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TECNOLOGIA

LH EHA DEL
SALTO DIGITAL

DE CIRCUITOS SIMPLES Y GRAFICOS EN

BLANCO Y NEGRO, A CONSOLAS CON
PROCESADORES DE 8 Y 16 BITS, SONIDO
ESTEREO, CARTUCHOS INTERCAMBIABLES

Y GRAFICOS EN COLOR. LOS AVANCES
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 TECNICOS HICIERON POSIBLE MUNDOS
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MAS GRANDES, VELOCES Y DETALLADOS.



ESTETICA

DEL MINIMALISMO
HL PIHEL ART

LOS PRIMEROS JUEGOS ERAN FIGURAS
GEOMETRICAS SIN IDENTIDAD. CON LOS
80 LLEGARON LOS COLORES, LAS FORMAS,
LOS ICONOS Y EL ESTILO PROPIO: NACE EL
PIXEL ART Y LOS VIDEOJUEGOS
ADQUIEREN UNA ESTETICA RECONOCIBLE,
LLENA DE PERSONALIDAD.
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NARRATIVA

UDE JUGHE A VIVIE

HIS TURIAS

AL PRINCIPIO NO HABIA TRAMA: SOLO

PUNTOS Y RECORDS. PERO CON EL
TIEMPO SURGIERON PERSONAIJES,
MUNDOS Y MISIONES. LOS VIDEOJUEGOS
EMPEZARON A CONTAR HISTORIA Y EL
JUGADOR SE CONVIRTIO EN
PROTAGONISTA.




CULTURA GAMER

MMACE UMNA
COMUNIDAD

LOS SALONES ARCADE, LAS
COMPETENCIAS DE PUNTUACION Y LOS

PRIMEROS TORNEOS (SPACE INVADERS

CHAMPIONSHIP, 1980) MARCARON EL
INICIO DE LA CULTURA GAMER. JUGAR YA

NO ERA SOLO PASAR EL TIEMPO: ERA
PERTENECER A ALGO.



IMPACTO SOCIAL ¥
CULTURAE

NUEVAS FORINAS

UE JUGHE,

HFHEINDER Y
COMUNICHRSE

LOS VIDEOJUEGOS TRANSFORMARON LA
MANERA EN QUE LAS PERSONAS SE
RELACIONABAN CON LA TECNOLOGIA.
FOMENTARON LA CREATIVIDAD, LA
LOGICA Y LA COLABORACION,
CONECTANDO A JUGADORES EN ARCADES,

CLUBES Y COMUNIDADES NACIENTES. POR

PRIMERA VEZ, EL JUEGO SE VOLVIO UN
ESPACIO SOCIALY EDUCATIVO, NO SOLO
DE OCIO.




(AS ALLA DEL
ENTTHETEILINEERRT DD

COMPRENDER LA EVOLUCION DEL

VIDEOJUEGO ES ENTENDER NUESTRA
RELACION CON LO DIGITAL. CADA AVANCE
TECNICO O NARRATIVO REFLEJA COMO
PENSAMOS, APRENDEMOS Y NOS
CONECTAMOS CON EL MUNDO. LOS
VIDEOJUEGOS NO SOLO CAMBIARON LA
DIVERSION: CAMBIARON LA FORMA EN
QUE LA SOCIEDAD IMAGINA EL FUTURO.
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ENTRE LOS 70 Y LOS
90, LOS
VIDEOJUEGOS
DEJARON DE SER UN
EXPERIMENTO
TECNICO PARA
CONVERTIRSE EN UN
UNIVERSO CULTURAL
Y TECNOLOGICO EN
EXPANSION.
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