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Titulo: ¢Recuerdan la primera vez que jugaron un videojuego?

Universidad

Para muchos de nosatros, nUEstra primera
experiencla con el consume de video=
Juegos & dio en aguellos espacios mas
conocidos como “arcadias” o “ircades”
lugares donde por wnos cuantos pesos,
obtenemos fichas para probar suerte o
riestras habilidades ante escenarios
lidicos cercanos a la fantasia, la ciencla
ficcidn, carreras de automdviles u otras
experiencias gue en nuestra infancia
no podriamos haber accedido. Aquellos
juegos llegaban en forma de misteriosas
placas de circuitos, importadas y coloca-
das en cabinetas dentro de estas galberias
e Juege,

La realidad de jugar videnjuegas en Chile
2024, es muy diferente, s un hecho de
gue no exista ninguna plataforma tec-
neldgica o digital, guee no posea acceso
& experimentar algdn juego de video,
va %43 d¢ pago o gratuita, Pedriamas,
incluso afirmas, que aquellas persanas
gue conceblan bos videnjuegos como un
preducto de nicho, solo para adolescen-
tes o nifos, tienen, al dia de hoy, algin
juego instalade en su teléfono mavil para
pasar el rato.

En la prensa mos 5 comin ver ¢ifras as-
trondmicas de |a industria internacional

Director de Disefio de Juegos Digitales
Andrés Bello

del desarrollo de videojuegos, y desde
hace varios afios ya, dentro del rubro del
entretenimiznto, la que més aporta con
un excelente rendimiento a escala global,
En esta ocasion y aprovechando el dia
del videojuego, quitra mencionar algunos
datos interesantes que nos hardn conocer
un poco més del contexto actual de la
produccidn de videojuegos en Chile.
Chile s& ha convertida en &l pals latino-
americano con mayor oferta educacional
de desarralby y disefio de Jusgos de Video,
A marzo del 2024, existen once progra-
mas entre téenicos y de pregrada que
ofrecen educacion superior onientada al
desarrollo, produccién y programacitn
de videojuegos, Un enorme avance, con-
siderando que al 2013 habia sobo tres. La
cantidad de oferta ze ha cusdruplicado
en &5 periodo, sin considerar la oferta de
empresas que ofrecen cursas en linea o no
relacionados con instituciones formakes,
Este conteo, tampoco toma en cuenta
una buena cantidad de instituciones que
ofrecen carreras afines, como animacion,
disefia & informatica que han comenzado
a integrar en su curriculum asignaturas
relacionatias con el disefio y produccidn
de jusgos de video.

iRecuerdan la primera vez
gue jugaron un videojuego?

Desde el 2010 Existe un gremio activo de
desarroltadores de videajuegos chilenos,
Videe Games Chile quienes agrupan a
empresas & individuos que activamente
desarrollan productos |ddice digitales,
con 24 socios sctivos a lo lasgo de Chile
a |a fecha y que han logrado & posicio-
namienta de la industria principalmente
frente a entidades estatales como PraChi-
le, Corfo y Mincap, Uno de los mayores
logros de este gremio es claramente
haber logrado una presencla continua
en el tiempo en miltiples eventas in-
ternacionales de negoclos v desarrollo
de videojuegas, coma & &l casa de GOC,
Gamescom y Tokyogameshow entre otros.
En el dltimo tiempa, han aparecido, ade-
s, Publishers intemnacianales en Chile
[@quellas empresas que busean invertir
y firanclar proyectas de videojuegos,
participando de las ganancias de su ven-
ta). Sin embargo, estos ven con mejones
intenclones proyectos mids cercanos
medios tradicionales comeo el cine o te-
levesion, sin arriesgarse adn @ proyectos
de videsjuegas. Parte del espirity de un
Publisher es correr resgos, e5 hora de que
le hagan en la industria chilena.

Existe un compromisa de financiamients

pdblico para el desarrallo de videojuegos,
principalmente a trawés del Ministerio
de cultura, |25 artes y el patrimonio. En
una segunda mirada @ sus sistemas de
financiamientn, vemos con tristeza gue
hay una demanda incumplida hacia los
postulantes, debido a los bajos montos
a repartir. Por ejemplo, 12 linea de pro-
duccidn de videajueqos del Fondo de
cultura para este afto 2024 solo obtuve
5 ganadores, cansiderando mas de 90
postulaciones gue quedaron fuera de ser
financiadas. Agui una de las razones a
explicar esta baja tasa de comversidn,
tiene relaciin con |a baja participacidn
politica de los miembros de la industria
en la maodificacidn de bases de cstos
fondos, asl como también la necesidad
de representacitn activa dentro del
Ministerin de |as Culturas. Un espacio
decidido 2 la mejora.

Existen los elementos para generar un
consistema virtuoso entre académica,
industria y estado, esperemas gue, en un
futuro, estos elementos puedan alinearse
para funcionar de manera coordinada ¥
a5l potenciar esta nueva discipling que
cambing la creatividad, tecnologia e
identidad local.
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