Luke Caspar Pearson

De Superstudio a Super Mario

Arquine 90, n.b. Spanish translation by Arquine.

Muchos juegos de video contemporéneos son inherentemente arquitecténicos, lidiando con la
presentacion del espacio construido y las acciones que en él tienen lugar. Mas allé de titulos
comunmente referidos, como Minecraft (2009), SimCity (1989) o Cities: Skylines (2015), el
espacio arquitecténico opera regularmente como fondo tanto como protagonista. Uno de los
mas recientes fendmenos de juego, Fortnite (2017) —ostensiblemente un juego de tiradores en
el que gana el “Ultimo jugador en pie”"— pone a los jugadores a reciclar material de
construccidn con un pico gigante para fabricar rapidamente estructuras en el paisaje donde
puedan esconderse o por las que puedan tener acceso a nuevas areas mientras sostienen
planos arquitectdnicos en sus manos. Los jugadores se vuelven comandos-arquitectos para
quienes la construccidn répida y precisa de un refugio es un arma tan poderosa como la mirilla
telescépica de un arma virtual. No Man's Sky (2016) ha empujado los limites de los sistemas
“procesales” en los que mundos Unicos del juego y la arquitectura que en ellos reside se
ensamblan mediante un algoritmo. Lo generativo se encuentra con lo narrativo y lo simbdlico
en Dead Cells (2017), con areas teméticas (biomas) cuyos espacios constitutivos se

ensamblan aleatoriamente en cada juego.

A pesar de ese potencial arquitecténico, los juegos como entretenimiento no tienen ninguna
prerrogativa para resolver temas espaciales o sociales. Esto puede producir maneras
perversas, sin precedentes y explosivas de estructurar el espacio. Aun si fue adoptado como
una herramienta para generar cierto compromise arquitectdnico o social, la popularidad de
Minecraft crecié en base a un entorno sin gravedad, casi infinito, con su propia compleja
economia material ficticia. Los videojuegos resaltan ambientes fantasticos porque son medios
de entretenimiento disefiados para atraer a los jugadores hacia sistemas imaginados y
novedosos. Sin embargo, al hacerlo, restablecen la importancia de maneras de construir
mundos utdpicos y sintéticos que revolucionaron la disciplina arquitecténica en los afios 60 y
70 del siglo pasado. Los juegos nos recuerdan los momentos histéricos cuando la arquitectura
utdpica sostuvo un espejo frente a la sociedad. Pero resulta crucial que, como medio, también
proveen una plataforma para que los arquitectos puedan extender esas formas de hacer hacia

el futuro.

Los nuevos motores de juego pueden importar geometrias de la mayoria de los paquetes de

modelado arquitecténico 3D, sin embargo hoy son usados en su mayoria para representar



obras construidas en la realidad virtual, colocando a los clientes dentro de un edificio antes de
que sea construido. Aunque se trata de un desarrollo en la produccién de imagenes
arquitectdnicas, no aprovecha totalmente las ventajas que las posibilidades conceptuales

estructurales del videojuego ofrecen.

Palabras para la accion

Una definicion de esa estructura la da el argumento que elabora McKenzie Wark respecto a los
juegos que proporcionan “mundos como si fueran no sélo para mirarse sino para actuar en
ellos de una manera dada,” sugiriendo que la accién y su disefo deben incorporarse en la
realizacién de arquitecturas mediante videojuegos.* Dicha situacién recuerda la declaracién de
Bernard Tschumi de que “no hay arquitectura sin accién, no hay arquitectura sin eventos.” En
un mundo de un juego, todo esté definido por acciones—un muro o una roca deben codificarse
de manera que el jugador pueda rebotar en ellos. La materialidad se constituye mediante los
eventos. En el Generator Project (1976-1980), Cedric Price proponia una arquitectura
incorporada con sistemas computacionales inteligentes que responderian a las acciones de
los usuarios, y entonces una ciudad virtual como la Dunwall de Dishonored (2012) adquiere su
escala global. Dependiendo de las acciones del jugador, los sistemas de clima de Dunwall, sus
rutas a través de niveles y sus interacciones sociales cambian, produciendo una objetividad

diferente en respuesta a las acciones subjetivas que ahi tienen lugar.

Price explord la integracién de sistemas dindmicos en la arquitectura mediante diagramas
organizacionales. Sin embargo, los videojuegos anaden una gruesa capa desorientadora de
simbolismo y cultura pop sobre los sistemas que regulan el espacio. Michael Nltsche describe
los espacios de los juegos como una condicidn en capas, que corre del trabajo codificado de la
maquina al espacio social en el que se juega el juego.® El disefo de mundos arquitecténicos
mediante capas de representacion, reglas y acontecimientos resuena con mayor claridad en la
generacion de los arquitectos anteriores a Tschumiy su arquitectura del evento y que
trabajaban en una época similar a la de Price. Su trabajo exploraba la arquitectura como un
proyecto mediante multiples lineas concurrentes y abordaba el surgimiento de la tecnocultura
consumista, de la que los videojuegos se han vuelto el medio insignia. Por su naturaleza, los
espacios de los juegos involucran secuencias de acontecimientos instigados por el usuarioy
reacciones sistémicas que tienen lugar en mundos sintéticos, con todo, tales relaciones ya

eran de interés para muchos de los arquitectos mas experimentales del siglo XX.

Una similitud crucial entre nuestra sociedad intensamente afectada por los juegos y los

proyectos de la vanguardia arquitectonica del pasado es el énfasis en el juego civico y el ocio.



Price, Yona Friedman y Archigram, todos propusieron gigantescas infraestructuras moviles
que pudieran acomodar los hébitos de los usuarios. En The Planet as Festival (1972-1973),
Ettore Sottsass desarrollé una alucinada coleccién de dibujos para una Sociedad poslaboral
explorando las profundidades del placer humano. Los radicales italianos, como Superstudioy
Archizoom, disefaron sistemas mdviles, ciudades que se reconfiguran y clubes nocturnos. En
la Expo 70, Arata Isozaki disefié varios robots antropomdérficos que operaban como personajes
bajo el marco especial disenado por Kenzo Tange. En ninguna otra parte se encuentra el deseo
de juntar las légicas del juego y la arquitectura con tal claridad como en la Nueva Babilonia
(1956-1974) de Constant, quien llamaba a los ciudadanos de su nueva ciudad homo ludens
(humanos que juegan), no por coincidencia el titulo del texto seminal de Johan Huizinga sobre
los juegos y el juego. La Nueva Babilonia representaba una arquitectura donde “sdlo existe la

deriva juguetona en un espacio interior infinito y manipulable sin limite."

Constant advirtio los desarrollos en las tecnologias de la construccion como claves para la
realizacion de la Nueva Babilonia, argumentando que “las tecnologias se han desarrollado a tal
grado que los métodos de construccidon ya no representan ningun obstaculo para la realizacion
de cualquier forma libre, involucrando una concepcién absolutamente original del espacio.” Si
esta profecia no se realizé de forma fisica, el desarrollo de las maquinas de juegos y sus
programas proporcionaron un medio alternativo, virtual, para ese tipo de expresion espacial.
En ese sentido, sigue de cerca el argumento de Marie-Ange Brayer de que “la Nueva Babilonia
es un ‘laberinto dindmico'..., el antecedente de nuestra sociedad globalizada y
desmaterializada, un sistema puramente informatico.”® Mediante proyectos que examinan la
naturaleza encapsulada del espacio de los juegos, desde los trabajos de artistas como Harun
Farocki (Parallel I-1V, 2012-2014), JODI (Max Payne CHEATS ONLY, 2006), y mi investigacion
mediante dibujos Noclip World (2013-2014), podemos ver que muchos mundos de
videojuegos tienen esta “interioridad” cultivada que coloca al jugador dentro de un mundo
virtual mediante sistemas manipulables que son similares a las predicciones de Constant,

aunque por otros medios.
Jugando con la utopia

Los arquitectos radicales anotados mas arriba, particularmente la vanguardia italiana,
anticiparon las relaciones entre la tecnologia més avanzada y el ocio que desarrollaron los
videojuegos. El discurso digital en la arquitectura se enfoca cada vez més en la “utilidad” de la
computacion para la fabricacion, el aprendizaje automatizado o tecnologias blockchain, pero
los videojuegos dan nueva energia a la conversacién sobre el juego y el ocio en la sociedad.

Asi, ver a los videojuegos como locuras o mero entretenimiento no es necesariamente un



déficit del medio. En su juguetona naturaleza utdpica, los videojuegos se hacen eco de
proyectos arquitecténicos que fueron mas allé de los edificios hacia campos conceptuales,
redefiniendo lo que podemos considerer que sea la arquitectura. Esos proyectos combinaron
experimentos en la representacidn, la construccién de mundos utépicos y el pensamiento
contra cultural para crear obras seminales que aun hoy tienen resonancia. Como Pino Brugellis
y Manuel Orazi argumentan: “Algunos de los mismos autores definieron sus obras como
‘utopias negativas’, en tanto proponian palimpsestos urbanos destinados a monitoreary
advertir la inminente alienacion del hombre, el consumismo, la normalizacién del pensamiento,
un mundo totalmente similary repetible, frio, liso, sin emocidn. La fuerza de esas obras
descansa precisamente en su puesta en escena desvergonzada de las contradicciones de
aquellos afos que son, desafortunadamente, conflictos y contradicciones del presente y, tal

vez, del futuro cercano.’

Bajo las superficies utépicas (negativas) de las representaciones producidas por Superstudio y
Archizoom, descansan sistemas intelectuales y organizativos que dan cohesion al trabajo de
cada grupo. El proyecto de Superstudio, por ejemplo, va de subversivos dibujos en perspectiva
a mobiliario, historias narrativas utépicas (Twelve Cautionary Tales for Christmas, 1971), su
Sistema de histogramas para objetos compositivos. Sus “utopias negativas”, que mostraban
un espejo a la arquitecturay la sociedad, derivaban de una obra que conjuntaba la “alta” y la
“baja” cultura en una nueva forma de practica espacial. Aunque sus collages en perspectiva
son los més conocidos (como El monument continuo de 1969, y Supersuperficie de 1972), se
puede argumentar que la obra méas notable de Superstudio fue esa estructura subyacente de
la que todos esos proyectos surgen: un conjunto diverso de estudios y experimentos reunidos

en el proceso de redefinir una practica arquitectdnica.

Eso es tal vez més evidente en el trabajo de Archizoom. Sus maquetas de Non-Stop City (1969)
en cajas con espejos (técnica usadas en los juegos de la época, como Dune Buggy, 1972, de
Midway), crean una instancia de despliegue de espacio virtual cuando se ven desde el angulo
correcto. Podemos pensar esto como una prediccidn profética de los mundos virtuales por
venir, cuando, como argumenta Francesca Balena Arista: “Para Archizoom, el alcance de su
tecnologia seria, en cambio, tecnologia invisible, es decir, electronica”.8 En su utopia negativa,
la expansion lateral del mundo se convertiria en una condicidn por la cual, en palabras de
Andrea Branzi de Archizoom, “la ciudad ya no ‘representa’ el sistema sino que se convierte en
el sistema mismo, programado e isotrépico”.9 Dado que proyectos como No- Stop City y El
monumento continuo eran literalmente isotrépicos (extendiéndose visual y ontolégicamente

en todas las direcciones a través de la cuadricula) podriamos preguntarnos qué tan cerca



estan los mundos de juegos a menudo cadticos y confusos con estos sistemas idealizados y
sus cuadriculas abstractas. Sin embargo, el poder de los juegos surge de la trama y del
sistema de organizacidn, que son completamente intrinsecos pero no destacados tan
obviamente. El cédigo del juego debe sentirse naturalista y retirarse de la vista al mismo
tiempo que regula todo en el mundo. Surgen nuevas formas de disposicién espacial que son
particulares de los juegos y ofrecen nuevas posibilidades para que la arquitectura radical se
involucre con lo isotrépico. Tomen incluso un juego de corredor infinito —comunmente jugado
en dispositivos méviles— donde el jugador se mueve hacia adelante a través de un mundo
repetitivo, generalmente visto en una perspectiva de un solo punto. Aqui la cuadricula
isotrépica define puntos que literalmente permiten que la arquitectura se reconstruya por

siempre a lo largo de una trayectoria singular.
Isotropias invisibles

Un sistema isotrdpico también esté claramente presente en la cuadricula volumétrica basada
en voxel de Minecraft. Sin embargo, mirando mas alla de la superficie de la mayoria de los
otros juegos y dentro de sus motores, cada objeto en sus mundos se define generalmente en
relacion a una cuadricula cartesiana (casi infinita). El movimiento, la gravedad y el momento se
definen numéricamente en relacién con la isotropia. Incluso la representacion de materiales y
la simulacion de luz se calculan de esa manera. Lo que en ultima instancia presagio el trabajo
de Archizoom fueron zonas virtuales de complejidad visual y protoldgica sin precedentes que
se mantienen juntas a través de estos sistemas organizacionales. Estos sistemas a menudo
estan debajo de la superficie, manteniendo unido el mundo, pero con patrones que el jugador
debe intuir. Sin embargo, la capacidad de posicionar y calcular cualquier cosa dentro del
mundo isotrépico también se presta a sistemas que utilizan la computacion en tiempo real del
motor de juego para sintetizar el espacio arquitectonico a través de algoritmos. Aqui, de nuevo,
vemos lo protocolario en primer plano. Esto es particularmente relevante para la construccion
del mundo procesal, como el trabajo del desarrollador anénimo Strangethink. En su juego
Secret Habitat (2014), una serie de galerias de arte generadas mediante procedimientos estan
habitadas por obras de arte que también han sido generadas por un sistema codificado. El
mundo de Secret Habitat se convierte en una manifestacion utépica de cambios radicales en la
produccidn, difusién y comunicacién de imégenes causadas por las tecnologias digitales, una
arquitectura donde la institucién y la obra de arte se derivan del mismo algoritmo. Dichos
sistemas generativos también se usan en el plano —como Archizoom— en el juego de tacticas

Frozen Synapse 2 (2018), donde la generacidn de procedimientos se usa para producir planos



de edificios en una red de espacios que abarca toda la ciudad dedicada al seguimiento, a los

vectores de movimiento y las lineas de vision.

Lo que se coloca en estos campos regulados isotrépicamente es, de hecho, el tipo de
geometria tridimensional que los arquitectos producen regularmente con herramientas
digitales. Como argumenta Lev Manovich, los nuevos medios construyen sobre formas de
medios anteriores y las extienden a través de la tecnologia. *° Para Manovich, los espacios
virtuales navegables eran un medio completamente imposible antes de la computacién, pero
conectan la cultura de las artes visuales y la informética en un solo sistema espacial.** Los
juegos no estan vinculados a un medio anterior, sino que combinan muchos. Superficialmente,
pueden presenter mundos a través de protocolos de dibujo arquitectdnico o la dptica de una
cémara: los ubicuos puntos de vista isométricos o en primera persona. Pero los medios
anteriores estan arraigados profundamente. Los juegos se sintetizan utilizando software de
modelado 3D, graficos 2D, narraciones escritas y varios niveles de codificacién, desde el
comportamiento material hasta los sistemas de control, la fisica y los protocolos de inteligencia
artificial. Una vez construidos, los espacios de juego se convierten en sistemas utdpicos

cerrados, un espacio separado que se manifiesta cuando el usuario ejecuta el programa.
De lo utopico a lo atépico

Una de las descripciones estructurales de la utopia de Louis Marin se parece mucho a la
composicién formal de los espacios de juego: “La utopia es, por lo tanto, el producto de un
proceso mediante el cual un sistema especifico completo con sus coordenadas espaciales 'y
temporales se transforma en otro sistema con sus propias coordenadas, estructuras y reglas
gramaticales”.*? Tal transferencia sistémica recuerda la exploracién de juegos de lan Bogost
como “la representacidn basada en reglas de un Sistema fuente” y, en su extensién, una
“caricatura” de sistemas reales.'® Dicha estructura refuerza los vinculos entre el espacio de los
videojuegos y los proyectos de arquitectura conceptual. Es, a la vez literal y metaféricamente,
el sistema isotrépico de Branzi. Esto no quiere decir que podamos considerar que cada
videojuego sea una obra de arquitectura conceptual, sino que sus propiedades formales se

prestan a la practica arquitectdnica exploratoria.

Sin embargo, para Wark, los espacios de juego no deben considerarse utdpicos sino atépicos.
Wark argumenta que “si la utopia prospera como una arquitectura de descripcidn cualitativa y
elimina la relacidn cuantitativa, atopia hace arbitrarias todas las descripciones. Lo Unico que

importa son las relaciones cuantitativas.”** A modo de ejemplo analiza Grand Theft Auto: Vice

City (2002), argumentando que un juego superficialmente sobre el comportamiento



transgresivo es en realidad sobre el jugador que se involucra con un conjunto de reglas. Jugar
GTA es compatible con esta vista, dado que los sistemas para atravesar el mundo trivializan
ciertas acciones (presionar un botén para robar, entrar o salir de un automévil), convirtiendo
cada vehiculo en un recurso para la movilidad dentro de ese mundo. Para Wark, los juegos
funcionan como la “sombra atdpica del mundo, en paralelo a la forma en que la propia
positividad de una utopia actia como una negacién del mundo fuera de sus limites".*® Sin
embargo, Podemos ver que tales mundos ya habian sido predichos por arquitectos. Branzi ya
habia previsto estos reinos atépicos cuando argumenté que “hoy en dia la Unica utopia posible
es cuantitativa”, lo que sugiere que vio la ciudad imaginaria y conceptual como cercana a la
|6gica de los sistemas electrénicos.* En el caso de GTA, el jugador esté involucrado dentro de
estos sistemas atdpicos y también es testigo de un espacio de representacion en la pantalla
que se vincula con la realidad. Los autos y la ciudad parecen reales, incluso si las acciones que
apoyan la libre circulacidon son muy sistematicas, lo que sugiere una extensién de la utopia
cuantitativa de Archizoom. Por supuesto, Grand Theft Auto representa el tipo de gigante
hipercomercializado al que Archizoom seguramente se habria opuesto. Sin embargo, la
agencia del mundo de los videojuegos seguramente podria aplicarse a los motivos clave de
Branzi para el trabajo del grupo: “el de comprender las leyes objetivas que controlan la
configuracién del fendmeno urbano-arquitectdnico, desmitificando la compleja ideologia que
rodea la discusidn y condiciona la forma que toma”.*’ Si los escritos de Reyner Banham fueron
fundamentales para llamar la atencién de Los Angeles como un paisaje arquitectdnico
estructurado en automovil digno de interés, Rockstar, los creadores de GTA, codifican la
naturaleza misma de una ciudad utépica de movimiento y transgresién en sistemas que
enfatizan esto a través de ser parte del mundo. A medida que las herramientas para que los
arquitectos realicen espacios de juego resultan disponibles ampliamente, la posibilidad de

cooptar estas estructuras con nuestros propios medios se vuelve cada vez mas clara.

Al crear instancias de mundos herméticos, manipulados a través del controlador, la pantalla'y
el protocolo codificado, los mundos de los videojuegos resuenan con la idea de la utopia
arquitectonica. Wark argumenta que “si en la utopia todo esta subordinado a una descripcion
rigurosa, una marca del espacio con signos, en la atopia nada importa més que las relaciones
transitivas entre las variables”.18 Sin embargo, dentro de los mundos de juego esto parece
estar en un punto intermedio. Si bien un entorno de videojuego es en Ultima instancia
algoritmico, muchos disefadores se esfuerzan mucho para producir “descripciones
rigurosas”, y la estética de los videojuegos ciertamente privilegia la presencia de signos en

términos de delinear sus mundos y significados. Las cualidades de estos entornos como



lugares sintéticos, con historias e "historia” concomitantes (cominmente conocidas como

“tradiciones”), son parte de lo que atrae a las personas a estos mundos.
Hacia una arquitectura y unurbanismo de videojuego

Dado que los videojuegos combinan mundos utépicos que estan virtualmente habitados por
complejos sistemas de reglas para que los usuarios participen, podriamos sugerir que los
videojuegos son el medio que los arquitectos radicales de los anos sesenta y setenta
esperaban, un medio capaz de producir juegos ludicos, cuantitativos, pero también utopias
cualitativas que pueden hablar sobre el mundo real. Del mismo modo, el trabajo de estos
visionarios arquitecténicos, que diseminaron ideas en multiples capas, desafia la naturaleza a
menudo solipsista y aislada de los mundos de los juegos al ofrecer una plantilla de como tales
mundos imaginarios pueden establecer un didlogo critico con la realidad. Si los arquitectos de
vanguardia del pasado reflejaron su sociedad a través de su trabajo conceptual, podemos ver
los juegos como la encarnacidon mediatica de las tecnologias de computacion y comunicacion.
Como argumenta Alexander Galloway (como Brayer sobre Constant): “Los juegos son
alegorias para nuestra vida contemporanea bajo la red de protocolos de control informatico
continuo".*® Si bien esto puede tener connotaciones negativas, los juegos nos permiten
exponer y atraer nuevas voces a los procesos a menudo opacos de la arquitecturay el
urbanismo. Los juegos pueden ofrecer alternativas a sistemas tradicionales de gobiernoy
regulacién. Playable Planning Notice (2017), por ejemplo, es un juego que interroga como las
decisions de planificacién en Londres se comunican a la poblacién, lo que permite a los
jugadores construir sus propias interpretaciones de la informacién cominmente entregada
por el concejo al ciudadano mediante un documento A4 laminado que cuelga tristemente de

un farol en la calle.

Los juegos también nos pueden llevar a volver a examiner la historia de la arquitectura a través
de espacios virtuales. Por ejemplo, Projectives (2018) explora los espacios de dibujo en
perspectiva renacentista de Hans Vredeman de Vries, con jugado-res que combinan diferentes
puntos de vista para ensamblar una perspectiva arquitectdnica en el espacio isotrépico. Se
utiliza un espacio de juego para examinar la relacion entre el dibujo arquitecténico y la forma.
Pero esto tiene mas profundidad, dado que la cdmara de perspectiva y la cuadricula isotrépica
estan codificadas dentro del software utilizado para construir el juego. Como argumenta Robin
Evans: “; qué mas se puede dibujar en perspectiva, excepto..., cosas ya definidas y hechas de
acuerdo con las lineas y planos reguladores de la geometria clasica?"?° En este mundo
sintético, las convenciones de representacion arquitectdnica se explotan para ensamblary

desmontar el espacio alrededor de los jugadores mientras juegan.



Si los disenadores con formacién arquitecténica se dirigen al disefio del juego (como
Block'Hood de José Sanchez, 2015, o Sable de Greg Kythreotis, 2018), entonces Tokyo
Backup City proporciona un ejemplo de hacia dénde podria dirigirse dicha practica en un
contexto arquitectdnico experimental. Inspirado en una propuesta del mundo real de un
politico japonés para una sede de gobierno alternativo ubicada en Osaka y que se construiria
en torno a centros de juego de estilo americano, el proyecto utiliza la |6gica de las maquinas de
loteria caracteristicas de Japdn (llamados “juegos de medallas”) para proponer un nuevo
entorno urbano trastocado pro el juego. Estas maquinas legalizan el juego a través de la
transaccion de dinero en fichas, utilizando mecanismos fisicos y digitales elaborados para
atraer jugadores. La aplicacion de su légica a escala urbana integraria las particularidades de
la ley de juegos japonesa con tecnologias de ciudades inteligentes para crear juegos fisicos de
gran tamano como generadores econémicos. Desarrollado a través del dibujo, el modelado, la
generacion de capturas de pantalla y el disefo del juego, el Proyecto abarca varios medios,
cada uno con diferentes conjuntos de mensajes arquitecténicos. Multiples versiones diferentes
de la ciudad estan codificadas dentro del proyecto, lo que permite involucrarse con las
preguntas sobre estar dentro de la arquitectura y el significado simbdlico de la misma a través

de mundos virtuales que nunca son disenados para realizarse fisicamente.

Estas diversas versiones de una ciudad estén disefadas para oscilar entre la utopia y la atopia.
Pero, por supuesto, esto no es tan diferente de los proyectos arquitectdnicos de varias capas
que se produjeron hace unos cincuenta anos. Lo que nos ensefaron los proyectos de
Archizoom, Superstudio y otros fue que la disciplina arquitectdnica podia ser desafiada y
extendida para envolver a los nuevos medios y tecnologias de una manera subversive y ludica.
Y a su vez, lo que muchos de los mundos de juego demuestran es que nuestra concepcion del
espacio y las acciones contenidas en él pueden ser no normativas y experimentales, incluso en
mundos virtuales que parecen ser recreaciones de la realidad. Es importante comprender este
potencial dado que los juegos seguramente continuaran operando como una fuerza
dominante en la cultura popular. Tal contexto presenta una oportunidad para un nuevo
discurso digital en arquitectura que aproveche las propiedades de los entornos de juego para
mantener las ideas experimentales, imaginarias y utdpicas a la vanguardia del pensamiento
arquitectdnico por venir. Ahora podemos presenter nuevas formas de utopia negativa e invitar
a las personas a entrar, no como espectadores remotos de un mundo, sino como participantes
en sistemas espaciales que se pueden remodelar cuadro por cuadro. Al adoptar la perspectiva
de Superstudio y los sistemas de Super Mario, podemos desafiar las contradicciones actuals
disenando espacios donde la interfaz se encuentra con la ideologia, las reglas con la

representacion y lo computacional con lo conceptual.
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