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SEGUN LA REAL ACADEMIA ESPAÑOLA (RAE)



“El videojuego es un sistema 

informático en el que intervienen 

múltiples tecnologías y disciplinas 

artísticas para crear un espacio de 

ficción con desafíos y objetivos, 

donde una o más personas se 

divierten e interactúan para 

expresarse, socializar y aprender”

*DAN es el pseudónico de un escritor argentino, investigador, profesor y diseñador de videojuegos.

SEGUN DURGAN A. NALLAR*:



“..la idea del videojuego como
ARTE MULTISENSORIAL, donde

los diferentes sen2dos están
presentes”

Libro completo en: 
https://www.historiayvideojuegos.com/wp-

content/uploads/2020/03/097.pdf





“El videojuego como medio de comunicación
aceptado por la sociedad, capaz de transmi8r
cultura, reafirmar valores, educar y, al mismo
8empo, documentar con éxito la realidad
y la historia de la humanidad”
(Ruggero, 2009)

La industria cultural y crea8va atravesando el 
proceso de digitalización, 

donde los dis8ntos eslabones de las cadenas
de valor se encuentran bajo el proceso de 

desmaterialización: 
fenómeno de sus8tución de soportes Isicos

por nuevos soportes digitales.



PARA PODER PRODUCIR
HAY QUE ENTENDER 

LA EVOLUCION DEL MEDIO Y 
DE LOS SOPORTES

POSICIONARNOS EN EL PRESENTE, 
CONOCER Y/O CREAR LAS 

HERRAMIENTAS PARA HACERLO.



DE LOS ARCADE A LA REALIDAD VIRTUAL

DE DÓNDE VENIMOS?
HACIA DÓNDE VAMOS?



Trailer: h*ps://www.youtube.com/watch?v=TGzga0_vlXU



h"ps://drive.google.com/drive/folders/1MaibGunFefo06KXpVvFiGqPCfYtVzZ8r?usp=sharing

https://drive.google.com/drive/folders/1MaibGunFefo06KXpVvFiGqPCfYtVzZ8r?usp=sharing




• LA EVOLUCION DE LOS DISPOSITIVOS GENERA 
DIFERENCIAS EN LA EXPERIENCIA DE USUARIO (UX), 
LO QUE PERMITE MEJORAS EN LA JUGABILIDAD Y LAS 
GRAFICAS (DE AHI LA TENDENCIA A LOS REMAKES)

• POR ENDE, SE AMPLIAN LAS POSIBILIDADES DE 
PRODUCCION Y LAS FORMAS DE CONSUMO

• LA JUGABILIDAD (LIMITADA POR LA TECNOLOGIA) Y EL 
ENTRETENIMIENTO CRECEN DE LA MANO DE LOS 
PRODUCTOS DISPONIBLES, DE LAS DEMANDAS DEL 
MERCADO, Y SOBRE TODO, DE UN LENGUAJE 
UNIVERSAL COMPARTIDO
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VEAMOS ALGUNOS EJEMPLOS DONDE 
LA JUGABILIDAD Y EL MERO 

ENTRETENIMIENTO 
SE ENCUENTRAN EN SEGUNDO PLANO

VEAMOS QUÉ PASA 
CUANDO 

EXPERIMENTAMOS, 
CUANDO RECUPERAMOS 
LA DEFINICION DE ARTE 

MULTISENSORIAL





















ENTONCES, QUÉ OPINAN? PODEMOS CONSIDERAR A LOS

VIDEOJUEGOS OBRAS DE ARTE DIGITAL?

Personaje del juego “EVE ON LINE”, emulando “El nacimiento de Venus”, de S. Botticelli



CONCLUSIONES
Ø LA INMATERIALIDAD ES LA PROTAGONISTA EN EL ARTE DIGITAL

Ø LOS DISPOSITIVOS Y TECNOLOGIAS PERMITEN LA EVOLUCION DEL SOPORTE Y 

MOLDEAN LOS HABITOS DE CONSUMO

Ø PODEMOS INCLUIR A LOS VIDEOJUEGOS DENTRO DE LA CONCEPCION DE 

OBRA DE ARTE DIGITAL ENTENDIENDOLOS COMO UN ARTE MULTISENSORIAL

Ø EL DEBATE ESTA ABIERTO Y LA EVOLUCION ES PERMANENTE EN EL MUNDO 

DIGITAL, MAS AÚN CON LA APARICIÓN DE LAS INTELIGENCIAS ARTIFICIALES





CATEGORIAS DE 
OBRAS DE ARTE DIGITAL PARA 

EXPERIMENTAR EN NUESTRO 
PRÓXIMO TP:

Ø OBRAS DE NET ART 
Ø OBRAS DE BIOARTE
Ø OBRAS DE LA INFORMATICA
Ø OBRAS DE VIDEOJUEGOS







EN NUESTRO PROXIMO 
ENCUENTRO:

Ø CARACTERISTICAS ESPECIFICAS 

DE LAS OBRAS DE VIDEOJUEGOS 

Ø ESTRUCTURA LUDICA

Ø GAME DESIGN 

Ø JUGABILIDAD-MECANICAS

Ø NARRATIVA EN LOS VJ



MUCHAS GRACIAS! HASTA LA PRÓXIMA CLASE!


