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Videojuegos - Fenomenología - Arquitectura 
Urbanismo - Mundos Abiertos - Territorio

Resumen

Palabras Clave

Los videojuegos de mundo abierto mantienen una estrecha 
relación con la arquitectura desde una perspectiva fenome-
nológica, ya que ambos se centran en la experiencia del 
usuario percibe y experimenta el espacio. A través de diver-
sos sistemas espaciales (como caminos, áreas, hitos, lími-
tes, etc.) estos videojuegos guían de forma sutil al jugador, 
fomentando la exploración y la comprensión intuitiva del en-
torno.

Este trabajo toma como casos de estudio tres videojuegos 
de mundo abierto representativos, los cuales se analizan 
desde una perspectiva espacial a tres escalas distintas: te-
rritorial, urbana y doméstica. Este enfoque permite identifi-
car y comparar los elementos propios del espacio arquitec-
tónico que los desarrolladores emplean para dirigir al juga-
dor, construir narrativas ambientales y cumplir objetivos lú-
dicos en la construcción del espacio virtual.

El objetivo principal de la investigación es, por un lado, anali-
zar cómo se aplican conceptos y recursos arquitectónicos 
en la configuración de espacios virtuales interactivos. Por 
otro lado, se busca identificar aquellos mecanismos exclusi-
vos del medio virtual que enriquecen o transforman estos 
espacios arquitectónicos, aportando nuevas posibilidades 
expresivas y experienciales. De este modo, el estudio pre-
tende establecer un diálogo entre arquitectura y videojue-
go, poniendo en valor el potencial del diseño espacial en 
entornos digitales.
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Marco teórico y 
metodología de ánálisis
Espacio virtual y espacio arquitectónico

1
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¹ Atribuido comúnmente 
al videojuego para Atari 
Pong (1972).

² Kent, S. L. (2001). The 
Ultimate History of Video 
Games. Three Rivers 
Press.

³ Steinberg, S. (2007). 
The definitive Guide: 
Videogame Marketing 
and PR. Power Play 
Publishing.

Fig. 1. Arcade de Pong
(1972). Espacio virtual 
completamente 
bidimensional.

Espacio virtual

El videojuego, como medio artístico y de entretenimiento, es relativa-
mente reciente: apenas tiene cinco décadas desde su aparición en la 
década de 1970 ¹. En comparación, el cine le lleva un siglo de ventaja, el 
teatro aproximadamente 2.500 años, y la literatura alrededor de 5.000. 
Por lo tanto, se trata de un artefacto cultural incipiente, donde las cate-
gorías y géneros todavía se están asentando y definiendo ². 

 De hecho, es habitual que se acojan prestados términos de 
estas otras formas tradicionales del arte, y se agrupen los videojuegos 
según los temas tratados: acción, comedia, terror, misterio, aventuras, 
etc. De la misma manera, se suelen categorizar según la ambientación 
o estética general: fantasía, ciencia ficción, históricos, realistas... 

 También es común clasificarlos según el tipo de producción 
que tienen detrás, ya que esta puede ser muy diversa: desde videojue-
gos de la escena independiente diseñados por tan sólo por una per-
sona, hasta grandes producciones internacionales con presupuestos 
millonarios. La clasificación general, por lo tanto, suele diferenciar en-
tre “indies” y grandes producciones o “AAA/triple A” –término popula-
rizado en la década de los 90 para denominar a los videojuegos con 
un gran presupuesto ³–. Los juegos de mundo abierto a analizar en 
este trabajo se encuentran dentro de esta última categoría, cuya esca-
la y grado de detalle necesita de grandes valores de producción. Pero 
se hará referencia también a otros videojuegos independientes.

 Aún así, las categorías según el tema, la ambientación, o el 
presupuesto son comunes para casi cualquier tipo de medio artístico 
o de entretenimiento. Pero a medida que el videojuego ha ido evolu-
cionando, ha ido creando sus propios géneros, según distintas ten-
dencias e innovaciones de diseño. 

 Para este trabajo, resulta interesante las categorías que deri-
van; no tanto de las mecánicas jugables; si no de los  tipos de espacios 
virtuales que encontramos en los videojuegos.

1 MARCO TEÓRICO

Los videojuegos han estado, históricamente, definidos por las limita-
ciones técnicas de la época. Por lo tanto, los espacios virtuales desa-
rrollados en  los primeros videojuegos serían exclusivamente bidimen-
sionales, y no sería hasta el avance de nuevos motores de desarrollo 
que aparecieran videojuegos en tres dimensiones.

Videojuegos en 2D

Dentro de esta categoría encontramos los primeros videojuegos co-
mercializados, como Space Invaders (1978) o Pong (1972). En este últi-
mo, existen dos líneas blancas sobre fondo negro que representan a 
los dos jugadores, respectivamente, y una bola –o más bien un cuadra-
do– que rebota entre ambas. En este videojuego, el espacio virtual 
coincide con la pantalla. Es decir, no hay ningún tipo de profundidad, 
no hay un ejercicio de proyección: el espacio, en sí mismo, es bidimen-
sional. Sólo existen dos direcciones: una dirección vertical y otra hori-
zontal. 

Dimensiones del espacio virtual
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Videojuegos en aparente 3D

Antes de la aparición y posterior popularización del uso del 3D, hubo 
videojuegos como Maze War (1974) o The Legend of Zelda: Link 's 
Awakening (1993) que empleaban las 2D para crear una apariencia de 
profundidad. Aunque el espacio virtual sigue siendo en 2D, este ya no 
coincide con el plano de la pantalla. Por primera vez, se creaba un 
acuerdo tácito entre desarrollador y jugador donde este último perci-
be un ejercicio de proyección bidimensional de un mundo (aparente-
mente) tridimensional. La pantalla ya no es el espacio de juego, sino 
que se convierte en una ventana hacia el mismo. Este simple mecanis-
mo de percepción ha sido crucial en el entendimiento del espacio vir-
tual como un espacio coherente y complejo ⁴. Las direcciones, al fin y 
al cabo, eran las mismas: pero se percibían de manera diferente. Ahora, 
la dirección vertical y horizontal se puede percibir, por ejemplo, como 
delante y detrás.

⁴ Borries F., Walz S., 
Böttger M. (2007). Space 
Time Play: Computer 
Games, Architecture and 
Urbanism. Birkhäuser.

Fig 2. Elaboración propia. Verdadero 2D. 
Espacio virtual  bidimensional 

contenido en la pantala.

Fig 3. Elaboración propia. Aparente 3D. 
Espacio virtual  aparentemente 

tridimensional proyectado sobre la 
pantalla.

1 MARCO TEÓRICO

Videojuegos en verdadero 3D

Finalmente, se crearían videojuegos donde el jugador se desplaza a 
través de un espacio verdaderamente tridimensional. Ahora, a las di-
recciones verticales y horizontales, se le sumaba un nuevo eje: la pro-
fundidad. El uso de las 3D, popularizado por videojuegos como Wol-
fenstein 3D (1992), o Doom (1993) acabaría convirtiéndose en el están-
dar de la industria del videojuego (aunque las 2D sigue teniendo mu-
cha representación actualmente, especialmente en el desarrollo inde-
pendiente). Para este trabajo, los videojuegos en 3D son los casos que 
más interesante resulta estudiar por su similitud con la realidad. Tanto 
los códigos compositivos de diseño del espacio como la orientación y 
percepción de los mismos se asemejan más directamente a los de la 
arquitectura. Fig. 4. Maze War (1974). 

Uno de los primeros 
ejemplos de videojuegos 

en aparente 3D.
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Erwin Panofsky, en 'La perspectiva como forma simbólica' explica que, 
con el uso de la perspectiva, el espectador puede cambiar significati-
vamente su distancia relativa con la obra, introduciendo nuevas posibi-
lidades en cuanto la interpretación y el significado de la obra ⁵. Cuando 
el videojuego dio el salto a las 3D, estas posibilidades espaciales y 
perspectivas se multiplicaron. No sólo el espacio se volvió más com-
plejo en sí mismo, sino que también lo hicieron las maneras de obser-
varlo. La colocación de la cámara que define la visión del jugador, por 
lo tanto, ha dado lugar a géneros de videojuegos en sí mismos:

Vista en 1ª persona

El jugador observa el mundo a través de los ojos de su avatar. Es muy 
habitual en videojuegos donde prevalece la inmersión y el storytelling 
visual, como Half-Life (1998), Portal (2007) o Prey (2017). Los espacios 
tienden a ser más cerrados, pero también más densos y más carga-
dos de detalle; ya que el jugador es capaz de observarlos más deteni-
damente. Mecánicamente, suele ser la opción más popular en vide-
ojuegos donde se necesita una mayor precisión y coordinación, por lo 
que es muy frecuente, por ejemplo, en juegos de disparos o “shooters”. 
También se les conoce como “FPS” (First Person Shooter) ⁶.

Vista en 3ª persona

El jugador puede observar a su avatar desde una distancia cercana, 
por lo que también se denomina “cámara al hombro”. Es más común 
en videojuegos donde el jugador debe orientarse y desplazarse en 
mundos más complejos. Una vista más alejada le ofrece al jugador un 
campo de visión mayor, por lo que tiene más información sobre el es-
pacio que le rodea. Esto hace que sea el tipo de cámara más usado 
para los videojuegos de mundo abierto. Además, el jugador puede ver 
a su personaje en movimiento, lo que es útil por ejemplo, en videojue-
gos más cinemáticos o de acción, donde las animaciones de los per-
sonajes son especialmente importantes, como en Uncharted (2009), 
Dark Souls (2011) o The Last Of Us (2013). 

Perspectiva y cámaras

1 MARCO TEÓRICO

⁵ Panofsky, E. (1924) La 
perspectiva como forma 
simbólica. Fabula 
Tusquets Editores.

⁶ Borries F., Walz S., 
Böttger M. (2007). Space 
Time Play: Computer 
Games, Architecture and 
Urbanism. Birkhäuser.

Vista Cenital

Empleada en videojuegos donde el jugador debe abarcar un territorio 
muy extenso, y el individuo pierde importancia frente al sistema. Es ha-
bitual, principalmente, en videojuegos de estrategia o de gestión de 
recursos, como Civilization (1991) o Cities Skylines (2015). También ha 
sido empleada históricamente, como ya se ha mencionado, para simu-
lar espacios tridimensionales en espacios 2D, creando la apariencia de 
profundidad en un plano, como en Pokémon (1996)  o el ya menciona-
do Link 's Awakening.

 V
ist

a 
C

en
ita

l

 Posición de la cámara
 Perspectiva 

para el jugador

 3
ª P

er
so

na
 1ª

 P
er

so
na

Fig. 5. Elaboración propia. Matriz de perspectivas 
de cámara más usadas en el espacio virtual
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1 MARCO TEÓRICO

Podemos, por último, categorizar los videojuegos según la manera en 
la que el jugador puede recorrer el espacio virtual: dividiéndolos así en 
videojuegos lineales y videojuegos de mundo abierto. Tienen dos dife-
rencias principales:

La estructura del progreso

Por lo general, los espacios de los videojuegos lineales están diseña-
dos para ser recorridos de manera secuencial, uno detrás de otro, en 
un orden preestablecido. A estos espacios independientes, coloquial-
mente se les llama “niveles”. Estos niveles, por otro lado, pueden ser, en 
sí mismos, espacios más o menos lineales, o tener un distinto grado de 
complejidad. Hay videojuegos que, aún teniendo una estructura de 
progresión muy lineal, han tenido niveles suficientemente complejos y 
abiertos que difuminan la línea entre lo lineal y lo abierto (Fig. 6). Pero la 
estructura general del juego puede simplificarse de la misma manera, 
y todos los jugadores experimentarán el espacio virtual de la misma 
manera. En cambio, en los videojuegos de mundo abierto, el jugador 
puede elegir el orden en el que accede a cada espacio, haciendo que 
el progreso a lo largo del videojuego sea único para la partida de cada 
jugador.

La escala

En los videojuegos de mundo abierto, al existir la posibilidad de esco-
ger el orden en el que recorrer los distintos espacios, deben ser espa-
cios conectados linealmente: lo que genera la necesidad de un mundo 
interconectado; y en consecuencia; una escala mucho mayor. El mun-
do debe abarcar todos y cada uno de los espacios a los que podrá ac-
ceder el jugador: no hay segmentaciones. Es decir, los mundos abier-
tos se caracterizan por ser espacios particularmente grandes, donde 
se prevé que el jugador pase decenas de horas recorriéndolo. 

Mundos lineales y Mundos abiertos

Fig. 6. Dos niveles de 
Journey (2012). Arriba 

una secuencia lineal,  
debajo una de estructura 

más abierta.   
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 El filósofo alemán Otto Friedrich Bollnow –que será mencio-
nado posteriormente por sus aportaciones a la teoría arquitectónica 
de Norberg-Schulz– divide el espacio siguiendo términos semejantes. 
Describe el término Wide World ¹, que guarda mucha relación con el 
término mundo abierto en videojuegos. En él, describe cómo el con-
cepto de “punto de origen” se difumina cuando la escala del espacio 
arquitectónico aumenta. Es decir, que cuando se alcanza la meta, esta 
se convierte en origen, y así sucesivamente. Describe que tan sólo po-
demos establecer un término como ”punto de origen” cuando se ha-
bla del regreso, de la vuelta a casa, o el retorno a un área conocida. 
Esta concatenación de puntos de interés como forma de orientarse en 
el espacio genera una relación directa entre mundos abiertos y el es-
pacio arquitectónico.

1 MARCO TEÓRICO

Espacio arquitectónico

Si se hace el ejercicio de comparación entre espacio virtual y espacio 
arquitectónico bajo la tríada vitruviana  (venustas, firmitas y utilitas), 
aparece una diferencia significativa. Un espacio virtual puede clara-
mente responder a una estética y armonía que relacionamos con la 
belleza, por lo que el término de venustas se traslada con facilidad. La 
firmitas, aunque no lo parezca, puede ser trasladable también. Al fin y 
al cabo, las limitaciones constructivas; y el cómo solventarlas de mane-
ra astuta y capaz; guarda similitud con cómo los desarrolladores de-
ben crear sus espacios sorteando las limitaciones técnicas –en este 
caso digitales–, en un acto de artesanía y oficio similar al de la cons-
trucción. La comparación más disonante se encuentra en la utilitas, o 
función, de la arquitectura. 

 Por lo general, todo elemento arquitectónico o urbano está 
justificado –o debería estarlo a ojos de Vitruvio– con una función. La 
función en la arquitectura genera un debate complejo que escapa al 
ámbito de investigación, pero lo relevante es, que los espacios virtua-
les no tienen por qué tener ningún tipo de valor 'útil'. Al igual que un 
museo, un escenario teatral o un parque temático, en el espacio virtual 
prevalece, sobre el resto de funciones, la narrativa y la experiencia per-
ceptiva del jugador.  Por lo tanto, se encuentra un punto de tangencia 
muy directo entre espacio virtual y arquitectónico desde la arquitectu-
ra fenomenológica.

Fig. 7.  Esquema del 
Espacio Arquitectónico 

según Christian 
Norberg-Schulz: Un 

plano horizontal 
atravesado por un eje 

vertcial.

¹ Bollnow, O. F. (1963) 
Human Space. Hyphen 
Press.
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 El espacio arquitectónico es un término que nace del enfoque 
fenomenológico aplicado a la arquitectura,  descrito por el arquitecto 
noruego Christian Norberg-Schulz, pero puede relacionarse también 
con la obra de otros autores, como el arquitecto y urbanista norteame-
ricano Kevin Lynch. Norberg-Schulz describe el espacio arquitectóni-
co como una concretización de esquemas ambientales o de imáge-
nes, dándole un vital importancia a la orientación del hombre y la posi-
ción que ocupa en el mundo ¹.

  Los elementos que componen este espacio se analizan no tanto 
por sus características formales, si no por las relaciones que tienen 
con el ser humano en su función de aportarle un sentido y un orden 
dentro del espacio. En su obra, hace un análisis retrospectivo –muy crí-
tico con la ciudad moderna ²– donde pone en valor no solo la impor-
tancia de la experiencia arquitectónica sino también urbana.

 Otto Friedrich Bollnow, filósofo alemán cuya teoría acerca del 
espacio en 'Human Space' servirá de base para la creación de la arqui-
tectura fenomenológica, diferencia entre el espacio matemático, o eu-
clídeo, del espacio humano o “espacio experimentado” ³ . Uno de ellos 
es el espacio que existe físicamente, mientras que el segundo es aquel 
que percibimos y vivimos. Norberg-Schulz realiza una reflexión similar 
diferenciando entre espacio existencial y su materialización, el espacio 
arquitectónico ⁴.

 Lynch, por otro lado, hablaba también precisamente, de la 
percepción del espacio, y su “calidad visual” ⁵, en un análisis crítico de 
los elementos que componían las ciudades norteamericanas. Percibe 
el espacio arquitectónico directamente como una experiencia senso-
rial. Este análisis fenomenológico de los elementos arquitectónicos 
guarda una relación directa con cómo se diseña el espacio virtual. 
Como ya se ha mencionado, las distintas dimensiones del espacio y la 
percepción del mismo es fundamental en el diseño de espacios virtua-
les. 

 Mientras que la fenomenología pone en valor la percepción 
del espacio arquitectónico, el espacio virtual es esa percepción.

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

² García-Doménech, S. 
(Julio, 2021). El espacio 
arquitectónico y urbano 
en la aproximación 
fenomenológica de 
Norberg-Schulz. Una 
revisión crítica. Estoa, 
volumen 10 (nº 20).

³ Bollnow, O. F. (1963) 
Human Space. Hyphen 
Press.

⁴ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

⁵ Lynch, K. (1960) La 
imagen de la Ciudad. 
Gustavo Gili.

1 MARCO TEÓRICO

Como se ha mencionado, el espacio arquitectónico puede subdividir-
se en distintos elementos, que serán empleados para los análisis en los 
casos de estudio. Si creamos una intersección entre los elementos 
descritos por estos autores, llegamos a tres elementos principales del 
espacio arquitectónico:

Elementos del espacio arquitectónico

Centro, Lugar o Hito

Concentración de un carácter físico o to-
pológico, foco, meta o punto de partida 
del espacio cuyas características, tanto 
fenomenológicas como formales, lo ha-
cen destacar de su entorno. 

Dirección, Eje o Camino  

Elemento de sucesión lineal continuo, 
enlace entre el resto de elementos,  es-
tructura formal.

Área, Región o Barrio

Superficie cuyas características conti-
nuas  (límites, textura, espacio, forma, to-
pografía, uso…) la hacen identificable 
como un elemento homogéneo para el 
observador. Se diferencia del lugar en 
cuanto a que la región puede no tener 
ninguna función de “meta”. Engloba o 
está definida por el resto de elementos

Figs. 8, 9 y 10. (izquierda) Elementos del espacio arquitectónico (centro, camino y región) 
según Norberg-Schulz. Figs. 11, 12 y 13. (derecha) Elementos de la ciudad equivalentes 
(hitos, sendas y barrios) según Kevin Lynch.



Como ya se ha mencionado, Norberg-Schulz desarrolló su teoría a 
partir de la tesis arquitectónica de Lynch, centrada principalmente en 
entornos urbanos. Aplicó un enfoque fenomenológico similar a otros 
tipos de espacio, extendiendo la aplicación de la arquitectura fenome-
nológica más allá de la estructura urbana. 

 Aparte de los elementos, describe una serie de jerarquías, a 
través de las acciones que en el espacio arquitectónico se realizan. Por 
ejemplo, las acciones relacionadas con las dimensiones corporales en 
relación con el objeto, a una mayor escala con la casa, y con otras per-
sonas en la interacción social urbana. De esta manera, divide el espa-
cio existencial (la abstracción del espacio arquitectónico) en cinco es-
calas o niveles: la geografía, el paisaje rural, el espacio urbano, la casa, 
y la “cosa” ⁸.  

 Las escalas pueden interpretarse también como una grada-
ción sobre la intensidad de la actividad humana humana sobre el terri-
torio, desde lo más natural a lo más artificial. Para el trabajo, se esco-
gen para analizar las tres escalas intermedias: la escala rural (que será 
denominada escala territorial, por razones descritas más adelante), la 
escala urbana y la casa o escala doméstica. El primer y último nivel, el 
de naturaleza y el de “cosa” u objeto doméstico, se descartan de ma-
nera justificada como se desarrolla en los capítulos 2 y 4.

Naturaleza simulada

Escala Teritorial

Escala Urbana

Escala Doméstica

Objeto Doméstico simulado
22 23

⁶ Lynch, K. (1960) La 
imagen de la Ciudad. 
Gustavo Gili.

⁷ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

⁸ La definición del 
término 'espacio 
hodológico' y su 
aplicación al videojuego 
se describirá más 
adelante en la escala 
urbana.

⁹ Bollnow, O. F. (1963) 
Human Space. Hyphen 
Press. 

 La terminología de estos términos varía entre distintos auto-
res, pero, en esencia, comparten la mayoría de sus características. Por 
ejemplo, Kevin Lynch se refiere a los focos estratégicos no como “cen-
tros” si no que diferenciará entre “nodos” e “hitos” ⁶. De la misma mane-
ra, denomina a las regiones como “distritos” o “barrios”, al estar su me-
todología de análisis más centrada en los elementos urbanos. Marca 
también una distinción entre elementos longitudinales, “sendas” o 
“bordes”.  Estos elementos se analizarán más detenidamente en la es-
cala urbana. Norberg-Schulz amplia la escala de aplicación de estos 
elementos, empleándolos en el análisis de entornos no urbanos ⁷. 

 Bollnow, en su acercamiento más filosófico, no llega a catego-
rizar de manera tan estricta los elementos del espacio arquitectónico. 
Aún así, los emplea constantemente en toda su obra. Hace hincapié, 
por ejemplo, en el camino desde el punto de vista hodológico ⁸ descri-
to por el psicólogo Kurt Lewin, y se referirá al concepto de hogar como 
centro o lugar de origen y regreso ⁹.

1 MARCO TEÓRICO

Escalas del espacio arquitectónico

Naturaleza

Escala Rural

Escala Urbana

Casa

Cosa

⁸ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 

y Arquitectura. Blume..

Espacio Arquitectónico Espacio Virtual
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Fig. 14. Elaboración 
propia. Vista perspectiva 
del mundo abierto de  
Zelda BOTW. En blanco, 
curvas de nivel cada 50 
metros.

2
Escala territorial
The Legend of Zelda: Breath of The Wild
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The Legend of Zelda: Breath Of The Wild (2017) –a partir de aquí, “Zel-
da” o “BOTW”– es un videojuego de mundo abierto desarrollado por la 
compañía japonesa Nintendo, para las consolas Wii U y Nintendo Swi-
tch. Forma parte de la saga The Legend of Zelda, la cual tuvo su prime-
ra entrega en 1986. En los 40 años desde su aparición, ha tenido más 
de 15 entregas diferentes. 

 La saga de The Legend Of Zelda es particularmente intere-
sante de estudiar desde un punto de vista arquitectónico, ya que cada 
entrega suele innovar de alguna manera con respecto a los espacios 
diseñados. Aunque la estética, narrativa y ambientación general se 
mantienen, destaca por no ser una saga especialmente continuista en 
el diseño de sus espacios virtuales (lo cual es bastante atípico para 
sagas de videojuegos tan prolíficas). Por ejemplo, de la primera a la se-
gunda entrega, se pasó de un mundo relativamente abierto con 
perspectiva cenital, a un juego mucho más lineal con vista lateral (Figu-
ras  14 y 15). También destacan, desde sus primeras entregas, el diseño 
espacial de sus mazmorras. Nintendo consigue crear espacios com-
plejos que funcionan como puzzle a distintas escalas, y que exigen al 
jugador un entendimiento profundo del espacio, tanto en sus entregas 
en 2D como en las 3D.

 En BOTW, este salto de diseño se da creando un Zelda de 
mundo abierto. Curiosamente, la primera entrega de Zelda (1986) es 
considerada por muchos uno de los primeros mundos abiertos, debi-
do a su innovadora estructura de progreso no lineal. Aún así, no sería 
hasta la década de los 2000 donde verdaderamente el género se es-
tablecería ¹. Fallout 3 (2008), The Elder Scrolls: Oblivion (2008) o 
Grand Theft Auto 4 (2008) fueron lanzados una década antes que 
BOTW, y ya cumplían con muchas de las características que podemos 
atribuir al género del mundo abierto actual. El reconocido éxito de 
BOTW ² fue gracias a que consiguió destacar en un género ya estable-
cido: realizando una elección crítica sobre cómo implementar algunos 
de los elementos tradicionales del mundo abierto a una escala territo-
rial.

¹ García-Moreno, R. (30 
de junio, 2025). La 
historia de los 
videojuegos de mundo 
abierto: Cronología 
desde 1976 hasta 2023. 
Maskana.

² Alonso, E. (2 de marzo, 
2017) Análisis de The 
Legend Of Zelda: Breath 
Of The Wild Eurogamer. 

2 ESCALA TERRITORIAL

Contexto jugable

Es necesario apuntar que se de-
nomina a esta escala “territorial” 
(y no rural, como la nombra Nor-
berg-Schulz ³), para evitar con-
fusiones. Cuando habla de es-
cala rural, muchas veces la rela-
ciona con el concepto de Ge-
nius Loci, o carácter local de un 
lugar ⁴. Este concepto, aunque 
será usado en el trabajo, no es 
fácilmente trasladable al vide-

ojuego: ya que está relacionado 
con la cultura, la historia, y el 
arraigo a un lugar, cosa que en 
espacios virtuales solo puede 
ser simulado. Por lo tanto, se es-
coge la denominación de escala 
territorial, que también habla de 
esa primera etapa del proceso 
de antropización de la naturale-
za, pero sin tantas connotacio-
nes culturales.

Fig. 15. (arriba) Vista 
cenital  y mundo abierto 
en The Legend Of Zelda 

(1986).

Fig 16. (medio) Vista 
lateral y mundo lineal en 

su secuela, Zelda II: 
Adventure Of Link (1987) 

³ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 

y Arquitectura. Blume.

⁴ Norberg-Schulz, C. 
(1979) Genius Loci. 

Reverté..

¿Territorial o rural?
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En BOTW, como en casi todas las entregas de The Legend Of Zelda, 
interpretamos a un personaje llamado Link, cuya misión será rescatar a 
una princesa, Zelda, de un castillo. La historia principal, a grandes ras-
gos, sigue siendo la misma que en 1984. Una ambientación de fantasía 
medieval con toques de folklore japonés y un tono para todos los pú-
blicos. Aunque estereotípica, la trama es funcional: no molesta ni exige 
más atención de la que se merece. Durante la partida, el jugador podrá 
realizar  una gran variedad de acciones: combatir contra enemigos, 
comprar y vender objetos, montar a caballo, resolver puzzles, cocinar, 
conocer a distintos NPC 5... Esta multitud de acciones disponibles, 
realmente, están diseñadas como parte de la mecánica principal: la ex-
ploración y cartografía del mundo abierto, Hyrule.

 Más que las mecánicas de combate, o una sensación de pro-
greso a lo largo del tiempo, el verdadero motor del videojuego es la ex-
ploración en sí misma. Durante la partida, el jugador encuentra distin-
tos puntos de interés (que serán analizados a continuación), que llama-
rán su atención y dirigirán su recorrido. Los puntos de interés principa-
les son una serie de torres, colocadas a lo largo de todo el mundo 
abierto: una por cada 'zona'. Estas torres sirven, como en tantos otros 
ejemplos de videojuegos de mundo abierto ⁶, para un proceso o "loop 
jugable" basado en la  cartografía por zonas del mundo abierto .

 En el juego se comienza teniendo acceso a un mapa que  
muestra sólo una pequeña zona de la totalidad del mundo abierto. En 
este mapa, aparecen indicados los objetivos, misiones, y otros lugares 
de interés. Si el jugador quiere ampliar este mapa, para que muestre 
nuevas zonas, deberá escalar la torre de en la zona que quiera investi-
gar; lo que le enseñará una panorámica del lugar así como añadirá esa 
zona a su mapa. A lo largo del juego, esta rutina de acciones (alcanzar 
la torre - escalar la torre - desbloquear mapa), es repetida con muchísi-
ma frecuencia, siendo una parte esencial de la progresión y el ritmo 
del juego, y convirtiendo estas "torres" en puntos de interés esenciales 
para el jugador, por lo que son empleadas para guiar al jugador hacia 
puntos estratégicos.

⁵ Non Playable Character.

6 O'Donoghue, N. 
(noviembre de 2022) 
Paper Trials: How 
developers and fan 
cartographers alike chart 
new horizons in 
videogame maps. Edge, 
nº 376.

Figs. 17-21. Elaboración 
propia. Fases del Loop 
Jugable de exploración y 
cartografía del mundo 
basado en torres.

Progreso por el mundo abierto

2 ESCALA TERRITORIAL

Jugador va en búsqueda 
de la torre.

La zona está bloqueada 
en el mapa.

Jugador llega a una nueva zona. 

La zona se desbloquea 
en el mapa.

Vista panorámica 
desde la torre.

Jugador llega a la 
torre y la escala.

LOOP 
JUGABLE 
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La percepción de la naturaleza es un componente vital del análisis ar-
quitectónico desde un punto de vista fenomenológico. Por ejemplo, 
para hablar de la importancia de los elementos verticales en el espa-
cio, Norberg-Schulz describe como el cielo o la tierra históricamente 
ha servido como representación de lo divino y lo humano: y su contac-
to de ambos mundos en el horizonte ¹. 

 En 'Genius Loci' (1979),  describe la importancia del arraigo a 
un lugar determinado : y como los componentes naturales de un pai-
saje (sombra, luz, orografía, color…) son determinantes a la hora de 
pertenecer, o en su defecto; sentirse “perdido” en un espacio ². Por lo 
tanto, el paisaje natural y sus elementos funcionan como un fondo, un 
contexto, para las arquitecturas que en él ocurren: siendo inseparables 
unas de otras.

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

² Norberg-Schulz, C. 
(1979) Genius Loci. 
Reverté.

Fig. 22. Fotografía 
tomada por por 
Lindman. A. del Pabellón 
de los Países Nórdicos 
de Venecia  (1962).

Naturaleza simulada en arquitectura

2 ESCALA TERRITORIAL

La naturaleza simulada

Arquitectos que han dado importancia a los elementos naturales en su 
obra, como Louis Kahn, definen la luz, o en este caso la sombra, como 
elementos arquitectónicos en sí mismos:

 Relacionando ambos conceptos, este sentimiento de perte-
nencia a un lugar de origen a través de elementos naturales (como la 
luz y la sombra), se ve ejemplificado en el Pabellón de los Países Nórdi-
cos de la Bienal de Venecia de 1962 (Fig. 22). 

 Al intentar representar la arquitectura noruega, en vez de traer 
consigo un método de construcción vernácula, se transportó lo inters-
ticial del espacio arquitectónico noruego: el paisaje ⁴. Es un proyecto 
que consigue trasladar de manera muy intencionada las característi-
cas atmosféricas del paisaje noruego en unas condiciones naturales 
tan dispares como las del Véneto. La obra se convierte, en cierto 
modo, en un proceso de destilación de la cálida luz mediterránea a su 
variante extranjera. 

 Por lo tanto, el espacio arquitectónico es dependiente en gran 
medida de la naturaleza y los elementos del paisaje, definiendo el ca-
rácter del lugar o genius loci. Por ello, encontramos una discrepancia 
en la aplicación de la arquitectura fenomenológica en el videojuego: la 
naturaleza no existe.

³ Kahn, L. (12 de febrero, 
1969). Silence and Light. 

[Transcripción de 
comunicación en 

congreso] Escuela de 
Arquitectura, ETH, 

Zúrich.

⁴ Iñiguez A. (7 de agosto, 
2019) Clásicos de 

Arquitectura: Pabellón de 
los Países Nórdicos en 
Venecia / Sverre Fehn. 

Archdaily. 

“Porque tus conexiones no van a ser sólo co-
lumnatas y ese tipo de cosas, va a ser mental, la 
conexión. Vas a sentirla de alguna manera. [...] 
Es la sombra. Sólo un reconocimiento de algo 
que no se puede definir, pero debe ser cons-
truido [...]. Pero es una cualidad arquitectónica 
definida. Tiene la misma cualidad que todos los 
lugares religiosos... Es fantástico. Es el principio 

de la arquitectura”. ³
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En los espacios virtuales, por definición, no existe naturaleza de ningún 
tipo. Por lo tanto, no es posible analizar la geografía de la misma mane-
ra que lo haría Norberg-Schulz, al no existir estos condicionantes natu-
rales que afecten a los espacios arquitectónicos que en ellas se produ-
cen. Los espacios aparentemente naturales, en el espacio virtual, son 
tan artificiales como el resto de escalas. Por lo tanto, lo más cercano 
que encontramos es la escala territorial: donde no existe una densidad 
de elementos arquitectónicos tan alta como en la urbana, pero existe 
algún grado de antropización del espacio. Aún así, resulta interesante 
como distintos desarrolladores han intentado alcanzar esta escala “na-
tural”.

 Un método habitual para generar espacios aparentemente 
“naturales” es a través de la aleatoriedad. Un ejemplo de ello es el vide-
ojuego No Man 's Sky (2016). En él, se nos presenta una galaxia que ex-
plorar con una cantidad casi infinita de planetas: 1 '8 x 10^19, para ser 
exactos ⁵. La manera en la que Hello Games, su desarrolladora, consi-
guió diseñar tantos espacios diferentes es gracias a la generación pro-
cedimental. Este es un proceso común en el desarrollo de videojuegos 
donde, en vez de diseñar manualmente cada espacio, se diseñan una 
serie de parámetros, o características, que después se aleatorizan 
creando distintas combinaciones. Lo interesante de este videojuego 
es la escala tan grande a la que se aplica este proceso. Todos los pla-
netas, estaban generados de esta manera: su geografía, recursos, flo-
ra, fauna, condiciones atmosféricas… Aparentemente, se había alcan-
zado un mundo “natural”. Pero, realmente, esta generación procedi-
mental provocó una contradicción en su diseño.

 Esta infinidad de espacios, con un sin fin de características 
mezcladas, habían perdido por completo su carácter (Figs. 23-25). El 
término carácter, en arquitectura, se asocia habitualmente a las carac-
terísticas que hacen destacar un elemento frente a otros. Quatremer̀e 
de Quincy, en su diccionario sobre arquitectura, lo describe como:       
“[...] esta propiedad es la del poder que tiene la obra para mostrarnos 
cuál es su naturaleza particular y cuál su destino.” ⁶

⁵ Higgins, C. (18 de 
agosto, 2014). No Man's 
Sky would take 5 billion 
years to explore. Wired 
UK

6 Quatremer̀e de Quincy, 
A. (1832) [Traducción] 
Dictionnaire historique 
d'architecture. Paris: 
LeClere. 

7 Stapleton, D. (16 de 
agosto de 2016) No 
Man´s Sky Review. IGN. 

Figs. 23-25. (izquierda) 
Naturaleza simulada en 
distintos planetas de No 
Man's Sky.

Figs. 26-28. (derecha) 
Naturaleza simulada en 
distintos planetas de
Outer Wilds

Naturaleza simulada en el espacio virtual

2 ESCALA TERRITORIAL

 En la teoría de Norberg-Schulz, el carácter (especialmente las características 
naturales de un lugar) se relaciona con el término de 'genius loci', o esencia de un lugar. 
Los espacios que conforman el universo de No Man's Sky, al no estar diseñados ma-
nualmente, no tenían ningún propósito singular. Era una infinidad de planetas y posibili-
dades, los planetas no se distinguían entre sí. Esto hizo que ciertos usuarios y analistas 
criticaran una falta de orientación y objetivos, viéndose perdidos navegando un vasto 
mundo donde todo se sentía indiferente ⁷. 

Pérdida del carácter en No Man' s Sky Genius Loci en Outer Wilds
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 En contraposición, po-
demos tomar el caso de otro vi-
deojuego con ambientación es-
pacial que también se ha en-
frentado a la problemática de la 
creación de elementos natura-
les en el espacio virtual. Outer 
Wilds (2018) presenta un siste-
ma solar tan pequeño, de ocho 
planetas: cuya proporción casi 
parece hacer alusión al cuento 
del Principito. Al reducir la esca-
la de su universo, el estudio 
pudo diseñar con cuidado cada 
elemento natural del juego. Va-
riando los colores de los plane-
tas, diseñando siluetas recono-
cibles desde la distancia, crean-
do efectos atmosféricos únicos, 
alterando la topografía y la geo-
grafía del terreno… Cada plane-
ta, cada espacio natural, era ex-
tremadamente distinto del ante-
rior. Además, la manera en que 
el jugador atraviesa cada plane-
ta también lo es: varían la grave-
dad, la existencia de elementos 
acuáticos, e incluso la necesi-
dad de resguardarse bajo tierra 
ante la amenaza de un meteori-
to.  

Diseñando cada característica, y 
variando la manera en la que el 
jugador debe orientarse y des-
plazarse por ellos, –de manera 
análoga a los métodos de Nor-

berg-Schulz y Lynch, mediante 
la composición espacial de cen-
tros, ejes e hitos– se consigue 
materializar una atmósfera de 
identidad y carácter más cer-
cano a la idea de genius loci. 
Cada planeta se percibe como 
un espacio cuya naturaleza es 
única, reconocible, y diferencia-
ble del resto (Fig.  26-28).

 Como si una mezcla de 
los ejemplos anteriores se trata-
se, Zelda BOTW diseña meticu-
losamente los elementos natu-
rales de su mundo abierto a 
gran escala. Consigue crear un 
vasto mundo, con aparente na-
turaleza, sin recurrir a la genera-
ción procedimental ⁶. De hecho, 
son precisamente sus elemen-
tos naturales, como las colinas, 
lo que emplea Nintendo para 
orientar al jugador.

⁶ Fujibayashi, H. y Yonezu, 
M. (30 de agosto, 2017) 
Field Level Design in The 
Legend of Zelda: Breath 
of the Wild - How the 
Land of Hyrule Was 
Created. CEDEC, Tokyo.
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Hitos en el territorio virtual

Antes se ha descrito la importancia de encontrar las “torres” en el pro-
ceso de cartografía del mundo de BOTW.  Las torres son un elemento 
habitual en la teoría sobre el espacio arquitectónico. Como se analiza-
rá en el segundo caso de estudio, la torre tiene un gran importancia en 
la ordenación del territorio: no solo por su tipología en sí misma, si no 
por su representación simbólica como concretización de la verticali-
dad sobre el plano ¹. 

 Analizándola como un elemento de la imagen de la ciudad, 
estas torres actúan además como referencias, recordatorios constan-
tes que simbolizan la dirección y la orientación. Kevin Lynch hablaría 
de estos elementos como “hitos”, en cuanto a que son exteriores al ob-
servador ². En BOTW, las torres no son ajenas al observador, sino que 
es precisamente el sistema de aproximación y acceso a estas torres lo 
que las convierte en referencias visuales.

 Aún así, un territorio diseñado simplemente con una serie de 
torres con las que guiar al jugador no era suficiente. Inicialmente, Nin-
tendo colocó los puntos de interés secundarios en las sendas, aparen-
tes o no, que conectaban las torres ³ . De esta manera, conseguían que 
el jugador encontrara el contenido secundario del juego (objetos, mi-
siones, personajes…) cuando iba en búsqueda del contenido principal 
(la cartografía del mundo, es decir, las torres). 

 Durante el proceso de desarrollo vieron que los jugadores, al 
desplazarse por el espacio, se veían demasiado forzados a tomar esas 
rutas, y no se sentían incentivados a explorar libremente. Es decir, Nin-
tendo tenía que encontrar una manera de guiar al jugador de maneras 
sutiles, para que encontrase los puntos de interés sin sentirse obliga-
do; pero sin que este llegase a sentirse perdido.

Fig. 29. Capilla Burder 
Klaus, Peter Zumthor 

(2008). Su forma 
monolítica e interior 

evocador la hace 
funcionar como hito en el 

territorio.

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 

y Arquitectura. Blume. 

² Lynch, K. (1960) La 
imagen de la Ciudad. 

Gustavo Gili.

³ Fujibayashi, H. y Yonezu, 
M. (30 de agosto, 2017) 

Field Level Design in The 
Legend of Zelda: Breath 

of the Wild - How the 
Land of Hyrule Was 

Created. CEDEC, Tokyo.
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Fig. 30. Elaboración 
propia. Cartografía 

escalada de la topografía  
del mundo abierto de 
Zelda: Breath Of The 

Wild. En verde, torres y 
zonas. 
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Mundo no 
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Según la propia 
Nintendo, la cua-
drícula del mapa 
es de 1000 x 
1000 m. En base 
a esta medida, se 
escala el resto del 
modelo. Los Hitos 
en altura se esca-
lan en relación a 
la altura estimada 
del protagonista 
Link.
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En primer lugar, se estableció una jerarquía de puntos de interés. Esta 
jerarquía representa la importancia que le daría el jugador en un mo-
mento dado, según sus intereses, a cada punto del mapa. Las torres 
siempre permanecían en los puestos más altos, ya que formaban par-
te de la progresión principal. Pero los otros variaban en gran medida 
según su intereses. Por ejemplo, un jugador en búsqueda de mejorar 
su personaje, priorizará los santuarios que le mejoran la vida; mientras 
que uno que busque un nuevo caballo buscará un establo. Esta grave-
dad o jerarquía variable se ve reflejada en las características formales 
de los hitos, de tres maneras principales:

 Silueta. Los distintos tipos de hitos tienen siluetas completa-
mente distintas, que además comunican su uso al jugador. La forma, 
en este caso, tiene una función completamente figurativa, simbólica. 
Los establos tienen forma de caballo, los campamentos de enemigos 
de una calavera, etc. De esta manera, el jugador puede identificar el 
tipo de hito que le interesa desde la lejanía. Robert Venturi diría, proba-
blemente, que  Nintendo parece haber aprendido de Las Vegas ⁴.

 Tamaño. El tamaño de los hitos varía enormemente, haciendo 
que su relación con el espacio varíe por completo. Los santuarios, por 
ejemplo, son muy pequeños en relación con el mundo, por lo que in-
centiva al jugador a estar atento a sus alrededores; haciendo que en-
contrarlos se perciba como una recompensa en sí misma. Un volcán 
humeante, o un castillo en el centro del mapa, en cambio, son hitos con 
un tamaño tan grande que sirven como referencias geográficas du-
rante toda la partida. Su permanencia en el horizonte sirve para orien-
tar la dirección del jugador en todo momento.

 Luz. El juego tiene incorporado un ciclo de día y noche, por lo 
que encontrar hitos en la oscuridad pudiera ser un problema. Nintendo
lo soluciona iluminando los hitos principales  (es decir, torres, santua-
rios y enemigos), así como dando toques de luz a los secundarios. Por 
ejemplo, una hoguera de día llama la atención con la silueta del humo, 
mientras que de noche lo hará con la roja luz de sus cenizas.

2 ESCALA TERRITORIAL

Jerarquía de hitos

4 Venturi, R., Scott Brown, 
D., Izenour, S.(1968) Apren-
diendo de Las Vegas. El 
simbolismo olvidado de la 
forma arquitectónica. GG. 
En el libro, se pone de ma-
nifiesto la recuperación de 
la forma arquitectónica 
con connotaciones sim-
bólicas, empleando la par-
ticular arquitectura de Ne-
vada como ejemplo.

Fig. 31. Elaboración propia. 
Hitos territoriales 
ordenados por jerarquía 
de tamaño. Escalados en 
función de la altura 
estimada de Link (1, 73 m)⁴

⁴ The Bread Pirate. How Tall is Link, 
Actually? [Vídeo].

1.73 m 0.94 m

5.66 m

13.70 m

55.09 m

Torre

Establo

Cofre

Santuario

Link
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Como explica Hidemaro Fujibayashi, Director de Nintendo, en su char-
la de la CEDEC (Computer Entertainment Developers Conference) en 
2017 ⁵, BOTW hace también un interesante uso de las colinas como 
herramienta de composición paisajística. A la hora de colocar distintos 
puntos de interés, se dieron cuenta de la doble función del terreno con 
forma triangular. 

 En primer lugar, el triángulo posee la característica intrínseca 
de dirección, con lo que guía de forma orgánica al jugador a su vértice 
superior. Por lo tanto, es un lugar idóneo para puntos de interés de pe-
queña escala, que el jugador descubre al acercarse. Por otro lado, si el 
jugador opta por rodear el triángulo desde un lado, ocurre un efecto 
de paralaje con los hitos de gran escala; que quedaban ocultos tras la 
colina. Estos hitos, se desvelarán poco a poco (Fig. 34) en vez de ser 
vistos directamente desde la distancia (Fig. 33). 

 Cuando el jugador se encuentre una colina, se encontrará con 
un dilema: si rodearla o ascender por ella. Tome la decisión que tome, 
en cualquier opción estará encontrando un hito, siguiendo el camino 
diseñado por Nintendo: pero bajo un sentimiento de apropiación con 
respecto a las decisiones derivadas de la orientación.

 Esta 'regla de los triángulos' no solo aplica a una escala de te-
rritorio, se usa también para fomentar puntos de exploración con obje-
tos de escala mediana y pequeña, como montículos y rocas.

Colinas y paralaje

⁵ Fujibayashi, H. y Yonezu, 
M. (30 de agosto, 2017) 
Field Level Design in The 
Legend of Zelda: Breath 
of the Wild - How the 
Land of Hyrule Was 
Created. CEDEC, Tokyo.

Fig. 33. (arriba). Imagen 
del inicio del desarrollo 
de BOTW. Camino recto 
hacia la torre.

Fig. 34. (debajo). Imagen 
de BOTW. Se ha 
terraformado el terreno 
para qu ela visión de la 
torre se descubra tras 
una colina.

Fig 32. Elaboración propia. Propiedades del la 
composición del terreno triangular. Aunque se suba a la 

cúspide o se rodee, se encontrá un punto de interés
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Llama la atención la similitud entre las palabras que emplea Kevin Lyn-
ch para hablar, precisamente, de los hitos, y su aplicación dentro de 
Zelda BOTW, describiendo precisamente una estructura compuesta 
por colinas y torres:

“Pueden estar dentro de 
la ciudad o a tal distan-
cia que para todo fin 
práctico simbolicen una 
dirección constante. De 
este tipo son las torres 
aisladas, [...] y las gran-
des colinas” ⁶ 

⁶ Lynch, K. (1960) La ima-
gen de la Ciudad. Gusta-
vo Gili.

Fig. 35. (derecha). 
Croquis de Kevin Lynch 
para explicar el hito.

Fig. 36. (abajo). Diagrama 
de Nintendo para 
explicar el sistema de 
colinas (en azul) y torres 
(en amarillo).

El paisaje de Hyrule

Al describir la escala territorial en el espacio arquitectónico, Norberg-
Schulz define el término “paisaje” como el telón de fondo donde exis-
ten el resto de jerarquías inferiores del espacio arquitectónico ¹. Men-
ciona con brevedad, también, la estructura formal del jardín italiano: 
compuesta por distintos grados de geometrización de la naturaleza, 
desde el jardín selvático (naturaleza “salvaje”), el bosque (naturaleza or-
denada) y el jardín del parterre (naturaleza geometrizada). Usa esta es-
tructura como ejemplo de el espacio arquitectónico a escala territorial, 
y la toma de posesión del territorio a través de una composición orde-
nada de caminos, ejes y zonas.

 Resulta interesante, pues, hacer  una comparativa entre distin-
tos modelos de paisajismo y la organización del mundo abierto de 
BOTW. Como se menciona en el anterior apartado, la estrategia inicial 
de sus desarrolladores (Fig. 32) se acercaba más a esta estructura ba-
rroca del jardín: centrada en una retícula ordenada de caminos muy 
marcados, que conectan puntos de interés. Estos “puntos de interés” 
son, en el jardín italiano, la concatenación de ciudad, palazzo y natura-
leza. 

 En Zelda estos puntos de interés son las torres, y el resto de 
hitos secundarios repartidos entre medias. Pero esta composición tan 
axial, aunque conseguía orientar adecuadamente a los jugadores, ha-
cía que se sintieran excesivamente guiados ² . 

 Por lo tanto, el acercamiento al diseño descrito anteriormente, 
a través de un cuidadoso diseño de la orografía del terreno , con cami-
nos sinuosos a múltiples hitos colocados con aparente “naturalidad”, 
es muy similar a la composición del jardín paisajista inglés. (Fig. 33).

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 

y Arquitectura. Blume.

² Fujibayashi, H. y Yonezu, 
M. (30 de agosto, 2017) 

Field Level Design in The 
Legend of Zelda: Breath 

of the Wild - How the 
Land of Hyrule Was 

Created. CEDEC, Tokyo.
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814 m

275 m

775 m

Montaña de la Muerte

Picos Gemelos

Cordillera de Mebra

775 m

275 m

0 m

500 m

Desierto de Gerudo

Lanura de Hyrule

Cordillera de Gerudo

Monte Lanayru

Fig. 37. Elaboración 
propia. Secciones 
transversales de la 
orografía de Hyrule. 
Grandes colinas como 
hitos en el territorio. 
Líneas cada 50 m.
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³ Muñoz Martínez, S. 
(2015) Orígenes y 
desarrollo del jardín 
paisajista inglés  [Trabajo 
fin de grado, Universidad 
de las Islas Baleares] 
Issuu.

Elementos del jardín paisajista inglés

El jardín paisajista inglés busca ensalzar la naturaleza, idealizarla, modi-
ficando la misma. El resultado, sin embargo, debe parecer creado “por 
la propia naturaleza”. En un espacio virtual territorial, precisamente, 
ocurre algo similar: como la naturaleza también es artificio, se buscará 
crear un versión idealizada, es decir, que sirva para los propósitos del 
juego de la mejor manera. Pero los elementos ”naturales”, si parecen 
colocados manualmente, dan la sensación al jugador de que está sien-
do guiado artificialmente por ellos, por lo que deben simular también 
está “naturalidad”. Es decir, tanto en Zelda como en el jardín inglés se 
busca un espacio pseudo-recreativo en el que el observador es guia-
do sutilmente por elementos naturales.

 La terraformación a través de colinas. Descrita en el anterior 
apartado, es esencial en el diseño del mundo de BOTW. En los jardines 
ingleses, se buscaban las colinas pequeñas de formas cóncavas para 
dar una mayor visibilidad. Zelda emplea esta terraformación para ha-
cer montes de mayor escala muy diferenciados, cosa que no ocurre en 
el jardín inglés. Esto sucede porque las colinas en Zelda tienen la doble 
función de hito: por lo que, en algunos casos, sí deben destacar frente 
al resto.

El arbolado. Tiene múltiples usos en el paisajismo inglés: se-
gún  su disposición, los elementos de arbolado y vegetación alta fun-
cionan como belts, clumps o dots ³. Si se agrupan en hileras, crean bel-
ts, es decir “cinturones” que rodean zonas más llanas de césped, con 
lo que funcionan de telón de fondo para ocultar lo que hay detrás. Si se 
colocan de manera dispersa (en agrupaciones casi siempre impares) 
se denominan cumpls: suelen acompañar a otro elemento principal, en 
el caso de Zelda a campamentos enemigos, objetos o mazmorras. Por 
último, cuando se coloca como elemento independiente se denomina 
dot, es decir, punto.

Esto se utiliza en el juego como hito de jerarquía baja. Por ejemplo, se 
coloca unos clumps de árboles en el borde de un desfiladero, después 
de dar un hacha al jugador. De esta manera, el árbol le llama la aten-
ción frente a los que están colocados como dots dispersos o belts de 
fondo; por lo que es más probable que lo tale: y de esta manera, el 
tronco cae y crea un puente para el jugador. Todo ello sin guiar al juga-
dor de manera explícita: empleando la jerarquía de agrupación de ele-
mentos del arbolado.

Fig. 38. (arriba). Vista en 
planta del acantilado, a 
ambos lados destacan 
los clumps de árboles.

Fig. 39. (medio). Jugador 
dirige su mirada hacia el 
"dot", lo que aumenta la 
probabilidad de que lo 

tale.

 Fig. 40. (abajo). Jugador 
ha talado  el árbol 

colocado por Nintendo, 
lo que ha hecho que 

caiga hacia el acantilado 
y genere un puente.
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 El agua. Es un elemento esencial que aporta dinamismo al 
paisaje inglés. En BOTW econtramos láminas de agua, en zonas donde 
esta es poco profunda. Servirá principalmente de reflejo de la luz, ha-
ciendo que los ambientes sean más variados en distintos momentos 
del ciclo de día y noche. Estanques y lagos más grandes, servirán al 
mismo tiempo de lámina como de barrera (ya que el protagonista sólo 
podrá nadar un tiempo definido hasta ahogarse). 

 Por otro lado, llama la atención las múltiples funciones de la 
cascada. En primer lugar, es una manera de suavizar visualmente el 
final de un valle pronunciado. Funcionan, además, como hito en dos 
ejes: En el eje horizontal, ya que suele haber escondidos objetos en 
oquedades o cuevas tras la cascada. En segundo lugar; en un momen-
to determinado el jugador desbloquea la habilidad de subir nadando 
por las cascadas: transformando lo que antes era una barrera en una 
senda.

Fig. 41. Imagen de BOTW. 
Arco en ruina que evoca 

un paisaje romántico. 

⁴ Muñoz Martínez, S. 
(2015) Orígenes y 

desarrollo del jardín 
paisajista inglés  [Trabajo 
fin de grado, Universidad 

de las Islas Baleares] 
Issuu. 

⁵ Kaufmann, E. (1995) La 
arquitectura de la 

ilustración: barroco y 
postbarroco en 

Inglaterra, Italia y Francia. 
Todocolección.

Fig. 42. Paisaje con 
Apolo y Mercurio de 

Claudio de Lorena (1654). 

 Los elementos de arquitectura ligera. En Zelda, al tratarse 
de un mundo “post-apocalíptico” (aunque su tono positivo y estética 
colorida parece decir lo contrario), tiene sentido que el jugador en-
cuentre multitud de ruinas a lo largo del territorio. La idealización de la 
ruina, muy característico de la visión romántica y pintoresca de la épo-
ca del Grand Tour ⁵, se ve reflejada en el diseño del paisajismo inglés. 
Los elementos de arquitectura neo-palladiana  ⁴ se colocan como fo-
cos visuales para el observador (Fig. 42). 

 En el caso de Zelda ocurre algo similar: estos elementos de 
arquitectura, la ruina romántica, destaca sobre los amplios campos de 
césped, y las colinas, funcionando también como focos de atención y 
dirigiendo al jugador hacia ellos (Fig. 41).



Fig. 43. Elaboración 
propia. Manzanas de 
París en Assassin's 
Creed: Unity

Escala urbana
Assassin' s Creed: Unity

3
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¹ Assassin' s Creed 2
(2009).

² Assassin' s Creed 3 
(2012).

³ Assassin' s Creed 
Origins (2017).

⁴ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

Fig. 44. Plan de París de 
1789, del Atlas  
Histórico de William R. 
Sheperd.

Assassin’s Creed: Unity (2014) es un videojuego de sigilo y acción den-
tro del subgénero de mundo abierto, desarrollado por Ubisoft. Salió 
para las consolas PS4, Xbox One y PC, y ha sido porteado desde en-
tonces a generaciones posteriores de las mismas y a otras nuevas 
como Nintendo Switch. Unity pertenece a la saga Assassin’s Creed, 
que ofrece una perspectiva de reconstrucción histórica de varias civili-
zaciones en distintas épocas del pasado. Su primera entrega, en 2007, 
se desarrolla en ciudades como Damasco o Jerusalén, en el siglo XII. A 
partir de ahí, cada entrega ha visitado distintos emplazamientos y mo-
mentos históricos, desde la Florencia renacentista ¹ , la Guerra de Inde-
pendencia estadounidense ², o más recientemente el reinado de Cleo-
patra en el Antiguo Egipto ³.

 En términos generales, casi todas las entregas principales de 
la saga ofrecen una experiencia bastante similar, al tratarse en su ma-
yoría de entregas anuales donde los mundos abiertos, aunque cam-
bian radicalmente en la ambientación, puede decirse que el diseño es 
bastante continuista. El acto de recorrer las calles de Damasco, las de 
París o las de Florencia, jugablemente, es bastante similar; aunque la 
estética visual sea completamente diferente. Aún así, podemos encon-
trar diferencias de diseño entre las entregas. Se escoge, por lo tanto, 
esta entrega en particular, por varias razones:

 En primer lugar, esta entrega se desarrolla exclusivamente 
(quitando excepciones, como la introducción situada en Versalles), en 
una única ciudad: París. Esto hace que los límites del mundo abierto 
coincidan con los límites de la ciudad,  es decir, que se elimina por 
completo el espacio intersticial, territorial o rural, que caracteriza a la 
transición entre naturaleza y ciudad. Por lo tanto, genera un mundo 
abierto meramente urbano, caracterizado por la densidad de sus ele-
mentos arquitectónicos ⁴. 

Contexto jugable
 En segundo lugar, la ambientación histórica ofrece una 
perspectiva particularmente interesante en cuanto al espacio urbano. 
Es lo suficientemente moderna como para poder compararla en tér-
minos de composición actuales, aunque al mismo tiempo nos ofrece 
una mirada a la París anterior a la transformación urbanística de 
Haussmann en el siglo XIX (Fig. 44), sin los amplios bulevares y sistema 
de ejes radiales que la han caracterizado hasta el día de hoy. Además, 
es la primera entrega que ofrece la posibilidad de acceder a los inte-
riores de algunos edificios sin tiempos de carga, lo que genera una re-
lación más compleja con la fachada urbana que servirá también para 
el análisis. 
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⁵ Silva, M. (16 de agosto, 
de 2021) Assassin’ s 
Creed Unity Review. IGN.

Figs. 45-49. Elaboración 
propia. Fases del Loop 
Jugable de exploración y 
cartografía del mundo 
basado en torres.

Como ya se ha mencionado, el juego está ambientado en la Revolu-
ción Francesa. Pero este interesante marco histórico, curiosamente, no 
es más que un telón de fondo para la historia: por lo que algunos críti-
cos y jugadores lo acusaron en su momento de desaprovecharlo ⁵. La 
trama se desarrolla a través de misiones que encontramos a lo largo 
del mundo. Estas misiones aparecerán marcadas en el mapa: por lo 
tanto, el icono de inicio de misión también sirve en sí mismo como hito 
que atraiga al jugador hacia zonas que de otra manera quizás no ex-
plotaría.  

 Completando estas misiones, el jugador recibe una serie de 
recompensas, como dinero o experiencia, que después podrá utilizar 
como divisa para intercambiarlo por habilidades u objetos que perso-
nalicen o mejoren a su personaje. Con ello, se crea un loop-jugable de 
acción-recompensa que estimula al jugador y lo alienta a seguir jugan-
do. El jugador tiene muchas menos acciones disponibles que en el 
mundo de  Zelda, al centrarse Assassin's Creed más en el siglio y  la ac-
ción, sin tener elementos de supervivencia. En cambio, tiene un siste-
ma de parkour más complejo, donde el jugador deberá prestar más 
atención a la escalada.

 El proceso de cartografía es muy similar al que emplea Zelda
a una escala territorial. O, mejor dicho, el sistema de torres de Zelda 
Breath Of the Wild (2017) está fuertemente inspirado al que ya emplea-
ba, antes, la saga Assassin’s Creed, incluyendo Unity (2014). El jugador 
alcanza un punto elevado, lo que le otorga una vista panorámica de la 
zona así como desbloquea los puntos de interés de la misma. 

 En el mundo abierto de Assassin's Creed ya no sólo existen hi-
tos en forma de torres que escalar para desbloquear partes del mapa. 
A las torres, se suman otros elementos verticales contextualizados 
dentro del entorno urbano, como cúspides y cúpulas.

Progreso por el mundo abierto

Jugador va en búsqueda 
de la torre.

La zona está bloqueada 
en el mapa.

Jugador llega a una nueva zona. 

La zona se desbloquea 
en el mapa.

Vista panorámica 
desde la torre.

Jugador llega a la 
torre y la escala.

LOOP 
JUGABLE 
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El espacio arquitectónico, como ha sido mencionado con anterioridad, 
puede verse como la manera que tiene el ser humano de orientarse a 
través de la percepción del espacio. Bajo esta perspectiva, se definen 
los conceptos de camino (eje) y un lugar (punto de origen o meta). El 
camino, por lo tanto, relacionado con el concepto de eje, debe tener 
una dirección y un sentido: que por naturaleza existe sobre el plano 
horizontal. 

 La verticalidad, por lo tanto, se ha visto tradicionalmente o 
bien representando al individuo situado en el espacio, o bien reserva-
da a para el hito: el objeto: el lugar. Por ello, una edificación sobre un te-
rreno predominantemente horizontal hace uso de las connotaciones 
de la verticalidad representativa de la conquista del territorio. Las to-
rres de Zelda sobre las colinas, los pináculos de Assassin' s Creed so-
bre las cubiertas, o las bases domésticas sobre la llanura de Red Dead 
Redemption 2. De esta manera, Norberg-Schulz sintetiza el espacio 
arquitectónico en un diagrama (Fig. 7) como un plano horizontal atra-
vesado por un eje vertical ¹. 

Camino por el eje vertical

Fig. 50. Imagen de 
Assassin's Creed: Unity. 
Camino por el eje verti-

cal. 

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 

y Arquitectura. Blume.

² Bollnow, O. F. (1963) 
Human Space. Hyphen 

Press. 

Fig. 7.  (arriba) Esquema 
del Espacio 

Arquitectónico según 
Christian Norberg-

Schulz: Un plano 
horizontal atravesado 

por un eje vertcial.

Fig. 51. Elaboración 
propia. (abajo) Esquema 

del Espacio 
Arquitectónico en 

Assassin' s Creed.: Un 
espacio tridimensional 
atravesado por un eje 

vertical.

Bollnow lo justifica de la misma manera, describiendo que nuestra po-
sición en el mundo (casi siempre vertical) y el plano sobre el que se 
apoya (casi siempre horizontal), son las dos principales constantes del 
espacio arquitectónico ².

 ¿Pero qué pasaría si el camino accede también a esa dimen-
sión vertical? 

 Una posible respuesta la encontramos al recorrer las calles de 
París en Assassins Creed: Unity. Como prácticamente toda superficie 
vertical es escalable, y al tratarse de un espacio urbano –definido por 
principios de cerramiento y proximidad– donde abundan estos planos 
verticales, se abre un nuevo marco de posibilidades. El espacio arqui-
tectónico descrito por Norberg-Schulz se transforma en Assassin’ s 
Creed cuando el eje vertical no está solo reservado al hito, si no tam-
bién al camino; de la siguiente manera:  (Fig. 51)
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³ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

4 Bachelard, G. (1957) La 
Poética del Espacio. Fon-
do de cultura económi-
ca.

Fig. 52. Elaboración pro-
pia. (abajo, izquierda) Es-
quema según la teoría 
de Gaston Bachelard de 
la experiencia fenome-
nológica de los estratos 
de la casa. De arriba a 
abajo: libertad; núcleo 
social y familiar; aprisio-
namiento y privacidad.

Fig. 53. Elaboración pro-
pia. (abajo, derecha)  Eli-
minación de esta expe-
riencia fenomenológica 
en los edificios residen-
ciales en bloque, carac-
terísticos de las ideas de 
planeamiento modernas.

Fig. 54. (arriba) Frames 
del jugador deslazándo-
se por la cubierta en 
Assassin's Creed Unity..

 Las ciudades han estado históricamente divididas por las re-
des de caminos, representativos de la actividad y escala humana. De 
hecho, puede hacerse un comparativa directa entre los elementos del 
espacio arquitectónico y las escalas que definen. La escala territorial 
está predominantemente definida por sus áreas o regiones, el espacio 
urbano por sus caminos, y el espacio doméstico o la casa representa 
el lugar. De esta manera, los caminos, las calles y los ejes tienen una 
especial importancia en el espacio urbano ³.  

 Pero en el espacio urbano de Assassins creed, el jugador no 
sólo camina por las calles: también puede escalar sus fachadas y ca-
minar por las cubiertas. Ambos son ejes sobre los que desplazarse ha-
cia un lugar: en un caso para llegar a una plaza, en el otro a una cornisa. 
El esquema eje - lugar se transforma, girándose 90 grados, de camino 
- plaza en fachada - cornisa. En este eje vertical, el jugador tiene dos 
opciones: o bien atravesar una ventana y acceder al interior del edifi-
cio, o bien llegar a la meta, la cornisa, y experimentar la ciudad desde la 
cubierta. Estas dos posibilidades se estudiarán en los siguientes apar-
tados.

 El desplazamiento por el eje vertical, además, tiene otras con-
notaciones fenomenológicas en el estudio de los usos y connotacio-
nes de las plantas del edificio. El filósofo francés Gaston Bachelard 
hace referencia al sótano y al ático, como extremos en el eje vertical de 
la casa ⁴. Explica que el sótano tiene una connotación de aprisiona-
miento, la planta baja de socialización; mientras que el ático refleja la 
materialización de las ideas inteligibles y la libertad.

⁵  Bollnow, O. F. (1963) 
Human Space. Hyphen 

Press. 

La sensación percepctiva que transmite a uno el espacio de la planta 
de ático, la cornisa y la buhardilla: lugares de la casa personales y que 
,al mismo tiempo, se adhieren a la libertad del aire y del cielo; se nos 
transmite en Assassin's Creed en cuestión de segundos. Ascendemos 
de la cota de calle a la cubierta: y la transición fenomenológica entre 
planta baja y cubierta se materializa a través del espacio urbano (Figu-
ra 52).

 Bollnow  indica que las distintas direcciones, (delante detrás, 
arriba y abajo) tienen connotaciones históricas, psicológicas y socia-
les. Describe que la relación del hombre con el mundo se basa preci-
samente en este eje vertical, refiriéndose a él como “el hombre ergui-
do”. Bajo esta idea, describe que el acto de dormir rompe esta rela-
ción, alterando los aspectos esenciales del espacio arquitectónico, ha-
ciendo de él un acto especialmente característico e íntimo ⁵. El espacio 
arquitectónico generado por la cama y otros objetos se estudiará con 
más profundidad en la escala doméstica.
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⁶ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

⁷ Lynch, K. (1960) La ima-
gen de la Ciudad. Gusta-
vo Gili.

⁸ Tusquets, O. (1998) 
Todo es comparable. 
Anagrama

 De la misma manera, Norberg-Schulz describe que la vertica-
lidad es un eje nos ata a la tierra, es el ancla que sentimos hacia el sue-
lo en la orientación del espacio urbano ⁶. Por ello, resulta a veces anti-
natural el desplazamiento sobre el eje vertical. Kevin Lynch cita el 
ejemplo de un piloto, que al perder su orientación vertical esta se con-
virtió en una de las experiencias más terroríficas de su vida ⁷.

 El arquitecto Oscar Tusquets, al hablar de la importancia de la 
escalera como elemento  arquitectónico,  menciona también este re-
chazo inherente al desplazamiento a través del eje vertical. Describe 
por ejemplo, la ironía de subir en ascensor a la planta ático de un gim-
nasio, sólo para hacer uso de una máquina que simula el ejercicio de 
subir escaleras ⁸. 

 En definitiva, el desplazamiento sobre el eje vertical entra en 
contraposición con el esquema esencial del espacio arquitectónico. 
Esta es una de las razones por las que recorrer la ciudad de París des-
de esos áticos, la parte de la dualidad vertical ligada a lo inteligible, es 
tan satisfactorio. 

 Curiosamente, la fantasía de poder más intensa que se perci-
be a los mandos no es la de la violencia o la de mejora del personaje: si 
no la del movimiento a través de la ciudad. Subconscientemente, esta-
mos sobrevolando y rompiendo el desplazamiento sobre el eje hori-
zontal. A través del espacio virtual, estamos ampliando elementos es-
enciales del espacio arquitectónico.

Kevin Lynch habla de la importancia de que los elementos de la ciudad 
sean percibidos de manera clara, especialmente en los bordes ¹. En 
una ciudad, una fachada continua constituye habitualmente una barre-
ra al observador, con una delimitación bien marcada: por lo que se ve 
inclinado a continuar por el camino. En los videojuegos 3D, ocurre de 
manera similar. Pero al aplicar esta teoría en videojuegos encontramos 
una diferencia destacable: el uso de la “hitbox” en muros, fachadas y 
bordes.  

Una hitbox es un espacio invisible diseñado por el desarrollador don-
de se detecta la colisión del jugador, o de un objeto, y se emite una ac-
ción en respuesta ². La hitbox a escala urbana suele funcionar como 
una barrera física, pero invisible, que impide al jugador desplazarse a 
través de un espacio. El aspecto visual del muro no tiene porqué coin-
cidir con su hitbox. Si la hitbox es más pequeña que el muro, puede ha-
ber partes modeladas en 3D que el jugador sea capaz de atravesar. En 
cambio, si la hitbox supera en escala al muro, habrá partes donde el ju-
gador se encuentre con muros invisibles. 

¹ Lynch, K. (1960) La ima-
gen de la Ciudad. Gusta-

vo Gili.

² Borries F., Walz S., Bö-
ttger M. (2007). Space 
Time Play: Computer 

Games, Architecture and 
Urbanism. Birkhäuser.

Fig. 55. Elaboración propia. 
Hitbox sobrepasa los límites 

del modelo 3D del muro.

Fig. 56. Elaboración propia. 
Hitbox coincide con los lími-
tes del modelo 3D del muro.

Fig. 57. Elaboración propia. 
Hitbox contenida en los lími-
tes del modelo 3D del muro.

La fachada urbana: borde y umbral

El borde virtual y la hitbox
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El hecho que la percepción de la imagen del muro y su funcionamiento como bordes sean térmi-
nos independientes y separables, resulta en una contraposición con la tesis de Kevin Lynch y su 
análisis de los elementos de la ciudad en cuanto a sus propiedades perceptivas. En espacios vir-
tuales, la imagen del borde no justifica siempre su existencia; y viceversa.

Esta disociación entre imagen y presencia es percibida con frecuencia por los jugadores cuando 
estos se acercan a los límites del mundo abierto. Hay diversas maneras maneras de frenar al juga-
dor para que se salga de los límites diseñados del mundo, principalmente encontramos las si-
guientes: 

 Orografía del terreno.  Se puede emplear, por ejemplo, elementos que funcionan como 
bordes de manera natural, para alejar al jugador de los extremos del mundo. Esto lo encontramos, 
por ejemplo, en Red Dead Redemption 2, donde casi todos los límites del mapa están rodeados 
por montañas. Curiosamente, en Zelda esta estrategia no puede aplicarse de la misma forma: ya 
que precisamente emplea las colinas y las montañas como hitos: por lo que atraería al jugador en 
vez de impedir su acceso. Por lo tanto, subvierte esta estrategia y opta por crear valles y desiertos 
alrededor del territorio. (Fig. 29).

 Agua.  Otra manera de expulsar más sutilmente al jugador de una zona es a través de 
grandes masas de agua. En la mayoría de juegos de mundo abierto el jugador es capaz de nadar, 
por lo que no funciona como un borde tan estricto como lo describe Lynch, sino más bien una 
senda de muy baja preferencia. Esto sucede ya que desplazarse por el agua suele ser más lento 
que a pie, y además suele consumir energía al personaje, por lo que no podrá nadar indefinida-
mente. De esta manera, pueden calcularse los tamaños de estas masas de agua, por ejemplo, 
para que el jugador pierda la suficiente resistencia como para ahogarse antes de “salirse” del 
mapa. Por lo tanto, será una herramienta compositiva muy empleada como borde exterior del 
mundo abierto.

 Muros invisibles.  Esta es la manera de definir los límites del mundo que resulta menos 
orgánica para el jugador. Como se ha descrito, se encuentra una gran disonancia entre la percep-
ción visual del espacio y su funcionamiento. Si el jugador se topa con un muro invisible, digamos, 
en una explanada, puede romper su inmersión en el juego por completo. Esto ocurre en Assassin' 
s Creed, debido a que el límite del mundo abierto coincide con los límites del casco histórico de la 
ciudad (Fig. 55). Por lo que, necesariamente, al encontrarse el límite del mapa fuera del de la ciu-
dad, deberá haber muros invisibles en la escala territorial que lo rodea, al estar esta privada de las 
barreras naturalmente presentes en la escala urbana.

Borde exterior del mundo abierto

1500 m 1000 500 0 500

Áreas y 
Límites

Leyenda

Torres

Fig. 58. Elaboración 
propia. Cartografía es-

calada  del mundo 
abierto de Assassin's 
Creed: Unity. En azul, 

torres y zonas.Aunque el mapeado no es exactamente 
proporcional al de París de 1789, Ubisoft 
confirmó una relación 1:1 de sus hitos ³. Se 
escala el modelo en relación al modelado 
3D de Notre Dame.

Escala 7'34
km²

1000 1500 m
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El espacio fluido: fachada como umbral

Aún así, el muro urbano no necesariamente funciona exclusivamente 
como borde o barrera  para el observador. En el espacio arquitectóni-
co, la barrera entre interior y exterior puede ser mucho más compleja. 
Como describe Robert Venturi, existe una contradicción inherente en-
tre el exterior y el interior en la arquitectura ³. Critica que, en ciertos ca-
sos, el umbral, “espacio fluido” o espacio intersticial a veces consigue 
el efecto, no de estar dentro y fuera a la vez, si no de excluir ambos am-
bientes simultáneamente. Es un concepto que atribuye a la contribu-
ción histórica de la arquitectura moderna: la “ruptura de la caja” de F. L. 
Wright. En el espacio virtual de mundo abierto, puede atribuirse a jue-
gos como Assassin's Creed. 

Antes, se ha mencionado a Doom (1993) como uno de los primeros 
juegos en verdadero 3D. Los espacios generados en estas primeras 
interacciones del videojuego con las tres dimensiones son principal-
mente prismas cuadrangulares. Se evitan las paredes curvas, ya que la 
falta de potencia de los motores gráficos hacía que las curvas y diago-
nales se vieran pixeladas. De la misma manera, se optaban por terre-
nos principalmente horizontales, o rampas simples, para reducir la 
complejidad del diseño de niveles.

³ Reparaz, M. (1 de no-
viembre, 2024) Discover 
Assassin’s Creed Unity’s 
Full-Scale Paris Map with 
Ubisoft+. Ubisoft. 

⁴ Venturi, R. (1966) Com-
plejidad y contradicción 
en la arquitectura. Gusta-
vo Gili.

Fig. 59. Pabellón Alemán 
de Barcelona de Ludwig  
Mies Van der Rohe y Lilly 
Reich (1928). Según Ro-
bert Venturi, la culmina-
ción de la constitución 
del espacio fluido.

Fig. 60. Elaboración pro-
pia. Imagen de Doom
(1993). Muro continuo, sin 
ningún tipo de Umbral.

Fig. 61. Elaboración pro-
pia. Imagen de la ciudad 
de GTA 5 (2013). Muro 
más complejo pero 
igualmente continuo, sin 
ningún tipo de Umbral. 
Fachada urbana como 
barrera.

 Curiosamente, los espacios virtuales no han variado tan significativamente 
desde entonces. Aunque es innegable que  la cantidad de detalle y la resolución ha au-
mentado de manera señalada, los espacios siguen comportándose de manera seme-
jante. 

 Es decir, la apariencia del muro ha sido muy desarrollada, pero la hitbox que 
define su propiedad de barrera, como ya se ha descrito, no necesariamente lo ha he-
cho. Por lo tanto, en videojuegos que también se centran en la representación urbana, 
como GTA 5 (2013), la fachada tiene un nivel de detalle considerable: pero la hitbox que 
la define es muy similar a la que definía el prisma cuadrangular de Doom, 20 años antes. 
Quitando alguna excepción, como locales donde puedes interactuar, sigue siendo un 
gran plano vertical continuo que impide el acceso al jugador.
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Assassin's Creed: Unity nos ofrece la posibilidad de romper este plano: “rompe la caja”, 
como hizo Wright, pero en el espacio virtual urbano. A medida que escalamos la facha-
da, nos encontramos ventanas abiertas por las que podemos acceder, permitiéndonos 
entrar en casas ajenas. Los apartamentos a los que podemos acceder tienen una canti-
dad de detalle bastante alta (para tratarse de un juego de mundo abierto). Aún así, en 
cuanto el jugador accede a varios, se da cuenta de que todos son bastante parecidos 
entre sí; variando ligeramente la disposición del mobiliario o la decoración. De todas 
formas, el jugador se ve incentivado a entrar a estos espacios de dos maneras: ya que 
suelen tener objetos como dinero o equipamiento, y pueden servir como refugio mo-
mentáneo en el caso de que el jugador se encuentre huyendo. 

 Llama la atención  cómo en planta baja no encontramos casi ninguno de estos 
espacios de interior. Si analizamos detenidamente la colocación de las ventanas que 
rompen la barrera de la fachada urbana, llegamos a la conclusión de que se encuentran 
principalmente a partir de la primera planta.  

 Esto no es una coincidencia: diseñando el espacio urbano de esta manera, 
Ubisoft se asegura que la fachada conserve sus dos propiedades simultáneamente. 
Cuando el jugador tenga que ir sigilosamente, de incógnito, andando por las calles 
como un viandante más: la fachada será un borde. En cambio, si el jugador tiene la li-
bertad de desplazarse como quiera, la fachada podrá ser un plano permeable y con-
vertirse en umbral entre la escala urbana exterior y el interior doméstico. 

Exterior
Fachada 

como 
Umbral

Interior

 Por último, resulta interesante analizar cómo varían los ele-
mentos de la imagen de la ciudad descritos por Kevin Lynch en Assas-
sin's Creed: Unity. El jugador, en todo momento, puede decidir si des-
plazarse por las calles o por los tejados de París. Pero lo más probable 
es que decida optar por la segunda opción. Esta decisión está muy re-
lacionada con el término de “espacio hodológico”. Fue introducido por 
el psicólogo Kurt Lewin, autor ya mencionado sobre el que posterior-
mente se fundamentaron otros autores de la corriente fenomenológi-
ca de la arquitectura. Este análisis nos servirá para responder a la pre-
gunta: 

 ¿Por qué el jugador opta, generalmente, en transitar 
la ciudad por cubierta?

 De esta manera, se describe un camino entre dos puntos de 
interés. El camino será, desde un punto de vista existencial o euclídeo, 
la recta que los une. En cambio, Kurt Lewin describe que el camino que 
uno toma desde un punto a otro se ve directamente afectado por las 
condiciones del espacio que le rodea y sus elementos (barreras, me-
tas, etc.). De esta manera, el “mejor camino” o el camino desde una 
perspectiva hodológica, puede variar sustancialmente para cada per-
sona, dependiendo de sus intereses en cada momento. El camino ho-
dológico, por lo tanto, puede ser el más rápido, pero también el más 
barato, el más seguro o el más satisfactorio ¹.

Si comparamos el tránsito urbano por las calles con el tránsito urbano 
desde la cubierta bajo un punto de vista hodológico, vemos que el ca-
mino preferente para el jugador casi siempre es el tránsito desde cu-
bierta.

La ciudad desde la cubierta

El espacio hodológico: Calle frente a cubierta

Fig. 62. Elaboración pro-
pia. Jugador situado en 

la fachada en Assassin's 
Creed Unity, en el umbral 

entre interior y exterior. 
Podrá optar por entrar 
por la ventana, o conti-

nuar en la escala urbana.

¹ Lewin, K. (1936) Princi-
ples of Topological Psy-

chology. Nueva York. Me-
GrawHill Book Co.
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 Rapidez. Aunque la opción de 
tránsito viario ahorra tiempo al no tener 
que escalar la fachada, sigue siendo, ge-
neralmente, la opción más lenta. Esto se 
debe a que, en primer lugar, las calles de 
París de Assassin's Creed: Unity están re-
pletas de personajes o NPCs. Según la 
propia Ubisoft, pueden existir hasta 
12.000 en pantalla simultáneamente ². Las 
grandes agrupaciones de los NPCs, por lo 
tanto, pueden llegar a convertirse en 
áreas en sí mismas que el jugador intente 
evitar. La colisión constante con los mis-
mos hace que, en caso de priorizar la rapi-
dez del desplazamiento, la mejor opción 
sea la cubierta.

 Coste. Esta categoría podría apli-
car en el caso que las acciones de movi-
miento costaran algo al jugador. En el 
caso de Zelda BOTW, escalar consume 
energía, por lo que el jugador deberá pa-
rarse a analizar si será capaz o no de lle-
gar al final de la superficie escalable antes 
de hacerlo. En el caso de Assassin's: 
Creed esto no ocurre: el jugador puede 
escalar y correr de manera prácticamente 
indefinida. Por lo tanto, no supone una di-
ferencia hodológica al elegir desplazarse 
entre calles y cubiertas

 Seguridad. Curiosamente, esta 
es una de las principales razones por las 
que el jugador opta por desplazarse por 
la cubierta en la mayoría de ocasiones. El 
personaje principal desafía el orden esta-
blecido anterior a la revolución francesa, 
por lo que el mundo está repleto de per-
sonajes y zonas hostiles para el jugador. 
Estos personajes, además, si ven al juga-
dor cometer alguna acción ilegal, como 
un asesinato o un robo, le perseguirán. 
Los enemigos, aunque son capaces de 
escalar, lo hacen de manera mucho más 
lenta que el jugador, por lo que la cubierta 
es el lugar más seguro en caso de conflic-
to.

 Satisfacción. Al hablar del eje 
vertical en el espacio arquitectónico, se ha 
mencionado cómo este es un elemento 
esencial del mismo, así como sus caminos 
principalmente horizontales. Videojuegos 
como Assassin's Creed nos permiten ex-
perimentar la satisfacción de romper este 
esquema, por lo que es natural que el ju-
gador se vea incentivado a hacerlo.

3 ESCALA URBANA

 Sendas. Kevin Lynch describe la senda como el conducto 
que el observador toma más habitualmente ². Esto guarda una gran 
relación, como se ha explicado en el anterior apartado, con las condi-
ciones psicológicas y subjetivas del mismo. Pero Lynch las analiza tam-
bién como elemento estructurante del espacio urbano. De esta mane-
ra, podemos analizar las sendas de Assassin's Creed: Unity:

En primer lugar, las calles son relativamente similares entre sí. Lynch ar-
gumenta que la pérdida de identidad en el viario puede generar que la 
imagen de la ciudad presente dificultades. Además, las calles no tie-
nen un uso característico, por lo que son meros ejes conectores entre 
puntos de interés. Destaca, ante todo, su propiedad directiva. A esta 
pérdida de identidad se suma la homogeneidad de la anchura de los 
cauces, así como la falta de curvas que presenten gradientes intere-
santes. Por lo tanto, el jugador también se ve atraído a escalar para po-
der orientarse mejor, a través de hitos. Cuando el jugador atraviesa el 
viario a pie, se ve más necesitado de consultar el mapa. 

La razón de que el viario tenga una anchura tan homogénea se debe, 
principalmente, a la lectura de la ciudad desde la cubierta. En detri-
mento de la experiencia andada, esto permite reducir la distancia en-
tre fachadas, creando menos bordes entre cornisas.

Elementos de la ciudad desde la cubierta
Fig. 63.  (izquierda) Ilus-

tración "Path crossing a 
heart space" del Arqui-

tecto Hans Dieter Schaal 
(1970). Muy relacionado 
con el concepto de es-

pacio hodológico, cómo 
la experiencia y los senti-

mientos personales nos 
acompañan al recorrer el 

espacio.

¹ Assassin's Creed Offi-
cial. (2014) Assassin's 

Creed Unity Official E3 
2014 Co-op Commented 

Demo [SCAN]  [Vídeo]

² Lynch, K. (1960) La ima-
gen de la Ciudad. Gusta-

vo Gili.

Fig. 64.  (derecha) Com-
parativa de las sendas 

de París en 1789 (en 
azul), superpuestas al 

casco urbano de París 
en 2010 (en gris).

citywithits‘natural’evolutionoverotherperiods.
Bydigitizinghistoricalmaps(fordetailsonthesourcesusedto

constructthemaps,seetheMethodssection)intoaGeographical
InformationSystem(GIS)environment,wereconstructthedetailed
roadsystem(includingminorstreets)atsixdifferentmomentsin
time,t5 1,2,…,6,respectivelycorrespondingtoyears:1789,1826,
1836,1888,1999,2010.Foreachtime,weconstructedtheassociated
primalgraphGt(seetheMethodssectionand23,24),i.e.thegraph
wherethenodesrepresentstreetjunctionsandthelinkscorrespond
toroadsegments.Inparticular,itisimportanttonotethatwehave
thussnapshotsofthestreetnetworkbeforeHaussmannworks
(1789–1836)andafter(1888–2010).Thisallowsustostudyquanti-
tativelytheeffectofsuchcentralplanning.

InFig.2(a),wedisplaythemapofParisasitwasin1789ontopof
thecurrentmap(2010).Inordertouseasinglebasisforcomparison,
welimitedourstudyovertimetotheportioncorrespondingto1789.
Wenoteherethattheevolutionoftheoutskirtsandsmallvillagesin
thesurroundingshascertainlyanimpactontheevolutionofParis
andevenifwefocushere(mainlybecauseofdataavailabilityreasons)

rapidincreaseofnodesduringtheHaussmannperiodisthuslargely
duetodemographicpressure.Now,ifwewanttoexcludeexogeneous
effectsandfocusonthestructureofnetworks,wecanplotthevarious
indicatorssuchasthenumberofedgesandthetotallengthversusthe
numberofnodestakenasatimeclock.TheresultsshownFig.3(d–f)
displayasmootherbehavior.Inparticular,EisalinearfunctionofN,
demonstratingthattheaveragedegreeisessentiallyconstantÆkæ<
3.0since1789.ThetotallengthversusNalsodisplaysasmooth
behaviorconsistentwithaperturbedlattice23.Indeed,ifthesegment
length,1isroughlyconstantandequalto‘1~1
isthedensityofnodes(Aistheareaconsideredhere),wethenobtain
forthetotallength

A f i t o f t he t ypea
measuredgivesanestimateoftheareaA^ 29:7km2,inagreement
withtheactualvalueA5 33.6km2(forthe1789portion).This
agreementdemonstratesthatallthenetworksatdifferenttimesare
notfarfromaperturbedlattice.

Figure2|(a) Map of Paris in 1789 superimposed on the map of current 2010 Paris. In the whole study, we focus on the Haussmann modifications
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Quartier de la Sorbonne, a pie
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enemigo (Hito y 

Borde)
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Borde 
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Barrio Palais de 
Justice

Fig. 65. Elaboración propia. 

Quartier de la Sorbonne, desde la cubierta
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Borde 
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Justice

Barrios
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Fig. 66. Elaboración propia. 
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 Bordes. Los bordes son un elemento estructurante lineal, de 
orden inferior a la senda, normalmente limítrofe entre áreas diferencia-
das. El borde principal que encontramos en Unity, es el río. El Sena di-
vide el mundo abierto en dos mitades, siendo una referencia espacial 
constante durante la partida. Como ya se ha descrito en el caso de 
Zelda, la orientación en el mundo abierto está marcada a través de hi-
tos, por lo que la ausencia de los mismos en el Sena llevará natural-
mente al jugador a darle la espalda al mismo. De todas maneras, Ubi-
soft consigue difuminar el borde del Sena, con la colocación de ele-
mentos a lo largo del río que el jugador pueda transitar: como puertos, 
barcos, elementos flotantes, etc.  (Figura 68).

 Desde la cubierta, las calles se comportan de una forma simi-
lar al río: suponen un borde, un vacío, un impedimento en el desplaza-
miento del jugador por el espacio urbano. De la misma manera, Ubisoft
consigue reducir los bordes formados por el viario con la abundante 
colocación de elementos transversales que funcionan como peque-
ños “puentes”: cuerdas, tablas, grúas... Gracias a su textura y color, que 
destacan frente a la pizarra de las tejas, estos elementos de conexión 
funcionan también como puntos de interés secundarios en sí mismos. 
Guían al jugador y reducen la monotonía en el desplazamiento desde 
la cubierta (Figura 67).

 Barrios. Los barrios, o distritos, son elementos de escala me-
diana o grande, superficies identificables como un conjunto por sus 
características homogéneas. En el caso de Assassin’s Creed, en-
contramos un paralelismo directo. En el proceso ya descrito de carto-
grafía de la ciudad, el mapa está dividido en subzonas, que el juego 
aprovecha para nombrar como barrios de París.

Aún así, estos "barrios" estéticamente no son especialmente diferen-
ciables, en gran parte por culpa de la homogeneidad del viario ya des-
crita. Esto hace que pierdan cierta identidad que las aglomere en ba-
rrios, pero sí cumplen otras de las características descritas por Kevin 
Lynch. En primer lugar, cada “barrio” tiene asociado un “hito” caracte-
rístico. Al ser este hito la torre a la que el jugador tiene que escalar para 
desbloquear la parte correspondiente del mapa, funcionan como ca-
talizadores de las características del barrio, de una manera muy similar 
a la que lo hacen los hitos descritos por Lynch. 

Además, estos barrios suelen estar delimitados por bordes, como 
puede ser el río, que es límite de más de la mayoría de los barrios que 
componen el mapa -11 de 19- (Figura 58).  

Por este proceso de cartografía, además, el jugador se ve incentivado 
a permanecer en los barrios que ya conoce, cuyo mapa ya muestra los 
puntos de interés. Esto genera una relación de seguridad y conoci-
miento que desaparece en los barrios desconocidos, de una forma 
parecida a la que sucede en la ciudad. Es por ello que, por ejemplo, el 
juego colocará misiones que forman parte de la progresión principal 
en zonas que el jugador probablemente no haya explorado: forzándole 
a salir de las zonas que ya conoce y continuar con la exploración del 
resto de barrios de París.

Fig. 67. (izquierda) Cuer-
das, tablas y grúas como 
método para solventar el 
trayecto transversal en el 

borde viario cuando se 
recorre la ciudad desde 

la cubierta.

Fig. 68. (derecha) Barcas, 
puertos y objetos flotan-

tes como método para 
solventar el trayecto 

transversal en el borde 
del río. 
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 Nodos. Según explica Lynch, los nodos son una parte fundamental de la ima-
gen de la ciudad. Son descritos como focos intensivos, confluencia de un uso caracte-
rístico. Pueden ser esquinas, plazas, mercados, etc. El concepto de nodo, por lo tanto, 
está íntimamente relacionado con el de senda, al ser el nodo habitualmente una con-
fluencia de dos o más caminos. Si se transita la ciudad a pie, los nodos de Unity tienen 
una función similar. Sirven para descomprimir el tránsito a través de las sendas, sirvien-
do como meta al jugador y organizando el espacio. También se emplean para llamar la 
atención del jugador hacia las torres. Como describe Lynch, el observador analiza los 
nodos más detenidamente de forma natural, por lo que se colocan cerca de los hitos 
para que el jugador los detecte al acercarse a ellos. 

Desde la cubierta, el nodo cambia drásticamente. Las plazas, que desde la calle organi-
zan el espacio, desde la cubierta se convierten en grandes bordes (Figura 66). El juga-
dor, al saltar entre manzanas con cierta facilidad, si se encuentra con una plaza, esta fre-
nará por completo la cadencia de su movimiento. Se subvierte el nodo al convertirse en 
borde, al igual que sucede con las sendas del viario. De la misma manera que coloca 
barcos en el río, o cuerdas entre fachadas, Ubisoft reduce el impacto del nodo-borde 
con la colocación, por ejemplo, de arbolado: que sirven de puente, creando una senda 
secundaria a través del espacio negativo de la plaza (Figura 69).

En consecuencia, la orientación del jugador por la cubierta cambia drásticamente, al no 
sólo no servir las plazas como meta, sino convertirse en bordes que vaya a evitar de for-
ma orgánica. Por lo tanto, resulta interesante pensar que el diseño urbano de Unity fun-
ciona, en parte, por la densidad característica del París anterior a las reformas de 
Haussmann.

 Hitos. En la escala territorial se ha descrito la importancia de 
las torres a la hora de cartografiar el mundo. En Assassin’s Creed: Uni-
ty, se amplía el catálogo de hitos, al estar estos puntos de referencia 
contextualizados dentro de un entorno con más densidad, a escala ur-
bana. Estos elementos singulares también estructuran y orientan el es-
pacio urbano, pero a diferencia de los hitos descritos por Lynch, el ju-
gador si interactuará, y en algún caso, tendrá acceso a ellos. Para po-
der cartografiar su entorno, no servirá con que el jugador se acerque 
al monumento, debe llegar a un punto en particular, habitualmente el 
más alto del mismo. Se emplean por lo tanto, hitos a dos escalas: 

 En primer lugar, el monumento. Se utilizan monumentos ca-
racterísticos de París, como la Bastilla, el Palacio de la Justicia o la mis-
ma Notre Dame. Estos monumentos, como confirmó Ubisoft, están 
modelados a escala 1:1, a diferencia de otras entregas, donde el esca-
lado giraba en torno al 1:2. De esta manera, hay una densidad todavía 
mayor de hitos en la ciudad ³ . 

 En segundo lugar, se emplean los elementos arquitectónicos 
para llamar la atención del jugador y que este llegue a un punto deter-
minado del monumento. Gracias a la mecánica de escalado o parkour,
el jugador deberá de analizar la textura de las paredes en busca de vo-
lúmenes o huecos que le permitan seguir escalando. De forma similar,
Dark Souls (2011) llevaba al jugador hacia el corazón de su ciudad prin-
cipal, Anor Londo, haciéndole caminar por un arbotante.

Fig. 69. Elementos de ar-
bolado en nodos se re-
contextualizan en la cu-
bierta como puentes a 
través de la barrera del 

viario.

³ Reparaz, M. (1 de no-
viembre, 2024) Discover 
Assassin’s Creed Unity’s 

Full-Scale Paris Map with 
Ubisoft+. Ubisoft. 

Fig. 70. Hitos de Assasin' 
s Creed a dos escalas: 

de fondo, el monumento 
(Notre Dame), debajo el 

elemento arquitectónico 
(pináculo). 
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Fig. 71. Elaboración 
propia. Collage en base a 
las composiciónes 
elementales del 
asentamiento descritas 
por Norberg-Schulz 
(hilera, amontonamiento, 
anillo y dispersión). 

Extraídas de Existencia, 
espacio y Arquitectura 
(1971). 

Escala doméstica
Red Dead Redemption 2

4
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Red Dead Redemption 2 (2018) –o RDR2– es la precuela directa de 
Red Dead Redemption (2010), un videojuego de mundo abierto con 
ambientación en el Salvaje Oeste a finales del siglo XIX. Fue desarro-
llado por la compañía Rockstar, experimentada en la creación de mun-
dos abiertos, principalmente por la popular saga Grand Theft Auto
(GTA). En términos generales, Rockstar diseña sus mundos abiertos de 
forma similar, tanto en Red Dead Redemption como en GTA. Son mun-
dos particularmente grandes, normalmente emplazados en ciudades 
ficticias que parodian o exageran –de formas poco sutiles– caracterís-
ticas de ciudades americanas existentes (Los Santos ¹  imita a Los Án-
geles, o Vice City ²  a Miami ).

 Red Dead Redemption 2 es –junto al primero– además de un 
mundo abierto, un 'shooter' en tercera persona. Debido a su ambienta-
ción western, es un juego de acción donde la narrativa tiene un gran 
peso sobre el cómputo del videojuego. En este sentido, destaca sobre 
Zelda y Assassin's Creed, donde la trama es más bien una herramienta 
para dar sensación de progreso, siendo relativamente independiente 
del resto de elementos. Esta independencia de la historia frente al res-
to de elementos es muy habitual en videojuegos de mundo abierto.   
 Esto se debe a que, por definición, el jugador explora el mun-
do de forma no lineal, por lo que estructurar una historia en torno a ello 
resulta casi imposible. Por lo tanto, habitualmente se opta por que la 
trama sea un elemento paralelo a la exploración del mundo. Esto, a ve-
ces, puede llegar a generar ciertas tensiones e incoherencias, lo que 
se suele denominar “disonancia ludonarrativa” ³. 

 Esta incoherencia es algo muy habitual en el medio videojue-
go, no sólo en los mundos abiertos, ya que sus orígenes como medio 
de entretenimiento a veces chocan con sus aspiraciones como medio 
artístico. Encontramos ejemplos en los casos de estudio, como ya se 
ha mencionado. La urgencia establecida al principio de BOTW en la 
misión de salvar a la princesa, entra en contraposición con la extendi-
da y lenta exploración de cada rincón del mundo abierto. Por otra par-
te, el potencial del interesante marco histórico de Assassin's Creed 

Contexto jugable
Unity fue considerado como desaprovechado por gran parte de la crí-
tica, como ha sido mencionado anteriormente. 

 En RDR2, aunque también existen estas incoherencias, son 
menos habituales que en los otros casos. Los temas de los que trata 
permean de manera más profunda en las mecánicas de juego, y sobre 
todo, en el diseño y la exploración del mundo abierto. Precisamente el 
subtexto de la trama, además, será una parte fundamental en la escala 
doméstica del mismo.

Jugablemente, de una forma similar a Zelda, se le ofrece al jugador 
multitud de acciones que realizar: este podrá cocinar, cazar, pescar, 
crear objetos, comerciar… Esta variedad de acciones jugables, suma-
do al realismo estético y el tono más serio, lo convierte en el juego más 
verosímil de entre los tres casos de estudio. Esta verosimilitud se ve re-
flejada en el diseño de su mundo, que presta especial atención al au-
tenticidad y el grado de definición de sus elementos. Las ciudades re-
partidas por el mundo, así como el resto de elementos del juego, lla-
man la atención por su altísimo grado de detalle ⁴. 

¹ Grand Theft Auto V 
(2013)

² Grand Theft Auto: Vice 
City (2002)

³ Hocking, C. (7 de octu-
bre, 2007) Ludonarrative 
dissonance in Bioshock. 
Click Nothing.

Fig. 72. Protagonista de 
RDR2, Arthur Morgan, en 
la estepa americana.

⁴ Sánchez, P. (17 de mayo, 
2010) Análisis de Red 
dead Redemption. Anait 
games.
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El mundo abierto de Red Dead Redemption tiene una estructura de 
progreso significativamente distinta a la de los otros casos de estudio. 
El sistema de cartografía por torres, popularizado por la saga Assas-
sin's Creed, y aplicado posteriormente en Zelda a una escala territorial, 
en RDR2 no existe. 

 El mapa del mundo, en su totalidad, está disponible desde el 
principio, y no está subdividido en zonas. En contrapartida, es un mapa 
que ofrece mucha menos información al jugador. Esto se debe a que la 
densidad de hitos repartidos por el mapa es mucho menor, al estar 
ambientado mayormente en una estepa americana. A diferencia de 
Zelda, que manipula la escala territorial de su mundo para crear “hitos” 
naturales, RDR2 presenta una composición de su escala territorial más 
verosímil, y por lo tanto más homogénea. Esto no quiere decir que el 
mundo esté 'vacío', simplemente no que no existe un sistema estructu-
ral de hitos o torres tan marcado como en los otros casos de estudio. 
Para que el jugador se vea incentivado a explorar el mundo, emplea 
otro sistema: las misiones, y sobre todo, las bases, o centros, a escala 
doméstica.

 Misiones. Las misiones forman parte del sistema que guía 
más habitualmente el desplazamiento del jugador por el mundo de 
RDR2. De manera bastante lineal –para que la historia tenga una conti-
nuidad coherente–, irán apareciendo iconos en el mapa que serán los 
puntos donde comenzarán dichas misiones, atrayendo al jugador ha-
cia ellos. Estos iconos se colocan de manera muy intencionada, mo-
viendo el jugador poco a poco por el mapa, de una manera muy simi-
lar a la que lo hace Assassin's Creed: obligando al jugador a salirse de 
los “barrios” que ya conoce. Además, muchas de estas misiones aca-
ban en lugares lejanos con respecto a dónde empiezan, por lo que 
también pueden emplearse de esta forma para desplazar físicamente 
al jugador a zonas que le son desconocidas.

Progreso por el mundo abierto  Bases. El juego tiene una estructura de cinco capítulos principales, más un epí-
logo. Para cambiar de un capítulo a otro, el jugador debe completar un número deter-
minado de misiones principales. Los capítulos no alteran significativamente el mundo 
abierto, por lo que la exploración y las misiones secundarias son generalmente parale-
las a esta estructura. Aún así, alteran una característica esencial del juego: las bases. El 
jugador forma parte de una banda de forajidos, que escapan de la dominación civiliza-
da del territorio baldío americano; siendo la banda una representación de los últimos 
vestigios del Viejo Oeste. Esta banda de personajes reside en comunidad en una serie 
de bases a lo largo del juego. La base, en cada capítulo, tendrá una posición distinta 
dentro del territorio, haciendo que varíe en tipología y escala. Es un punto al que el juga-
dor debe regresar con cierta frecuencia, por lo que define su exploración del mundo. 
Es esta consecución de las distintas bases será analizada a escala doméstica bajo las 
distintas escalas de habitar descritas por Norberg-Schulz ¹. Para poder analizar el es-
pacio arquitectónico doméstico de estas bases, primero se describe el objeto domésti-
co, la escala inferior a la doméstica, y por qué su aplicación no es directa en el espacio 
virtual.

Misión aparece en el 
mapa.

La base se desplaza a una nueva zona 

Jugador regresa a 
la base.

Jugador va en búsqueda 
de la misión.

LOOP 
JUGABLE 

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1984) El concepto de 
habitar. Reverté.

Figs. 73-75. Elaboración 
propia. Fases del Loop 
Jugable de exploración 
del mundo basado en 
misiones y bases.
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Dentro de las distintas escalas del espacio arquitectónico, Norberg- 
Schulz describe un último nivel al que denomina “la cosa”. Este nom-
bre, quizás algo más literario que analítico, viene a describir aquellos 
objetos que, a través de un uso cotidiano por su propiedad como “fo-
cos” dentro de la casa. Norberg-Schulz reconoce que resulta compli-
cado aplicar el resto de sistema de elementos del espacio arquitectó-
nico en la escala doméstica, ya que la casa se caracteriza por ser el “lu-
gar” en sí mismo, por lo tanto el elemento axial de camino pierde mu-
cha de su importancia . Es por ello que le da importancia al objeto do-
méstico, ya que sustituye a otros elementos del espacio doméstico 
para ordenar la casa ¹.

 De esta manera, se observa cómo una cama es capaz de ge-
nerar un lugar de reposo; un armario, un espacio de orden;  o una chi-
menea, un núcleo social. Sin necesidad de ser las responsables de de-
finir el espacio de manera directa, estas “cosas” tienen un carácter y un 
uso cotidiano lo suficientemente reconocible y simbólico como para 
generar y definir espacio arquitectónico a su alrededor. Además, mu-
chas de las acciones relacionadas con el objeto doméstico alteran 
parte de los aspectos esenciales del espacio arquitectónico. Como ya 
se ha mencionado al hablar de la importancia del eje vertical, la cama 
supone la ruptura del mismo 2. La cama destaca frente a otros objetos 
domésticos por su propiedad como centro dentro de la casa, al tratar-
se del lugar al que regresa y punto desde el que comienza a diario.

Objetos domésticos en arquitectura

El objeto doméstico simulado

Pues bien, en este trabajo surge la pregunta: ¿Acaso existen estas “co-
sas” en los videojuegos? Curiosamente, la respuesta más habitual es 
que no. Si bien sí podemos encontrar casas –como las bases de Red 
Dead Redemption–  y estas  pueden tener una definición interior lo su-
ficientemente alta como para que aparezcan en ellas elementos de 
mobiliario u otros objetos que, en la realidad, corresponderíamos al ni-
vel de espacio arquitectónico de “cosa”; son elementos completamen-
te diferentes.  Es decir, aunque exista un mobiliario como chimeneas, 
camas, mesas o armarios, éste se emplea más habitualmente como 
elementos decorativos, no porque sean necesarios, sino porque pre-
tenden apelar a la idea simbólica de “casa”.

 De hecho, existen varios ejemplos de este proceso de simbo-
lización  a lo largo de la historia de la arquitectura. Por ejemplo, en las 
primeras casas y cabañas, cuya estructura era de madera, las cabezas 
de las vigas de canto asomaban en la fachada, dejando ver una serie 
de hendiduras en la madera o “glifos”. Estas líneas se imitaron después 
en las construcciones de piedra, más concretamente en los templos 
griegos, dando lugar a los “triglifos”. Pero su imitación era puramente 
simbólica, ya que había perdido toda función estructural. Es decir, se 
empleaba la apariencia de un elemento, tradicionalmente unido a la 
idea de casa, pero privándolo de su funcionalidad original ³.  

Objetos domésticos en el espacio virtual

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1984) El concepto de 
habitar. Reverté.

² Bollnow, O. F. (1963) Hu-
man Space. Hyphen 
Press.

³ Vitrubio, M. (circa 15 a. 
C.). Los Diez Libros de 
Arquitectura. Alianza For-
ma.

Fig. 76. Elaboración pro-
pia. (izquierda) Objeto 
doméstico, una chime-
nea, creando un espacio 
arquitectónico (acogida, 
reunión, calidez)..

Fig. 77. (derecha) Meto-
pas y triglifos del lado 
Oeste del Partenón, Ate-
nas. Proceso de simboli-
zación de elementso do-
mésticos, en este caso 
estructurales.
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En las casas de los videojuegos ocurre algo similar con las “cosas". En-
contramos elementos habituales en el hogar, pero a los que se les 
arrebata su uso. Camas donde no se puede dormir, alacenas donde no 
se puede ordenar y sillas donde uno nunca podrá sentarse. Elementos 
de mobiliario como decoración, reminiscencias de la idea del hogar: 
“triglifos” domésticos. 

 Este sería el caso de juegos como Assassin´s Creed: existen 
espacios interiores, con un altísimo grado de definición, pero no pode-
mos usarlos. En un intento de aportar verosimilitud y realismo a los es-
cenarios, estos se decoran con objetos propios del hogar, pero se 
convierten en “atrezzo” para un escenario doméstico. Por lo que no ge-
neran realmente espacio arquitectónico a su alrededor.

 Aún así, existen excepciones donde sí existen estas acciones 
domésticas, y estas necesitan de un objeto u “cosa” para poder reali-
zarse, lo que sí puede llegar a generar espacio a su alrededor. Un 
ejemplo muy claro sería el videojuego Minecraft (2011). Minecraft es un 
videojuego de mundo abierto donde todo el terreno es modificable 
por el jugador, quien podrá destruir y construir a su antojo. En este jue-
go, al darse una especial importancia a la supervivencia, acciones 
como dormir o almacenar son muy significativas para la experiencia, y 
necesitan de objetos particulares –una cama o un baúl, respectiva-
mente– para poder realizarse. Esta simple relación de exclusividad en-

tre acciones rutinarias y objetos físicos (como ocurre en la realidad do-
méstica), genera que rápidamente el jugador empiece a ordenar men-
talmente el espacio como lo haría al diseñar una vivienda. Allí donde se 
coloca un baúl para almacenar, se acabarán colocando el resto de 
baúles para mayor comodidad, y la sala acabará adquiriendo un carác-
ter impersonal, funcional: más parecido a un espacio servidor. Allí don-
de se coloca la cama para dormir, el lugar se vuelve más acogedor, 
pero también más íntimo y vulnerable. 

La “cosa” está generando espacio arquitectónico.

Fig. 78. Espacio interior 
de Assassin's Creed: Uni-
ty. Aunque tenga un allto 
grado de detalle, sus ob-
jetos domésticos no son 
interactuables.

Fig. 79. (arriba). Espacio 
doméstico de Minecraft, 
definido por el objeto del 

baúl, que actúa como 
foco.

Fig. 80. (abajo). Espacio 
doméstico de Minecraft, 
definido por el objeto de 

la cama, que actúa como 
foco.
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Pero, a diferencia de excepciones como Minecraft, en la mayoría de vi-
deojuegos –especialmente en los de mundo abierto – esto no suele 
ocurrir. En los casos de Zelda y Red Dead Redemption, aunque al juga-
dor se le ofrece la posibilidad de hacer uso de “cosas” para simular 
ciertas acciones domésticas (como dormir, comer o almacenar…), no 
se llega realmente a generar un espacio arquitectónico alrededor de 
ellas. Esto sucede, principalmente, por dos razones:

 En primer lugar, estas acciones no son muy significativas en 
el juego, es decir, que aunque añadan detalle y verosimilitud al mundo, 
no son realmente necesarias ni aportan nada al jugador. En los casos 
de Zelda y Red Dead Redemption, dormir es una acción totalmente 
opcional, y aunque altere el ciclo de día y noche, es un cambio casi ex-
clusivamente estético. 

 Por lo que el jugador, al no verse obligado ni fomentado a re-
petir esta acción (lo más habitual es que descubra que puede dormir, 
lo pruebe, y no vuelva a repetir la acción), pierden su condición de ruti-
na; y en consecuencia, no tienen un verdadero impacto en el videojue-
go. Por lo tanto, los objetos  –como la cama–  que te permiten realizar 
estas acciones, no definen particularmente el espacio a su alrededor.

 En segundo lugar, estas acciones no están ligadas a un único objeto o punto 
en el espacio. Si la acción de dormir se reserva exclusivamente a un objeto (una cama), 
este elemento se relaciona con la acción de dormir de manera muy íntima,  generando 
un espacio de acogida, descanso y privacidad a su alrededor. En cambio, en los casos 
tanto de Zelda como Red Dead Redemption, aunque se pueda realizar la acción dormir 
en una cama en el interior de una casa (Figura 81), no es el único objeto que te permite 
hacerlo.  El jugador es capaz de dormir en cualquier lugar del mundo abierto, ya sea en 
otras camas repartidas por el mundo, o incluso acampando al aire libre (Figura 82).  
Esto genera que se pierda esta relación de exclusividad entre una acción doméstica y 
el objeto que te permite realizarla. Por lo que pierde su propiedad como “cosa” genera-
dora de espacio arquitectónico.  

 Aunque se ha empleado como ejemplo la acción de dormir, y la cama como 
posible objeto generador de espacio arquitectónico, esto mismo ocurre con multitud 
de acciones domésticas en ambos juegos: no hay necesidad de almacenar en un ar-
mario (se pueden trasladar contigo todos los objetos que quieras), ni de comer en una 
mesa (se puede comer en cualquier lugar), etc. Es decir, el jugador porta consigo la ma-
yoría de las acciones domésticas: arrebatándole la importancia a los objetos que habi-
tualmente las hacen posibles.

En definitiva, en la mayoría de videojuegos, y más concretamente de mundo abierto, las 
acciones domésticas o bien no existen (Assassin´s Creed) o bien sí existen; pero o no 
son significativas o no están ligadas exclusivamente a un único objeto (Zelda y Red 
Dead Redemption). Esto hace que los objetos domésticos dentro de las casas sean, 
generalmente, no más que un decorado que nos recuerda la tipología del espacio en el 
que nos encontramos, pero no alcanzan a tener la carga funcional, simbólica, y genera-
dora de espacio que tienen en la realidad.

Fig. 81. (abajo) Hostal 
donde el jugador podrá 
realizar la acción de dor-
mir.

Fig. 82. (dercha, arriba) El 
jugador siempre tendrá 
la posibilidad de montar 
un campamento al aire li-
bre, por lo que la acción 
de dormir estará disponi-
ble en casi cualquier lu-
gar del mundo abierto. Al 
poder realizarla en cual-
quier parte, la acción de 
dormir pierde exclusivi-
dad con el lugar, con la 
'casa'. En consecuencia, 
la cama deja de actuar 
como foco en la escala 
doméstica.
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Fig. 83. Elaboración 
propia. Cartografía 
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Aunque no existe 
una escala oficial, 
en una publica-
ción Rockstar 
confirmó la dis-
tancia máxima 
(150 m) por la 
que otros juga-
dores aparecían 
en el modo Onli-
ne. Se escala el 
modelo en base 
a esta distancia.
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Después de llegar a la conclusión de que el objeto doméstico está 
particularmente ausente en los videojuegos de mundo abierto, surge 
la pregunta: ¿Acaso puede existir la escala doméstica en la ausencia 
del objeto?

 La relación entre escalas descritas por Norberg-Schulz, es de 
“concretización”. Es decir, al igual que la escala territorial sirve de mar-
co para la urbana, la escala doméstica lo hace con el objeto. Son inde-
pendientes, pero se incluyen jerárquicamente. Por lo tanto, realizan un 
ejercicio de precisión de la escala “superior”. Es por ello que, por ejem-
plo, el genius loci de un territorio, sus condicionantes naturales, per-
mea en las ciudades que en él se construyen. Por lo tanto, guardan una 
relación de gradación. Pero esta jerarquía no es una norma estricta. De 
hecho, el concepto de habitar relaciona la escala doméstica directa-
mente con las demás, describiendo cómo se habita la naturaleza, el te-
rritorio o el espacio urbano ¹. Por lo tanto, aunque parte de este proce-
so de concretización jerárquica se pierde, la escala doméstica tiene 
características propias que podemos relacionar con las bases presen-
tes en RDR2. El objeto funciona como foco, ordenando y diferencian-
do las zonas de la vivienda, pero no la define en su totalidad.

 La escala doméstica, la casa, es definida por el ya menciona-
do Gaston Bachelard como “una de las grandes fuerzas integrantes 
del hombre”,  y ya ha sido descrita la importancia que le da a la diferen-
ciación por estratos verticales de la misma y sus connotaciones feno-
menológicas ². Por otra parte, Norberg-Schulz, citando al filósofo ale-
mán Martin Heidegger, relaciona la casa con la idea de “refugio” en 
cuanto a que es el elemento que históricamente le ha aportado seguri-
dad al hombre frente a un territorio hostil ³ . 

 Esta es una de las características principales que hace posible 
que las bases de RDR2 se entiendan como “casas”, o formas de habi-
tar el territorio. En el mundo de RDR2, el protagonista es un forajido, un 
nómada. El mundo civilizado que se está formando a su alrededor le 
es hostil por naturaleza. Esto se materializa en el espacio virtual de di-

La casa sin cosa
versas formas. Habrá ciudades que, de partida, están enemistadas con el jugador, con-
virtiéndolas en barreras. Además, en la exploración del mundo, encontraremos multitud 
de eventos aleatorios, como atracos, y asaltos de bandas rivales. Estas condiciones ad-
versas presentes en la escala terrrritorial y urbana del mundo abierto se eliminan por 
completo en el espacio doméstico de las bases. En ellas, el jugador encuentra un refugio 
donde abastecerse y cobijarse. Las características del espacio virtual también se modi-
fican al entrar en la base; la cámara se acerca, el desplazamiento se ralentiza y se restrin-
gen ciertas acciones, como el uso de armas. Variando estos elementos se consigue que 
se cambie la “actitud” del jugador en el espacio doméstico, tal y como describe Bollnow 
como característica esencial del hogar ³.

 Norberg-Schulz, al describir el significado de los objetos domésticos, compara 
la importancia que tienen en la casa, de la misma manera, el lugar y sus alrededores. Al 
igual que lo hacen los "centros" –tanto nodos como hitos– para Kevin Lynch, en la ciu-
dad, catalizando las características del barrio al que pertenecen ⁴, el concepto de habitar 
el territorio no es si no la materialización de las características de un lugar determinado. 
Como las bases de RDR2 cambian de ubicación por el mundo abierto a lo largo de la 
historia, se materializa como el genius loci de distintos emplazamientos definen el diseño 
de las diversas bases. Esto no sucede en la mayoría de videojuegos de mundo abierto, 
donde, si existe algún tipo de base, suele ser fija en el espacio (como, por ejemplo, en 
Zelda). 

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume.

2 Bachelard, G. (1957) La 
Poética del Espacio. Fon-
do de cultura económi-
ca.

³ Norberg-Schulz, C. 
(1984) El concepto de 
habitar. Reverté.

4 Lynch, K. (1960) La ima-
gen de la Ciudad. Gusta-
vo Gili

Fig. 84. Casa que en-
contramos en el mundo 
abierto de RDR2 (no fun-
ciona como base)

Fig. 85. Interior de la 
casa. Aunque tiene un 
alto grado de realismo y 
detalle gráfico, si el juga-
dor accede a su interior 
verá que se encuentra 
práctiamente vacía. La 
chimenea ha perdido su 
condición de foco al no 
poder interactuar con 
ella.
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Por último, las bases sirven como motor de la orientación del jugador 
por el mundo, de manera análoga a la que describe Norberg-Schulz. 
De manera periódica, el jugador se ve incentivado a regresar a la base 
por dos razones:

 La primera, ya descrita, son las misiones: muchas de ellas co-
mienzan en la propia base, por lo que si el jugador quiere continuar 
con la trama se tendrá que desplazar hasta ella.

 La segunda razón son las acciones domésticas disponibles. 
Se ha descrito por qué el objeto doméstico o “cosa” pierde gran parte 
de su función  en el videojuego de mundo abierto. Aún así, encontra-
mos una sorpendente variedad de acciones tradicionalmente domés-
ticas en RDR2. Es cierto que el jugador puede realizar estas acciones 
en otros lugares del mundo, lo que les resta relevancia como genera-
dores de espacio dentro las bases. Podrá, por ejemplo, afeitarse en 
una barbería; dormir en un campamento al aire libre; o cambiarse de 
ropa en un hostal, lo que hace que pierdan parte de su esencia de 
'foco'. Aún así, la base es el lugar que más acciones domésticas agru-
pa –permitiendo, por ejemplo, la posibilidad de afeitarse, dormir y 
cambiar de ropa simultáneamente–. Por lo que el jugador, por comodi-
dad, tenderá a realizarlas en la base, asemejándose a la idea del hogar.

 El sistema de misiones, sumado a la aglomeración de accio-
nes domésticas, constituyen que estas bases sean un lugar significati-
vamente distinto del resto del mundo abierto, lo que las convierten una 
“meta” o “centro” constante para el jugador. Esta propiedad de “centro”, 
como describe Norberg-Schulz, es el elemento constitutivo del espa-
cio arquitectónico doméstico 5. 

 Una vez establecido este marco de análisis, en el que las ba-
ses de RDR2 actúan de manera análoga a los espacios domésticos, se 
analizan las distintas bases de la banda de RDR2 en cada capítulo,  
bajo las formas de habitar el territorio descritas por Norberg-Schulz.

⁵ Norberg-Schulz, C. 
(1984) El concepto de 
habitar. Reverté.

Fig. 86 (arriba). Ejemplo 
de una de las acciones 
domésticas exclusivas 
de las bases. (en este 
caso, mover sacos de 
una punta a otra de la 
base)

Fig. 87 (abajo). Al llegar a 
la base, hay ventos alea-
torios (en este caso, va-
rios miembros se ponen 
a cantar en torno a una 
hogera, aportándole esa 
función de 'foco')
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El primer capítulo se sitúa en la montaña, donde la banda se resguarda de una ventisca. 
Estas primeras horas de juego sirven, esencialmente, de tutorial: enseñando al jugador 
las mecánicas básicas que debe conocer antes de explorar el mundo abierto. 

 La base está compuesta por una serie de cabañas de madera, contextualizado 
en el juego como un antiguo campamento minero. En él, encontramos tres cabañas 
principales, una iglesia y un cementerio. Las tres cabañas principales serán comparti-
das entre distintos grupos de personajes, aunque el jugador sólo podrá acceder libre-
mente a una de ellas. Aunque la convivencia es técnicamente colectiva, el acceso limi-
tado a los espacios genera que apenas haya encuentros fortuitos entre el jugador y el 
resto de personajes. Por lo tanto, se experimenta más como un asentamiento, un inten-
to transitorio de habitar el territorio hasta llegar al habitar colectivo, y comenzar el jue-
go. Esto se ve reflejado en la distribución en hilera de los elementos, aportando un di-
reccionalidad axial más relacionada con el movimiento y lo efímero, el asentemiento 
transitorio, y no tanto con el reposo o el refugio.

Capítulo. 1: Base en Colter

El asentamiento se puede entender como el “habitar natural”. Está condicionado por las 
características del espacio que le rodea. Es la forma de habitar que relaciona directa-
mente la escala doméstica con la naturaleza, sin necesariamente encontrarse bajo la 
territorial o la urbana. Por lo tanto, está relacionada con la primera llegada, o conquista, 
de un territorio. El entendimiento del asentamiento y el habitar como la conquista de un  
territorio está muy relacionado con el concepto americano de Casa Usoniana de Frank 
Lloyd Wright. La casa usoniana se define como la creación de un estilo propio, que dife-
rencie el estilo estadounidense frente a estilos arquitectónicos previos, en el estableci-
miento del “Nuevo Mundo”. 

 Esta idea de la casa como forma de conquista territorial forma esencial de la 
historia de RDR2. Será precisamente esta la contraposición de formas de habitar el 
“Nuevo Mundo”, entre el asentamiento y el habitar público, entre el Viejo Oeste y la civili-
zación, la base de la trama de RDR2. Dentro de este modo de habitar encontramos la 
primera base, en el Capítulo 1. 

El Asentamiento

Formas de habitar el territorio

Fig. 88. (derecha, arriba) Imagen de la base en Colter de RDR2. 
Fig. 89.  (derecha, abajo) Elaboración propia. Vista en planta escalada de la base en Colter de RDR2. 
Fig. 90. (izquierda) Diagrama de composición en hilera. 
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El habitar colectivo es el fundamento de las comunidades o sociedades. Es la primera 
forma de expresión e intercambio de bienes, ideas y sentimientos. En esta forma de ha-
bitar, Norberg-Schulz expresa la importancia del “encuentro”, no necesariamente como 
entendimiento, si no como unión dentro de la diversidad. Esta idea del encuentro es 
crucial para las bases de RDR2. Los personajes que comparten la base con el jugador 
tienen sus propios intereses, realizan acciones independientes a las del jugador; pero 
también con éste, simulando “encuentros” que definen el modo de habitar colectivo.   

 Estos encuentros pueden ser de muy diversas formas: un comentario, una pe-
tición de jugar a las cartas, alguien cantando en torno al calor de la hoguera. Este es el 
modo de habitar el territorio predeterminado durante el juego. Dentro de este modo de 
habitar encontramos las bases de los capítulos capítulos 2 y 3.  En el contexto de la tra-
ma de RDR2, esta forma de habitar colectiva representa la resistencia unida frente al 
habitar público, es decir, el crecimiento de las ciudades en la costa este de Estados Uni-
dos a finales del siglo XIX.

El habitar colectivo

En el capítulo 2, se nos presenta nuestra primera base como tal, después del asenta-
miento introductorio en el primer capítulo. Tipológicamente es, esencialmente, un cam-
pamento, donde cada personaje –incluido el jugador– tendrá su tienda. La distribución 
de las tiendas gira en torno a una tienda principal. Intencionadamente, no es la del juga-
dor: si no la del personaje líder dentro de la banda. Haciendo que la tienda del jugador 
no tenga una posición individual privilegiada dentro de la distribución de tiendas, fo-
menta el pensamiento de habitar colectivo. 

 Esta base se encuentra situada frente a un acantilado al este, y está rodeada 
por un denso bosque en el resto de direcciones. Con ello, se crean dos fondos: el bos-
que y la vista lejana del horizonte. Estos fondos fomentan, por su condición de continui-
dad, la mirada hacia el interior de la base, y a sus elementos que destacan como figuras 
por leyes de la Gestalt. La base se encuentra en un nodo estratégico dentro del mundo 
abierto, teniendo muy cerca el primer pueblo que visitará el jugador, Valentine´s. Aún 
así, gracias al bosque y el acantilado que la rodean, consigue ser un nodo sin sentirse 
expuesta al exterior: fomentando su connotación de refugio, y funcionando como 'cen-
tro' simultáneamente. 

Capítulo 2: Base en Horseshoe Overlook

Fig. 91. ( arriba) Imagen de la base en Horseshoe Overlook de RDR2. 
Fig. 92. (abajo) Elaboración propia. Vista en planta escalada de la base en Horseshoe Overlook de RDR2. 0 10 20 30 40 50 m
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En el capítulo 3, la banda se desplaza a Clemens Point. Este supone el último asenta-
miento verdaderamente colectivo antes de la etapa final del juego. Se encuentra situa-
da en una península al sur del mapa. A diferencia de la base anterior, se encuentra en 
un lugar mucho más remoto y desconectado del resto de ciudades del mundo abierto. 
Este emplazamiento hace que el jugador ya se distancie físicamente de la base, lo que 
irá en detrimento del habitar colectivo. 

 Los elementos que la rodean funcionan de una forma similar a la del capítulo 1. 
En este caso, en vez de un acantilado lo que la rodea es una playa, que funciona igual-
mente de fondo bajo leyes de la Gestalt. El lado desde el que accederemos, el norte, ya 
no tiene la necesidad de rodearse de elementos de arbolado debido a la remota ubica-
ción de la base. 

 El uso del agua en mundos abiertos normalmente tiene una función de borde, 
como ha sido descrito previamente en la escala urbana. De la misma manera, se consi-
gue que el jugador acceda habitualmente a la base desde la misma dirección, sin tam-
poco impedirle completamente hacerlo desde otro lado. 

 La ausencia de la pantalla de árboles, y los reflejos de la luz y la atmósfera en el 
agua, hacen que esta base se sienta más anclada a la naturaleza del lugar. En vez de re-
fugiarse en la naturaleza del mundo abierto, se posa en ella. Esto se ve reflejado en la 
distribución de las tiendas. Al igual que en el capítulo 1 seguían una distribución clara-
mente centrípeta en torno al líder, ahora se encuentran más dispersas. Se pasa de una 
distribución de “anillo” a una distribución de “racimo". Esto está relacionado también 
con el subtexto de la historia, donde el individuo cobra fuerza frente al grupo. Esta gra-
dación del individualismo doméstico se verá culminada a través del modo de habitar 
privado.

Capítulo 3: Base en Clemens Point

Fig. 93. (derecha, arriba) Imagen de la base en Clemens Point de RDR2. 
Fig. 94. (derecha, abajo) Elaboración propia. Vista en planta escalada de la base en Clemens Point  de RDR2. 
Fig. 95. (izquierda) Diagrama de composición en anillo y en racimo o dispersión.
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El habitar privado está relacionado con la índole personal, una serie de actividades des-
critas no tanto con las decisiones colectivas si no con la vida singular de cada individuo. 
Este es el modo de habitar que encontramos en la mayoría de mundos abiertos, como 
el ya descrito caso de Zelda. En RDR2 el jugador vive, a través de la historia, una transi-
ción desde el habitar colectivo a la privatización.

En el capítulo 4, la base se desplaza a una casa abandonada de estilo colonial en una 
zona pantanosa. La ubicación recuerda a la del capítulo anterior, ya que se encontrará 
también rodeada de una gran masa de agua que sirve al mismo tiempo de fondo, de 
pantalla de reflejo de la luz; así como borde para orientar al jugador a la llegada de la 
misma. En esta nueva ubicación, sin embargo, presenta un pantano infestado de coco-
drilos, por lo que su condición de borde se vuelve mucho más estricta. Esto se debe a 
que ahora la tipología de la base ya no es de campamento, por lo que la dirección de 
entrada cobra mucha más importancia. De hecho vemos como casi todos los elemen-
tos que rodean a la casa se encuentran en este lado.  Encontramos también una fuente 
reforzando este eje. Del mismo modo, se colocan elementos de arbolado, que funcio-
nan como primeros planos de paralaje enmarcando la figura de la casa mientras el ju-
gador accede por este eje. 

 Aunque la casa es compartida por el resto de personajes, realmente se perci-
be que el modo de habitarla ha perdido gran parte de su esencia colectiva. En las dos 
bases anteriores, la entrada sinuosa a través de elementos naturales y disposición en 
racimo o recinto fomentaba el encuentro entre el jugador y los personajes. Ahora, el eje 
en hilera tan marcado de la entrada, y la apartada habitación del jugador en la segunda 
planta, convierten esta base en una experiencia mucho más privada y funcional. De he-
cho, esta será la última base donde el jugador podrá realizar acciones en comunidad, 
como interactuar con otros personajes, jugar a juegos de mesa, o realizar diversas ta-
reas. 

 Bachelard, al igual que Norberg-Schulz, critica el edificio en altura de la ciudad 
moderna, donde se arrebata el uso adicionalmente público de la planta baja, entre otras 
consecuencias negativas 1. En RDR2, el jugador experimenta parcialmente esta diferen-
cia de tipos arquitectura doméstica y su relación con el eje vertical. Con la subdivisión 
privada de zonas en pisos en altura, se pierde parte de la convivencia colectiva.

El habitar privado

Capítulo 4: Base en Shady Belle

Fig. 96. (arriba) Imagen de la base en Shady Belle de RDR2. 
Fig. 97. (abajo) Elaboración propia. Vista en planta escalada de la base en Shady Belle  de RDR2. 
1 Bachelard, G. (1957) La Poética del Espacio. Fondo de cultura económica.
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Norberg-Schulz, citando al arquitecto alemán Rudolf Schwarz, dice 
que "El individuo nace en la población que ya existía antes que él”, re-
firiéndose a la identificación de uno mismo a través del espacio que le 
rodea 1. El hecho de estar, de existir, de alguna manera, ya es un modo 
de habitar, como diría Norberg-Schulz: “de estar en el mundo” 2 . Al 
mismo tiempo, el ser humano también es nómada y vagabundo por 
naturaleza, homo viator 3. En la mayoría de mundos abiertos, donde 
existe un acto de aprehensión espacial, el jugador experimenta un pro-
ceso gradual de dominio, reconocimiento y apropiación del mundo a 
través del mapa. El mundo le es ajeno en un principio, pero le acaba 
“perteneciendo” de forma simbólica. En RDR2, sin embargo, el mundo 
le es siempre ajeno al jugador. No se desbloquean zonas, no crece ni 
aumenta; simplemente; existe. Esta falta de apropiación puede ser vis-
ta como un modo de deshabitar el territorio en los mundos abiertos: lo 
que hace que las bases, como maneras de habitar este mundo, desta-
quen más todavía.

Cuando la historia acaba, el juego nos presenta la opción de continuar 
explorando el mundo abierto en un último capítulo que funciona como 
epílogo. Como la banda se disuelve, el jugador ya no podrá regresar al 
modo de habitar colectivo. Aún así, seguirá teniendo acceso a hostales 
y otro tipo de establecimientos, en lo que se interpreta un modo de ha-
bitar más cercano a lo privado.

En el capítulo 5, en la etapa final del juego, el jugador se queda atrapa-
do en una isla, sin poder regresar al mundo abierto hasta completar 
parte de las misiones de la historia. De manera mucho más lineal –tras 
haber habitado el territorio del mundo abierto de las maneras anterior-
mente descritas– se vuelve a experimentar el colonizaje de un territo-
rio baldío, desprovisto de cualquier tipo de asentamiento. 

Tras el análisis, vemos que todas los modos de habitar el territorio 
descritas por Norberg-Schulz están presentes en la escala doméstica 
de RDR2. Se emplea el asentamiento como introducción al mundo, re-
presentando esa primera llegada. El habitar colectivo supone el status 
quo durante casi toda la partida. En el último tramo de la historia se 
emplea un modo de habitar privado como herramienta de separación 
entre el jugador y el resto de personajes. Por último, se arrebata al ju-
gador cualquier tipo de base, de pertenencia al mundo abierto, antes 
de acabar el juego. Finalmente, en el epílogo, al disolverse la banda,  
sólo queda habitar privado. Mientras, el habitar público de las ciuda-
des sirve como antagonismo al jugador y el personaje que interpreta. 

Además, las distintas bases se diseñan con varios accesos, pero 
guiando al jugador de maneras sutiles mediante el uso de bordes y ba-
rreras naturales, otorgando cerramiento visual a la escala doméstica 
en el territorio y definiendo su condición de 'centro' en un mundo 
abierto.

El territorio deshabitado Modos de habitar el territorio en RDR2

¹ Norberg-Schulz, C. 
(1971) Existencia, Espacio 
y Arquitectura. Blume. 

² Norberg-Schulz, C. 
(1984) El concepto de 
habitar. Reverté.

3 Tópico Literario.

Fig. 98. Elaboración pro-
pia. Tabla de análisis de 
los modos de habitar de-
finidos por Norberg-
Schulz (eje vertical) y su 
distribución temporal por 
capítulos a lo largo de la 
historia de RDR2 (eje ho-
rizontal).
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En el trabajo se ha interpretado la teoría sobre el espacio arquitectóni-
co de Norberg-Schulz en todas sus escalas. La ausencia de la escala 
de naturaleza, como se justifica en el capítulo 2, no limita la aplicación 
de la escala territorial. De la misma manera, el uso particular de los ob-
jetos domésticos en el videojuego no impide la existencia de la escala 
doméstica en el tercer caso de estudio. 

 La aplicación de estas escalas ha sido elegida, como se expli-
ca en cada capítulo, de manera justificada. No por ello significa que en 
los mundos abiertos escogidos existan sólo estas escalas. Es decir, 
tanto en Zelda como en RDR2, se podría analizar, por ejemplo, bajo las 
tres escalas: territorial, urbana y doméstica; ya que en ambos casos 
hay territorio, ciudades y casas. Aún así, como queda demostrado en 
el análisis, la hipótesis en la elección de las escalas ha sido adecuada. 
La “casa” de Zelda tiene únicamente una función de almacén. No tiene 
ningún peso en la narrativa y no funciona como “centro” en la orienta-
ción en el espacio en el mapa que sí tiene en RDR2. Por otro lado, el 
espacio territorial de RDR2 no cuenta con un diseño tan meticuloso 
como el de Zelda, con el explicado sistema de hitos, colinas y torres. 
En consecuencia, el jugador se ve incentivado a transitar la escala te-
rritorial de manera más rápida, por lo que acostumbrará a ir en caballo. 
La escala territorial se convierte no en un espacio en sí mismo, como 
en Zelda, si no en un espacio intersticial menos interesante entre el res-
to de escalas. 

 Este problema del espacio territorial se ha resuelto en Assas-
sin’ s Creed. En Unity, a diferencia de otras entregas de la saga, se cen-
tra todo el espacio de juego en una única ciudad. Esto ha permitido, 
por ejemplo, que el análisis de los elementos de Lynch sobre la imagen 
de la ciudad pueda ser comparado de manera muy directa; y cómo es-
tos varían cuando se recorre la ciudad desde la cubierta. De la misma 
manera, no existe un hogar de ningún tipo, por lo que ha resultado ser 
el caso de estudio donde la escala escogida se ha podido aplicar de 
manera más directa.

Síntesis de los espacios arquitectónicos

Todas las zonas están claramente delimitadas. 
El proceso de cartografía mediante torres man-
tiene el progreso lineal, mientras que la varia-
ción paisajística del terreno interrumpe esta li-
nealidad con puntos de interés secundarios. El 
paisaje como herramienta compositiva genera 
un espacio variado, definido por centros e hitos. 

Todas las zonas están claramente delimitadas. 
El proceso de cartografía mediante torres man-
tiene el progreso lineal. Los hitos secundarios 
se desvelan a través del mapa, sin llamar la 
atención por sí mismos: por lo que habitual-
mente se descubrirán tras haber llegado a la to-
rre. A nivel visual, sin embargo, las zonas no es-
tán claramente definidas a pie, pero las nuevos 
bordes del viario al caminar por la cubierta los 
definen más apropiadamente.

No hay zonas claramente delimitadas, ni proce-
so de cartografía. El progreso no es tan lineal, 
ya que será un bucle en el que la base o "casa" 
funciona simultáneamente como meta y punto 
de partida. Será el deplazamiento de esta base, 
al no haber torres, lo que incentive al jugador a 
explorar otras zonas. La escala territorial inters-
ticial no se divide en zonas ni apenas presenta 
hitos, lo que hace destacar aún más la escala 
doméstica como centro.

  Zelda: Breath Of The Wild  

  Assassin´s Creed Unity  

  Red Dead Redemption 2  
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Figs. 99-101. Elaboración 
propia. Síntesis del espa-
cio arquitectónico en el 
mundo abierto de los 
tres casos de estudio –
centros, áreas y cami-
nos–.
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Fig. 102. Elaboración propia. Comparación a la misma escala gráfica de los casos de estu-
dio. Como referencia con la realidad, comparación con el Distrito Centro de Madrid.
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El uso de elementos extradiegéticos

Un elemento extradiegético es aquel que se encuentra fuera de la fic-
ción. Son habituales en cualquier medio artístico. En una película, por 
ejemplo, puede tratarse de la banda sonora. Esta música se puede 
convertir en un elemento diegético, es decir, entrar en la ficción, si un 
personaje enciende una radio que recontextualizarla y justificar su pre-
sencia en la obra.

El videojuego, al ser un medio interactivo, destaca frente a otros por la 
abundancia de estos elementos: menús, botones, texto explicativo, 
diálogos… Al hablar de espacio arquitectónico dentro de estos vide-
ojuegos, un elemento extradiegético es aquel que ayuda al jugador a 
orientarse de froma ajena a la composición de los espacios. Estos ele-
mentos –como mapas, brújulas o radares– pueden pasar rápidamente 
de ser un mero apoyo para la exploración a sustituirla por completo.

El uso del mapa a la hora de orientarnos, como sucede en la realidad, 
es representativo de que el espacio no nos está orientando correcta-
mente por sí mismo. Ya lo decía Kevin Lynch, décadas antes de que 
normalizáramos el uso de aplicaciones de navegación en nuestros 
móviles:

 En videojuegos de mundo abierto sucede algo similar. El gra-
do de dependencia que tiene el jugador de elementos extradiegéticos 
como el mapa es proporcional a la calidad visual del diseño del espa-
cio arquitectónico en el videojuego. El espacio arquitectónico, en sí 
mismo, debe ser capaz de que situanos, ubicarnos y orientarnos: pero 
sin sentirnos excesivamente guiados, ya que esto puede provocar que 
el jugador pierda interés. El uso excesivo de elementos extradiegéticos 
ueden provocar esta falta de interés y deteriorar la experiencia de ex-
ploración del espacio virtual. 

“Nos apoyamos en [...], medios específicos de 
orientación, como mapas, calles numeradas, se-
ñales de ruta y letreros en los autobuses. “ 1

El caso de Zelda es paradigmático al ser aquel, de los tres casos de 
estudio, que un menor uso hace del mapa.  Dado que la escala que 
más detalla es la territorial, que por definición incluye al resto, cada ele-
mento del mundo se diseña siguiendo un objetivo para el recorrido 
perspectivo, como ya se ha descrito. Esto hace que el jugador sea ca-
paz de desplazarse por el mundo abierto casi sin usar el mapa. De he-
cho, Nintendo confía en su propio diseño, ya que la gran mayoría de los 
hitos sólo se dibujan sobre el mapa después de que los hayamos en-
contrado de manera orgánica. De esta manera, se da prioridad al des-
cubrimiento de hitos a través del espacio, sin depender de elementos 
externos.

 En Assassin 's Creed, en cambio, el mapa es otorgado mucho 
más protagonismo. Cuando llegamos a una torre, el área que le perte-
nece se llenará por completo de iconos, que representan pequeños 
hitos secundarios. Aunque podemos toparnos con estos hitos antes 
de llegar a la torre, esta no se desvela, como en Zelda, tras un sistema 
de paralaje y colinas. Al ser hitos urbanos, destacan  a primera vista en 
el skyline de la ciudad, y lo más probable es que el jugador sea lo pri-
mero que visite de cada zona. Por lo tanto, una vez que tenga todos los 
hitos secundarios marcados en el mapa, el jugador se verá incentivado 
a seguir el mapa, eliminando parcialmente la exploración orgánica a 
través del espacio.

Red Dead Redemption 2 basa también gran parte de su pro-
gresión y exploración en el propio mapa. Al no tener un sistema de 
áreas definido, ni una composición de hitos a escala territorial, depen-
de de las misiones y el regreso constante a la base, la casa, como pun-
to de origen y exploración del juego. La casa, por lo tanto, sustituye al 
hito territorial de Zelda o Assassin's Creed como 'centro' en el territorio 
virtual. 

 Las misones, a diferencia de las torres de los otros casos de 
estudio, no funcionan como hito desde la lejanía al no tener ninguna 
representación física. Por lo tanto, el jugador solo podrá optar por ele-
mentos extradiegéticos como el mapa para poder desplazarse a ellas.1 Lynch, K. (1960) La 

imagen de la Ciudad. 
Gustavo Gili.
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5 CONCLUSIONES

Además, al ser tan grandes las distancias entre puntos de interés, el ju-
gador se ve incentivado a desplazarse por medios más rápidos, como 
el caballo o el tranvía, agravando aún más la desconexión del jugador 
con sus alrededores.

El mapa, el elemento extradiegético, sustituye en el mayor de los casos 
a la orientación del jugador de manera intuitiva por el espacio arqui-
tectónico. De alguna manera, rompe el proceso de entendimiento que 
se dio en el salto de las 2D a las 3D: Se recupera el espacio virtual “en 
la pantalla”, quebrando la comprensión establecida del mundo abierto 
como espacio coherente y complejo.

En definitiva, queda claro que la aplicación analítica de la teoría feno-
menológica de Christian Norberg-Schulz y los elementos perspecti-
vos urbanos de Kevin Lynch en videojuegos de mundo abierto es di-
recta. Para que el videojuego de mundo abierto guíe al jugador a tra-
vés del diseño de sus espacios, necesita de un sistema de lugares, 
centros, hitos y recorridos. 

 Las torres empleadas en el caso de estudio de Zelda y Assas-
sin's Creed funcionan de manera similar a las del entorno urbano, 
como iconos y referencias en el horizonte que catalizan las caracterís-
ticas del área que les rodea, orientando al observador entre zonas. 
Este proceso de identificación de hitos no sólo es un método de orien-
tación por el espacio, si no que constituye una de las mecánicas princi-
pales de ambos juegos, gracias a su loop jugable de cartografía del te-
rritorio. La ausencia de esto hitos en RDR2 se solventa gracias al siste-
ma –a escala doméstica– de bases, que funcionan como 'centros' a 
través del mundo abierto. 

 Las zonas se emplean para subdividir el espacio de gran es-
cala que componen los mundos abiertos, siendo superficies homogé-
neas que el observador pueda identificar inequívocamente. La ausen-
cia de una zonificación clara en la escala territorial de RDR2 se hace 
presente en la utilización de elementos extradiegéticos ya menciona-
dos.  

 En Assassin's Creed, llama la atención cómo la ausencia de 
bordes entre barrios dificulta la lectura de la imagen de la ciudad a pie 
(Fig. 70). En cambio, si se recorre desde la cubierta; aparecen estos 
bordes –en forma de avenidas que impiden al jugador saltar de una 
manzana a otra– (Fig. 71) . Por lo tanto, se incentiva al jugador a leer la 
ciudad desde la cubierta. Además, se subvierten elementos caracte-
rísticos de la imagen de la ciudad, como la plaza, que pasa de ser un 
nodo a uno de los límites más característicos. 

Aplicación de los métodos de análisis 
espacial utilizados

Fig. 103. Elaboración 
propia. Regresión del 
entendimiento del 
espacio virtual, 
característico del salto 
de las 2D a las 3D, 
debido al uso de 
elementos 
extradiegéticos de UI.

Fig. 104. Mapa de RDR2. 
En rojo, la ruta más 
rapida hacia un punto 
ofrecida por el juego, 
análogo a un sistema de 
navegación móvil tipo 
Google Maps.
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 Al analizar la delimitación exterior de los mundos abiertos, se 
destacan tres medidas: masas de agua, muros invisibles o elementos 
del terreno. Los tres casos de estudio emplean masas de agua de al-
gún modo con esta función (Figura 99). Assassin's Creed, al eliminar el 
espacio intesrticial entre escalas, y delimitar el espacio virtual exclusi-
vamente con elementos urbanos, necesita hacer uso de muros invisi-
bles a escala territorial. Red Dead Redemption 2 rodea su mundo ma-
nipulando la orografía con cordilleras. 

 Es interesante cómo en Zelda, al emplear los elementos de la 
orografía como hitos en sí mismos (debido a su composición paisajísti-
ca basada en colinas y torres), no puede hacer uso de ellos para deli-
mitar su mundo. Por lo tanto, necesita de la alternativa orográfica anta-
gónica –el valle o el desierto– para disuadir al jugador y delimitar su 
mundo (Figura 30). Estos bordes, además, facilitan la identificación del 
jugador en el territorio. 

 A escala doméstica, en RDR2, estos bordes naturales se em-
plean para dar cerramiento a las bases, y crear 'centros' en el mundo 
abierto sin necesidad de elementos arquitectónicos. Los distintos mo-
dos de habitar el territorio descritos por Norberg-Schulz (territorio 
deshabitado, asentamiento, habitar colectivo, habitar privado, habitar 
público) se emplean en RDR2 como herramienta compositiva y narra-
tiva, en una gradación análoga a la estructura de la trama.

 Empleando los sistemas de elementos y las estrategias com-
positivas del espacio arquitectónico, a través de la experimentación 
perspectiva, se pone en valor la orientación y la interacción del jugador 
con los espacios virtuales y los mundos abiertos.

Fig. 105. Horizonte de 
Zelda BOTW definido 
por su relieve.
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