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geração 8 bits

•	 jogabilidade 2D
•	 linguagem gráfica infantil
•	 cores simples e chapadas
•	 limite no uso de sprites

geração 16 bits

•	 jogabilidade 2D
•	 linguagem gráfica 

adolescente
•	 gradação de cores
•	 narrativa por texto

geração 32 bits

•	 jogabilidade 3D
•	 ling. gráfica polígonal infantil
•	 uso de vozes nas 

personagens

•	 narrativa por cutscenes

geração 128 bits

•	 jogabilidade 2D
•	 ling. gráf. polígonal 

adolescente
•	 uso de vozes nas 

personagens

•	 narrativa por cenas em DVD

geração FullHD

•	 jogabilidade 2D
•	 linguagem gráfica infantil
•	 cores simples e chapadas
•	 limite no uso de sprites
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