EL DESPLAZAMIENTO DEL USUARIO

La relacién més simple entre los videojuegos y la ar-
quitectura tal vez sea que, a grandes rasgos, ambas
disponen un espacio por el que las personas pueden
moverse libremente e interactuar. Aunque, debido a
que nada se realiza de forma arbitraria, lo correcto
serfa decir que ambos influyen en la manera en que
los usuarios se sienten y se desplazan por un espacio.

Cuatro de las caracteristicas de la arquitectura
estan también en las construcciones de los videojue-
gos: el espacio, la construccion, el material y la luz,
son puentes que se tienden hacia la bisqueda de sen-
saciones en el usuario. De esta forma se inmiscuye al
jugador en la trama y las acciones, pero también se
le guia para que contintie con una historia o misién.

La idea generalizada de que el mundo del video-
juego y el del arte estan separados, tal vez se deba a
que la intencién del videojuego es bastante explicita
y, como en el cine o el cémic, puede reducirse al en-
tretenimiento del usuario.

Sin embargo, la relacién de los videojuegos con
ramas complejas del conocimiento técnico como la
arquitectura, hace que exista un vinculo bastante
cercano con las artes. Su potencial artistico también
se encuentra en la historia relatada en cada juego, la
profundidad de esta y los conceptos filoséficos que
pueda manejar.

La obra de arte total es un concepto atribuido al
compositor de épera Richard Wagner, en el que se
refiere a un tipo de pieza artistica que integra las
seis artes reconocidas en su tiempo. Musica, danza,
poesia, pintura, escultura y arquitectura, estarian
integradas en una sola creacion visionaria. A esta
bisqueda se enfrentan los medios actuales que es-
peran ser cada vez mas inmersivos; es decir, inmis-
cuir més al usuario en la experiencia que se le ofre-
ce. Quizi el cine, y aun més la Realidad Virtual y el
videojuego por su interactividad, sean algunas de
las producciones creativas que se acercan més a una
obra de arte total. *
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