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Resumen: Este articulo es una examinacion de lo que entendemos culturalmente como
juego de construccion, redefiniendo y consolidando esa tipologia. Tomando como refe-
rencias fendmenos culturales como LEGO (1958) y su sucesor digital, Minecraft (2011), la
investigacion se basara en el analisis de los juegos de construccién como una herramienta
para la creacion. Se hard hincapié en la filosofia de juego y la creatividad, teoria de juego
y sistemas de diseflo, proponiendo una metodologia a través de la cual analizar y propor-
cionar una nueva perspectiva holistica para esta tipologia de juego.
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[Restumenes en inglés y portugués en la pagina 17]
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vestigacion de fin de grado. Su participacion en la escena indie le ha valido reconocimien-
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Juego en la Tecnocampus Global Game Jam en dos ediciones consecutivas (2022 y 2023).
Es trabajadora auténoma en disefio y construccién de interiores en Minecraft. Actual-
mente trabaja en la industria de los videojuegos de mévil como Live Operations Manager.

Introduccion

Los videojuegos se caracterizan por su variedad y naturaleza cambiante. Esta esencia multifa-
cética se manifiesta no solo en las distintas disciplinas a través de las que se estudia, sino tam-
bién en las perspectivas desde las cuales se enfoca. Esta confluencia de disciplinas académicas,
como la psicologia, sociologia, literatura, disefio e ingenieria, resultan en una gran amplitud
de aproximaciones dentro de los game studies. Sin embargo, esto también lleva a una visién
fragmentada, en la que hay una falta de metodologia empirica que analice el videojuego en
su totalidad para proporcionar una vision estética particular de este medio (Aarseth, 2003).
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En particular, la perspectiva psicoldgica contemporanea sobre el juego ha resultado
en una percepcidn restringida de los juguetes de construccién como herramienta para
el desarrollo en la infancia (Nguyen, 2016). Esta visién ha permeado en los juegos de
construccion. Es el caso de Minecraft (2011), por ejemplo, que a pesar de ser el video-
juego mas vendido de todos los tiempos, resultd de interés para la academia debido a
sus aplicaciones educativas. Irénicamente, su propia popularidad ha llevado al estu-
dio de Minecraft como un fendmeno cultural aislado, eclipsando una potencial exami-
nacion holistica de lo que podria ser el fendmeno de los videojuegos de construccion.
Esta comprension de los videojuegos de construccion, fragmentada y centrada en Mi-
necraft los ha convertido en una forma de juego merecedora de una atencién académica
mas exhaustiva, empezando el planteo de cuestiones fundamentales como una definicién
acordada de lo que son los videojuegos de construccion.

Aunque la respuesta ontoldgica aun tiene un largo camino a recorrer, todos estamos fami-
liarizados instintivamente con la naturaleza de este tipo de juego, principalmente gracias a
LEGO (1958). No es sorprendente que este juguete geométrico y colorido, inspirado en el
disefio Bauhaus (J.P. Wolf, 2014), haya trascendido al medio de los videojuegos con juegos
de bloques como Minecraft que, siendo descrito por su similitud con LEGO (1. Merch et
al.,, 2016), se considera su sucesor digital (Thompson, 2016, Schut, 2014). Definido por su
creador, Ole Kirk Christiansen, como “sistema jugable™, LEGO ha desempefado un papel
fundamental en la constitucion de la idea sobre un juego de construccion: un conjunto
de piezas interconectadas, de dificultad accesible conformando un sistema abierto con
posibilidades infinitas que permite crear algo donde antes no habia nada (Ackermann et
al., 2009) o, como lo describiria Gauntlett, “una herramienta para la expresion del pensa-
miento” (2014, p. 147).

Es por esto por lo que este articulo presentara LEGO y Minecraft como puntos de partida
para proponer una tipologia de juegos de construccion, extendiendo los principios pre-
sentados a otros videojuegos de rasgos similares a nivel mecanico.

Filosofia de juego y psicologia de la creatividad

En el libro Man, Play and Games (2001), Roger Caillois introdujo los conceptos de ludus
y paidia como tipos distintivos de juego. Como formas de juego que coexisten dentro de
una cultura, Caillois define paidia como “la manifestacion espontanea del espiritu de jue-
go” (Caillois, 2001, p. 28) y ludus como su metamorfosis “disciplinando paidia, se otorga
al juego las categorias debidas, acorde a su pureza de juego, y distintivas por excelencia”
(Caillois, 2001, p. 33). Es decir, en ludus se encuentran todos los tipos de juego definidos
por Caillois: agén (competencia), alea (azar), mimicry (mimesis) e ilinx (vértigo). Ludus
surge cuando, dentro de un estado de paidia, el jugador establece convenciones, objetivos,
herramientas y una estructura, resultando en una de estas cuatro formas de juego.

+Cémo pueden articularse estas definiciones en el estudio del juego de construccién? Si
construir es en ultima instancia una representacion de forma mds o menos fiel del mun-
do que nos rodea, del mismo modo en que aprendemos sobre €l a través de la obser-
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vacion, la construccién puede considerarse una forma de mimicry (mimesis). El propio
Caillois (2001) propone esta clasificacién, sefialando que la conjuncién de ludus con
mimicry da lugar a los juegos de construcciéon, dado que la imitacién es dirigible “hasta
convertirse en un arte rico en sus mil patrones, técnicas refinadas y recursos sutilmente
complejos” (Caillois, 2001, p. 31). También refuerza esta explicacién con un ejemplo de
juguete, Erector set, comparable a Meccano (1901) en su tipo de piezas y funcionalidad.
Es por eso por lo que podria decirse que un sistema jugable como LEGO implica un estilo
de juego Iudus. Sin embargo, muchas investigaciones académicas clasifican a LEGO como
paidia, lo que contradice la concepcion original de Caillois (Landay, 2014; Buerkle, 2014;
Schut, 2014; Shores, 2017; Backarach & Cook, 2017). Teorias como la de Tseng y Resnick
(2012) si sefialan que LEGO, al ser un conjunto estructurado de herramientas materiales
(en contraste con un material no estructurado), con piezas como ruedas, dirige y facilita
el juego como juguete de construccion de vehiculos.

Aunque los videojuegos de construccion si suelen darse por hechos como formas de lu-
dus, dado que “los juegos digitales se basan en reglas fisicas incorporadas en su software
y hardware” (Stenros y Montola, 2024, p. 7), observamos el contraste con los juegos de
construccion analégicos, que a menudo las investigaciones consideran paidia. Después de
esta primera examinacién, podemos afirmar que los juegos de construccién en ambos me-
dios pueden clasificarse como ludus siempre que exista un sistema jugable, y que ambos
puedan considerarse paidia en ausencia de dicho sistema.

Una investigacién de LEGO Learning Institute (Ackermann et al., 2009) amplia la concep-
cion de este sistema de juego como modo de ejercer una creatividad sistematica, estruc-
turada. Esta investigacion esta liderada por David Gauntlett, doctor en Media Studies (y
autor en LEGO Studies: Examining the Building Blocks of a Transmedial Phenomenon (].
P. Wolf (Ed.), 2014), y Edith Ackermann, psicologa del desarrollo de la corriente de Jean
Piaget. Es por eso por lo que su perspectiva integra el concepto del juego constructivo
dentro de los cuatro tipos de juego definidos por Jean Piaget (1951). Este tipo implica el
uso de objetos con el propdsito de desarrollar una creacion.

A parte de sus propios intereses como juguete educativo, definen principios de su sistema
de juego que son representativos universales de la concepcién de un juego de construc-
cion. Esto es, un medio que permita la masterizacion, la elaboracion de cosas simples a la
vez que complejas y que esté compuesto de partes interconectables que den lugar a resul-
tados inesperados y novedosos. Estas caracteristicas lo convierten en un entorno seguro
de creacién, que da lugar a la libertad y la experimentacién a partir de la estructuraciéon
del medio (Ackermann et al., 2009).

Este proceso que el jugador atraviesa para crear con un juego o juguete de construccién
es innegablemente un ejercicio de creatividad, lo que se puede explicar, por ejemplo, re-
trocediendo a las fases de la creatividad (preparacion, incubacién, iluminacion, evalua-
cién, elaboracion) del psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (1997), y puede ser extendido
a las fases formales de un proceso de disefio como las asentadas en la corriente de Design
Rationale. En el libro Design Rationale: Concepts, Techniques and Use (Moran y Carroll,
1996), los autores definen que todo artefacto disefiado tiene un ciclo de vida que implica
una fase de requisitos, una de diseflo, una de construccion, una de implementacion, una
de mantenimiento y una de redisefo. Fischer et al. (1989) presentan una explicaciéon mds
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directa sobre como se ejerce la creatividad. En un proceso de disefio confluyen dos activi-
dades: construccién y argumentacién. La construccion consiste en alcanzar una solucién
mediante la elaboracién, mientras que la argumentacion se refiere al razonamiento sobre
la calidad de dicha solucién. De hecho, durante un proceso de disefo, los diseiadores
cambian constantemente entre construccién y argumentacion, de manera iterativa.

Teoria de juego y mecanicas de sistemas

Como se ha observado, el paradigma de los juegos que se intenta estudiar es radicalmente
distinto a otros debido a su naturaleza ladica. Entonces, ;como se pueden concebir estos
en tanto a sistemas de mecanicas y formalizarse desde una perspectiva de disefio de juego?
Segun las diversas definiciones académicas de mecanicas recopiladas por Sousa et al.
(2021), puede afirmarse que la forma mas precisa de definir las mecanicas de los juegos de
construccion o lego-like es como “formas en las que los jugadores interactian con el juego
para afectar su estado” (Sousa et al., 2021, p. 2). A diferencia de otros juegos, estos cambios
de estado afectan al espacio de juego. Como senala McGregor en Situations of Play: Pat-
terns of Spatial Use in Videogames, “el espacio de juego es algo que puede ser desarrollado
como parte del gameplay del juego” (McGregor, 2007, p. 7).

También resulta destacable cdmo en los juegos con sistemas mecanicos de construccion el
estado del juego aparece siempre observable en su totalidad: al ser el estado del juego y el
espacio del juego sinénimos de la accion de juego, el usuario precisa acceso el estado de la
‘partida’ en todo momento para poder interactuar y modificar dicho espacio. O, explicado de
otro modo, el desafio en estos juegos no se genera a partir del ocultamiento de informacién
sobre el estado del juego, ya que la ‘partida’ en si no presenta objetivos finitos e impuestos.
En Elements of Game Design (Zubek, 2020), se divide las mecénicas de juego en piezas (los
elementos fisicos que pueden manipularse), acciones (que se pueden realizar con dichas
piezas) y reglas (que restringen qué acciones pueden ocurrir, cudndo y cémo). Sila coloca-
cion de piezas se considera una accién de juego, entonces las reglas del juego determinan
cémo y dénde pueden colocarse esas piezas. Por ejemplo, en LEGO los bloques sélo pue-
den colocarse si las tachuelas encajan con los orificios de estos. En Minecraft los bloques
pueden colocarse en cualquier superficie dentro del mundo, pero se encuentran limitados
por la cuadricula abstracta que lo compone y rige.

Esta materialidad y restriccion de elementos fisicos representan un punto en comun entre
los juegos de construccion analdgicos y digitales. Pero como resulta predecible, distintos
medios ofrecen diferentes experiencias y, como destaca Sousa, Zagalo y Oliveira (2021),
esto se percibe especialmente en las maneras en que las mecanicas difieren en los juegos
digitales y en los analdgicos. Por ejemplo, en los juegos digitales, los bloques de construc-
cion son entidades dinamicas que pueden tener propiedades y ser modificadas de acuerdo
con el entorno de maneras que los juegos analdgicos no pueden replicar. En Minecraft
ciertos bloques cambian de forma y se conectan entre si cuando se colocan uno al lado
del otro, como sucede con los paneles de vidrio o las vallas, una mecéanica que en LEGO
no seria posible.
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Si los sustantivos son las piezas del juego, los verbos son las acciones y la gramatica repre-
senta las reglas, los adjetivos que modifican los sustantivos describen el dinamismo entre
los bloques y el entorno, el evento de los paneles de vidrio conectandose entre si en Mine-
craft. Lo mismo puede decirse de los adverbios y las preposiciones: son modificadores de
mecanicas que solo pueden ocurrir en un ecosistema digital (Zubek, 2020).

Comparando los videojuegos de construccion como la digitalizacion de los juegos de
construccion, el modelo MMDE propuesto por Sousa et al. (2021) (siendo este la versién
analdgica del modelo MDA -Hunicke et al., 2004) describe a la perfeccion las mecanicas
en juego. La accion del jugador de colocar o destruir bloques puede considerarse un me-
canismo (la forma mas simple de accion en el juego). El sistema de cuadricula que rige la
colocacion de bloques puede considerarse un mecanismo auxiliar o submecanismo. Estos
elementos, en conjunto, conforman la mecdnica de construccion, que, en ultima instancia,
dan lugar a dindmicas de construccién (Sousa et al., 2021).

Metodologia de analisis

La metodologia propone las siguientes categorias, tomando como antecedentes los traba-
jos de Victor Navarro (2016) y Clara Fernandez-Vara (2019) sobre andlisis de juegos, con
el objetivo de responder a las preguntas planteadas a continuacion, y como estas estan
interconectadas y sujetas al espacio virtual (Figura 1).

« Espacio virtual: ;donde juegan (construyen) los jugadores?

o Mediacion: ;como perciben los jugadores el espacio virtual?

o Mecanicas: ;como se modifica el estado/mundo del juego?

+ Reglas: ;qué limita las mecanicas del mundo ludico?

 Bloques y unidades: ;con qué entidades se puede manipular el estado/mundo del juego?

Bloques y Meditacion
unidades

Espacio

virtual

Mecanlcas Reglas

Figura 1. Diagrama del modelo de analisis. Elaboracién propia.
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En base a los ambitos planteados, se propone la siguiente ribrica (Figura 2) para llevar a
cabo un andlisis procedimental de cada caso de estudio.

o Modificable 0 no modificable
— Espacio inicial ., .
g Vacio, llano, con elementos existentes
§ Espacio 2D 03D
I3 Dimensionalidad
w
Intervencion 2D 03D
2D 03D
Perspectiva o ortografica
Percepcion Fija o libre
Primera persona o tercera
Intervencion Directa
=
E=]
s Indirecta
£
[<E]
2 .y . ar
Navegacion Diegética
No diegética
Espacial
Meta
Colocacion de bloques
Primarios Destruccion de bloques
Mecanismos nucleares Unitaria o subdividida
@ Regla
2 Secundarios Regular o irregular
g
= Sin regla
Biblioteca de bloques
. Paleta de bloques
Submecanismos
Selector de bloques
[%]
z Estatico o dinamico
]
<
> Construible/no construible y destruible/indestructible
g
2 Modificable o no modificable
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Gravedad
Fisicas

Mimica de sistema .
Colisiones

Reglas

Relaciones de sistema

Limite de altura de construccion
Limitaciones del medio Limite de cantidad de bloques

Figura 2. Tabla de analisis. Elaboracién propia.

Espacio virtual

Mientras que en un juego analdgico el circulo magico® se establece donde y cuando el
jugador lo desee, en un videojuego el jugador se encuentra dentro de un mundo determi-
nado, con restricciones mecdnicas y fisicas que influyen en sus acciones.

El espacio inicial describe las propiedades fisicas del estado inicial del juego, ya sea este
vacio, plano, con construccion inicial de la cual partir, etc. Todas estas configuraciones
influyen en cémo el jugador percibe el entorno y las formas en las que orientaran su pro-
ceso creativo.

Dependiendo de la dimensionalidad del espacio, este puede existir en dos o tres dimensio-
nes. Asimismo, segtin la dimensionalidad de la intervencién, el espacio puede modificarse
en 2D o en 3D.

Meditacion

El nivel de la meditacion refiere a cémo el jugador percibe el espacio digital y la interac-
cién con el juego, y no como se presentan sus propiedades formales:

« En cuanto a la percepcion visual, el punto de vista puede ser bidimensional o tridi-
mensional, en perspectiva o en proyeccién ortografica, y puede pivotar alrededor de un
personaje en primera persona, tercera persona, etc.

o En cuanto a la intervencion dentro del espacio virtual, esta puede ser directa, cuando
las acciones del jugador tienen un efecto inmediato, o indirecta, cuando las acciones tie-
nen un efecto de manera asincrénica.

+ En cuanto a la navegacion del espacio y las herramientas para la construccion, ambas
asistidas por elementos de la interfaz, pueden ser diegéticas, no diegéticas, espaciales o
meta, segiin el modelo propuesto por Fagerholt y Lorentzon (2009)°.
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Mecanicas

La mecdnica de construccion estd compuesta por mecanismos. Estos son las acciones que
el jugador es capaz de ejecutar y que permiten alterar el estado de juego de forma deseada
(Sicart, 2008). En la metodologia se describe la siguiente clasificacién basada en la de
Victor Navarro (2016):

+ Los mecanismos nucleares son aquellos esenciales para cualquier juego de construc-
cion, es decir, las herramientas de modificacién como la colocacién o destrucciéon de blo-
ques, entre otras acciones.

« Estos mecanismos hacen posibles los mecanismos secundarios, por ejemplo, una re-
gla o cuadricula que permite seleccionar qué unidad se coloca o destruye.

+ Los submecanismos son generalmente mecanismos afiadidos que amplian la comple-
jidad de la experiencia de construccién o mejoran la calidad de vida del usuario, pero no
son necesarios para el acto de construir. Por ejemplo, una biblioteca que permite acceder
facilmente a los bloques disponibles, 0 una herramienta de clonacion del area.

Bloques y unidades

Los bloques, en su forma y uso, pueden variar radicalmente de un juego a otro dependien-
do del espacio virtual, las mecanicas, las reglas y el dominio de representacion. En este
caso se distinguird en funcién de tres propiedades:

+ Bloques estaticos y dinamicos: los bloques estaticos son unidades inalterables, mien-
tras que los bloques dindmicos estan sujetos a las relaciones dentro del sistema. En otras
palabras, los bloques dinamicos pueden presentarse al jugador en diferentes estados.

o Construibles o no construibles y destructibles o indestructibles: se refiere a si el ju-
gador puede utilizar los mecanismos primarios con estos bloques. Privar al jugador de
mecanismos primarios es un caso excepcional, a los cuales pocos bloques estan sujetos.

» Modificables e inmodificables: indica si se puede alterar o editar la unidad del bloque
de alguna manera o alguna de sus propiedades. Por ejemplo, en algunos juegos de cons-
truccién es posible cambiar el color de una unidad de construccién.

Reglas

Las reglas, en tanto funcionan como restricciones, son el aspecto mas distinguible respec-
to al juego analdgico ya que, a diferencia del mundo fisico, las limitaciones halladas en
un entorno digital son decisiones premeditadas de disefo. Se clasifican las reglas en tres

clases:

« Simulacién del sistema: propiedades fisicas que imitan o no las del mundo real. Esto
puede observarse, por ejemplo, si los bloques del juego estan afectados por la gravedad o no.

406 Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 399-415  ISSN 1668-0227



M. Codony Los bloques de los juegos de construccion (...)

+ Relaciones del sistema: relaciones dinamicas que pueden existir entre bloques dinami-
cos, por ejemplo, si un bloque altera el estado de otro. Esto también se aplica a las relacio-
nes entre sistemas de mecanicas dentro del juego.

« Limitaciones del medio: restricciones espaciales fijas que normalmente no existirian
en un juguete analégico. Estas limitaciones pueden estar causadas por el hardware, como
ocurre con la memoria del ordenador, que impide colocar un nimero infinito de bloques.

Estudio de casos
Casos planteados

La seleccién del corpus de analisis se realiz de acuerdo con cuatro criterios: diversidad en
los géneros de juego, diversidad en las mecanicas, diversidad en la fecha de lanzamiento y
relevancia histérica. La diversidad en géneros y mecdnicas garantiza que este analisis cubra
todos los aspectos de un juego de construccion y las sub tipologias que pueden identificarse.
La diversidad en la fecha de lanzamiento proporciona una comprension de la evolucion de
los juegos de construccion y las tendencias tipoldgicas a lo largo de los afios. Finalmente, el
criterio de la relevancia historica busca que todos los juegos tengan un elemento tnico que
enriquezca la experiencia del jugador. Los casos tomados son los siguientes:

o PC-BLOX 3 (Vic Slade Software, 1998) es un caso temprano de juego de construccion
digital que muestra una gran fidelidad hacia un juguete de bloques analdgico

« Minecraft (Mojan Studios, 2011) sera analizado por su relevancia mecénica, asi como
historica, siendo un simbolo de la consolidacion de los juegos voxel* como Infiniminer
(2009), Roblox (2006), Cubelands (2010), Blockland (2007) o Minetest (2010).

« Cities: Skylines (Colossal Order, 2015) se ha escogido como ejemplo de juego cons-
tructivo dentro del género de city building. Sus condiciones de simulacién manipulables
dan lugar a dinamicas de juego de construccion no restringidas, en comparacién a otros
city builders como los de la saga SimCity (1989).

o Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020) sera considerado como referente
de los juegos social-sim y dollhouse. Se destaca su relevancia por su reciente popularidad
y calidad de UGC.

o Townscaper (Oskar Stilberg, 2020), un juguete procedural que se analizara por sus
mecanismos dinamicos remarcables.

o Summerhouse (Friedemann, 2024) se destaca como juego por su foco en la estética de
la construccion a la vez que simpleza.

o Enshrouded (Keen Games Gmb, 2024) es un ejemplo de juego abierto de supervi-
vencia, centrado en el base-building con gran complejidad de mecanicas de construccion.
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Sintesis del estudio de casos

Los espacios virtuales de todos los juegos de construccion analizados existen en tres di-
mensiones, incluso si se perciben o solo pueden modificarse en dos dimensiones. Aquellos
que estan limitados a un espacio de modificacién bidimensional como Animal Crossing:
New Horizons y Cities: Skylines estan restringidos en el eje Z. Sin embargo, cuentan con
bloques de diferentes alturas con los que el jugador puede jugar para lograr variedad en la
dimension vertical (Figura 3).

Figura 3. Cities: Skylines(Colossal Order, 2015). Obtenido de https://
www.youtube.com/watch?v=6P3LB7LOTbE

Figura 4. Summerhouse (Friedemann, 2024). Captura propia.
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Todos los juegos tienen camaras que pueden controlarse en todos o algunos ejes, excepto
PC-BLOX (1998), cuya camara es completamente estatica. Los juegos con una rotacion de
camara limitada son Summerhouse (2024), debido a que tiene una camara 2D (Figura 4), y
Animal Crossing: New Horizons (2020), que bloquea la rotacién en tres posiciones, lo cual
da lugar a dindmicas de juego unicas (Figura 5). De manera general, las cdmaras tienden a
ser en 3D y completamente controlables para que el jugador tenga una mejor percepcion
espacial, especialmente si el espacio de modificacién es tridimensional.

Figura 5. Ejemplo de perspectiva forzada en Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020). Obtenido
de https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/n5bpct/my_attempt_at_a_forced_perspective/

EEEdem

Figura 6. Captura de Townscaper (Oskar Stalberg, 2021) con la cuadricula irregular
presente. Obtenido de https://store.steampowered.com/app/1291340/Townscaper/
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Los mecanismos nucleares primarios estan presentes en todos los juegos. En la mayoria de
los casos, la colocacién y destruccion de bloques es la accién principal de juego. Algunos
juegos asignan esa accion principal a los controles del ratén, mientras que otros hacen que
la colocacién de bloques sea la accién predeterminada, y la destruccién la opcién activa-
ble. Los mecanismos nucleares secundarios también se encuentran en casi todos los casos
excepto en Cities: Skylines (2015), que no tiene una regla rigida para algunos bloques, y
en Summerhouse (2024), cuya subdivision de cuadricula proporciona una experiencia de
construccion a mano alzada. Townscaper (2021) es el Gnico caso de cuadricula irregular
entre los juegos analizados (Figura 6). Sin embargo, la mayoria de los juegos de construc-
cién disponibles en el mercado estan basados en voxeles, lo que significa que las cuadricu-
las regulares y unitarias son el tipo de mecanismo secundario mas comun.

Figura 7. Biblioteca de bloques de Minecraft (Mojang Studios, 2011). Captura propia.

Los submecanismos son variados, pero generalmente incluyen algiin ment no diegético
para navegar por la biblioteca o paleta de bloques (Figura 7), como en Minecraft, asi como
submecanismos asignados a controles, como selectores de bloques, selectores de color
y funciones de rotacion de bloques. En Enshrouded (2024) hay incluso guias visuales de
colocacion (Figura 8). Las unidades de bloque son diversas en cada sistema y son el atri-
buto mas dificil de formalizar en un solo marco de analisis. Sin embargo, se puede llegar
a una conclusion: si los juegos tienen un mecanismo de cuadricula, los bloques tienden a
ser unitarios o proporcionales a la unidad basica de dimension, mientras que los juegos
sin cuadricula tienden a tener bloques irregulares. O, planteado de otra forma: si no hay
cuadricula, los bloques no necesitan ajustarse a un sistema unitario.
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Figura 8. Captura de Enshrouded (Keen Games GmbH, 2024) con la previsualizacion de bloque presente.
Obtenido de https://www.gamespot.com/articles/enshrouded-blacksmith-shop-crafting-guide/1100-6520567/

Todos los juegos prescinden de la simulacién de propiedades del mundo fisico como la
gravedad, en favor de la libertad creativa, excepto PC-BLOX 3 (1998) (Figura 9) que, sien-
do uno de los primeros intentos de digitalizacion de los juegos de construccion, desarroll6
una solucion de disefio tnica en su intento de imitacion de la gravedad: para poder co-
locar un bloque en el aire hace falta colocar un bloque transparente debajo. También es
frecuente que, a parte de la gravedad, los bloques ignoren las colisiones, lo que permite la
creacion de texturas y formas tnicas a base de superposicion.

. DOSBox 0.74-3, Cpu speedt 3000 cycles, Frameslop 0 Progeame PC-BLOX - x

Figura 9. PC-BLOX 3 (Vic Slade Software, 1998). Captura propia.

Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 399-415 ISSN 1668-0227 411



M. Codony Los bloques de los juegos de construccion (...)

Conclusiones

El objetivo de este articulo es expandir la percepcion sobre los sistemas de construccién
como forma de juego distintiva, mds alla de LEGO como juego analdgico y de Minecraft
como juego digital. Ambos han sido estudiados desde varias perspectivas y disciplinas
académicas, devolviéndoles su esencia ladica.

Los videojuegos de construccion empezaron como herramientas de software que replica-
ban modelos de construccién analdgicos (PC-BLOX 3) y, con el tiempo, se expandieron
a mundos mas grandes gracias a la tecnologia de voxeles (Minecraft), reduciendo el coste
de memoria y renderizacién. Por esta razén, empezaron como juegos de mundo abierto,
sin objetivos definidos, y posteriormente se convirtieron en sistemas dentro de otros gé-
neros (Cities: Skylines y Enshrouded). En los ultimos afos, la tendencia cultural del slow
gaming (Townscaper, Summerhouse) ha despertado interés en los juguetes de construccion
digitales: sistemas simples que generan dindmicas en torno a los bloques generados proce-
dimentalmente, convirtiendo el juego en una experiencia creativa relajante y satisfactoria.
Aunque, como mostrd el andlisis, estos sistemas presentan limitaciones debido a reglas
digitales sistematizadas y a la sujecién a otros estindares mecdanicos segun el género al
que pertenezcan, es precisamente la limitacion la que genera un desafio para el jugador
y lo que incentiva el pensamiento divergente, entendido como un tipo de resolucion de
problemas que va mas alld de los rompecabezas. De hecho, son las reglas establecidas y
simplificadas las que democratizan la creatividad, facilitando las decisiones y habilidades
que suelen obstaculizar la expresion creativa. Al mismo tiempo, cuanto mas se ejercita la
mente dentro de un sistema de reglas, mds habil se vuelve el jugador en su uso, por lo cual
no solo se democratiza la creacidn, sino que estructura su proceso de masterizacion.

Esto convierte a los sistemas de construccién en una herramienta creativa tinica, con una
barrera de entrada baja y que al mismo tiempo permite un alto grado de dominio, ya que los
jugadores iteran entre las fases de argumentacion y construccién. Aun asi, las experiencias
de los jugadores en juegos de construccién varian enormemente, ya que cada individuo
busca sus propios objetivos, fantasias y propositos dentro de las posibilidades del sistema.
Aungque la construccion surge de los juguetes, la conclusion es referirse a este tipo de expe-
riencia del jugador como juegos de construccion. Una experiencia de construccion inde-
pendiente puede considerarse un juguete, pero en la mayoria de los casos la construccion
supone so6lo uno de los muchos sistemas mecéanicos dentro del juego. Esto implica que,
en la practica, la construccién no puede analizarse como un juguete, un elemento aislado,
sino como un sistema que contribuye a experiencias completas, existentes en el marco de
distintos géneros del videojuego.

En dltima instancia, la tipologia propuesta se resume en un sistema de reglas que es activa-
do y movilizado en base al conocimiento del jugador, que les permite modificar el espacio
con un medio basado en unidades, dentro de un entorno digital abierto, con el propésito
de expresar y representar la creatividad de forma tangible.

412 Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 399-415  ISSN 1668-0227



M. Codony Los bloques de los juegos de construccion (...)

Notas

1. Todas las citas textuales son traducidas por la autora.

2. Por circulo magico entendemos “el limite del espacio de juego, en el cual rige la autori-
dad de las reglas de juego mientras este dure” (Salen y Zimmerman, 2004, p. 114).

3. Lainvestigacion de Fagerholt y Lorentzon estudia cdmo la interfase de juego afecta ala
inmersién. En su propuesta de guia 'Know Your Design Space' para el disefio de UI, dis-
tinguen 4 tipos de elementos: los no-diegéticos (superpuestos al mundo de juego), meta
(no pertenecen al mundo de juego, pero si tienen correlacién ficcional), espaciales (perte-
necen al mundo de juego, pero no tienen correlacion ficcional) y diegéticos (visibles para
el avatar y jugador, forman parte del mundo y la ficcién).

4. Videojuegos cuyo mundo esta construido a partir de voxeles, que son la representacion
tridimensional de un pixel. En otras palabras, el espacio virtual se divide en una cuadri-
cula y se representa mediante una matriz 3D, de la cual cada elemento es un voxel (la
unidad mas pequefia de informacién que contiene propiedades de dicho espacio) (Gao
etal., 2018).
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Abstract: This article dives into the cultural conception of building games, redefining and
consolidating it as a game typology. Drawing from cultural phenomena such as LEGO
(1958) and its digital successor, Minecraft (2011), this research will focus on expanding
the notion of building games as a tool for creation. Emphasis will be placed on topics
such as philosophy of play and creativity, game theory, and design systems. Ultimately, a
methodology for the analysis of building videogames will be proposed, to provide a new
lens through which this form of play can be formalized and understood from a design
perspective.

Keywords: building game - lego-like - open-ended game - toy

Resumo: Esse artigo mergulha na concepgao cultural dos jogos construtivos, lhes redefi-
nindo e consolidando numa tipologia de jogo. Com base nos fendmenos culturais como
LEGO (1958) e seu sucessor digital, Minecraft (2011), essa pesquisa se concentrara na
ampliagdo da nogao dos jogos construtivos como uma ferramenta para criagdo. Serdo
abordados temas como filosofia do jogo e criatividade, teoria dos jogos, mais sistemas
do desenho. Por fim, com propésito de fornecer uma nova perspectiva ndés propomos
uma metodologia que analise os videogames construtivos. Através dessa metodologia
aquela forma de jogo pode se-formalizar e ser compreendida da perspectiva do desenho.

Palavras-chave: jogos construtivos - lego-like - jogo aberto - brinquedo

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]

Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 399-415 ISSN 1668-0227 415






Publicaciones del Centro de Estudios
en Disefio y Comunicacion

El Centro de Estudios en Diseflo y Comunicacion de la Facultad de Diseno y Comunica-
cion de la Universidad de Palermo desarrolla una amplia politica editorial que incluye las
siguientes publicaciones académicas de caracter periodico:

« Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicaciéon [Ensayos]

Es una publicacidn periddica que retine papers, ensayos y estudios sobre tendencias, pro-
blematicas profesionales, tecnologias y enfoques epistemoldgicos en los campos del Dise-
fio y la Comunicacién.

Se publican de dos a cuatro nimeros anuales con una tirada de 500 ejemplares que se
distribuyen en forma gratuita.

Esta linea se edita desde el afo 2000 en forma ininterrumpida, recibiendo colaboraciones
remuneradas, dentro de las distintas tematicas.

La publicacion tiene el nimero ISSN 1668.0227 de inscripcion en el CAICYT-CONICET
y tiene un Comité de Arbitraje.

o Creacion y Produccion en Disefio y Comunicacion [Trabajos de estudiantes y egre-
sados]

Es una linea de publicacion periddica del Centro de Produccion de la Facultad. Su objetivo
es reunir los trabajos significativos de estudiantes y egresados de las diferentes carreras.
Las producciones (tedrico, visual, proyectual, experimental y otros) se originan partiendo
de recopilaciones bibliograficas, catalogos, guias, entre otros soportes.

La politica editorial refleja los estindares de calidad del desarrollo de la curricula, eviden-
ciando la diversidad de abordajes tematicos y metodoldgicos realizados por estudiantes y
egresados, con la direccién y supervision de los docentes de la Facultad.

Los trabajos son seleccionados por el claustro académico y evaluados para su publicaciéon
por el Comité de Arbitraje de la Serie.

Esta linea se edita desde el ano 2004 en forma ininterrumpida, recibiendo colaboraciones
para su publicacién. El numero de inscripcion en el CAICYT-CONICET es el ISSN 1668-
5229 y tiene Comité de Arbitraje.

Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 417-418 ISSN 1668-0227 417



Publicaciones del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién

« Escritos en la Facultad

Es una publicacién periddica que reine documentacion institucional (guias, reglamentos,
propuestas), producciones significativas de estudiantes (trabajos practicos, resimenes de
trabajos finales de grado, concursos) y producciones pedagdgicas de profesores (guias de
trabajo, recopilaciones, propuestas académicas).

Se publican de cuatro a ocho niimeros anuales con una tirada variable de 100 a 500 ejem-
plares de acuerdo a su utilizacion.

Esta serie se edita desde el afio 2005 en forma ininterrumpida, su distribucién es gratuita
y recibe colaboraciones para su publicacién. La misma tiene el nimero ISSN 1669-2306
de inscripcion en el CAICYT-CONICET.

* Reflexion Académica en Diseiio y Comunicacion

Las Jornadas de Reflexién Académica son organizadas por la Facultad de Disefio y Co-
municacién desde el afio 1993 y configuran el plan académico de la Facultad colaborando
con su proyecto educativo a futuro. Estos encuentros se destinan al analisis, intercambio
de experiencias y actualizacion de propuestas académicas y pedagdgicas en torno a las
disciplinas del disefio y la comunicacién. Todos los docentes de la Facultad participan a
través de sus ponencias, las cuales son editadas en el libro Reflexion Académica en Disefio
y Comunicacion, una publicaciéon académica centrada en cuestiones de ensefianza-apre-
ndizaje en los campos del disefio y las comunicaciones. La publicacién (ISSN 1668-1673)
se edita anualmente desde el 2000 con una tirada de 1000 ejemplares que se distribuyen
en forma gratuita.

« Actas de Diseiio

Actas de Disefio es una publicacion semestral de la Facultad de Disefio y Comunicacion,
que reune ponencias realizadas por académicos y profesionales nacionales y extranjeros.
La publicacién se organiza cada afio en torno a la tematica convocante del Encuentro
Latinoamericano de Disefio, cuya primera edicién fue en Agosto 2006. Cabe destacar que
la Facultad ha sido la coordinadora del Foro de Escuelas de Disefio Latinoamericano y la
sede inaugural ha sido Buenos Aires en el afio 2006.

La publicacidn tiene el Numero ISSN 1850-2032 de inscripcion y tiene comité de arbitraje.

418 Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 417-418 ISSN 1668-0227



Sintesis de las instrucciones para autores

Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién [Ensayos]

Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. Buenos Aires, Argentina.
www.palermo.edu/dyc

Los autores interesados deberan enviar un abstract de 200 palabras en esparfiol, inglés y
portugués que incluira 10 palabras clave. La extension del ensayo no debe superar las 8000
palabras, debera incluir titulos y subtitulos en negrita. Normas de citaciéon APA. Biblio-
grafia y notas en la seccion final del ensayo.

Presentacion en papel y soporte digital. La presentacion deberd estar acompafiada de una
breve nota con el titulo del trabajo, aceptando la evaluaciéon del mismo por el Comité de
Arbitraje y un Curriculum Vitae.

Articulos

- Formato: textos en Word que no presenten ni sangrias ni efectos de texto o formato
especiales.

. Autores: los articulos podran tener uno o mas autores.

. Extension: entre 25.000 y 40.000 caracteres (sin espacio).

. Titulos y subtitulos: en negrita y en Mayuscula y mindscula.

. Fuente: Times New Roman. Estilo de la fuente: normal. Tamafo: 12 pt. Interlineado:
sencillo.

. Tamanio de la pagina: A4.

. Normas: se debe tomar en cuenta las normas bdsicas de estilo de publicaciones de la
American Psychological Association APA.

. Bibliografia y notas: en la seccion final del articulo.

. Fotografias, cuadros o figuras: deben ser presentados en formato tif a 300 dpi en escala de
grises. Importante: tener en cuenta que la imagen debe ir acompafiando el texto a modo
ilustrativo y dentro del articulo hacer referencia a la misma.

Importante

La serie Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién sostiene la exigen-
cia de originalidad de los articulos de caricter cientifico que publica.

Es sistema de evaluacion de los articulos se realiza en dos partes. En una primera instan-
cia, el Comité Editorial evalta la pertinencia de la temdtica del trabajo, para ser publicada
en la revista. La segunda instancia corresponde a la evaluacion del trabajo por especial-
istas. Se usa la modalidad de arbitraje doble ciego, permitiendo a la revista mantener la
confidencialidad del proceso de evaluacion.

Para la evaluacion se solicita a los arbitros revisar los criterios de originalidad, pertinencia,
actualidad, aportes, y rigurosidad cientifica. Serd el Comité Editorial quien comunica a los
autores los resultados de la misma.

Consultas

En caso de necesitar informacién adicional escribir a publicacionesdc@palermo.edu o in-
gresar a http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/instrucciones.php
Prohibida la reproduccién total o parcial de imagenes y textos.

Los contenidos y opiniones publicados en los articulos de la presente edicién, es respon-
sabilidad absoluta de cada autor.

Cuaderno 271 \ Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). p 419  ISSN 1668-0227 419



