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1. INTRODUCCION

La comunicacién es un fendmeno que ha ido aprovechando los avances
tecnoldgicos de su €poca. Cada avance en la tecnologia ha significado
un cambio en la forma de transmitir los mensajes. Desde los primeros
mitos que se transmitian de forma oral, la literatura que se plasmé en
papiros y se expandio aceleradamente con la imprenta. Y en el siglo XX,
con la fotografia, el radio, el cine y la television, la comunicacién se vio
beneficiada de gran manera. Desde finales del siglo XX y principio del
siglo XXI, el Internet revolucioné atin mas la forma de comunicar, in-
volucrando directamente a los usuarios en la narrativa, con la interac-
cion, se rompio la linealidad caracteristica de los medios analogos.

En los medios digitales se desarrollaron distintas plataformas para trans-
mitir mensajes, desde computadoras portatiles, teléfonos moéviles, table-
tas, televisiones inteligentes, etcétera, lo que permitio el desarrollo de
contenido mas adecuado a estos medios interactivos. El audio libro, los
libros animados, las paginas web, las series en plataforma de streaming.
En pocas palabras, los contenidos multimedia se multiplicaron de ma-
nera exponencial, los creadores de historias cuentan con un gran nimero
de opciones para desarrollar sus productos narrativos.

Un medio que se desarroll6 en esa misma €época, son los videojuegos,
desde la década de 1980, comenzaron a desarrollarse los primeros jue-
gos, en arades principalmente, para después llegar a consolas domésticas
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