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DESTINO INNOVACION EPISODIO 32

Chile en el mapa gamer: laindustria chilena

te videojuegos se inserta en la escena global
en base a tecnologia y creatividad

CON EL AUSPICIO DE ARAUCO, AIEP Y DUOC. Pamela Clunes, fundadora de Raincup Games, y Fernanda Contreras,
cofundadora y head of studio de Gamaga, conversaron con Isidora Undurraga, acerca de sus empresas y de como la
relacion entre la innovacion y los videojuegos es simbidtica y esencial para el avance de la industria chilena, que emerge

como un actor prometedor en la escena mundial.

n las ltimas décadas, la in-

dustria de los videojuegos ha

experimentado un creci-

miento sin precedentes a ni-

vel mundial. Esta expansion

nosolose hatraducido en ci-
fras econdmicas significativas, sino
que también ha impulsade la innova-
cién en diversas reas, desde el desa-
rrollo tecnolégico hasta la narrativa in-
teractiva.

Chile, aunque pequefio en compara-
cién con gigantes como Estados Uni-
dos, Japén y Corea del Sur, ha mostra-
do un notable avance en este sector,
emergiendo como un actor promete-
dorenlaescena global delos videojue-

gos.

En efecto, los especialistas sefialan
que la innovacion en los videojuegos
semanifiesta en multiples facetas, co-
mo la tecnalogia y desarrollo, los mo-
delos de negocio, la narrativa y el con-
tenido, y las comunidades yla cultura.

Dosdesarrolladoras nacionales fue-
ron las protagonistas del episodio 32
de Destino Innovacién, quienes justa-
mente abordaron en detalle el desa-
rrollo del sector de los videojuegos,
una industria que crece cada dia a ni-
vel global yen Chile, unrubro dendela
innovacion y la creatividad fluyen y se
transforman en resultados asombro-
505.

Pamela Clunes, fundadora de Rain-
cup Games, y Fernanda Contreras, co-
fundadora y head of studio de Gama-
ga, conversaron con Isidora Undurra-
ga, acerca de sus empresas y de cémo
larelacion entre la innovacion y los vi-
deojuegos es simbitticay esencial pa-
ra el avance de laindustria.

Fernanda Contreras es cofundadora
de Gamaga, lanzada en 2009 junto
con su hermano Rodrigo. En 2017, se
convirtid en la primera empresa inde-
pendiente chilena en romper |a factu-
racién de un millén de délares duran-
teunafio yen 2022 fue adquirida por
Kongregate una de las companias mas
reconocidas en la industria de los vi-
deojuegos a nivel mundial.

Fernanda dice sentirse orgullosa de
representar a muchas empresas y de-
sarrolladores de América Latina en el
ambito internacional de los videojue-
gos. Y cuenta que actualmente, se en-
foca en el drea de operaciones, asegu-
randose de que el equipo pueda crear
videojuegos y que los usuarios puedan
jugarlos. “Gran parte de nuestra vida
debe enfocarse en desarrollar, no solo
envivir del videojuego en si. No soy yo
quien desarrolla los videojuegos, sino
mi equipo, y siempre me aseguro de
reconocer su trabajo y mostrarles lo
orgullosa que estoy de ellos”, afirma
Contreras.

Entre sus hitos mas importantes se
encuentran dos juegos que han deja-
do una marca significativa en laindus-
tria. En 2013, el lanzamiento de Bana-
na Kong generé un gran entusiasmo,
alcanzando 5 millones de descargas
en poco tiempo y superando los 200
millones de descargas hasta la fecha.
Otro juege destacado es Operate
Now: Hospital, un simulador de ciru-
gias que permite a los jugadores reali-
zar operaciones complejas como ciru-
gias de corazén y reparaciones de fé-
mures rotos. Este titulo es parte de
una serie de mas de 10 juegos casua-
les para computadora, enfocados en
diferentes tipos de cirugia, que fueron
plonevos en su género. Recientemen-

liderade el desarrollo de proyectos co-
mo “Jumpy Paws”, un juego donde un
perrito viaja por Latinoamérica, mos-
trando la riqueza cultural y paisajisti-
cadelaregion, mientras promueve va-
lores positivos y se aleja del esterecti-
po de violencia frecuente en la indus-
tria.

“Queremos contar historias diferen-
tes, alejadndonos de los géneros mas
comunes y fomentando un enfoque
mds humanoy reflexivo en nuestros
juegos”, comenta Clunes. Raincup
tamblen estd trabajando en “Café Da-
lia", un nuevo proyecto financiado por
el Ministerio de las Culturas, las Artes
y el Patrimonio, que promete profun-
dizar en narrativas detectivescas diri-
gidasa un plblico adolescente y joven
adulto.

Aungue reconoce que enfrentan de-
safios propios de unaempresa joveny
pequefia, como el financiamiento li-
mitadoy la competencia en un merca-
do globalizado, el equipo de Raincup
continia cnmprcmehdo con suvisién
deinnovacion y creatividad en el mun-
dode los vid Concadalanza-

una parael
juego Inside Out, continuando con su
tradicion deinnovaciony calidadenel
desarrollo de videojuegos.

JUEGOS INDIE

En el dinamico panorama de los vi-
deojuegos independientes en Chile,
Raincup se destaca como un estudio
que no solo busca entretener, sino
también inspirary educar a través de
sus creaciones. Fundado por Pamela
Clunes, ingeniera civil informética de
profesion, Raincup ha ganadorecono-
cimiento por su enfoque en juegos de
nicho que desafian los convencionalis-
mos del mercado.

Desde suinicio en 2018 con el apoyo
de un fondo de Corfo, la firma se ha
destacado por su compromiso con la
narrativa y la inclusién social en sus
juegos. Clunes, junto con suequipo, ha

miento, buscan no solo captar la aten-
cion del jugador, sino también dejar
una impresion duradera que inspire
una refrexlan mis profunda sobre la
sociedad y la cultura.

COMPLEJIDAD

El desarrollo de videojuegos es un
campo donde convergen artey cien-
cia, creatividad y técnica, para crear ex-
periencias interactivas que cautivan a
millones en todo el mundo. Es un tes-
timonio vivo de cémo la colaboracién
multidisciplinaria puede dar lugar a
innovaciones sorprendentes en la in-
dustria del entretenimiento.
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des. "La industria de Ioswdeojuegos
no solo se trata de ofrecer diversion a
través de |a tecnologia (...) Es una pla-
taforma para lainnovacion tecnoldgi-
cay creativa que abre nuevas puertas
en el mercado laboral. Desde roles en
desarrollo de juegos hasta especialis-
tas en experiencia de usuaria, estos
campos emergentes no solo satisfa-
cen la demanda de entretenimiento,
sino que también impulsan a econc-
mia global”, advierte.

En efecto, explica que la evolucién
constante de |as plataformasy la tec-
nologia en el ambito del entreteni-
miento digital ha permitido la crea-
cion de roles especializados que antes
no existian, creando asi una red de
oportunidades para profesionales de
diversos campos, nosolo atrayendo ta-
lenta creativo, sino que también facili-
tando la colaboracion interdisciplina-
ria entre tecnologia, arte y narrativa.

“loquedistinguea laindustria de los
videojuegos es su capacldad para fu-
sionar

eld: laindustria
y eliminar el estigma de que todos los
Jueges deben ser violentos (...) en poco
tiempo, estos juegos tendran un im-
pactesignificativoy competiran conlos
géneros mas consolidados”, afade.

ELFUTURO

El futuro de la industria de videojue-
gosen Chile es prometedor. Con unasé-
lidab; (ea‘hvayunrw nte interé:
internacional, el pais esta bien posicio-
nado para convertirse en un lideren es-
te campo, demostrando que la combi-
nacién de creatividad ytecnologia pue-
de dar lugar a unaindustria vibrante y
exitosa.

Durante |2 primera década del nuevo
milenio, solo se crearon unas 7 u 8 pe-
quefas empresas de desarrollo de vi-
deajuegos en Chile. Estos estudios, que
empezaron con modestos recursos,
sentaron las bases para lo que hoy es
una industria en pleno auge. “Comen-
zamos desde abajo, con recursos limita-
dos, pero con una enorme pasion por
", comenta Fernanda

tode alta calidad”, agrega Centreras,
sefalando que esto no solo atrae a
nuevos consumidores, sino que tam-
bién inspira a los desarrolladores a
crear experiencias interactivas mas in-
mersivas y significativas.

Asvmlsmo. plant:a que conuna pra-

Cuntreras, una de las pioneras del sec-
tor.

Aunque |a industria de videojuegos
forma parte de la economia naranja,
que incluye a todas las industrias crea-
tivas, inicialmente no recibié mucho
apayodel Estado. No obstante, gracias

yecciénde creci i los
proximos afios, la mdustrla de los vi-
deojuegos se consolida como un motor
econdmico crucial a nivel global, gene-
rando no solo ingresos significativos,
sino también miles de empleos en
dreas como programacion, disefio gra-
fico, animacién y gestion de proyectos.
Para Clunes, entanto, la industria de
lo
rar nuevas direcciones, a|EJandDSe de
los tradicionales juegos de disparos y
accién para adentrarse en géneros que
buscan hacer sentirbiena las persenas.
Etatendenua liderada por jovenes de-

rar diferentes habilidades, incluso
aquellas aparentemente no relaciona-
das como la psicologia, para asegurar
el éxito en proyectos colaborativos.
“Es un desafio para mi, ya que vengo
de un trasfondo técnico. No soy una

mucha recién gra-
duados, esta generando un nicho signi-
ficativo en el mercado.

En ese plano, sefala que existe una
fuerte oportunidad de negocio en estos
nuevcsgeneros a menudodenomlna-

y éndealgunos de-
sanolladores, Chile empez6 a ganar vi-
sibilidad en el extranjero. “El apoyoy la
exposiciéninternacional fueron crucia-
les para nuestro crecimiento”, sefiala
Contreras.

Este impulso no solo beneficid a las
empresas pioneras, sino que también
atrajo la atencion de compaiiias inter-
nacionales, Estas empresas comenza-
ronavera Chile como un mercado po-
tencial, estableciendo operaciones en
el pais y contribuyendo al desarrollo de
la industria local. Hoy en dia, la indus-
trialocal de videojuegos esta en el ra-
dar de importantes compaiias inter-
nacionales que consideran a Chile un
lugar estratégico para sus operaciones.

Sin embargo, para mantener su cre-
cimiento, la industria necesita generar
ingresos slgmﬁ:atlvos, lo cual presen-

dos "t

taundesaf L. “Adiferenciade

pero quela
comunicacién con otros mlembros del
equnpn es crucial. §Como puedo expre-
sar mis ideas a un artista y cémo pue-
de él responderme si no hablamos el
mismo lenguaje? Esto es algo en lo
que he estado explorando personal y
profesionalmente: el rol de conectar
diferentes dreas”, sefiala,

TENDENCIAS

¢Quéroljuegalai ién? Desde

al corazon”, los que se centran en pro-
porcionar experiencias remnfartantes

otras areas de la economia naranja,
que se centran mas en la expresion ar-

ypositivas,yya estd dopop
ridad entre los jugadores. " Hay mucha
gente trabajando en esto, creando ni-
chos y espacios propies”, comenta Clu-
nes. “Los streams que muestran estos
juegos periddicamente han ayudado a
impulsar esta nueva tendencia”, enfa-
tiza.

la iaenel
desarrollo de videojuegos, enfatizan-
do laimportancia de roles como el di-
sefiador técnico que facilitan la comu-

a persp de Fernanda Contreras,
lainnovacion va mas a\la del meroen-

¥
gos presenta desaﬂoscomerciales C!u—

tistica, bién deb en-
focarnos enla viabilidad financiera”,
anade.

Asu juicio, con el avance de nuevas
tecnologias, es probable que la per-
cepcion de la industria de videojueges
como unacombinacion de creatividad
ytecnologfase fortalezca. “La tecnolo-
gia es nuestra herramienta para ex-
presar ideasy contar historias, y es es-

sup

nes cree fir
u

ha(aa la genera(mn de oportunidades

a mas facil hacer juegos. de
dtsparos, pera muchos estan tomando

ta fusién la queimpulsa nuestrocreci-
miento y reconocimiento”, concluye
Contreras.
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