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Capitulo 4 | Representaciones: imagen, sujeto y espacio digital | Oscar Alvarado Magallanes

Introduccion!

1 Este capitulo ha sido desarrollado en el marco del trabajo de grado de licenciatura “Arquitectura Digital” inscrito en la Facultad de Arqui-
tectura de la Universidad Nacional Auténoma de México y se desarrollé durante la estancia de investigacion apoyada por el Programa para
Actividades Especiales de Cooperacién Interinstitucional (PAECI) realizada en el grupo de investigacién Hipertrépico de la Facultad de Artes en

la Universidad de Antioquia, Medellin, Colombia.

ara sobrevivir en el mundo que lo ro-

dea el ser humano se ha valido de la

construccion de ideas y de objetos.
Por un lado, la arquitectura nos ha permitido
a los humanos por siglos construir ecosiste-
mas para habitar en este mundo, estos en su
mayor han sido de caracter fisico y material
desde las piramides, las grandes catedrales o
las edificaciones de hierro, acero y concreto
realizadas en los mas recientes siglos. Ademas
de construir espacios de resguardo ante las
inclemencias de la naturaleza, también hemos
demostrado una necesidad natural de crear
imagenes y ficciones que nos han llevado a
construir diversas realidades a través de innu-
merables medios, dentro de los cuales destaca
el arte. Todas estas expresiones nacen de una
necesidad de expresion estética, econémica,
social y politica del mundo que habitamos.

Asi es como durante siglos, principalmen-
te,atravésdelaliteraturaodelapintura, el ser
humano ha puesto demasiados esfuerzos en
crear mundos alternos que, en un principio,
se dedicaron a construir representaciones lo
mas cercanas a la realidad natural. La histo-

ria del arte nos ha mostrado cémo una vez
alcanzado el mayor nivel de realidad posible
de cada medio, se han desviado los objetivos
para cumplir diferentes necesidades, a este
cambio se le ha denominado: modernismo.

Después de los movimientos modernos
de las diferentes disciplinas del arte, se fue
ganando independencia de las formas de
representacion mimética de la realidad,
aspecto que en las artes plasticas comienza
a darse con mayor claridad a principios del
siglo XX con las vanguardias artisticas y que
en nuestra contemporaneidad (afios 20 del
siglo XXI) con los medios digitales? se ha ga-
nado un crecimiento exponencial en lo que
se refiere a libertad expresiva. Puede que en
esencia, la utilizacién de los medios digitales
como herramientas para la creacién de otras
realidades no dé cuenta de nada nuevo bajo
el sol. Pero este nuevo movimiento digital
no supone solo un cambio de metodologia,
la evolucién de estas tecnologias nos llevan
a pensar e imaginarnos las posibilidades del
2 A partir de este momento, se hablard de “medio digital” y “nuevos

medios” indistintamente. En el entendido de que, en el futuro, hablar
de “nuevos medios” resultara absurdo y obsoleto.
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Construyendo el metaverso.

futuro respecto a nuestras sociedades y cémo
nos relacionamos con los otros.

No es casualidad que la programacion
digital haya adoptado términos propios de la
arquitectura: construccién, espacios, sitios,
sistemas, usuarios, etc. Esto es debido a que
“el papel de la arquitectura de software es
parecido al papel que juega la arquitectura
en la construccion de edificios” (Jacobson et
al., 2000). En términos concretos, la progra-
macion se encarga de construir espacios en
lo digital, por tanto, mediante nuestras inte-
racciones con la virtualidad lo que hacemos
es habitar estos espacios, concepto que en
primer momento nos cuesta trabajo enten-
der ;como podemos habitar algo no material,

De lo analogo a lo digital

algo que esta dentro de otra realidad?

Antes de todo, nos parece importante
hacernos preguntas estructurales para enten-
der los conceptos, alcances, posibilidades y
las debidas restricciones que debemos tener
sobre el mundo digital y las consecuencias de
sus representaciones a los individuos y las so-
ciedades. En consecuencia de ello, podremos
determinar un lenguaje apropiado para refe-
rirnos a lo que sucede en el mundo de lo digi-
taly, de esta manera, poder debatir con mayor
claridad preguntas como: ¢qué son los espa-
cios digitales?, ;qué tipo de lugares queremos
habitar en la virtualidad?, ;cdmo construimos
socialmente estos nuevos lugares?, ;cémo los
nombramos?, ;cémo los experimentamos?

La revolucion digital nos propone no solo un
cambio en los medios, sino también en la
forma en coémo estructuramos el mundo y
nuestras sociedades, cosa que, por ejemplo,
no sucedia con la radio, la televisién o el cine.
Esto se debe a que las herramientas digita-
les han permeado nuestra cotidianeidad, en
diferentes escalas y a todas las edades; en
nuestras comunicaciones diarias, mediante
mensajes de texto, e-mail, redes sociales o vi-
deoconferencias para trabajo o socializacion;
en el entretenimiento a través de los video-
juegos, videos de corto formato, peliculas o
series; en las formas de aprendizaje donde se
utilizan medios digitales para ilustrar temas,
videos educativos o medios de realidad virtual
donde se pueden llevar a cabo experimentos
o0 visualizaciones médicas, psicologicas, qui-
micas o de ingenierias, entre muchas masy el
arte se ha apropiado del medio digital y lo ha
explotado en la creacion de imagenes.

Para comenzar a ilustrar algunos con-
ceptos, con medios de representacion nos
referiremos a todo aquello que albergue y

construya representaciones tanto analogas
como digitales. Mientras que al resultado
de la reproduccion a través de medios de
representacion lo llamaremos formatos de
representacion (Katz, 2008). Por ejemplo, el
cine (andlogo o digital) es un medio de re-
presentacion, mientras que una pelicula o un
documental -por mencionar alguno- es un
formato de representacion.

Como veremos en el libro de Lev Mano-
vich, £/ lenguaje de los nuevos medios de comuni-
cacion, 10s viejos medios estaran primados por
la tecnologia analoga, mientras que los nuevos
en su mayor parte son digitales. Para Mano-
vich (2005), la aparicion de los nuevos medios
son solo la conversidon del almacenamiento y
reproduccion de los medios analogos a digita-
les. Sin embargo, creemos que esta definicidn
no es suficiente para describir la evolucién y
posibilidades que existen en la actualidad y
que podemos imaginar sobre el futuro, ya que
los ultimos avances nos hacen pensar en me-
dios digitales totalmente inmersivos, llegando
mas alla de la mera visualidad, como parte de
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Capitulo 4 | Representaciones: imagen, sujeto y espacio digital | Oscar Alvarado Magallanes

nuestro mundo fisico a través de hologramas
o directamente a las terminaciones nerviosas.

También es importante mencionar que no
todo es blanco o negro, hay algunos matices
que deambulan entre lo andlogo o lo digital,
pero ¢qué es lo que define principalmente una
representacion como analoga o digital? Esen-
cialmente: los nUmeros y como estos represen-
tan las magnitudes de dichas representaciones.

Por un lado, “las representaciones ana-
logas estaran determinadas a través de
magnitudes fisicas” (Lewis, 1971), es decir,
su existencia estard delimitada por medio
del mundo fisico tal cual lo entendemos y lo
conocemos. La representacion numérica de
lo analogo servira para medir las longitudes,
masa, tiempo, intensidad eléctrica y lumi-
nosa, temperatura y cantidad de sustancia.
Mientras que las representaciones digitales,
“estaran delimitadas por magnitudes de bits,
para razones practicas consideramos que un

Los nuevos medios

bit es un 1 o un 0” (Negroponte, 1995), por lo
tanto, podemos entender las representacio-
nes digitales como una serie de codificaciones
de unos y ceros. En términos simplificados,
los nimeros en el mundo fisico sirven para
medir lo que existe y lo que sucede dentro de
este, en el mundo digital sirve como configu-
racién y creacién del mismo.

En resumen, podemos entender como
viejos medios a varias formas de represen-
tacién de distintas areas de la cultura, las
tradiciones artisticas como la pintura o la
escultura, la imprenta, la fotografia analoga,
el video analogo, entre otros. Mientras que,
los formatos que nos interesan para este
capitulo son los nuevos medios, y nos enfoca-
remos principalmente en los medios digitales
como: el Internet, los sitios web, el formato
multimedia, videojuegos y sistemas digitales
de almacenamiento de informacién.

Una de las grandes revoluciones del arte del
siglo XX se desencadend gracias a un avance
tecnoldgico, la aparicion de la camara fotogra-
fica significo un cambio radical para las artes
plasticas, lo que devino en las vanguardias ar-
tisticas que, aunado con la aparicion del cine,
se llego a gestar todo un formato diferente a
las tradiciones visuales artisticas. Algo similar
esta sucediendo ahora con la aparicion de los
medios digitales, los formatos que podemos
llegar a utilizar a través de ellos quedan a
veces fuera de la logica de lo analogo, o se
llegan a distanciar seriamente de los concep-
tos y tradiciones bastante arraigadas en la
sociedad o en este caso, en el arte.

Lo que se puede lograr con los medios
digitales esta condicionado directamente
con la tecnologia disponible en el momento.
La gran aportacion del texto de Manovich

(2005), recae en que sienta las bases de las
particularidades presentes en los medios y
formatos digitales, es asi que sin importar el
avance, nivel de inmersién o de reproduccion
de la tecnologia, podremos seguir hablando
de estos mismos conceptos con la misma
perdurabilidad del propio medio. Con base
en sus cinco principios proponemos los tres
niveles esenciales de la tecnologia digital:
atomico, de programma y de comunidad.

El dtomo

El nivel atdmico de lo digital toma varias for-
mas dependiendo sus objetivos, podemos
resaltar los pixeles, los voxels, caracteres de
texto y scripts, pero todos estos son repre-
sentaciones de algo mas basico; un cédigo
numérico binario compuesto de unos y ce-
ros. A cada uno de los digitos de un cédigo lo
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Construyendo el metaverso.

conoceremos como bit, “un bit no tiene color,
tamafio, ni peso y viaja a la velocidad de la
luz. Es el elemento mas pequefio en el ADN
de la informacién” (Negroponte, 1995).

A esta forma de estructurar los nuevos
medios se le dara el nombre de principio de
representacion numeérica. Por otro lado, que
los medios digitales estén estructurados por
nameros nos permitira someterlos a mani-
pulaciones algoritmicas y modularlos, a esta
condicion se le llamara principio de estructu-
ra fractal. Estas dos cualidades, la de repre-
sentacion numérica y la modularidad nos
hard posible la sistematizacion de los medios
digitales (Manovich, 2005).

Programacién y automatizacion

Algunas de las problematicas estéticas del arte
con el mundo de lo digital, provienen princi-
palmente de las caracteristicas esenciales de
la tecnologia digital de segundo nivel. Esto se
debe a que en este nivel, los medios cobran
cierta independencia, principalmente porque
pasan de la inteligencia humana a inteligencia
artificial, y esto supone un camino sinuoso des-
conocido para el artista o programador, ya que
pierde el control total o parcial de su trabajo.

La representacion numérica y modula-
ridad de los medios digitales permiten la
sistematizacién algoritmica de los medios,
esto no es otra cosa mas que la posibilidad
de preestablecer respuestas condicionadas
ante situaciones especificas, y se le conoce
comunmente como principio de programa-
cién. “Esto nos brinda la capacidad de auto-
matizar muchas operaciones implicadas en la
creacion manipulacion y acceso a los medios
digitales” (Manovich, 2005).

Dentro de los niveles de programacion y la
automatizacion existen dos subniveles. El bajo
nivel lo podemos distinguir mas comunmente,
ya que se trata de la creacidon de algun objeto
desde cero, a través de programacion simple,

software comercial o libre (Manovich, 2005).
Esta es la herramienta mas utilizada entre los
artistas, ya que es el medio mas estandarizado
y democratizado. Ademas de que esta mucho
mas relacionado con las técnicas artisticas
comunes, por ejemplo, pensemos en que una
persona realiza un dibujo de una pipa a través
de un software de computadora, aqui sigue
existiendo la figura comun del artista crea-
dor, un medio de interaccion directo -en este
caso- un computador, y un resultado, que es
el dibujo. Hasta este punto pareciera no haber
problema alguno con el llamado arte digital, ya
que en esta situacion, parece ser muy similar a
cualquier otro medio analdgico del arte, como
la pintura o la escultura. Sin embargo, esa es
la vision mas simple de las posibilidades de los
medios digitales, las problematicas surgen en el
alto nivel de la programacion.

“Un objeto de los nuevos medios no es algo
fijado de una vez para siempre, sino que puede
existir en distintas versiones que potencialmen-
te son infinitas” (Manovich, 2005) a esto se le
denominara como principio de variabilidad.
Siguiendo con el ejemplo anterior del dibujo
de la pipa, este se puede visualizar a través del
software en el que fue creado, o exportarse
para visualizarse en otro formato de imagen. El
archivo que contiene el dibujo original siempre
podra cambiarse o exportarse un sin nimero
de veces, a su vez, las exportaciones podran
intervenirse o modificarse un sinfin de ocasio-
nes. Esto se debe a la codificacidn numérica y
la estructura modular de los objetos digitales.

Los medios digitales son mutables, cam-
biantes y variables. Principalmente para la tra-
dicion artistica mas arraigada esto pretende
ser un gran problema, cosa que Walter Benja-
min le preocupaba desde la aparicién de la ca-
mara fotografica. Estas preocupaciones sobre
la reproductibilidad de la obra artistica con los
nuevos medios se vuelven mas complejas, ya
que convocan a mas de un actor en la crea-
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Capitulo 4 | Representaciones: imagen, sujeto y espacio digital | Oscar Alvarado Magallanes

cion y no solo eso, sino que las computadoras
también pueden ser elementos activos en las
creaciones. “El alto nivel de la programacion
aparece cuando la inteligencia artificial toma
cierto control de los medios, basicamente en
otras palabras, se busca que el computador
entienda, hasta cierto punto, los significados
que incluyen los objetos que se generan, es
decir, su semantica” (Manovich, 2005) y se
alteren, se modifiquen o se repliquen depen-
diendo de las respuestas de los usuarios o del
mismo sistema. En nuestro ejemplo del dibujo
de la pipa, lo podemos modificar y programar
para que ya no sea solo una imagen fija, sino
una imagen animada e incluso, lograr que

Los medios y formas de representacion

interactde con el usuario, convertir el dibujo
en un programa o aplicacion y preconfigurar
respuestas automaticas depende de las pre-
guntas-acciones del usuario con la pipa.

Este nivel de desarrollo que pueden llegar
a tener los medios digitales suponen muchas
preguntas para el area de la estética, que,
aunque no prendemos contestar en este
momento nos parece importante exponerlas,
tales como: ¢existe un Unico autor, es posi-
ble? ¢A quién pertenece la obra, al autor, al
software o a quien la modifica? ¢El programar
se convierte en una forma de arte?

Desde la aparicion de los primeros compu-
tadores, hasta la actualidad de este texto ha
habido una serie de evoluciones dentro de la
tecnologia que le ha permitido al arte explo-
rar los nuevos medios de distintas formas.
Esto se debe a que el hardware y el software
han ido cambiando y seguiran modificando-
se segun los requerimientos de uso. Sin em-
bargo, los cambios transcendentales dentro
de lo digital suceden al momento de la acep-
tacion, el impacto, el uso y la normalizacién
de las formas de los medios, es decir, lo que
sucede en el nivel de comunidad. En este
nivel se lleva a cabo la transcodificacién, es
decir, el intercambio entre el lenguaje infor-
matico con el lenguaje cultural.

La transcodificacion se vuelve compleja,
porque primero debemos entender las cosas
no-materiales que se vuelven parte de nues-
tro mundo, y esto es porque lo digital habita
en otro espacio, dentro de otros términos y
en un lenguaje diferente al que cominmente

conocemos y hemos construido como socie-
dad en los ultimos siglos. Y, lo mas importante
es que lo digital se valida a si mismo, es decir,
no hay una institucidn, estado o gobierno
que tenga el poder que pueda controlar ab-
solutamente todo lo que sucede en el mundo
digital, porque este se construye dia a dia con
la comunidad que opera, programa, ejecuta y
modifica lo que hay en él.

El mundo digital se compone de una co-
munidad global y posee un lenguaje unico
y como toda sociedad humana, se requiere
un espacio dirigido hacia el arte, el entre-
tenimiento y la cultura popular. Hasta este
punto, se podra haber sospechado que lo
que entendemos por arte cubre una cantidad
de formatos muy amplia. Nuestra intencion
aqui, no sera la de discutir si los ejemplos que
mencionemos a continuacién son arte o no,
sino que queremos ejemplificar con algunas
obras las representaciones culturales realiza-
das a través de los medios digitales.
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Construyendo el metaverso.

El mundo digital

El mundo digital esta compuesto principal-
mente por la imagen, el avatar y el espacio
digital. La primera nos muestra la represen-
tacion basica de lo digital, veremos como las
imagenes y graficos dentro de la virtualidad
cobran un papel muy importante, tanto asi
que los menus de las computadoras, consolas
de videojuegos, dispositivos moviles y televi-
siones inteligentes estan configurados por gra-
ficos, esto con la intencién de que los usuarios
puedan entender e interactuar con el mundo
digital de una manera mas intuitiva y practica.
El segundo cobra relevancia porque se trata
de la creacién de un alter ego de nosotros mis-
mos y este sera quien nos represente a la hora
de la interaccion con otros en el mundo digital.
Por ultimo, hablaremos de los espacios que
habitamos en la virtualidad y cdmo los vamos
construyendo desde lo grafico y lo social.

Ce n’est pas un rocher: la imagen
digital

En nuestra actual construccion social del
mundo y, en consecuencia, de los sistemas
econdmicos predominantes, estamos acos-
tumbrados a otorgar un valor inversamente
proporcional a las cosas en relacién a su can-
tidad, es decir, entre menos haya, mas valioso
sera el objeto. La unicidad de las obras tradi-
cionales del arte nos permite no cuestionar-
nos su valor en tanto a cantidad, sino con fines
puramente estéticos. Pero ;qué pasa cuando
tenemos una cantidad potencialmente infinita
de una sola imagen producida digitalmente?

El poder producir imagenes fue un gran
paso para los medios digitales, significé un
salto del lenguaje de la programacion de
letras, comandos y numeros a un lenguaje
grafico que hizo posible una interaccién mas
intuitiva a estos medios y en el rubro del arte
es cuando se convirtié en una verdadera he-
rramienta de creacion.

Sin embargo, como ya hemos mencionado,
las imagenes que se reproducen o se crean a
partir de medios digitales son la representacion
numeérica de un algoritmoy, dada su naturaleza,
es imposible que exista una imagen Unica e in-
mutable, pero a raiz del nacimiento de los NFT?
, parece ser que puede otorgarse una especie
de certificado de autenticidad, para validar que
la imagen que uno posee es diferente a las mi-
llones de imagenes idénticas que existen en el
mundo digital, asi como sucederia con alguna
pieza de arte en el mundo fisico.

Los NFT surgieron de forma organica a lo
que pareciera ser respuesta a una preocupa-
cién proveniente del arte. Muestra de ello es
el considerado primer NFT del mundo digital
“Quantum” la obra del artista neoyorquino
Kevin McCoy. En términos basicos, lo que se
busca con los NFT es validar la unicidad de un
objeto dentro del mundo digital, certificando
que es el origimal y asi poderlo distinguir de
las demds imagenes idénticas que existen
para poder otorgarle un valor monetario.

Otro ejemplo de esto es “EtherRock”, un
proyecto de NFT que esta representado por
clparts 0 imagenes predisefiadas de rocas en
diferentes colores, donde mas alld de tener
algun objetivo artistico, sus creadores aceptan
que solo existen con el objetivo de ser compra-
dos y vendidos. Para quien los compra (y paga
hasta 250,000 ddlares por ellos) le importa lo
mismo si es una imagen de una roca, una silla
0 una pipa, lo que importa es el NFT en si. En
este caso, laimagen solo sirve para representar
algo tan abstracto como el dinero, y ahi radica
su poder ¢;cémo un objeto que no existe fisica-
mente, que simboliza solo una representacion
de numeros, que existe y es replicable millones
de veces en el internet, puede valer tanto?

3 Non-Fungible Token por sus siglas en inglés, se trata de un activo
digital encriptado que representa algo Unico.
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Capitulo 4 | Representaciones: imagen, sujeto y espacio digital | Oscar Alvarado Magallanes

Ciertamente lo que nos interesa aqui no es
la validacion, produccidn o creacion de NFT y
cdmo influyen en el mundo econdmico, sino
el poder de las imagenes y lo relevantes que
son como formas de representar y simbolizar
lo que es y existe en el mundo digital y aunque
es de suma relevancia, esta es la forma mas
simplificada de interactuar con lo digital.

Avatar: el otro yo

Las imagenes son fundamentales para po-
der concebir e interactuar con el mundo
digital, sin ellas nos quedariamos tan solo
en el nivel de programacidn, ahora, depen-
diendo el nivel de inmersion e interactivi-
dad de un medio dependerd cdmo se trans-
formen esas primeras imagenes, es decir,
si se quedan en un plano bidimensional, si
se convierten en animaciones o si nosotros
-de alguna forma- podemos convertirnos
en parte de esas imagenes.

Es tiempo de hablar de videojuegos, debi-
do a que es uno de los medios digitales que
mas relevancia tienen en el mundo digital y
del que menos se habla en medios convencio-
nales. Segun el periddico El Pais la industria
de los videojuegos factura aproximadamente
180.000 millones de doélares al afio en el mun-
do, esto es mas que la industria del cine o de
la musica. Y la audiencia de los eSporzs puede
alcanzar los 276 millones de personas.

Una figura presente en la mayor parte
de videojuegos o de consolas es el avatar. La
etimologia de este término viene del sanscrito
y el significado desde el hinduismo es el de
un dios que desciende a la tierra en su forma
mortal. Resulta ironico el significado que toma
este término dentro del lenguaje de los medios
digitales, ya que en este sentido, un avatar es
una identidad en forma personal que uno
crea para interactuar en el mundo virtual y
principalmente de los videojuegos, uno decide
que ser (algunas veces sin ninguna limitacion

bioldgica de género o de especie), decide que
quiere que la gente vea, un avatar nos aleja
de nuestras limitaciones fisicas y da paso a
las habilidades cognitivas y, por lo regular, se
basa en nuestras aficiones, creencias o gustos.
En resumen, un avatar es una representacion
digital de nosotros mismos para interactuar
activamente en el mundo digital.

Como mencionamos en un principio,
nuestra intencion no es preguntarnos si los
videojuegos deben ser considerados arte o no.
Sin embargo, adoptaremos la definicion del gé-
nero de videojuego de arte que, segun Holmes
(2003), describe como un trabajo interactivo,
normalmente con humor, realizado por un ar-
tista visual que logre una o mas de las siguien-
tes cosas: desafie estereotipos culturales, ofrez-
ca una significativa critica social o histérica, o
cuente una historia de manera original.

A partir de esta definicion, muchos desa-
rrolladores y programadores comenzaron a
dirigir sus esfuerzos hacia esta nueva categoria
de videojuegos, ejemplo de ello es Sepzember 12
de Gonzalo Frasca en el que propone al usuario
enfrentarse a un dilema ético sobre la guerra, u
otros como GuyBlade de Ryan Best un juego que
nace con la intencién de visualizar a la comuni-
dad LGBT+ ante la crisis del VIH a finales de la
década de los afios 80, que aunque fue desarro-
llado previo a la categoria propuesta por Holmes,
por sus cualidades politicas y sociales podria
calificar como videojuego de arte. Existen otros
exponentes como Jowrney de thatgamecompany
0 T/e Last of Us de Naugt/yy Dogen el que el arte
grafico del juego es tan estéticamente relevante
que marca la experiencia del juego.

La industria de los videojuegos, aunque
ya lleva poco mas de medio siglo de existen-
cia, se encuentra en auge, pues el avance im-
parable que ha tenido este medio digital nos
ha propuesto varias formas de experimentar
este mundo, también en cdmo nos relacio-
namos con otros por medio de avatares o
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Construyendo el metaverso.

usuarios. Este modelo ha sido adoptado mas
recientemente por el Metaverso de Zucker-
berg y otras redes sociales. Sin lugar a dudas,
si queremos averiguar hacia donde apuntan
nuestras interacciones sociales en el futuro
es obligatorio empezar a mirar con mas dete-
nimiento a los videojuegos.

El espacio digital

Hasta ahora, hemos visto como las imagenes
digitales pueden llegar a representar los ele-
mentos del mundo digital y traducirlo a un len-
guaje mas intuitivo y sencillo, también hemos
hablado de como los avatares nos permiten
crear una personalidad dentro de este mundo,
pero ¢en qué espacios conviven los avatares?

En términos formales de programacion, el
espacio digital es abstracto, esta compuesto
por numeros, algoritmos o scpzs, pero este
mundo cobra vida en representaciones ma-
yormente graficas bidimensionales o tridimen-
sionales. En su mayor parte los videojuegos
hablan de lugares que podemos reconocer:
el espacio, las montafas, el océano, ciudades,
cuevas, pueblos antiguos, etc. Son, en términos
generales, conjuntos de representaciones del
espacio exterior, la naturaleza, o de arquitec-
turas, estas pueden ser de lugares que existen
en el mundo real o de mundos ficticios.

Retomando el concepto del que hablo en el
texto La cuarta edad de la arquitectura (Alvarado,
2021), los objetos arquitectonicos dentro del
mundo digital, no solo de los videojuegos, sino
de cualquier representacion de los medios digi-
tales, se dividen en dos categorias principales:
las arquitecturas de simulacion y las arquitec-
turas de ficcion; la primera nos permite simular
una realidad tal cual la podriamos vivir e intenta
asemejarse lo mas posible a lo que entendemos
como arquitectura del mundo fisico; mientras
que la segunda categoria son representaciones
con cualidades arquitectonicas en mundos
imaginarios, desprovistas de las fuerzas y limi-

tes que actuan sobre la materia y despreocupa-
dos por los elementos que el mundo natural ha
puesto a nuestra disposicion.

Al igual que en los videojuegos (hasta
ahora), podremos evaluar las propiedades
artisticas de una obra de arquitectura digital
por sus cualidades graficas. Aunque el de-
sarrollo de trajes hapticos, de hologramas e
incluso desde las instalaciones de arte digital
podemos empezar a proyectar y experimen-
tar cada vez mas cualidades de la arquitectu-
ra tradicional en la arquitectura digital.

Si bien podriamos hablar de cientos de ejem-
plos de arquitectura digital y las posibilidades de
considerarlas como una forma de arte, una de
las aportaciones que considero mas valiosas de
la actualidad es la del videojuego Assassins Creed
//, como menciona Maria Elisa Navarro (2018), la
arquitectura en este videojuego es un elemento
tan importante que ayuda a la comprension
e interaccién del jugador con la historia. La re-
construccion de las ciudades italianas del siglo
XV se logré de manera tan exitosa debido a la
meticulosa revision historiografica de la arqui-
tectura de este lugar y época.

La aparicion del Metaverso de Zuckerberg
parece conjuntarse de alguna manera los
tres ejemplos mencionados en esta seccion,
desde la creacion, distribucidn, interaccion y
replicacién de imagenes, hasta las creaciones
de avatares para la convivencia en espacios
virtuales. Lo que se nos propone en ese mun-
do en particular es adentrarnos en el mundo
virtual para acciones mas alld del entrete-
nimiento que se vive en los videojuegos, se
busca una ambiciosa mudanza de muchas
actividades cotidianas al mundo de lo digital.
Las tecnologias digitales ya se han permeado
en nuestra vida cotidiana, ¢pero estamos dis-
puestos a que se conviertan en nuestra vida?
¢Como nos afectaria o nos aportaria esto a
nuestras sociedades?
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Capitulo 4 | Representaciones: imagen, sujeto y espacio digital | Oscar Alvarado Magallanes

Conclusiones: los retos del futuro digital

Todo parece indicar que los nuevos medios
-mas alld de solo crear ficciones o represen-
taciones- son una poderosa herramienta para
construir nuevas realidades que cada vez son
mas invasivas en nuestra cotidianeidad. Varias
preguntas y problematicas que surgen de lo
digital es porque interpretamos los mundos
virtuales con las mismas categorias y conceptos
del mundo natural. Sin embargo, no podemos
alcanzar a dimensionar todas las particularida-
des que existen dentro de la virtualidad y mas
alld de querer acuiarles un sentido desde la
perspectiva tradicional del mundo, nos debe-
mos enfocar a construir categorias y conceptos,
asi como obligaciones y responsabilidades so-
ciales dentro del mundo digital.

Algo similar proponemos para el arte, no
pretendemos replantear toda la estética de las
artes, ni mucho menos. Pero si pensamos que
deben de considerarse las caracteristicas pro-
pias de los medios y sus potenciales posibilida-
des que tienen para ser considerados formas de
arte. Dentro del contexto latinoamericano, entre
mas pronta sea la aceptacion de estas premisas
nos ayudaran a implantar cursos, talleres expe-
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