
LA MEJOR PRESENTACIÓN

“Este es el mejor pitch que he visto de alguien
externo a NotCo, de cosas internas de NotCo.
Gracias por el tremendo shout-out”, escribió esta
semana el fundador y CEO de la startup chilena,
Matías Muchnick, en el perfil del delegado comer-
cial de Vichy Catalán Corporation, sumándose así
a los más de 1.500 posteos que recibió la publica-
ción que subió. “La empresa más innovadora de
todo el sector alimentario a mi juicio, creadora de
algunos de los productos más disruptivos de la
actualidad”, escribió el español, donde también
destacó que su tecnología es “capaz de crear la
fórmula de cualquier sabor o aroma”, con una
simple instrucción. Esto, a raíz del nuevo paso que
dan en la industria de los perfumes. 

PREGUNTAS AÉREAS

“¿Se han preguntado por qué casi todos los avio-
nes son blancos?”, partió escribiendo Roberto
Alvo, CEO de Latam, quien procedió a listar una
serie de razones detrás de ello; que el blanco
ayuda a mantener el avión más fresco; es un color
que permite detectar problemas más fácilmente;
también es más fácil de ver en el aire; y por últi-
mo, es más eficiente, ya que “pintar un avión de
colores llamativos no solo es más caro, sino que
también hace que pese un poco más, y cualquier
peso extra en un avión significa más consumo de
combustible”, detalló en la publicación que supe-
raba las 2.300 reacciones.

TENDENCIA
EN LINKEDIN

Matías
Muchnick,
cofundador y
CEO de la
startup chile-
na NotCo.
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Meses antes de la pandemia, tres jóve-
nes veinteañeros apostaron por la lo-
gística inversa con Reversso. Partie-

ron explorando el negocio con dos clientes,
pero con el encierro el negocio despegó poco
después, tal como lo hizo el e-commerce en el
país. Hoy, a cuatro años de lanzar la platafor-
ma que automatiza la gestión de posventa on-
line y que convierte las devoluciones en cam-
bios y nueva venta, la startup ya cuenta con
oficinas en Chile, México y Colombia, abar-
cando además operaciones en ocho mercados
de la región. A los tres ya mencionados, se su-
man Argentina, Brasil, Ecuador, Uruguay, Pe-
rú. Incluso, han cruzado más allá las fronteras
y hasta tienen un cliente en Sudáfrica. En total,
suman 425 clientes del comercio y al mes es-
tán gestionando más de 60.000 devoluciones.
En términos de volumen y facturación, el
principal mercado es Chile, seguido de Co-
lombia y México.

El plan, cuenta Benjamín Santa María, CEO
y fundador de Reversso, junto a su hermano
Clemente y Benjamín Regonesi, es seguir cre-
ciendo en la región y convertirse en el princi-
pal jugador de este negocio. No hay nada con-
creto, sostiene Santa María, aunque dice que
podría ser interesante Centroamérica.

Además, agrega que el paso más próximo es
la integración vertical de su servicio y los pla-
nes estratégicos conjuntos con Blue Express
tras la reciente inversión de esta filial del gru-
po Angelini en Reversso. Santa María cuenta
que ambas empresas ya trabajaban unidas co-
mo parte de los operadores que participan en
la cadena de logística inversa, pero ahora en-

traron con una participación. Esto, dice, forta-
lecerá su servicio en el país, apalancado, ade-
más, por el ingreso al directorio de un ejecuti-
vo de Copec Wind Ventures, brazo de inver-
siones de Empresas Copec basado en Silicon
Valley, San Francisco. Se trata de Bob Ma,
principal de la firma y especializado en co-
mercio minorista, energía y movilidad. 

El interés del corporate venture capital de Co-
pec, cuenta, nace a raíz del due diligence que
realizaron para que Blue Express invirtiera en
Reversso. “Bob Ma va a estar al menos duran-
te un año como advisord para apoyarnos en la

estrategia y la idea es que con todas esas co-
nexiones, con toda la visión de negocio, Re-
versso pueda ser opción de que se transfor-
me en una inversión mayor para el CVC”,
indica Santa María.

Previo a esta última inversión, la startup
había levantado US$ 1,6 millones entre in-
versionistas ángeles, Platanus y una serie con
fondos de venture capital liderada por Géne-
sis. La reciente operación, cuyo monto no fue
revelado, es considerada por el CEO como
una ronda puente que les permitiría un futu-
ro levantamiento de capital hacia 2026.

Reversso, la startup de logística
inversa que ya opera en tres países 

NUEVOS NEGOCIOS:

En cuatro años, la empresa que automatiza la gestión de posventa online cuenta con clientes en ocho

mercados latinoamericanos. Recientemente, recibió inversión de Blue Express, filial del grupo Angelini.

M. COMINETTI Los fundado-
res de Revers-
so: Clemente
Santa María,
Benjamín Santa
María y Benja-
mín Regonesi.
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Para muchos puede sonar como
el hobby de un conocido. Po-
dría ser, pero es un pasatiem-
pos lucrativo. La industria de

videojuegos mueve millones de dóla-
res a nivel mundial. Según cifras de
Statista, solo en 2023 generó más de
US$ 180 mil millones. Al 2028 llega-
rán a US$ 257 mil millones, proyecta la
firma Bain & Company.

A nivel local, Sven von Brand, presi-
dente de la Asociación Gremial Chile-
na de Empresas de Desarrollo de Vi-
deojuegos (VGChile), indica que la úl-
tima estimación de facturación corres-
pondía a unos US$ 16 millones. Para
este año proyectan que la cifra supera-
rá los US$ 20 millones gracias a los éxi-
tos de títulos nacionales. 

Von Brand explica que un hit puede
atraer inversionistas hasta Chile. ”El
mejor ejemplo” en el último tiempo
ocurrió con “Tormented Souls”, vi-
deojuego creado por chilenos cuyo
éxito llevó a la empresa inglesa PQube
a invertir en una secuela.

“Actualmente la industria chilena
salió del estado incipiente”, asegura
Von Brand. Agrega que hay una “sana
combinación” entre nuevos empren-
dedores, empresas emergentes y fir-
mas consolidadas. 

Detalla que los nuevos creadores
provienen principalmente de las 12 ca-
rreras académicas de videojuegos que
se imparten en Chile. También hay
quienes se cambiaron a esta industria. 

Formación profesional

La Universidad Andrés Bello, por
ejemplo, ofrece desde 2013 la carrera
de Diseño de Juegos Digitales. Dicen
ser la licenciatura relacionada con el
diseño y producción de juegos de vi-
deo “más antigua y con mayor canti-
dad de estudiantes en Chile”, instala-
dos en dos sedes: Santiago y Concep-
ción. Pablo Ortúzar, director de Carre-
ra Diseño de Juegos Digitales Campus
Creativo UNAB, señala que la idea es
que sus egresados puedan emprender
con sus propios proyectos. Otros si-
guen un camino más “tradicional”, co-
mo modeladores y animadores 3D. Al-
gunos se especializan en docencia. 

Otro ejemplo es Duoc UC, que tiene
la carrera de Animación Digital. Sobre
su motivación para ofrecer formación
en esta área, Andrea Valle, subdirecto-
ra de la Escuela de Comunicación, in-
dica que “los videojuegos se han con-
vertido en uno de los sectores más di-

námicos y con mayor proyección den-
tro de la economía creativa, tanto en
Chile como a nivel global”. 

La corriente llega a nuevas orillas. El
Hub Providencia inauguró hace dos me-
ses un laboratorio de videojuegos públi-
co, buscando ofrecer un espacio de en-
cuentro para jóvenes y profesionales de
la industria. En su marcha blanca ya ha
recibido a más de 300 personas. “Quere-
mos ser un referente en la región, poten-
ciando el talento emergente y contribu-
yendo al crecimiento de la industria al
conectar la innovación con el entreteni-
miento en el desarrollo de videojuegos”,
dice Mauricio Brito, director del Hub
Providencia, sobre sus motivaciones.

¿Un nuevo hub 
en Concepción?

El decano de la Facultad de Ingenie-
ría de la Universidad de Concepción
(UdeC), Pablo Catalán, adelantó que
como facultad se está haciendo un es-
fuerzo de “plantar una semilla” para
identificar a los videojuegos como una
opción para estudiantes y futuros in-
genieros. “Valoramos los videojuegos
en el desarrollo profesional y en lo que
es la construcción de una industria y
esperamos ser un aporte”, indicó. 

“Yo diría que sí se está formando un
hub de videojuegos y desarrollo en
Concepción. Está en proceso de crea-

ción actualmente”, indica Felipe Que-
zada. Es el director creativo de Bitplay,
una empresa de diseño y desarrollo de
servicios digitales y nuevas tecnolo-
gías, que nació en Concepción, y que
entre su oferta cuenta con diseño y de-
sarrollo de videojuegos. El foco puede
ser educativo, de márketing, para en-
trenamientos e incluso para capacita-
ciones, menciona Quezada. “El sector
de videojuego sí se está fortaleciendo
en comparación con años anteriores”,
dice, aunque hace hincapié en que pa-
ra ellos como empresa, los años de
pandemia fueron un buen momento. 

Paula Riquelme, emprendedora de
la zona y cofundadora de woku —fir-

ma gestora de experiencia al cliente—,
relata que “la región alberga startups
innovadoras en diversos sectores, des-
de salud, software como servicio (Sa-
aS), hasta fábricas de videojuegos, evi-
denciando el abundante talento local”. 

Además, Riquelme comenta que
“este ecosistema en desarrollo tiene un
futuro prometedor para la exporta-
ción de tecnologías construidas en
Concepción”. 

El brinco hacia
las exportaciones

Según datos de ProChile, las exporta-
ciones de servicios relacionados con vi-
deojuegos anotaron en 2023 un creci-
miento de 50,4% respecto a 2022. Ese al-
to incremento se suavizó este año. En lo
que va de 2024, ProChile señala que en
el período acumulado de enero-sep-
tiembre los envíos muestran una dismi-
nución del 15,9% en comparación al mis-
mo lapso del año anterior. La entidad
pública precisa que ya se han exportado
US$ 5.841.221, cifra que se aproxima al
total de 2022, lo que, a juicio de ProChi-
le, refleja “la fortaleza del sector”.

“Aunque las exportaciones de vi-
deojuegos chilenos en 2024 han co-
menzado más lentas que en 2023, ve-
mos en positivo que las cifras en gene-
ral se estén manteniendo y existe la po-
sibilidad de alcanzar e incluso superar
esas cifras hacia fin de año, especial-
mente si surgen nuevos lanzamientos,
como por ejemplo ‘Sky Oceans: Wings
for Hire’, de la empresa Octeto Stu-
dios, lanzado el pasado 10 de octubre;
sumando además que haya una de-
manda global favorable”, analiza Raúl
Vilches, jefe del departamento de In-
dustrias Creativas de ProChile. 

“A largo plazo, la industria tiene un
gran potencial de crecimiento, siem-
pre que continúe innovando y diversi-
ficando sus mercados”, agrega.

“Game On”: Los crecientes ingresos
y las innovaciones de la ascendente
industria de videojuegos en Chile

SOFÍA MALUENDA ENTRE ENERO Y SEPTIEMBRE SE EXPORTARON CASI US$ 6 MILLONES EN SERVICIOS:

La Asociación Gremial de Empresas de Desarrollo de Videojuegos indica que de los 

US$ 16 millones de ingresos que se estimaban en 2023, este año las cifras superarán 

los US$ 20 millones. Concepción estaría emergiendo como un nuevo polo de desarrollo.

Existen
también
diversos

programas
de estudios

para formar
profesionales

del área.
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