& LITORALPRESS

Fecha:
Medio:
Supl. :
Tipo:

Titulo:

13-07-2024

La Estrella de Concepcién
La Estrella de Concepcién
Noticia general

Pag.: 10
Cm2: 979,3

Tiraje:
Lectoria:

Favorabilidad:

11.200
46.615
['INo Definida

Chile en el mapa gamer. La industria chilena de videojuegos se inserta en la escena global en base a tecnologia y creatividad

DESTINO INNOVACION EPISODIO 32
Chile en el mapa gamer: La industria chilena

de videojuegos se inserta enla escena global
en base a tecnologia y creatividad

CON EL AUSPICIO DE ARAUCO, AIEP Y DUOC. Pamela Clunes, fundadora de Raincup Games,
{/J Fernanda Contreras, cofundadora y head of studio de Gamaga, conversaron con Isidora
ndurraga acerca de sus empresas y de como la relacion entre la innovacion y los videojuegos es
simbiotica y esencial para el avance de la industria chilena, que emerge como un actor
prometedor en la escena mundial.

n las dltimas décadas,

la industria de los vi-

deojuegos ha experi-

mentado un crecimien-

tosin precedentes a ni-

vel mundial. Esta ex-
pansion no solo se ha traducido
en cifras economicas significati-
vas, sino que también ha impul-
sado la innovacion en diversas
areas, desde el desarrollo tecno-
légico hasta la narrativa interac-
tiva.

Chile, aunque pequeno en
comparacion con gigantes como
Estados Unidos, Japén y Corea
del Sur, ha mostrado un notable
avance en este sector, emergien-
do come un actor prometedor en
la escena global de los videojue-
£05.

En efecto, los especialistas se-
fialan que lainnovacién en los vi-
deojuegos se manifiesta en mil-
tiples facetas, comola tecnologia
y desarrollo, los modelos de ne-
gocio, la narrativa y el contenido,
y las comunidades y la cultura.

Dos desarrolladoras nacionales
fueron las protagonistas del epi-
sodio 32 de Destino Innovacion,
quienes justamente abordaron
en detalle el desarrollo del sector
de los videojuegos, una industria
que crece cada dia a nivel global
y en Chile, un rubro donde la in-
novaciony lacreatividad fluyeny
se transforman en resultados
asombrosos.

Pamela Clunes, fundadora de
Raincup Games,y Fernanda Con-
treras, cofundadora y head of
studio de Gamaga, conversaron
con Isidora Undurraga, acerca de
sus empresas y de como la rela-
cion entre la innovacion y los vi-
deojuegos es simbidtica y esen-
cial para el avance de la industria.

Fernanda Contreras es cofun-
dadora de Gamaga, lanzada en

-~ -
-

.

2009 junto con su hermano Ro-
drigo.En 2017, se convirtioenla
primera empresa independien-
te chilena en romper la factura-
cion de un millon de dolares du-
rante un aio y en 2022 fue ad-
quirida por Kongregate una de
las companias mas reconocidas
en la industria de los videojue-
gos a nivel mundial.

Fernanda dice sentirse orgu-
llosa de representar a muchas
empresas y desarrolladores de
América Latina en el ambito in-
ternacional de los videojuegos.
Y cuenta que actualmente, se
enfoca en el drea de operacio-
nes, asegurandose de que el
equipo pueda crear videojuegos
¥y que los usuarios puedan ju-
garlos. “Gran parte de nuestra

vida debe enfocarse en desarro-
llar, no solo en vivir del videojue-
go en si. No soy yo quien desa-
rrolla los videojuegos, sino mi
equipo, y siempre me aseguro
de reconocer su trabajo y mos-
trarles lo orgullosa que estoy de
ellos”, afirma Contreras.

Entre sus hitos mas impor-
tantes se encuentran dos jue-
gos que han dejado una marca
significativa en la industria. En
2013, el lanzamientode Banana
Kaong generd un gran entusias-
mo, alcanzando 5 millones de
descargas en poco tiempo y su-
perando los 200 millones de
descargas hasta la fecha. Otro
juego destacado es Operate
Now: Hospital, un simulador de
cirugias que permite a los juga-

dores realizar operaciones com-
plejas como cirugias de corazon
y reparaciones de fémures ro-
tos. Este titulo es parte de una
serie de mas de 10 juegos ca-
suales para computadora, enfo-
cados en diferentes tipos de ci-
rugia, que fueron pioneros en su
género. Recientemente, lanza-
rom una actualizacion para el
juego Inside Out, continuando
con sutradicién de innovaciény
calidad en el desarrollo de vi-
deojuegos.

JUEGOS INDIE

En el dindmico panorama de
los videojuegos independientes
en Chile, Raincup se destaca co-
mo un estudio que no solo bus-
ca entretener, sinotambién ins-

pirar y educar a través de sus
creaciones. Fundado por Pamela
Clunes, ingeniera civil informati-
cade profesién, Raincup ha gana-
do reconocimiento por su enfo-
queen juegos de nicho que desa-
fian los convencionalismos del
mercado.

Desde su inicio en 2018 con el
apoyo de un fondo de Corfo, la fir-
ma se ha destacado por su com-
promiso con la narrativay lain-
clusion social en sus juegos. Clu-
nes, junto con su equipo, ha lide-
rado el desarrollo de proyectos
como “Jumpy Paws”, un juego
donde un perrito viaja por Lati-
noamérica, mostrando la riqueza
culturaly paisajistica de laregion,
mientras promueve valores posi-
tivos y se aleja del estereotipo de
violencia frecuente en la indus-
tria.

“Queremos contar historias di-
ferentes, alejandonos de los gé-
neros mas comunes y fomentan-
do unenfoque mas humanoy re-
flexivo en nuestros juegos”, co-
menta Clunes. Raincup también
estd trabajando en “Café Dalia”,
un nuevo proyecto financiado
por el Ministerio de las Culturas,
las Artes y el Patrimonio, que pro-
mete profundizar en narrativas
detectivescas dirigidas a un pu-
blico adolescente y joven adulto.

Aunque reconoce que enfren-
tan desafios propios de una em-
presa joveny pequena, comoel fi-
nanciamiento limitado y la com-
petencia en un mercado globali-
zado, el equipo de Raincup conti-
nia comprometido con su vision
de innovacion y creatividad en el
mundo de los videojuegos. Con
cada lanzamiento, buscan no so-
lo captar la atencion del jugador,
sino también dejar una impre-
sion duradera que inspire una re-
flexion mas profunda sobre la so-
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ciedad y la cultura.

COMPLEJIDAD

El desarrollo de videojuegos es
un campodonde convergen arte
y ciencia, creatividad y técnica,
para crear experiencias interacti-
vas que cautivan a millones en
todo el mundo. Es un testimonio
vivo de como la colaboracion
multidisciplinaria puede dar lu-
gara innovaciones sorprenden-
tes en la industria del entreteni-
miento.

Pamela Clunes, justamente
destaca lacomplejidad multidis-
ciplinaria en el desarrollo de vi-
deojuegos, enfatizando la im-
portancia de roles como el dise-
fador técnico que facilitan la co-
municacion entre areas como
game design y la parte técnica.
De paso, subraya la necesidad de
comprender y valorar diferentes
habilidades, incluso aquellas
aparentemente no relacionadas
como la psicologia, para asegu-
rar el éxito en proyectos colabo-
rativos.

“Es un desafio para mi, ya que
vengo de un trasfondo técnico.
No soy una programadora, pero
entiendo que la comunicacion
con otros miembros del equipo
es crucial. ;Cémo puedo expre-
sar mis ideas a un artistay como
puede él responderme si no ha-
blamos el mismo lenguaje? Esto
es algo en lo que he estado ex-
plorando personal y profesional-
mente: el rol de conectar diferen-
tes areas”, senala.

TENDENCIAS

¢Qué rol juega la innovacion?
Desde la perspectiva de Fernan-
da Contreras, |a innovacion va
mas alla del mero entreteni-
miento digital, extendiéndose
hacia la generacion de oportuni-
dades laborales en campos antes
inexplorados. “Laindustria de los
videojuegos no solo se trata de
ofrecer diversion a través de la
tecnologia (...) Es una plataforma
para la innovacion tecnolégicay
creativa que abre nuevas puertas
en el mercado laboral. Desde ro-
les en desarrollo de juegos hasta
especialistas en experiencia de
usuario, estos campos emergen-
tes no solo satisfacen la deman-
da de entretenimiento, sino que
también impulsan la economia
global”, advierte.

En efecto, explica que la evolu-
cién constante de las platafor-
masy la tecnologia en el ambito
del entretenimiento digital ha
permitido la creacion de roles es-
pecializados que antes no exis-
tian, creando asi una red de
oportunidades para profesiona-
les de diversos campos, no solo
atrayendo talento creativo, sino

que también facilitando la cola-
boracién interdisciplinaria entre
tecnologia, arte y narrativa.

“Loquedistingue alaindustria
de los videojuegos es su capaci-
dad para fusionar innovacion
con entretenimiento de alta cali-
dad", agrega Contreras, senalan-
do que esto no solo atrae a nue-
vos consumidores, sino que tam-
bién inspiraalos desarrolladores
a crear experiencias interactivas
mas inmersivas y significativas.

Asimismo, plantea que con
una proyeccién de crecimiento
continuo en los préximos afos,
laindustria de los videojuegos se
consolida como un motor econé-
mico crucial a nivel global, gene-
rando no solo ingresos significa-
tivos, sinotambién miles de em-
pleos en areas como programa-
cion, disefio grafico,animacion y
gestion de proyectos.

Para Clunes, entanto, la indus-
tria de los videojuegos ha co-
menzado a explorar nuevas di-
recciones, alejandose de los tra-
dicionales juegos de disparos y
accion para adentrarse en géne-
ros que buscan hacer sentir bien
alas personas. Esta tendencia, li-
derada por jovenes desarrollado-
res, muchas veces recién gradua-
dos, esta generando un nicho
significativo en el mercado.

Enese plano, seniala que existe
unafuerte oportunidad de nego-
cio en estos nuevos géneros, a
menudo denominados “juegos
cozy” 0 “juegos agradables al co-

razén”, los que se centran en pro-
porcionar experiencias reconfor-
tantes y positivas, y ya estén ga-
nando popularidad entre los ju-
gadores. “Hay mucha gente tra-
bajando en esto, creando nichos
y espacios propios”, comenta
Clunes. “Los streams que mues-
tran estos juegos periddicamen-
te han ayudado a impulsar esta
nueva tendencia”, enfatiza.

Y aunque desarrollar este tipo
de juegos presenta desafios co-
merciales, Clunes cree firme-
mente en su potencial. “Siempre
sera mas facil hacer juegos de
disparos, pero muchos estan to-
mando el desafio de darle un gi-
roalaindustriay eliminar el es-
tigma de que todos los juegos
deben ser violentos (...) en poco
tiempo, estos juegos tendranun
impacto significativoy competi-
ran con los géneros mas consoli-
dados”, afade.

ELFUTURO

El futuro de la industria de vi-
deojuegos en Chile es promete-
dor.Con una sélida base creativa
y un creciente interés internacio-
nal, el pais esté bien posicionado
para convertirse en un lider en
este campo, demostrandoquela
combinacion de creatividad y
tecnologia puede dar lugara una
industria vibrante y exitosa.

Durante la primera década del
nuevo milenio, solo se crearon
unas 7 u 8 pequenas empresas
de desarrollo de videojuegos en

ESCANEA ESTE QREN TU
SMARTPHONE PARA VER EL
EPISODIO 32 DE DESTINO
INNOVACION EN SOYTV.CL
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Chile. Estos estudios, que empe-
zaron con modestos recursos,
sentaron las bases para lo que
hoy esuna industria en pleno au-
ge. “Comenzamos desde abajo,
con recursos limitados, pero con
una enorme pasion por los vi-
deojuegos”, comenta Fernanda
Contreras, una de las pioneras
del sector.

Aunque la industria de video-
juegos forma parte de la econo-
mia naranja, que incluye a todas
las industrias creativas, inicial-
mente no recibié mucho apoyo
del Estado. No obstante, gracias
alesfuerzoy dedicacion de algu-
nos desarrolladores, Chile empe-

Ta

26 a ganar visibilidad en el ex-
tranjero. “El apoyo y la exposi-
ciéninternacional fueron crucia-
les para nuestro crecimiento”, se-
nala Contreras.

Este impulso no solo beneficio
a las empresas pioneras, sino
que también atrajo la atencion
de compaiiias internacionales.
Estas empresas comenzaron a
vera Chile como un mercado po-
tencial, estableciendo operacio-
nes en el pais y contribuyendo al
desarrollo de |a industria local.
Hoy en dia, la industria local de
videojuegos esta en el radar de
importantes companias interna-
cionales que consideran a Chile
un lugar estratégico para sus
operaciones,

Sin embargo, para mantener
su crecimiento, laindustria nece-
sita generar ingresos significati-
vos, lo cual presenta un desafio
adicional. “A diferencia de otras
areas de la economia naranja,
que se centran mas en la expre-
sidn artistica, nosotros también
debemos enfocarnos en la viabi-
lidad financiera”, afade.

A su juicio, con el avance de
nuevas tecnologias, es probable
que la percepcion de laindustria
de videojuegos como una combi-
nacién de creatividad y tecnolo-
gia se fortalezca. “La tecnologia
es nuestra herramienta para ex-
presar ideas y contar historias, y
es esta fusion la que impulsa
nuestro crecimientoy reconoci-
miento”, concluye Contreras.
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