género y plataforma para obtener una remuneracion econdmica. Ademas, los comerciales
deben tener su estrategia de mercadotecnia para ser distribuidos a la mayor cantidad de
personas. Lo habitual de los juegos serios es quedarse en el ambito académico, sin em-
bargo, lo que aqui se propone es un juego serio-comercial, el cudl funcionara como un
juego comercial, desde su desarrollo hasta la distribucion en plataformas digitales, con la
diferencia que las caracteristicas de los serios serdn incorporadas en el proceso de disefio
y desarrollo para poder ser evaluado como tal. Se pretende entonces crear un juego que
tenga un objetivo serio, pero que no se restrinja a un grupo de estudio limitado, sino poder
aprovechar el alcance de la industria de los videojuegos, para comunicar mensajes serios,
educativos, culturales a las masas.

Es asi, que esta investigacion hara una revision de diversos procesos que se utilizan para
desarrollar videojuegos serios y sus caracteristicas principales, asi como la revision de los
procesos para el diseno y desarrollo de juegos comerciales. Esto con el fin de identificar
qué caracteristicas principales se encuentran en el desarrollo de cada uno de ellos y asi
poder proponer que elementos debieran incluirse en un juego serio-comercial.
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La historia de la comunicacion esté trufada de esfuerzos en incorporar nuevas tecnologias
que amplien y faciliten esa interaccion tan propiamente humana. También podriamos de-
cir que el desarrollo tecnologico estd indisolublemente ligado a la comunicacion, ya que
buena parte de las investigaciones han estado motivadas por la necesidad de acortar las
distancias entre los seres humanos. Poder transmitir ideas, bien con la palabra bien con la
escritura, ha motivado la aparicion de la imprenta, el telégrafo, el teléfono, la intercone-
xi6n de computadoras (ARPANET/ Internet/World Wide Web). Pero también la comu-
nicacién como transmision de ideas, de historias que ensefian y de historias que entretie-
nen. La pandemia provocada por el SARS-CoV-2 y los confinamientos derivados de ella,
han vuelto a incentivar la busqueda de modos de comunicacion, contacto y entreteni-
miento. Y en este contexto la Realidad Virtual (RV) surge con fuerza como espacio y
posibilidad para la interaccion y la convivencia. Desde experiencias museisticas, hasta
los videojuegos han sido abundantes los esfuerzos y las producciones que han puesto su
mirada en una tecnologia que, todavia hoy, presenta grandes avances y algunas
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deficiencias. ;A qué obedece que esta tecnologia que ya se habia ensayado en los afios
80 del s. XX y se popularizé en los 90, todavia ahora esté en constante desarrollo y defi-
nicién? Mds aun, como es que los primeros ensayos realizados en los afios 60 no consi-
guieron ni siquiera financiacion?

En este trabajo queremos indagar en la historia del desarrollo interrumpido de algunas
tecnologias. Conocer y entender qué dificultd una investigacion exitosa de avanzadillas
tecnoldgicas nos permitira situar en contexto las hipotesis actuales. Saber qué facilité o
freno la aparicion de la la experiencia virtual desde el cine gracias a pioneros como Mor-
ton Heilig, puede orientar a presentes y futuros investigadores hacia caminos con mas
posibilidades de éxito.

Entre las hipotesis que analizaremos mediante revision bibliografica estan las que se vin-
culan con intereses de la industria (las propuestas que nacieron desde dmbitos artisticos
no prosperaron, aquellas que proponian experiencias individuales tampoco), y aquellas
que relacionan estrechamente la dificultad de tener una experiencia virtual debido a, o
gracias a la multisensorialidad.

En un momento en el que educacion, informacidn, entretenimiento y experiencias mu-
seisticas buscan alternativas a la presencialidad, se hace necesario orientar los esfuerzos
en aquella direccion con posibilidades de éxito econdomico y no solo funcional.
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En un entorno social, cultural y de consumo altamente cambiante, sujeto a multiples crisis
de toda naturaleza, las marcas han apostado por buscar en su esencia corporativa un ob-
jetivo que trascienda a su propia existencia, un proposito que genere universos de cone-
xi6n con un target cada dia mas exigente en lo que se refiere al compromiso de las em-
presas (Jiménez, 2019). En este contexto el branded content se ha consolidado en la ul-
tima década como una formato publicitario eficiente (Del Pino y Reinares, 2014) y como
una plataforma para la comunicacion de lo emocional. Dicho de otro modo, el branded
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