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SOFfA MALUENDA

aramuchos puede sonar como

el hobby de un conocido. Po-

dria ser, pero es un pasatiem-

pos lucrativo. La industria de
videojuegos mueve millones de ddla-
res a nivel mundial. Segun cifras de
Statista, solo en 2023 generé mds de
US$ 180 mil millones. Al 2028 llega-
rdn a US$ 257 mil millones, proyectala
firma Bain & Company.

Anivellocal, Sven von Brand, presi-
dente de la Asociacién Gremial Chile-
na de Empresas de Desarrollo de Vi-
deojuegos (VGChile), indica que la dl-
tima estimaci6n de facturacién corres-
pondia a unos US$ 16 millones. Para
este aflo proyectan que la cifra supera-
rdlos US$ 20 millones gracias alos éxi-
tos de titulos nacionales.

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

“Actualmente la industria chilena
salié del estado incipiente”, asegura
Von Brand. Agrega que hay una “sana
combinacién” 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.

Formacién profesional

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

Otro ejemplo es Duoc UC, que tiene
la carrera de Animacién Digital. Sobre
su motivacién para ofrecer formacién
en esta drea, Andrea Valle, subdirecto-
ra de la Escuela de Comunicacién, in-
dica que “los videojuegos se han con-
vertido en uno de los sectores mds di-
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“Game On": Los crecientes ingresos
y las innovaciones de la ascendente
industria de videojuegos en Chile

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

US$ 16 millones de ingresos que se estimaban en 2023, este afo las cifras superardn

los US$ 20 millones. Concepcidn estarfa emergiendo como un nuevo polo de desarrollo.

Existen
también
diversos

programas
de estudios
para formar
profesionales
del area.

ndmicos y con mayor proyeccién den-
tro de la economia creativa, tanto en
Chile como a nivel global”.

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

¢Un nuevo hub
en Concepcion?

El decano de la Facultad de Ingenie-
ria de la Universidad de Concepcién
(UdeC), Pablo Cataldn, adelanté que
como facultad se estd haciendo un es-
fuerzo de “plantar una semilla” para
identificar a los videojuegos como una
opcién para estudiantes y futuros in-
genieros. “Valoramos los videojuegos
en el desarrollo profesional y en lo que
es la construccién de una industria y
esperamos ser un aporte”, indicd.

“Yo dirfa que sf se estd formando un
hub de videojuegos y desarrollo en
Concepcién. Estd en proceso de crea-

cién actualmente”, indica Felipe Que-
zada. Es el director creativo de Bitplay,
una empresa de disefio y desarrollo de
servicios digitales y nuevas tecnolo-
gfas, que nacié en Concepcion, y que
entre su oferta cuenta con disefo y de-
sarrollo de videojuegos. El foco puede
ser educativo, de mdrketing, para en-
trenamientos e incluso para capacita-
ciones, menciona Quezada. “El sector
de videojuego sf se estd fortaleciendo
en comparacion con afos anteriores”,
dice, aunque hace hincapié en que pa-
ra ellos como empresa, los afios 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 regién alberga startups
innovadoras en diversos sectores, des-
de salud, software como servicio (Sa-
aS), hasta fébricas de videojuegos, evi-
denciando el abundante talento local”.

Ademds, Riquelme comenta que
“este ecosistema en desarrollo tiene un
futuro prometedor para la exporta-
cién de tecnologias construidas en
Concepcion”.

El brinco hacia
las exportaciones

Segtin datos de ProChile, las exporta-
ciones de servicios relacionados con vi-
deojuegos anotaron en 2023 un creci-
miento de 50,4% respecto a2022. Ese al-
to incremento se suavizd este afio. En lo
que va de 2024, ProChile sefala que en
el periodo acumulado de enero-sep-
tiembre los envios muestran una dismi-
nucién del 15,9% en comparacién al mis-
mo lapso del afio anterior. La entidad
puiblica precisa que ya se han exportado
USS$ 5.841.22], 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 mds 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 afio, 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 ademds que haya una de-
manda global favorable”, analiza Ratil
Vilches, jefe del departamento de In-
dustrias Creativas de ProChile.

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