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La eclosion de los videojuegos

» Un hito importante en el inicio de los videojuegos tuvo lugar en 1971
cuando Nolan Bushnell comenzo a comercializar Computer Space,
una version de Space War, aungue otra version recreativa de
Space War como fue Galaxy War puede gue se le adelantara a
principios de los 70 en el campus de la universidad de Standford.
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La decada de los 8 bits

» Los anos 80 comenzaron con un fuerte crecimiento en el sector del
videojuego alentado por la popularidad de los salones de
maaquinas recreativas y de las primeras videoconsolas aparecidas
durante la década de los 70.

En 1985 aparecio Super Mario Bros, que supuso un punto de
inflexion en el desarrollo de los juegos electronicos, ya que la
mayoria de 10s juegos anteriores solo contenian unas Pocas

pantallas que se repetian en un bucle y el objetfivo simplemente era

hacer una alta puntuacion.
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La revolucion de las 3D

» A principios de los anos 20 las videoconsolas d|eron un importante salto
técnico gracias a la competicion de la llamada "generacion de 16 bits"
compuesta por la Mega Drive, la Super Ninfendo Entertainmet de
Nintendo, la PC Engine de NEC, conocida como Turbografx en
occidente y la CPS Changer de (Capcom).

» Mientras tanto diversas companias habian comenzado a trabajar en
videojuegos con entornos tridimensionales, principalmente en el
campo de los PC, obteniendo diferentes resultados desde las “2D y
media” de Doom, 3D completas de 4D Boxing a las 3D sobre enfornos
pre-renderizados de Alone in Dark. Referente a las ya antiguas consolas
de 16 bits, sumayor y ultimo logro se produciria por el SNES mediante la
tecnologia 3-D de pre-renderizados de SGl, siendo su maxima ——
expresion juegos como Donkey Kong Country y Killer Instinct. También T C i
surgio el primero juego poligonal en consola, la competencia de la 2))
SNES, Mega-Drive, lanzo el Virtual Racing, que tuvo un gran éxito ya
que marco un antes y un después en los juegos 3D en consola.
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El comienzo del nuevo siglo

» En el 2000 Sony lanzo la anticipada PlayStation 2 y Sega lanzd otra
consola con las mismas caracteristicas tecnicas de la Dreamcast,
nada mas que venia con un monitor de 14 pulgadas, un teclado,
altavoces y los mismos mandos llamados Dreamcast Drivers 2000

Series CX-1.

» Microsoft entra en la industria de las consolas creando la Xbox en
2001.
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Conclusion:

» En conclusion cada etapa de los videojuegos fue importante por
gue es un desarrollo muy importante ya que es la evolucion en todo
ya sea el modo de juego y las consolas y su jugabilidad, cada ves
que alguna compania sacaba algun juego llegaba ofra y lo
superaba y es por eso que en la actualidad hay demasiados juegos
modernos y muy exclusivos.
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