iniciard unos milenios después con

el Pantedn de Romay que contintia todavia hoy: el modelado del espa-
cio interior (Gideion 2004: 186)

La evolucién que seguird hasta llegar al tercer milenio -y con ello a los
albores de los periodos histoéricos y las primeras civilizaciones - es hacia
el perfeccionamiento de este espacio, que va a estar abierto a los fieles,
de forma que el paso de un mundo a otro se produce de forma natural,
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en contraste a un espacio cerrado. La organizacién del espacio interior
de los templos muestra el deseo de llegar a un contacto directo con los
poderes superiores sin la mediacion de las deidades antropoméorficas, lo
que supone un triunfo de la imaginacion creativa que da comienzo a la
arquitectura, similar a los primeros dibujos del ser humano aurifiaciense
que dieron inicio al arte. Si el objetivo mas importante de la arquitectu-
ra occidental ha sido la formacién del espacio interior, poco a poco la
morada de los dioses ira distanciandose de aquellos, empezando por la
elevacién gradual del plano de apoyo, después afadiendo plataformas 'y
paredes divisorias.Y con ello, con esta distancia entre ambos mundos,
llegara la pérdida de su valor (Gideion 2004:199-221).

En el planeta virgen que era la tierra hace miles de afos, la especie do-
minante empieza a conquistar y transformar el territorio. La construccién
del espacio exterior se va a realizar con una arquitectura de volimenes,
algo parecido a lo que estamos viendo ahora®™, que alcanzara tintes mo-
numentales hacia el afio 2000 a. de C. con los zigurats, momento en que
culminan su evolucion en clara semejanza a las piramides egipcias que
s6lo necesitaron un siglo y a Imhotep, el arquitecto més antiguo que se
conoce, para conseguir esta forma desde la piramide escalonada de Sa-
ggara. Sin embargo, uno y otro objeto mantienen diferencias: el primero
es accesible con su ofrenda en el lugar méas alto frente a la impenetrabili-
dad que muestra la piramide.

La piramide y el zigurat son la expresion mas grandiosa del deseo de
colocar un cuerpo puro, rotundo, un sélido regular enorme en el espa-
cio que va a alcanzar dimensiones desconocidas hasta el momento. A
través de estas construcciones visibles a gran distancia se extiende

el concepto de lugar, puesto que el reconocimiento de la forma hace
prevalecer y a su vez mantiene el dominio del territorio.Y ambos son la
manifestacion de un poder superior dominante y la expresién y el sim-
bolo del contacto establecido con las fuerzas sobrehumanas (Gideion
2004:224). En ambos casos resulta evidente la doble lectura de arquitec-
tura de volumenes o de una arquitectura de objetos escultéricos como
reflejo de un poder superior o incluso afadir una tercera que de pintura
hace Riegl (Gideion 2004:475). La arquitectura se ha extendido y su

" Mas adelante se establecen las relaciones entre estos dos grandes momentos histéricos.
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concepcion como sinénima de creacion del espacio interior ha
desaparecido.

En la combinacién de tres elementos que son la supremacia de

la vertical, la superficie plana y los volumenes en el espacio, se
fundamenta la creacion de la primera concepcion espacial de

la mano de la abstraccion, que habia nacido en las imagenes de
las cuevas primitivas y alcanza ahora a la arquitectura (Gideion
2004:473-474). Una direccion, la vertical que simboliza la supremacia de
la especie, se erigié como principio rector y la superficie lisa sustituyo
a la rocosa como superficie pura, que dio lugar a los volimenes defini-
dos: por lo tanto, la primera concepcién espacial arquitecténica es una
arquitectura de volimenes. Esta arquitectura de objetos escultéricos
arranca con la historia de la Humanidad y se mantiene a través de Egip-
to y Grecia hasta llegar a la época romana. Es la predominancia de los
volimenes y sus relaciones, asi como su interaccién; pero hay claras
diferencias entre ambas, una de las cuales es sin duda la utilizacion de
la luz, o mas concretamente de su ausencia en el caso de los egipcios.
Esta concepcion espacial tiene importancia en el momento actual, en
el que la arquitectura esta también determinada por las construccio-
nes escultéricas que dominan con su impronta el territorio en el que
se asientan, muchas de ellas concebidas sobre las supremacias de la
verticalidad y de la altura.

El espacio cerrado

Los pueblos de la Edad Antigua conocidos como asirios, persas y cal-
deos que sucedieron a las primeras civilizaciones no van a protagonizar
una revoluciéon en términos de concepcion espacial, puesto que todavia
su espacio va a permanecer abierto y su arquitectura seguira siendo de
volumenes. En la Grecia clésica, el edificio mas importante de esta cultu-
ra es la “morada de los dioses” y adquirira su significado desde fuera muy
a diferencia de la vivienda, que surge para ser habitada (Martienssen
1972:67). En el arranque del primer milenio a. de C. la forma basica del
templo griego antiguo consistia en una estructura de madera en torno a
una camara central, recreando las primitivas cavernas sagradas donde
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se realizaban las ofrendas y el bosque préximo, respondiendo la arqui-
tectura a la forma concreta del rito. Las columnas evolucionaran desde
esta interpretacion y la envoltura del templo se convertira en el simbolo
de su grandeza. Por este motivo, y por su inaccesibilidad interior, se ha
comparado al templo griego con una monumental escultura incrustada
en el paisaje (Roth 2004:207).

Serd en Roma cuando se cierre ese espacio que estaba abierto desde

la antigtiedad y con ello se cierren también los templos, que pasan a ser
solo accesibles para el cuerpo sacerdotal. El espacio romano se vuel-

ve sobre si mismo: el foro, entendido como un lugar libre y de caracter
civico pasa a estar limitado por edificios publicos y religiosos, que lo
encierran y dan forma. Para ello se crean nuevos tipos de edificacién que
ayudan a cerrar estos espacios como la basilica (Roth 2004:235), un anejo
casi obligado del foro destinado a cubrir las necesidades legales. En
cuanto a las edificaciones, la que mejor simboliza este concepto del cie-
rre del espacio romano es el Pantedn, su espacio interior hueco cubierto
por una béveda abierta en su parte superior.
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Y aunque la béveda como forma existia desde el origen de la arquitectura no
ocurria lo mismo con la capacidad simbélica de su interior y su relacién con
el cosmos, como es el caso de Neron y su Domus Aurea y es precisamente
la trascendencia del Panteén, concebido con los mas altos logros construc-
tivos y organizativos de los romanos, que pone de manifiesto el simbolismo
de un templo que pretende presentar el universo de la tierray los dioses
(Roth 2004:259). El monumento es la obra de arte que atraviesa los siglos
conservando y transmitiendo su propio valor ideolégico™ (Argan 1973:56).

(Y) Eagle vision

&0

. ~23239f

Vista del Panteon desde la cipula en Assassin’s Creed: Brotherhood

Si hasta ese momento se habia concebido la cubierta sélo como un elemen-
to que se apoya en sus bordes, a partir de la construccion de la ctpula del
Panteodn de Adriano en el siglo Il se van a desarrollar los diferentes siste-
mas de abovedamiento, desde las bovedas de caiidn hasta las ctpulas de
Villa Adriano; y evolucionaran hasta llegar a Santa Sofia de Constantinopla.

"El monumento, como sefiala Argan, atraviesa el tiempo transmitiendo su valor ideolégico. Es
el tiempo el que va interviniendo en su configuracién, transmitiendo el legado de generaciones
que contribuyeron a como conocemos hoy en dia obras tan importantes como la Catedral de
Santiago de Compostela. “Mil afios de arquitectura, en continua evolucién recorriendo todos los
estilos, transformaréan la imagen de cada época y registraran a la vez los acontecimientos histori-
cos y los hechos que han marcado la historia de la comunidad". Corto realizado sobre La Cate-
dral del Fin del Mundo. “Una historia dibujada”, Franco Taboada, A. Antilia Ediciones, 1988.

27



Aligual que ocurrié con el primitivo arco, cuya evolucion por despla-
zamiento o giro derivé en los grandes espacios abovedados, lo mismo
ocurrird con el muro.Y esta envolvente global del hecho construido evo-
lucionara buscando sus propios limites, desde los muy sélidos y pesados
muros romanicos hacia la expresion de su maxima esbeltez y ligereza
conseguida a través de un proceso que se inicié en el Romanico y duré
cientos de afios hasta el Gético. La enorme intuicion que permitio la
separacion de los contrafuertes adosados a los muros llevé final-
mente a la concepcion de un esqueleto completo mediante el cual
llegara la separacion funcional del elemento vertical, confiando

la sustentacién de la cubierta a pilares, contrafuertes y arbotantes y el
aislamiento interior a elementos de cierre ligeros (Alonso 2005:121).

Le Corbusier, en su obra Cuando las catedrales eran blancas, sefiala el mo-
mento Unico en la historia europea en el que “el rascacielos de Dios domina-
ba la comarca” para referirse a la gran revolucion gética que se tradujo en la
elevacion de la arquitectura y cuyo lenguaje se extendié por todo el terri-
torio: eran blancas las catedrales y blancas también las ciudades de
una Europa que atin no habia colonizado América y que se beneficiaba
con un renacimiento cultural en el siglo X1l en medio de un gran desarrollo
urbano, cuando se inicia la Catedral de Notre Damey el gético, con sus des-
comunales torres que se alzaban entre las viviendas medievales.

Assassin’s Creed: Unity

28



Este espacio seguira gravitando sobre si mismo explorando sus propios
limites, atravesando el tiempo del Renacimiento y el Barroco, y llegando
al Neoclasicismo. En todos estos periodos es el interior el que tiene el
protagonismo absoluto: ni contrastes de escala, forma, plano o estruc-
tura rompen esta continuidad de la concepcion espacial de una envol-
vente global que deja margen para las diferentes expresiones y para los
distintos contenidos simbdlicos, religiosos o politicos que existen entre
los edificios de estas épocas (Gideion 2004:493).

Es sabido que una nueva teoria viene a reemplazar a otra anterior ya
superada. La historia de la Humanidad esta plagada de ejemplos y la
historia de la arquitectura no puede ser menos. Entramos en el Renaci-
miento y con ello al “espacio como sistema constante de magnitudes”.

La obra mas significativa de este periodo arranca con la concepcion del
arquitecto Bramante (1444- 1514) quién planteé en 1506 levantar la basi-
lica de San Pedro a partir de una planta en forma de cruz griega, resul-
tando una concepcién espacial proporcional y perfectamente simétrica.
La idea del espacio es “verdaderamente la idea de una realidad al mismo
tiempo natural e histérica que refleja en su disposicion el orden racional
de la creaciéon de Dios” (Argan 1973:45). Desde una perspectiva histérica,
entre los siglos XIV y XVII se produce una transformacion radical que
revoluciona la concepcién del espacio en Europa occidental: el espacio
como jerarquia de valores fue reemplazado por el espacio como sistema
de medidas, con el estudio de los objetos en el espacio y el descubri-
miento de las leyes de la perspectiva.

La perspectiva convierte la relacion simboélica de los objetos en una
relacién visual; lo visual convierte lo observado en algo cuantitativo y
de ahi resulta que el tamafo no significa ya lo divino o lo humano, sino
simplemente la distancia (Mumford 2.4 citado por Muntanola 1995:30).
El estudio de la perspectiva en el Renacimiento eliminé la vista cerra-
da, esa visual obtusa de la Edad Media de cortos recorridos cambiantes
y perspectivas cortadas en sus recintos amurallados que evidenciaban
el efecto de verticalidad de las torres de las iglesias y sus campana-
rios; con ello se prolongo la mirada hacia el infinito abierto, siendo
precursor de los planeamientos urbanos del barroco y sus grandes
avenidas:
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