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Resumen
I

Mediante un breve ejercicio de lectura semiética inter-
pretativa se intenta comprender varios de los mecanis-
mos de generacion del espacio empleados en algunos fil-
mes, y mas especificamente la utilizacién de la arquitec-
tura como recurso de espacializacion dentro del relato
filmico. Se propone entonces una pequefa taxonomia
que permita entender algunas diferencias entre las diver-
sas estrategias discursivas identificadas como generado-
ras de espacios arquitecténicos en el cine.
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Abstract
I

An interpretative semiotics reading exercise is proposed
in order to understand the generation of the space in
some films, and more specifically the use of architecture
as a resource to generate the narrating space of a film.
Then it is possible to identify a small taxonomy and
therefore differentiate some of the discursive strategies
that allow the generation of architectonic spaces in
movies.
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A modo de introduccion

Las relaciones entre el cine y el espacio arqui-
tectonico han sido abordadas desde diversas perspecti-
vasy por distintas disciplinas; entre estos esfuerzos, algu-
nos tedricos se han ocupado de cémo el espacio arqui-
tecténico se utiliza como parte de la especializacién na-
rrativa en el cine. Este articulo busca mostrar de una ma-
nera muy elemental un breve ejercicio de apreciacion se-
midtica de varias posibles maneras de construir, mas que
de emplear, el espacio arquitecténico dentro de algunos
filmes representativos. Por ende, es relevante aclarar que
se trata mas de una lectura apreciativa e interpretativa
elemental, que si bien se vale del aparato teérico-meto-
doldgico de la semidtica generativa, no tiene ninguna
pretension de investigacion taxonémica, si no mas bien
de ejercicio iniciante a la lectura semidtica.

Tridimensionalidad y Movimiento

El cine nos plantea siempre la gran paradoja del
ojo engafado. Delante de la realidad del mundo que per-
cibimos directamente mediante la vista, el cerebro re-
construye eso que llamamos espacio a partir de dos ima-
genes, que llegan cada una a través de uno de los ojos,
estas dos imagenes son procesadas simultdneamente
por el cerebro y a partir de ellas se recrea la profundidad
del espacio; esto es lo que percibimos como tridimensio-
nalidad. El cine, por su parte, siempre estd en constante
lucha con este mecanismo, pues debe reproducir la pro-
fundidad del espacio real en una pantalla mediante una
Unicaimagen, dadndole aambos ojos un mismo estimulo,
por lo que debe engaiar al cerebro para que reconstruya
la profundidad perdida a través del lente. Se trata de la
paradoja de llevar la tridimensionalidad a un plano bidi-
mensional, esto eslo que conocemos como perspectiva.

Pero ademas de la tridimensionalidad, el cine
esta forzado a reproducir otro elemento de la realidad de
manera ilusoria; el movimiento. El cine es de entre los sis-
temas comunicativos visuales el duefio del movimiento,
pues logra representar los procesos de movimiento a par-
tir de una serie de imagenes fijas -fotogramas- que cam-
bian de manera rapida, en una sustitucion casi instanta-
nea, enganando al ojo, que no logra percibir el cambio en-
tre unaimagen y otra y confia en la continuidad de la ima-
gen, dejandole al cerebro la tarea de completar la secuen-
cia de manera que parezca un movimiento real. Este es
quizas uno de los mecanismos mas simples que el hombre
ha ingeniado y que mds nos siguen maravillando (1).
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La paradoja del cine entonces es la de represen-
tar una realidad continua mediante una materialidad frag-
mentada, pues la pelicula, el film en su materialidad, no es
otra cosa que una sucesion de trozos de espacio y tiempo
(Burch, 1970). Asi mismo, la arquitectura plantea por su
parte, en palabras de A. J. Greimas, la ruptura de una conti-
nuidad espacial, y presupone necesariamente la pérdida
de la mayor parte de las riquezas de esa extension conti-
nua en la que se establece la edificacion. Sin embargo,
este autor afirma también, que asi como la construccion
asegura una pérdida en la plenitud concreta y vacia de esa
extension continua, ofrece a su vez una compensacion a
cambio al poner de manifiesto una nueva significacion.
Este proceso de ruptura del espacio continuo por parte de
la edificacion es el que genera finalmente un espacio sig-
nificante (1976). El espacio es ante todo, en esta visidn se-
midtica, un objeto construido a partir de la insercién de
elementos discontinuos que rompen con la continuidad
del espacio vacio (Greimas & Courtés, 1990). Vemos en-
tonces como el proceso de reconstruccion de la continui-
dad a través de una materialidad discontinua genera nue-
vas significaciones en ambos sistemas.

Trataremos entonces aqui de entrever y descri-
bir algunos de los mecanismos que emplea el cine como
sistema comunicativo mutimodal para representar el es-
pacio, desde la perspectiva semidtica.

Escenografia y Arquitectura

El cine cuenta siempre una historia, y este relato
visual y sonoro —en la mayoria de los casos—, requiere de
un espacio para que los personajes desarrollen sus accio-
nes (2). Los mecanismos mediante los cuales se genera
ese espacio es lo que Greimas llama espacializacion, y el
cine pareciera recurrir siempre bien a la escenografia o
bien a la arquitectura misma para proveerse de esos es-
pacios que requiere.

Porun lado, el cine, al igual que el teatro, puede
generar espacios ficticios mediante el uso de elementos
que reproducen un ambiente determinado necesario
para el desarrollo de una accién especifica; lo que cono-
cemos como escenografia. Y consta de una serie de ele-
mentos que van desde los decorados hasta la ilumina-
cién, y que buscan en algunos casos crear un espacio ine-
xistente, y en otros, reproducir uno que ya existe.

Por otra parte, el cine también puede acudir a
la arquitectura en busqueda de espacios reales ya
construidos y apropiarse de ellos para desarrollar alli
sus historias. En este caso la arquitectura pasa de ser el
resultado de la modificaciéon de un espacio, para ser
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empleada ahora como escenografia de la narracién vi-
sual, ya no es un espacio habitado si no un espacio que
sirve de fondo, de escenario.

Ahora bien, estos dos recursos que el cine em-
plea para generar espacios tienen caracteristicas en si
mismos que los hacen particulares y que determinan
igualmente la espacializaciéon que aportan al cine. La ar-
quitectura, que modifica el espacio para satisfacer una
necesidad o un deseo, genera espacios tridimensionales,
recorribles, habitables; la escenografia por su parte gene-
ra espacios que pueden ser tridimensionales en un senti-
do mas restringido del término, pues existen elementos
que por la naturaleza de la imagen cinematogréfica pue-
den ser simplemente sugeridos o dejados a la imagina-
cién. Un techo puede ser supuesto por un espectador a
partir de una imagen, no asi por un usuario dentro de un
espacio arquitecténico.

Sitratamos de diferenciar la escenografiaylaar-
quitectura al ser empleadas por el cine para generar es-
pacios visuales, podemos intuir que existen al menos tres
grandes factores que debemos tomar en cuenta:

1. La temporalidad: Si bien resulta obvio, es
importante entender que la arquitectura esta en princi-
pio destinada a permanecer en el tiempo mas prolonga-
damente que la escenografia; aunque es cierto que
abundan casos de arquitecturas efimeras, o de esceno-
grafias mas permanentes. Sin embargo, esinnegable que
la temporalidad afecta el caracter del espacio resultante
en uno u otro caso. De acuerdo con Vincenzo del Prato.

La construccidn escenogrdfica es por su natura-
leza transitoria y por ello sus estructuras portan-
tes son diferentes a las de la arquitectura. Gene-
ralmente estd realizada de modo provisional,
con puentes de hierro oportunamente ocultos en
la estructura arquitecténica y haciendo uso de
materiales de rdpida aplicacion de modo que
todo cuanto es necesario parala construccion de
la escena pueda estar puesto en la obra en un
tiempo mds reducido que en la construccion ar-
quitectonica (Gorostiza, 1997).

Mientras que, en palabras del mismo del Prato,
la arquitectura por su parte se construye para permane-
cerenel tiempoy por la necesidad del hombre de modo que
pueda moverse fisicamente en ella, girar alrededor, entrar,
salir, descender, apreciar los volimenes, en suma vivirla
(Gorostiza, 1997).

Tenemos entonces que la temporalidad, la mas
permanente de la arquitectura y la mas efimera de la esce-
nografia, determina factores formales del espacio genera-

do, como materiales, estructuras, o acabados, y a su vez es
determinada por la funcionalidad misma del objeto.

2. La Escala: ciertamente, la arquitectura y la
escenografia entienden y expresan la escala de maneras
distintas. En muchos casos la escenografia puede o no
acceder ala misma escala que la arquitectura en sus reali-
zaciones, dependiendo de razones de indole muy diver-
sas, como costos, limitaciones espaciales, temporalidad,
etc. En otros, la arquitectura juega con la escala de mane-
ra escenografica, para crear efectos de sentido particula-
res. Pero ciertamente, en cualquiera de los casos, la esca-
latiende a ser determinada por razones distintas, en la ar-
quitectura depende mas de razones funcionales en
cuanto a la ergonomia del espacio, en la escenografia pa-
reciera depender en cambio de razones logisticas.

3. La Funcion: mientras que la arquitectura
debe su caracter principalmente a su funcién, a un ser para
algo, la escenografia tiene por su parte como funcién pri-
maria la de parecer para algo. No se trata de que la esceno-
grafia no tenga funcién en relacién con la arquitectura, si
no que su funcién es otra, ella debe servir de espacio y pa-
recer espacio, mientras que en la arquitectura ese parecer
esta dado por su ser verdadero. Este caracter funcional de
unay otra podria ayudarnos ahora a entender que la esca-
lay latemporalidad operen de tan distinta manera en am-
bos casos, como consecuencia de la funcion.

La arquitectura en el cine

Como parte de lafigurativizacién del espacio en
el cine, la arquitectura se construye de una manera muy
distinta a como la percibimos en otros sistemas visuales,
pues lo importante en el caso del film no es en realidad la
representacion de la arquitectura como en el caso de una
fotografia documental por ejemplo, sino como ya dijéra-
mos, la generacion de un espacio. Por lo tanto, y en con-
secuencia, el espacio arquitecténico se presenta en el
cine, no se representa. Es precisamente este presupuesto
el que nos lleva a hablar de construccién de espacios ar-
quitecténicos en la pantalla, y no de representacién o de
empleo, pues no se utilizan los espacios como tal, como
espacios diseflados para un fin, si no que se utilizan pero
en tanto que escenarios, y esto cambia la interaccién de
los usuarios con el espacio mismo. El espacio se presenta
ya no como un objeto arquitectdnico, si no como un ele-
mento figurativo dentro de la historia.

En esta presentacion del espacio en el cine po-
demos distinguir en principio al menos tres tipos distin-
tos de arquitectura, dependiendo de la manera en como

el espacio se construye en pantalla.
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a. Arquitectura real: En este tipo de construc-
cion el cine emplea la arquitectura y el espacio arquitec-
tonico real, el construido, habitado, con existencia real, y
se apropia de valores ya asociados a esos espacios. Por
ejemplo, en el caso del film francés Amélie (2001), en el
que se nos muestra una Paris que existe y que le permite
al film apropiarse de una serie de valores ya establecidos
a partir de esa arquitectura, de las calles, los adoquines, el
metro, los cafés, Paris toda. Si bien se trata de una visién
idealizada de la ciudad, ese también es un valor asociado
ya a la Paris construida en el imaginario de la arquitectu-
ra. Nadie piensa en Paris llena de Tags o graffittis en sus
paredes; por eso el trabajo de limpieza digital de las ima-
genesde laciudad para obtener una versién ideal de ella.

En otro caso, en el film Match Point (2005), el em-
pleo recurrente de edificaciones postmodernas del Lon-
dres empresarial, remiten a una serie de valores como el po-
der, el dinero, la fortuna, el sexo, y el control, y la pérdida de
otros valores asociada al posmodernismo como fenémeno
cultural. O en el caso de la arquitectura casi impersonal del
Tokio de Lost in Translation (2003), donde se nos muestra la
escala hipertrofiada de la ciudad en la que los seres huma-
nos con su tamafo real pero insignificante se pierden.
Igualmente el film Children of men (2006) se apropia por su
parte de una serie de valores asociados a la Tate Modern de
Londres, que recuerdan a la imagen ya empleada por los
musicos de Pink Floyd en la caratula de su dlbum Animals,
caracterizada entonces como simbolo del futuro apocalip-
tico e incierto, carga connotativa que se aprovecha en la es-
cena del film, mediante la reproduccion de la caratula del
disco en una referencia clara a los temas de ese album.

También la arquitectura permite al cine generar
nuevos valores en sus espacios a partir de otros rasgos de
los espacios que se emplean, que pueden no estar ya aso-
ciados a ellos. Por ejemplo, en el film Gattaca (1997) se em-
plean varios edificios de Frank Lloyd Wright pertenecien-
tes al estilo generado por el movimiento moderno, y que
si bien pudieran remitir a un pasado modernista, son em-
pleados como escenarios de un futuro que privilegia a la
sociedad por encima del individuo, y en el que la arquitec-
tura moderna, con su escala magnificada y su pureza de
formas, pareciera encontrar un acomodo perfecto.

Igualmente el futuro, pero esta vez un futuro
apocaliptico, es también figurativizado por otros rasgos,
como los de la casa Ennis (1924) de Frank Lloyd Wright
empleada de manera referencial en el film Blade Runner
(1982), y que por sus rasgos alusivos a culturas ancestra-
les, con su forma piramidal y sus acabados a manera de
grabados sobre piedra, bien puede simbolizar una vuelta
a algunos valores antiguos en el futuro.
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b. Arquitectura Ficticia: El cine recurre también
ala generacion de espacios ficticios, narrados visualmente
mediante herramientas digitales, ya sea para sobrepasar
los limites de lo posible en la realidad fisica, mediante la
generacion de espacios fisicamente imposibles, o bien
para producir efectos de hiperrealidad a partir de espacios
reales o posibles, retocados para exagerar ciertos rasgos
de manera hiperbdlica. Podemos mencionar como ejem-
plos, en primer lugar, los espacios generados en las Ulti-
mas —o primeras, sea de manera cronoldgica por su reali-
zacion o por su tiempo en la historia misma -tres peliculas
de la saga de Star Wars (1999, 2002, y 2005), donde no sélo
se generaron una serie de espacios imposibles en la reali-
dad, planetas, ambientes, e incluso arquitecturas, ciuda-
des, con urbanismo y estilos arquitecténicos propios de la
visién futurista de la historia, si no que ademas se manipu-
laron espacios reales mediante técnicas digitales para pro-
ducir efectos visuales de hiperrealismo, como algunos pai-
sajes espafoles empleados, retocados digitalmente para
exaltar su caracter bucdlico. Ilgualmente, podemos citar
como ejemplo la arquitectura generada digitalmente para
la nueva version de la historia de Willie Wonka, Charlie and
the Chocolate Factory (2005) en la que el relato demanda
de una serie de espacios comestibles.

c. Arquitectura Virtual: En este caso la arquitec-
tura que se presenta en el film es virtual pues no existe, ni
de manera real ni de manera ficticia, si no que es creada,
construida por la mente del espectador, al que se le pre-
senta una serie de elementos que le permiten reconstruir
ese espacio en su cabeza. Podemos entonces distinguir al
menos tres grados de virtualidad en esta categoria:

i. Manipulacion de la realidad: Aqui el espa-
cio existe pero no en la misma forma del espa-
cio virtual que se genera en la historia, por
esto se debe manipular el espacio para que el
cerebro reconstruya el espacio que se requie-
re. Un ejemplo muchas veces referido es el de
la camineria circular de la nave espacial en la
que viajan los personajes protagdnicos del
film Odisea 2007 (1968). En este caso, la cami-
neria es en realidad un espacio real recto, pero
la toma particular y la manipulacién de esas
imagenes en las escenas que lo muestran, le
permite al espectador reconstruir en su mente
a partir de una imagen imposible un espacio
circular que en realidad no existe, un espacio
virtual pues sélo existe en la cabeza del espec-
tador, pero mostrado en la pantalla.

ii. Reconstruccion del espacio a partir de
fragmentos: Aqui el espacio se muestra a



Lilia Ramirez

El espacio arquitectdnico en el Cine: Arquitectura real, ficticia, y virtual. Ejercicio de lectura semidtica

través de fragmentos que en si mismos, o to-
dos juntos, no constituyen un espacio, pues
es el cerebro el encargado de juntar esas pie-
zas y completar las faltantes, de manera de
formar ilusoriamente la imagen completa.
Podemos aqui mencionar el caso de la se-
cuencia de Star Wars El retorno del Jedi (1983),
en la que el personaje de Luke Skywalker per-
sigue en su nave a varios pilotos enemigos
antes de destruir la nave de la Estrella de la
Muerte. En esta secuencia el espacio en el
que se desarrolla la accién es sélo sugerido a
partir de varios elementos puntuales, algu-
nas tomas de una maqueta de la nave enemi-
ga en la que se encuentran que muestran el
pasillo por el que se desplazan, y el visor de la
nave misma de Skywaker, en el que se mues-
tra el mismo pasillo en una perspectiva es-
quemadtica del espacio mediante unas sim-
ples lineas y algunos puntos que sefalan la
ubicacion de los pilotos enemigos. Estos po-
cos elementos bastan para que el espectador
recree el espacio completo de la accion.
iii. Representacion del espacio mediante
sistemas simbdlicos: Este pareciera ser el
caso extremo de virtualidad del espacio en el
cine, pues ya no hay elementos del espacio
mismo, sino una representacion -ahora si ha-
blamos propiamente de representacién- del
espacio através de elementos que lo simboli-
zan y hacen que el espectador entienda que
estan ahi en lugar del espacio mismo. Encon-
tramos aqui el ejemplo de la construcciéon del
espacio en el film Dogville (2003), en el que no
hay un espacio si no una representacion del
espacio, que se simboliza mediante un siste-
ma de trazados a manera de planos en el
piso, y el uso de denominaciones linguisticas
para diferenciar dreas o sefalar elementos
particulares. Aqui el espacio debe ser genera-
do por completo por la mente del espectador
a partir de un sistema de simbolos que ya
nada tienen que ver con el espacio mismo.
Vemos entonces que vamos desde un punto en
el que el espacio es mostrado enteramente, aunque de
manera ilusoria, hasta un punto en el que el espacio en si
desaparece por completo y es remplazado por una serie
de simbolos.

Espacio representado vs.
Espacio mostrado

Luego de este breve ejercicio de lectura pode-
mos concluir que el espacio en el cine siempre es mostra-
do o construido pues la historia siempre requiere de un
espacio que transitar y que, incluso cuando hablamos de
representacion, se puede entender que se represente el
espacio arquitecténico, el real, el cargado de significados
preexistentes, sin embargo el espacio fisico, el del relato,
siempre debe estar allimostrado, es un requerimiento de
la fisica y la realidad al que no podemos escapar.

Notas

1. Si bien esta manera de plantearlo podria resultar
un poco ingenua, no es laintencién ahondar en los
mecanismos de percepcién de la realidad misma,
donde el cerebro es el encargado de mantener
toda la ilusion de continuidad a partir de una reali-
dad fragmentada, o viceversa.

2. Es parte de las leyes de la fisica natural que toda ac-
cion requiere de un espacio-tiempo para poder lle-
varse a cabo. Un antes, un durante y un después.
Una locacidn, un aqui o un alla.
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