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CARACTERISTICAS DE
LA IMAGEN DIGITAL

Se construye, no se registra.

Las formas generadas por algoritmos
no son el resultado de una accion fisica realizada por un enunciador

(como en la pintura) ni de la conexion fotoquimica o eléctrica
entre un objeto fisico y un soporte de registro.

Formato de 16:9 en pantalla, mayor definicion que el video,
realismo, relacion con el cine.

REVISION CLASES ANTERIORES




CARACTERISTICAS DE
LA IMAGEN DIGITAL

El rol del espectador: pasa a ser participante.

La inmersion. Alicia en el pais de las maravillas
y parques de diversiones.

Nuevo cine con dispositivos basicos, con un ordenador y otros artefactos
que se acoplan al cuerpo del espectador/usuario
que debe vestir (como los anteojos para el efecto 3D).

Obras digitales desde 1996 hasta la actualidad.

REVISION CLASES ANTERIORES




EL ARTE DIGITAL

En el libro Interfaces y diseno \
Interfaces y disefo de interacciones para la

de interacciones para 2 _a® 7 as

la practica artistica practica artistica (2013), los
e autores Emiliano Causa y Federico
Joselevich Puiggros reconocen

Indice

cuatro categorias para las obras

digitales: Obras de net art
Obras de bioarte
Obras de la informatica /

Obras ssetieas— de

videojuegos

REVISION CLASES ANTERIORES




PODEMOS CONSIDERAR A LOS VIDEOJUE GOS
OBRAS DE ARTE DIGITAL?

R SMITH '08




COMENGCEMOS POR LAS DEFINICIONES

SEGUN LA REAL ACADEMIA ESPANOLA (RAE)

videojuego

1. m. Juego electronico que se visualiza en una pantalla.

2. m. Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados,
simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro

dispositivo electrénico.
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“El videojuego es un sistema
informatico en el que intervienen
multiples tecnologias y disciplinas
artisticas para crear un espacio de
ficcion con desafios y objetivos

donde una o mas personas se
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" expresarse, socializar y aprender”
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*DAN es el pseudonico de un escritor argentino, investigador, profesor y disefiador de videojuegos.




HUMANIDADES
DIGITALESY
VIDEOJUEGOS

“.la idea del videojuego como
ARTE MULTISENSORIAL, donde

los diferentes sentidos estan

presentes”

Libro completo en:
https://www.historiayvideojuegos.com/wp-
content/uploads/2020/03/097.pdf
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“El'videojuego como medio de comunicacion
aceptado por la sociedad, capaz de transmitir
cultura, reafirmar valores, educar y, al mismo
tiempo, documentar con éxito la realidad

y la historia de la humanidad”

(Ruggero, 2009)

La industria cultural y creativa atravesando el
proceso de digitalizacion,
donde los distintos eslabones de las cadenas

de valor se encuentran bajo el proceso de
desmaterializacion:

fenomeno de sustitucion de soportes fisicos
por nuevos soportes digitales.




PARA PODER PRODUCIR
HAY QUE ENTENDER
LA EVOWCION DELMEDIOY
PDE LOS SOPORTES

POSICIONARNOS EN EL PRESENTE,
CONOCER Y/O CREAR AS
HERRAMIENTAS PARA HAGERLO.




DE DONDE VENIMOS?
HACIA DONDE YAMOS?

DE LOS ARCADE A LA REAUDAD VIRTUAL




HIGH SCORE. EL MUNDO DE LOS
VIDEOJUEGOS (netflix, 2020)

Ver esta serie documental de Netflix,
que recopila el proceso evolutivo de los videojuegos
en los siguientes capitulos y tematicas:

episodio 01 AUGE Y DECADENCIA
episodio 02 REGRESO CON CLORIA
episodio 03 JUEGOS DE ROL
episodio 04 ESTO ES UNA GUERRA
episodio 05 A LUCHAR!

episodio 06 PASAR DE NIVEL

| Yo % k- It}-qfler: https://www.youtube.com/watch?v=TGzga0_vIXU




En el siguiente video,
desarrollado por el periodista

Santiago Hernandorena,

especialista en videojuegos
y docente universitario,

encontraremos una sintesis
evolutiva de los juegos

que fueron marcando un antes
y un después en el desarrollo
industrial de los videojuegos.
Aquellos memorables

y otros que, todavia hoy,

siguen marcando tendencia.

(foto) Santiago Hernandorena, Periodista audiovisual
de videojuegos, en Cludadano News. L o el

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

ATARI NINTENDO SECA

1977 1985 1988




* 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 LENGUAIJE
UNIVERSAL COMPARTIDO
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-.5EGUIMOS SIN RESPONDERNOS S1 PODEMOS
CONSIDERAR A LOS
VIDEOJUEGOS OBRAS DE ARTE DIGITAL..




AHI YAMOS!

VEAMOS ALGUNOS EJEMPLOS DONDE
LA JUGABILIDAD Y EL MERO
ENTRETENIMIENTO
SE ENCUENTRAN EN SEGUNDO PLANO

VEAMOS QUE PASA
CUANDO
EXPERIMENTAMOS,
CUANDO RECUPERAMOS
LA DEFINICION DE ARTE
MULTISENSORIAL










¢HACIENDO ARTE
CON VIDEOJUEGOS?

JOURNEY 201;
“Un juego zen, contemplativo”
Para PlayStation 3y 4, aqui e
jugador juega como una
persona vestida con una tunica
que viaja hacia una montana
distante a traves de un desierto
arenoso. Tiene un componente
g multijugador, en el que los
- . jugadores pueden interactuar.

. = Trailer: https fwwwyoutube comfwatchhv=mU3nNT&rcig
JOURNEY ; . "« . Gameply https/wwwyoutube comiwatch?v=bkl 94nKSd2M







SHACIENDO ARTE
CON VIDEOJUEGOS?

ORI AND THE BLIND FOREST

"Historia preciosa y sensible,
de esas que llegan al alma”

Ieqo cuenta la historia

wen huérfano destinado
a realizar heroicas hazanas; un
|Juego de accion y platatforma
con graficos e ilustraciones
tados a mano y una banda

sonora totalmente orquestada.

Trailer: httpsfiwwwyoutube comfwatch?v=ckiw-Yu3moE
Gameplay: https fwwwyoutube comiwatch?v=BTOINSFWqgZlg
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¢HACIENDO ARTE
CON VIDEOJUEGOS?

GRIS

“Experiencia evocadora,
libre de peligro,
frustracién o muerte”.

Esta produccion indie e

Trailer: httpsfwwwyoutube comfwatchiv=ttKVwpOB_rE
Gameplay: https//\nmwyoutubeconm:chmxrnceog&t-sses




ENTONCES. QUE OPINAN? PODEMOS CONSIDERAR A LOS
VIDEOJUEGOS OBRAS DE ARTE DIGITAL?

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




CONGCWSIONES

LA INMATERIALIDAD ES LA PROTAGONISTA EN EL ARTE DIGITAL

LOS DISPOSITIVOS Y TECNOLOGIAS PERMITEN LA EVOLUCION DEL SOPORTE Y
MOLDEAN LOS HABITOS DE CONSUMO

PODEMOS INCLUIR A LOS VIDEOJUEGOS DENTRO DE LA CONCEPCION DE

OBRA DE ARTE DIGITAL ENTENDIENDOLOS COMO UN ARTE MULTISENSORIAL

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

DIGITAL, MAS AUN CON LA APARICION DE LAS INTELIGENCIAS ARTIFICIALES




Tecnicas y soportes artisticos

El arte digital y

la iInteligencia
artificial

Contexto historico, herramientas e
impacto en el mundo artistico

JIMENA DIAZ




CATEGORIAS DE
OBRAS DE ARTE DIGITAL PARA
EXPERIMENTAR EN NUESTRO
PROXIMO TP:

> OBRAS DE NET ART

> OBRAS DE BIOARTE

> OBRAS DE A INFORMATICA
> OBRAS DE VIDEOJUEGOS




ARTICULOS DE REFERENCIA

» Humanidades digitales y videojuegos
Investigacién completa:

https://Mww.historiayvideojuegos.com/wp-content/uploads/2020/03/097.pdf

» El videojuego como medio documental: tipologia
de representacién videolGdica de la realidad:

https:/Mww.historiayvideojuegos.com/wp-content/uploads/2020/03/102.pdf

* (Videojuego como arte?:

https:/Mww.yaconic.com/videojuegos-arte/




ARTICULOS DE REFERENCIA

* Analisis de Journey:

https:/ivandal.elespanol.com/analisis/ps3/journey-psn/12813#p-41

e Andlisis de Ori and the blind forest:

https:/Avww.hobbyconsolas.com/reviews/analisis-ori-and-blind-forest-
definitive-edition-nintendo-switch-502295

e Andlisis de Gris:

https:/Mmww.3djuegos.com/juegos/grisfanalisis/el-arte-hecho-videojuego-
analisis-de-gris-181213-8460




EN NUESTRO PROXIMO
ENCUENTRO:

»> CARACTERISTICAS ESPECIFICAS
DE LAS OBRAS DE VIDEOJUEGOS

> ESTRUCTURA WDICA

> GAME DESIGN

> JUGABIUDAD-MECANICAS

> NARRATIVA €N LOS V)
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OVER

MUCHAS GRACIAS! HASTA LA PROXIMA GLASE!




