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SOBRE EL INSTITUTO DE GESTION E INNOVACION TECNOLOGICA Y PRODUCTIVA

En el afio 2024, la Universidad Provincial de Cérdoba dio un paso importante al inaugurar el Instituto
de Gestion e Innovacidén Tecnoldgica y Productiva. Este hito marcé no solo la expansién de los
campos formativos de su antecesor, el Instituto en Gestién Publica, sino también el comienzo de
una nueva etapa de excelencia académica, investigacién avanzada y colaboracion interdisciplinaria.

El Instituto de Gestién e Innovacién Tecnoldgica y Productiva se presenta como un impulsor de
desarrollo y modernizacion en el corazén de nuestra institucion. Su misidn es clara y ambiciosa:
generar conocimientos, formar profesionales altamente capacitados, promover la actualizacién
disciplinar continua, fomentar la investigacion, impulsar la extensién universitaria y brindar asesoria
técnica y cooperacion a la comunidad y el sector productivo.

Con una visién centrada en el futuro y un compromiso inquebrantable con la innovacidn, el Instituto
se posiciona como un actor clave en la promocién del desarrollo tecnolégico y productivo en la
region. A través de una combinacion Unica de investigacidn aplicada, educacién de alta calidad y
colaboraciones estratégicas con el sector productivo y el sector publico, el Instituto estd a la
vanguardia de la transformacién socioecondmica y la creacién de un futuro mas prdspero y
sostenible para todos.

El IGTP funciona como una Unidad Académica con igual rango que las Facultades dentro de la
estructura de la UPC con dos departamentos.

Departamento Gestion Publica

El Departamento de Gestidén Publica, parte integral de la Universidad Provincial de Cdrdoba, se
enfoca en fortalecer la eficiencia y transparencia en la gestion publica, contribuyendo asi al
desarrollo sostenible de la comunidad. Dentro de nuestras dreas de accidn en extension,
capacitacidn e investigacion, aspiramos a ser un referente en la promocién de buenas practicas
administrativas y politicas publicas innovadoras.

Trabajamos en estrecha colaboracién con entidades de gobierno y organizaciones sociales para
disefar e implementar estrategias que impulsen la mejora continua en la prestacidén de servicios
publicos y en la toma de decisiones de gobierno. Nos comprometemos a formar profesionales
altamente capacitados y comprometidos con el servicio publico, capaces de abordar los desafios del
gobierno moderno y promover el bienestar comun.

Departamento de Innovacién Tecnoldgica y Productiva

El Departamento se consolida en la Universidad Provincial de Cérdoba vy en la sociedad,
comprometido con los Derechos Humanos, el Desarrollo Sostenible, la Participacion Ciudadanay la
excelencia en la Gestidn Publica. Con una sdlida base académica y enfoque en la investigacién
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aplicaday asistencia técnica, contribuye significativamente al mejoramiento de las politicas publicas
locales, provinciales y nacionales.

Buscamos desarrollar propuestas académicas de alta calidad, alineadas con las necesidades reales
del campo de la gestion publica en Cérdoba, y ofrecer una formacion profesionalizante centrada en
la resolucion de problemas practicos del Estado y la sociedad. Nos diferenciamos con un aporte
exclusivo desde la universidad publica y provincial, fomentando sinergias con otras iniciativas de Ia
UPC y el ecosistema educativo provincial. Ademds, generamos propuestas autosustentables
mediante la colaboracidn con socios estratégicos.

Este departamento, entre otras dreas tiene a su cargo las nuevas Tecnicaturas Universitarias cohorte
2024 que se dictan en las sedes de Cérdoba y Bell Ville a través del programa UPC Federal.
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SOBRE UPC FEDERAL

El Programa de Regionalizacién UPC Federal es una iniciativa estratégica de la Universidad Provincial
de Cdrdoba (UPC) que busca promover la descentralizacidn y expansién de la Educacién Superior en
la provincia de Cérdoba. Este programa se fundamenta en la premisa de llevar la oferta educativa
universitaria a diferentes localidades de la provincia, garantizando asi un acceso equitativo a la
educacion de calidad en todas las regiones.

Los alcances de este programa son amplios y abarcan tanto aspectos geograficos como educativos
y sociales. En primer lugar, la regionalizacién de la UPC implica establecer sedes y anexos en distintas
localidades de la provincia, lo que facilita el acceso a la Educacion Universitaria a comunidades que
antes no tenian esta oportunidad. Ademas, el programa busca fortalecer la identidad regional y
promover el desarrollo socioeconémico de cada area donde se establecen estas sedes, generando
asi un impacto positivo en la comunidad.

Los objetivos del Programa de Regionalizacion UPC Federal son multiples y estdn orientados hacia
la equidad, la calidad educativa y el desarrollo regional. Busca democratizar el acceso a la Educacion
Superior, reduciendo las barreras geograficas y socioecondmicas que enfrentan muchos
estudiantes. Asimismo, busca mejorar la calidad de la educacién ofrecida, asegurando que las sedes
regionales cuenten con los recursos y la infraestructura necesaria para brindar una formacion de
excelencia.

Ademas, el programa tiene como objetivo promover la articulacidon y la integraciéon regional,
fomentando el intercambio de conocimientos y experiencias entre las diferentes sedes y
fortaleciendo los lazos entre la Universidad y la Comunidad. También busca contribuir al desarrollo
econdmico y social de las regiones donde se establecen las sedes, mediante la formacién de
profesionales capacitados y el impulso a proyectos de investigacidn y extension que respondan a las
necesidades locales.

Convenios para alcanzar UPC Federal

El desarrollo del Programa de Regionalizacion UPC Federal se sustenta en dos convenios
fundamentales firmados entre la Universidad Provincial de Cérdoba (UPC) y el Gobierno de la
Provincia de Cérdoba a través del Ministerio de Educacién: un Convenio Marco y un Convenio
Especifico.

El Convenio Marco establece un acuerdo de colaboracién entre el gobierno provincial y la UPC con
el objetivo de mejorar la calidad y la accesibilidad de la Educacidon Superior en Cérdoba. Este
convenio tiene como propdsito construir un sistema educativo cohesionado y adaptado a las
necesidades de la sociedad cordobesa, facilitando la articulacién académica, la complementacién y
la extensién educativa. Ademas, busca incorporar gradualmente los Institutos de Educacion
Superior dependientes del Ministerio de Educacidn a la estructura de la UPC, ampliando asi el acceso
a la educacién universitaria en toda la provincia.
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Por otro lado, el Convenio Especifico, en el marco del Plan Educativo Provincial 2024-2027, se centra
en la implementacion del Programa de Articulacion de la Educacién Superior de la Provincia de
Cdérdoba. Este acuerdo aborda la necesidad de crear un sistema de reconocimiento reciproco de
trayectorias académicas, garantizando la movilidad estudiantil y fomentando la profesionalizacion
a través del reconocimiento de créditos y trayectos formativos entre las instituciones participantes.

Ambos convenios buscan establecer un sistema educativo mas integrado y cohesivo, con estdndares
y criterios de calidad uniformes. La colaboracién entre el Ministerio de Educaciony la UPC pretende
no solo ampliar el acceso a la educacidn universitaria, sino también promover una mayor integracion
y calidad en la oferta educativa, con el firme compromiso de transformar el derecho a la educacién
en un derecho a aprender, beneficiando asi el desarrollo productivo, social y cultural de la provincia
de Cérdoba.

Compromiso por una Educacidn publica, gratuita y federal

La Universidad Provincial de Cérdoba, enraizada en la rica tradicién universitaria de nuestra
sociedad cordobesa por mas de cuatro siglos, se erige como un faro de conocimiento y excelencia
académica. Desde sus comienzos hasta su posicion actual como institucion lider en la regidén, ha
desempenado un papel fundamental en la formacién de generaciones de profesionales y en la
promocién del desarrollo intelectual y cultural de nuestra comunidad.

Los pilares fundamentales de la Universidad Provincial de Cérdoba se sustentan en su condicion de
universidad publica, gratuita y federal. Como institucion publica, estamos comprometidos con el
acceso igualitario a la educacién superior, brindando oportunidades educativas de calidad a todos
aquellos que buscan superarse y alcanzar sus metas académicas. La gratuidad de nuestra
universidad no es solo un principio, sino un compromiso inquebrantable con la equidad y la justicia
social, asegurando que ningun estudiante se vea limitado por barreras econdémicas en su busqueda
de conocimiento.

Ademas, nuestra universidad se enorgullece de su caracter federal, que se refleja en su capacidad
para llegar a todos los rincones de nuestra vasta provincia y mas alld, promoviendo la diversidad
cultural y el intercambio de ideas en un entorno inclusivo y enriquecedor.

Sin embargo, en un contexto donde se ha cuestionado la gratuidad y los valores fundamentales de
la educacidon universitaria, la Universidad Provincial de Cérdoba se enfrenta a desafios sin
precedentes. En un mundo donde los recursos son escasos y las prioridades cambian, es crucial
defender el derecho de cada individuo a una educacién accesible y de calidad.

Mas alla de criticas y desafios, reafirmamos nuestro compromiso con la excelencia académica, el
pensamiento critico y el desarrollo integral de nuestros estudiantes. En la Universidad Provincial de
Cdordoba, seguimos siendo un faro de esperanza y oportunidad para todos aquellos que buscan
alcanzar sus suefios a través del poder transformador de la educacidn.
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TECNICATURA UNIVERSITARIA EN DESARROLLO Y PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS

La Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y Produccién de Videojuegos se fundamenta en la
necesidad de brindar una formacién especifica que capacite recursos humanos para la inserciéon en
la industria de desarrollo de videojuegos principalmente en dreas de alta demanda como las de
disefo, produccion, programacién, arte y testing de videojuegos.

La industria de los videojuegos genera mas de 184 mil millones de délares por afio alrededor del
mundo, y se encuentra en constante crecimiento proyectando para 2023-2024 una facturacion de
mas de 200 mil millones de délares, datos provenientes de la plataforma de relevamientos de datos
del sector Newzoo. Es una industria de alcance global, ya que los videojuegos son distribuidos
facilmente a través de plataformas digitales sin importar el pais de procedencia. Cérdoba en
particular ha tenido un desarrollo exponencial en los ultimos 10 afios, en donde se han creado mas
de 15 empresas y se han dado mds de 200 puestos de trabajo, formando talento nivel internacional.

Cabe destacar que el sector de los videojuegos pertenece a las denominadas “economias naranjas”
o “economias creativas” o “economias del conocimiento”. La economia naranja se refiere a las
actividades econémicas relacionadas con la creatividad, la cultura y el conocimiento. Las economias
creativas son parte de la economia naranja y se basan en la creatividad y el talento. La industria de
los videojuegos forma parte de estas economias creativas y combina arte, tecnologia y narrativa
para crear experiencias interactivas. Estas requieren por su naturaleza de creativas ser ejecutadas
por recursos humanos dada su imposibilidad de automatizacién eficiente.

La industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento significativo y genera ingresos a
través de la venta de juegos, publicidad y servicios en linea. También hay colaboraciones entre la
industria de los videojuegos y otros sectores de la economia naranja, como el cine y la musica.
siendo su principal insumo y costo de desarrollo los recursos humanos intervinientes. Existe una
necesidad latente de mano de obra capacitada, que se va especializando y jerarquizando con la
permanencia en la industria misma.

La industria de los videojuegos es de naturaleza federal, se puede realizar en cualquier rincén del
pais, tanto en Ushuaia como en la Quiaca, siendo una estrategia clave para el desarrollo de un pais
mas federal, que genera empleo, sustentabilidad y riquezas con la creatividad y conocimiento de los
individuos que lo componen.

Horizontes de la carrera

- Formar profesionales universitarios capaces de planificar, desarrollar y producir un
videojuego completo a través de los conocimientos fundamentales y herramientas
esenciales que se aplican en la industria del videojuego.

- Formar profesionales capaces de desempefiar los roles de disefio de juegos, programacion,
arte, produccién y testing de videojuegos) que la industria de los videojuegos demanda.
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- Proveer un marco conceptual y técnico de la industria de los videojuegos que les posibilite
comprender la cadena de valor y el ecosistema que conforman la industria de los
videojuegos.

- Impulsar la implementacién de estandares de calidad en la produccién y disefio de
videojuegos.

Curso de Introduccion a los Estudios Universitarios CIEU

- Esta instancia se llevara cabo de manera presencial el miércoles 31 de julio de 2024 en el
Auditorio Mayor de Ciudad de las Artes ubicado en avenida Richieri 1955, Cérdoba, a partir
de las 13 horas y hasta las 19 horas. Es necesario mantenerse atento a mensajes en caso de
que el curso sea reprogramado.

- Para ese primer encuentro serd necesario que ya se haya leido e interpretado los
documentos que se comparten a continuacion.
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Los videojuegos
es el sector de la

con mayor crecimiento
en el mundo
y en America Latina
y el Caribe.



En Los videojuegos no son un juego conoceras
a 50 estudios latinoamericanos y caribenos,
sus tendencias y sus éxitos a través de mas
de 350 videojuegos. Este informe te permitira
entender el potencial de la industria como
negocio, el nuevo capitulo que cumplen los
esports, el impacto que tienen en las mujeres
y en las habilidades del futuro. Podras enterarte
de los modelos de financiacion y el rol que
cumplen los gobiernos para darlos a conocer en
los mercados internacionales y la importancia
de propiciar encuentros para intercambiar
conocimientos. Los videojuegos son una industria
que ha sido capaz de incorporar tecnologias de
punta para el sector del entretenimiento, pero
ademas para otros mas tradicionales como el
de la educacion y la salud.

porque son capaces
de sobrepasar la industria del cine y las peliculas
mas taquilleras. Te invitamos a ser parte del
juego mas importante de la historia.
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Los videojuegos se han convertido en lideres en ventas

y en crecimiento en todo el mundo en la industrio del
entretenimiento. En los dltimos cinco anos, experimentaron
un crecimiento del 56%! y alcanzaran en 2018 los 137.9
mil millones de dolares?, triplicondo los gonancios
proyectodas pora lo industria del cine’. En el 2017, sus
ganancias fueron seis veces mayor gue las reportodas

en la industria de lo midsico®, y su crecimiento anual fue el
dohle que el de lo industrio automotriz®.

En América Latina y el Caribe, existen
397 millones de jugadores y el 80% de
ellos se concentra en México, Brasil,
Argentina, Colombia y Venezuela.
Nuestra regién se ha convertido en la
segunda con mayor incremento en la
industria, con un indice de crecimiento
anual del 13,5%°, comparable

con el aumento de los servicios de
procesamiento de datos en Estados
Unidos. El talento latinoamericano
ahora esta mas cerca de formar parte
de un sector altamente competitivo,
donde se entrelazan la tecnologia

y el arte para desarrollar juegos
sofisticados que requieren un proceso
de alto desempeiio, y en muchos de los
casos de una gran inversion.

Los limites de la industria de los
videojuegos se expanden desde el
entretenimiento hasta convertirse
en una herramienta educativa o para
sensibilizar las problematicas sociales.
Los diferentes géneros de juegos,
que van desde accion, aprendizaje,
deportes y muchos mas, retinen
a usuarios alrededor del mundo,
generando millones de dolares, como
es el caso de Argentina, que facturd
un récord de 500 millones de dolares
en 20167, Hoy, esta industria goza
de uno de los mas altos crecimientos
en la historia del entretenimiento y
representa una oportunidad para poner
el talento de América Latina en el mapa
global. Sin embargo, esto solo sucedera
si implementamos la infraestructura
empresarial, tecnoldgica y de consumo
que nos permita desarrollar la
produccién necesaria para competir en
los mercados internacionales.

Los videojuegos no son un juego - Introduccion

Este estudio, llevado a cabo por el
BID, tiene como objetivo promover y
dar visibilidad a uno de los sectores
de la economia creativa con mayor
potencial no solo para la industria del
entretenimiento y el desarrollo de
software, sino también para sectores
como la salud y la educacion. Dar a
conocer los 50 estudios de videojuegos
mas emblematicos de la region, asi
como las oportunidades y los desafios
de la industria latinoamericana, es

el principio para explorar como esta
industria no solo es capaz de generar
riqueza, sino asimismo empleos mas
sofisticados donde se gesten nuevas
tecnologias junto a los sectores
creativos. Esta industria tiene el
potencial de convertirse en el huevo
semillero detonador de los empleos
del futuro para generaciones mas
jovenes que crecieron jugando y ser
un método de ensefianza para diversos
aprendizajes (ver pagina 07).

Newzoo. (2018). Newzoo Global
Games Market Report 2018.
Disponible en: https://newzoo.
com/insights/trend-reports/
newzoo-global-games-market-

report-2018-light-version/
Newzoo. (2018). Idem.

Statista. (2018). Global Box
Office Revenue from 2016

to 2020. Disponible en:
https://www.statista.com/
statistics/259987/global-box-

office-revenue/

IFPI. (2018). Global Music
Report 2018. Disponible en:
http://www.ifpi.org/news/IFPI-
GLOBAL-MUSIC-REPORT-2018

D. Leggett. (2018). Global
Automotive Market Report.
Disponible en: https://

www . just-auto.com/analysis/
global-automotive-market-

report-q2-2018_id183996.aspx
Newzoo. (2018). fdem.

P. Cerminaro. (2017).
Games.ar: la industria

de los videojuegos crece

en Argentina. Noticias
Perfil. Disponible en:
http://noticias.perfil.
com/2017/06/21/games-ar-la-
industria-de-los-videojuegos-

crece-en-argentina/
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Posibles impactos de los videojuegos en funcion de su diseio

Segun: intensidod | contenido | onlinefoffline | competitivo/cooperativo

Habilidades sociales
Habilidades motoras
Habilidades digitales
Curiosidad y creatividad
Solucion de problemas
Perseverancio

Funcion ejecutiva aeetranns |

» Violencia

» Agresividad

» Adicecion

» Normalizacion
del sexismo

» Aislamiento social

> Depresion
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Los videojuegos,
una industria que
no es un juego




Es horo de romper los preconceptos, empezando por ver
la industrio de los videojuegos como una oportunidad de
crecimiento y desarrollo para lo region de América Latina
y el Caribe. Ni los jugadores, empresas, inversores,
gobiernos o publico en general pueden ser indiferentes al
fenomeno sociocultural y al impacto economico del sector

de los videojuegos.

La pelicula que ha recaudado mas en
su fin de semana de estreno ha sido
Avengers: Endgame, alcanzando una
cifra de 357 millones de ddlares®. Lo
que pocos saben es que el videojuego
Grand Theft Auto V (GTA V) en un
solo dia rompio el récord, con una
ganancia de 800 millones de délares®.
Ademads, GTA V tiene actualmente
una recaudacion total estimada de
6 mil millones de délares, mientras que
Avatar, la pelicula que ha recaudado
mas a lo largo del tiempo, pasa apenas
los 2,7 mil millones de délares®®. Esto
significa que un videojuego exitoso
tiene tanto o mas poder de recaudacion
que una pelicula taquillera, y no solo en
su estreno, sino de forma permanente.
Los videojuegos tienen un alcance
de 2,3 mil millones de jugadores
alrededor del mundo, y 234 millones
de estos se encuentran hoy en América
Latina®*. Muchos de ellos seguiran
jugando para liberarse del estrés,
pero la motivacion para jugar es un
fenomeno socioecondmico que es
capaz de motivar a masas de diversos
estratos sociales y edades, comparable
con el del deporte. El deporte ha sido
capaz de reinventarse y adaptarse
creando nuevos contenidos, atrayendo
a millones de nuevos consumidores.
Tanto es asi, que este se ha visto
reflejado en la construccion de
estadios a grandes escalas, prensa

especializada, canales de television
exclusivos y hasta los noticieros

que hoy cuentan con un segmento
deportivo. Los videojuegos tienen

un potencial similar para crear una
nueva cultura del uso y aplicacién de
como consumimos los videojuegos;
ahora llenan estadios multitudinarios,
cuentan con canales especializados
en la television y en YouTube, y crean
sus propios equipos de jugadores
electrdnicos para los esports.

No es dificil imaginar que nuevos
contenidos y la exigencia de juegos
mas sofisticados sean una necesidad
futuray se cree una demanda

de desarrolladores de software,
animadores, musicos y jugadores
profesionales. Los jugadores seran
capaces de detonar esa linea fina para

transformar su pasion en una profesion.
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Ingresos de los
videojuegos

El sector de los videojuegos es el de
mayor facturacion en la industria digital.

Esta industria presenta una gran
oportunidad para Latinoamérica.

$5.000M

Ingresos del 2018 generados
en Latinoamérica

+13,5%

2017-2018 crecimiento
interanual

3.6% $385M
Participacion en los _

ingresos globales Colombia

650.580.000

Poblacién

411.313.000

Usuarios de internet

234.050.000

Gamers (jugadores
de videojuegos)

$1.600M
ITTT

Mexico

M = millones

$1.500M
EEEE

$456M
_ Brasil

Argentina

Fuente: Newzoo 2018. Disponible en: newzoo.con/global-games-market-report
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Poises referentes en Lotinoomeéricao

Brasil

Argentino

Uruguay es un pais que ha comprendido
la demanda. La Universidad ORT,
en Montevideo, fue la pionera en
ofrecer en 2010, y dentro de la
Facultad de Comunicacion y Disefio,
la opcion de estudiar Licenciatura
en Animacioén y Videojuegos. Pronto,
otras universidades de la region se
sumaron a la propuesta educativa,
en la que habilidades como el
pensamiento abstracto, la agilidad
mental, la resolucion de problemas,
matematica y el marketing se fusionan
con la creatividad. La formacion en
videojuegos abarca areas como la
animacion, artes y medios digitales,
produccién de video, animacion (2D-
3D), desarrollo de sonido, narrativa,
arquitectura, diseno de juegos,
personajes y escenarios, tecnologias
de programacion, realidad virtual y
aumentada, y marketing. Estas son
algunas de las areas, ya que los equipos
pueden estar formados por decenas de
profesionales de distintas ramas; por
ejemplo, psicélogos, educadores
0 acrébatas.

La creatividad y la fluidez tecnologica
que se necesita para el desarrollo
de los videojuegos son habilidades
indispensables para aprovechar los
trabajos del futuro. La profesionalidad
del desarrollo de videojuegos significa
un sinfin de oportunidades en términos
de empleabilidad para la region de
América Latinay el Caribe. Existen
mas de dos mil empleados en cerca

de cincuenta estudios de videojuegos
en Argentina®®, mas de cuatro mil
empleados en Brasil*® y en Colombia
existen 50 estudios que emplean entre
6y 18 personas®’. Para los lideres de la
industria un solo estudio de videojuegos
tiene alrededor de mil empleados
como es el caso de China que en el
2017 contaba con 6,111 estudios, o
Estados Unidos, con mas de 2.457
estudios y 65.678 empleados. A pesar
de que no necesariamente existe una
correlacion directa del nimero de
empleados con las ganancias de las
compaiias —por ejemplo, en Finlandia
una compaiia con solo 250 empleados
genera mas de mil millones de délares
de ganancias al ano—, es importante
seguir monitoreando los empleos que
se generan directa e indirectamente
para entender la demanda técnica

que se necesita en nuestros paises.
Segln Dean Takahashil, editor de
Venture Beats, las nuevas plataformas
que podrian crear mas empleos en

el futuro incluyen VR, AR, esports,

toys to life —las figuras fisicas que

se usan para interactuar con los
videojuegos—y television. A pesar

de que los videojuegos se pueden
crear en cualquier parte del mundo,
para América Latinay el Caribe es
importante idear una estrategia que

le permita retener los talentos, que
capacite a los futuros jovenes en
carreras universitarias y técnicas en
esta industria, que se generen las
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politicas necesarias para que los
nuevos estudios de videojuegos que
comienzan compitan en el mercado
nacional e internacional, que el
gobierno tome en serio una industria
que no es un juego precisamente y que
puede crear una industria competitiva
y menos contaminante.

Elintercambio de conocimiento es un
factor muy importante en esta industria,
que es nueva, muy técnicay que esta
compuesta de miles de personas para
el desarrollo de sus contenidos. Generar
espacios y alianzas para el aprendizaje
de los mercados, la distribucién, la
internacionalizacion, localizacion y la
demanda entre Asia y Estados Unidos,
es una de las estrategias que no puede
faltar en esta industria.

La penetracion de la telefonia mévil

nos dara una oportunidad en la creacion
de contenidos que se puede esfumar
rapidamente si no nos preparamos para
las nuevas necesidades que demandara
este mercado.

1

[

)

L

Algunos casos de videojuegos con
Realidad virtual (VR])
y realidad aumentada (AR)

Latinoamérica se encuentra dando los primeros
pasos en el mundo de la realidad virtual y realidad
aumentada, tanto para dispositivos méviles y
juegos sofisticados para PC y consolas, apostando
a la creacion del primer espacio especializado.

Uno de los primeros casos es el de la empresa
chilena Iguanabee, la que con el apoyo de Google
desarrollo el juego de realidad aumentada Raise,
basado en la tecnologia Project Tango.

La empresa colombiana Teravision Games fue
uno de los primeros estudios latinoamericanos
en apostar a esta nueva tecnologia. Su primer
titulo para el Gear VR de Samsung Flushy Fish fue
destacado en la tienda de aplicaciones del Gear
VRy le dio confianza para desarrollar dos nuevos
contenidos.

En Brasil, la realidad virtual pisa fuerte. Black
River Studio fue adquirida por el gigante coreano
Samsungy lleva hoy en su portafolio grandes
éxitos como Finding Monsters. O el estudio
IMGNATION, por ejemplo, que desarroll6 para la
finlandesa Rovio experiencias en realidad virtual
basada en el universo de Angry Birds.

Uno de los casos mas interesantes es el de la
desarrolladora Ana Ribeiro y la empresa Arvore
VR que han lanzado en Steam, HTC y PlayStation
VR PIXEL RIPPED 1989. Alabado por la prensa,
el juego es un éxito internacional. La empresa
contintia apostando fuerte con Voyager, un centro
de entretenimiento dedicado a la realidad virtual,
ideado por la empresa Arvore en sociedad con
Roberto Justus, inaugurado el 10 de julio de 2018 en
el Shopping JK Iguatemi, en San Pablo. El espacio
cuenta con mas de 20 juegos y busca democratizar
el acceso a la realidad virtual en Brasil.

Argentina, Uruguay y México han dado sus
primeros pasos en el mercado con juegos como
Alchemist Defender (ganador Concurso Nacional
de Videojuegos Uruguay 2017), Game Coder
(México) y Ship Ahoy, de OKAM Studio.

Los videojuegos no son un juego - Los videojuegos, una industria que no es un juego

12



Estudios de videojuegos y nimero
de empleos por pais

EE UU
65.678

China
1.000 x estudio

Alemania

Canada 30.231

20.400

Finlandia
2.700

Reino Unido
12.000

Argentina
2.000

f

México
1.300

Colombia
400
®
Uruguay

150
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China
https://venturebeat.
com/2017/02/14 /where-the-in-the-

world-are-the-game-jobs/view-all/

Brasil
https://www.icex.es/icex/es/
navegacion-principal/todos-
nuestros-servicios/informacion-
de-mercados/paises/navegacion-
principal/noticias/NEW2017705409.
html?idPais=BR

Estados Unidos
https://venturebeat.
com/2017/02/14 /where-the-in-the-

world-are-the-game-jobs/view-all/

Alemania
https://www.game.de/en/labour-

market/

Canada
http://theesa.ca/wp-content/
uploads/2016/11/2016_booklet_Web.
compressed2. pdf

Reino Unido

http://ukie.oxg.uk/

Japon
https://venturebeat.com/
2017/02/14/where-the-in-the-

world-are-the-game-jobs/view-all/

Corea
https://venturebeat.com/
2017/02/14/where-the-in-the-

world-are-the-game-jobs/view-all/

Francia
https://www.diplomatie. gouv.
fr/en/french-foreign-policy/
economic-diplomacy-foreign-trade/
events/article/france-is-second-

in-the-world-for

Espana
http://www.dev.oxg.es/images/
stories/docs/game%20development%20

in%20spain%202016.pdf

Finlandia
http://www.neogames.fi/en/

industry-info/

México
https://www.entrepreneur.com/

article/266639

Colombia
http://colombiabringiton.co/

videojuegos

IGDA Colombia

Uruguay
CAVI - Uruguayan Gamedev

Association

Argentina
https://www.cultura.gob.ax/
noticias/cinco-datos-sobre-
la-industria-de-los-videojuegos-

en-argentina/
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En el 2004, surgio en Estodos Unidos una iniciativa
global llomado Games for Change, con el objetivo de
facilitor la creacion y distribucion de juegos de impacto
social que sirvan como herromientas criticas en el
amhito humanitorio y educaotivo®.

“Normalmente pensamos que los
juegos son divertidos, algo triviales,
quizas algo para pasar el tiempo,
pero, ¢y si pensaramos en ellos como
una plataforma para inventar el futuro
de la educacion superior?”, dijo
McGonigal en su presentacién, segun
la revista Ed Tech™.

Jane McGonigal, desarrolladora de
videojuegos desde el 2000, cree que
puede ser tan facil salvar el mundo
real como lo es salvar al mundo en un
videojuego. Ella explica cémo a través
de los videojuegos, la experiencia
humana se optimiza: hay actividades
que realizar, el jugador se rodea de
potenciales colaboradores y existe un
aprendizaje acelerado en un ambiente
de poco riesgo.

Los videojuegos han demostrado

que pueden mejorar la manera en como

aprendemos y enfrentamos nuestros
conflictos, colaboramos en equipo,
resolvemos problemas que afectan al

mundo o guiamos nuestras propias vidas.

Alpha Beat Cancer, un videojuego
creado por Beaba y Mukutu Games,
estudios de Brasil, ayuda a nifios entre

3y 6 anos que han sido diagnosticados

con cancer. El objetivo del juego es
que los ninos comprendan de una
forma sencilla y clara su diagnostico
y los diferentes tratamientos que
experimentaran.

El efecto de un espacio virtual puede

convertirse en una comunidad que
permite a sus jugadores desarrollarse,
comunicarse y educarse como una
alternativa a los métodos educativos
tradicionales. Un gran ejemplo es
MineCraft, el segundo juego mas
vendido de todos los tiempos, que
posibilita a sus jugadores crear un
mundo tridimensional a partir de la
creatividad. Los recursos para inventar
un mundo dentro de MineCraft son
infinitos, y esto ha permitido que se

generen servidores dentro del mismo
videojuego para crear comunidades

y hasta una edicion educativa,
MinecraftEdu, usada por mas de 40
paises. Uno de los casos exitosos del
reconocido juego surgié para evitar el
bullying en las comunidades publicas
y que permitié la creacion de AutCraft,
el primer servidor de Minecraft para
ninos con autismo. Este servidor fue

desarrollado por un padre con autismo

para su hijo autista, sirviéndole a mas
de nueve mil jugadores. Dentro de

esta comunidad, los nifos con autismo

son libres de expresar sus gustos, sin
enfrentar acoso, y dentro del espacio

virtual han logrado experimentar lo que

fuera de la pantalla puede ser dificil:
hablar, escribir, leer y jugar.

Ademas, los videojuegos
experimentan un auge con respecto a
la representacion y la celebracion de
las comunidades de leshianas, gays,

bisexuales y transgéneros (LGTB), tanto

dentro como fuera de las pantallas.

Phillip Penix-Tadsen, en su libro The
Routledge Companion to Gender, Sex
and Latin American Culture, expreso:

"Hoy, las nuevas comunidades
construidas alrededor de los videojuegos

y el género o laidentidad sexual estan
en auge, [y] destinadas a fomentar

un entorno inclusivo sensible a las
necesidades y deseos de los jugadores
de diferentes origenes. Los grupos
LGBTQ, como Gaymers México y
Gaymers Brasil, cada uno con mas de
mil miembros, comparten contenido
de redes sociales relacionado con los

juegos, asi como con temas queer. EL

grupo femenino brasileno Garotas
Gamers cuenta con mas de cincuenta
mil usuarios regulares, mientras que

varios grupos femeninos mas pequenos
en Brasil y varios grupos Chicas Gamers

de México, Argentina, Colombia y otros
paises latinoamericanos tienen miles

Los videojuegos no son un juego - Los videojuegos pueden salvar el mundo
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Games for Change. (2018).
About Us. Disponible en:
http://www.gamesforchange.org/

who-we-are/

T. Buck. EdTech (2013). The
Awesome Power of Gaming in
Higher Education. Disponible
en: https://edtechmagazine.
com/higher/article/2013/10/
awesome-power-gaming-higher-

education
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de miembros en las redes sociales. Si
bien la llegada de los juegos sociales, y
una mayor capacidad de comunicacion
interpersonal en tiempo real, ha traido
desafios para los jugadores de diferentes
identidades de género, también ha
creado nuevas oportunidades para
establecer comunidades basadas en
intereses, afinidades y experiencias
compartidas, convirtiendo los juegos en
una experiencia accesible y compartida
por una poblacion cada vez mas diversa
de jugadores".

Le Loupgarou, un videojuego
desarrollado en Barbados, fue
inspirado por la falta de representacion
de la comunidad queer y afrocaribena.
El videojuego es sobre un incendio
en una plantacién, un pacto con una
criatura llamada Baccou y un activista
de los derechos civiles disfrazado
de doncella. En el videojuego, el
personaje principal es la version
caribena del hombre loboyen la
travesia el jugador debe cazar almas
a través de calles oscuras y sobrevivir
para distinguir su historia e identidad,
y la de aquellos que esta cazando.

En el caso de Le Loupgarou, no solo
se destaca la travesia de la identidad de
los personajes, sino también preserva
elementos de las tradiciones del
Caribe. De este modo, los videojuegos
pueden ser unos buenos aliados
para preservar la cultura y promover
el interés en nuestros paises mas
alla de sus fronteras. Los grupos
indigenas y aborigenes alrededor del
mundo se aprovechan de este medio
interactivo de manera Unica para
difundir sus creencias, mantener vivas
sus tradiciones y cautivar a nuevos
jugadores con contenidos Unicos.

En América Latina y el Caribe,
abundan los ejemplos de videojuegos
asociados con las culturas indigenas
regionales, y encontramos otros
no solo enfocados en resaltar los
elementos de la mitologia y cultura
indigenas, sino con el proposito de
promover y preservar sus culturas. En
muchos de los casos, estos videojuegos
se han desarrollado activamente
en colaboracién directa con las
poblaciones indigenas.

Los videojuegos no son un juego -

Entre los juegos basados en
elementos de la mitologia indigena,
podemos hallar a Chacmool Xek, de
Mero Studios en Mérida, México; Inka
Madness, del desarrollador limefo
Pariwana Studios, o El canto de la
Autana, del estudio venezolano Alfer,
inspirado en la mitologia de varias tribus
de este pais. Estos juegos incorporan los
elementos culturales de forma simple y
divertida para introducirlos a un publico
internacional, y a la vez promover el
turismo local, mostrando dentro de los
juegos los elementos de patrimonio
cultural y monumentos naturales de sus
respectivos paises.

Otros, como Mayan Pitz, del
desarrollador guatemalteco Digital
Partners, y Pok ta Pok, del estudio
mexicano Locomocion —ambas
adaptaciones interactivas del antiguo

“juego de pelota” de las culturas
mesoamericanas—, usan la historia
y las practicas indigenas no solo
como elemento estético, sino como
base conceptual para los juegos
en si, que permiten a los jugadores
contemporaneos experimentar una
simulacion del juego sagrado de
los mayas, aztecas y otros grupos
indigenas mesoamericanos.

Entre aquellos juegos enfocados
en la promocion y preservacion de las
culturas indigenas de diferentes regiones,
podemos ver el de la joven desarrolladora
colombiana Ayda Milena, quien disefid
el juego Juatsjinyam / Aprendiendo
para ayudar a ensefar y asi conservar
la lengua del pueblo caméntsa, al cual
pertenece la disenadora. Todavia mas
ambiciosos son los denominados Juegos
SAI, de Colombia, Games, orientados
hacia la difusion y preservacion de
la “sabiduria ancestral indigena” de
distintas tribus de ese pais. Esta serie de
juegos, que incluye titulos como Cuentos
magicos de los ancestros 1y 2, Objetos
escondidos y Actividades infantiles,
intentan garantizar que los jugadores mas
pequenos aprendan sobre las culturas
indigenas regionales mientras juegan en
sus teléfonos y tabletas.

Por ultimo, hay juegos —como el
ganador de Best Debut Game en 2015,
BAFTA Game Awards, Never Alone,

Los videojuegos pueden salvar el mundo



de Upper One Games, desarrollado
en colaboracion con la comunidad
inuit de Alaska— que van mas alla de
la incorporacion de leyendas y mitos
establecidos, para colaborar con las
comunidades indigenas representadas
en la produccion de los juegos mismos.
Por ejemplo, el juego brasileno Huni
Kuin: Os Caminos da Jiboia fue
desarrollado en colaboracion con el
pueblo kaxinawa, de la frontera entre
Brasil y Peru, quienes se refieren a
si mismos como los Huni Kuin, con
el objetivo de llevar el conocimiento
de este grupo indigena —en forma
de canciones, elementos graficos,
historias, mitos y rituales— a un publico
mas amplio. De modo semejante, los
productores del juego multiplataforma
Mulaka colaboraron con los
tarahumaras, del norte de México, en
la produccion de un juego, que se basa
en sus creencias espirituales y vida
cotidiana, en particular en su capacidad
de correr, cubriendo largas distancias
del paisaje desierto del norte de México.
Ademas, existen “juegos serios” o
“juegos activistas”, los que se refieren a
los que tienen un propoésito mas alla del
entretenimiento y el ocio, y que intentan
transmitir algin tipo de mensaje al
jugador, sea pedagdgico, publicitario o
ideologico. Hoy en América Latinay el
Caribe, se desarrollan juegos educativos
y activistas para muchos propdsitos, y
entre ellos, la promocidn de la cultura
indigena y el aumento de conciencia
sobre los problemas que enfrentan
estos grupos a diario. El paraguayo
Y’apo ofrece un ejemplo de cémo los

juegos pueden contribuir a la difusion
de informacion y mensajes serios: se
trata de un simple juego distribuido

sin costo en linea que documenta

el desplazamiento de los indigenas
Y’apo por las autoridades paraguayas.
Mas de cien familias ava guarani de la
comunidad Y’apo, han sido desplazadas
de sus tierras por el avance de la
ganaderiay el cultivo de soja para la
exportacion, por lo que se han visto
forzadas a refugiarse en los bosques,
ya que las fuerzas policiacas
destruyeron y quemaron sus casas

y espacios sagrados. El videojuego
funciona como anuncio, noticiero, aviso
y protesta contra estas acciones.

Elisabeth LaPensée, desarrolladora
de juegos, artista y profesora indigena
canadiense, ha colaborado en juegos
como Invaders, Techno Medicine Wheel
y Survivance, con el objetivo de generar
un impacto social, preservar la historia
oral de diversos grupos y educar a los
jugadores sobre las creencias, valores y
tradiciones indigenas?°.

Por medio de los videojuegos, las
culturas indigenas de América Latinay
el Caribe encuentran un nuevo camino
para la difusién y preservacion de sus
mitos, creencias, lenguas y estilos
de vida. Ademas de utilizarlos para
educar y difundir conceptos dentro de
sus propias comunidades, los juegos
interactivos ayudan a la difusion de la
cultura indigena a publicos que jamas
habrian alcanzado antes, presentando
modos innovadores de conservary
expandir el conocimiento de estas
culturas a nivel mundial.

20 E. LaPensée. (2018). About.
Disponible en: http://www.

elizabethlapensee.com/games/
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Del entretenimiento
a los deportes




Ademas de ser uno herromienta de comunicacion y
transformacion, los videojuegos han revolucionado los
sectores tradicionaoles del juego. Hace tiempo que los
deportes se trasladoron de la cancha o la realidad
virtual. Ahoro posomos de hablar de que los partidos

21 BBC. (2017). Esports:
International Olympic
Committee considering esports
for future Games. Disponible

en: http://www.bbc.com/sport/

olympics/41790148
de futhol podriaon llegar o suspenderse por un temao de 22 BBC. (2017). tdem.
inclemencias del tiempo a un problema de servidores. 23 H. Dawn. (2017). What are

El deporte conquisto el mundo virtual tanto como los
videojuegos conguistan el deporte, y su populoridad atroe
mas espectadores que uno de los deportes mas populares
de Estados Unidos: lo Ligo Nacional de Fuatbhol Americano

esports? A beginner’s guide.
Telegraph. Disponible en:
https://www.telegraph.
co.uk/gaming/guides/esports-

beginners-guide/

{NFL), aungue porezcao imposible.

Lo que es un hecho es que los
videojuegos empiezan a tener una
percepcion comparable con cualquier
competencia deportiva presencial.

Los ejemplos mas recientes han sido
los anuncios de que los videojuegos
participarian como deporte de
exhibicién en los Juegos Asiaticos

en Yakarta, Indonesia, en 2018, y
como deporte oficial en los Juegos
Asiaticos en Hangzhou, China, en
2022. Asimismo el Comité Olimpico
Internacional explora la posibilidad de
incluir a los videojuegos en las proximas
Olimpiadas de Paris 2024%*,

La megaindustria
de los esports

Los esports o deportes electronicos son
formas de competencia desarrolladas
con videojuegos. En 2017, los

esports reunieron a 258 millones de
observadores alrededor del mundo,

y en comparacion, la Liga Nacional de
Futbol Americano en la temporada
regular tuvo 204 millones de
espectadores en 2016. El crecimiento
sostenido de los videojuegos predice
que para 2021, la industria de los
esports llegue a los dos mil millones

de délares y atraiga a 650 millones de
espectadores??. Este segmento de la
industria se ha convertido en un area de
oportunidad tanto para desarrolladores
como para jugadores, inversionistas y
apasionados por los videojuegos.

Los videojuegos no son un juego -

Los deportistas virtuales compiten en
una variedad de juegos de diferentes
géneros. Por ejemplo, League of
Legends o Dota 2, del género arena de
combate multijugador en linea (MOBA);
Overwatch o la serie Counter-Strike, del
género disparos en primera persona
(FPS); Starcraft, del género estrategia
en tiempo real (RTS); Street Fighter o
Super Smash Bros, entre los juegos de
peleas; FIFA y Rocket League, dentro de
los juegos de deportes, entre otros.

Es casi sorprendente como el
entrenamiento a nivel profesional

de los jugadores de esports es muy
similar al de un deportista tradicional.
Los deportistas virtuales que van a las
competencias entrenan a diario varias
horas con un director técnico, analizan

y observan partidas de otros equipos,
realizan ejercicios fisicos para mantener
la formay trabajan con un psicélogo
deportivo que los ayuda a soportar el
estrés. Todos ellos tienen un fin comun:
competir por el reconocimiento y por
una variedad de premios que han llegado
hasta los 24 millones de délares?. Los
jugadores de los esport tienen contratos
de miles y millones de dolares, y a pesar
de que para poder hacer contratos
debes tener la mayoria de edad, ya hay
jugadores muy jévenes que compiten

en diversas categorias. La edad media
de los jugadores profesionales oscila
entre los 20 y 26 anos. Pero ya empieza
a surgir otra clase de equipos donde no
solo vemos mas chicas, sino jugadores
con una edad promedio de 67 anos
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como es el caso de los Silver Snipers, de
Estocolmo, Suecia, que es hoy el Unico
equipo de esports del mundo conformado
con personas de mayor edad. Segun una
nota reciente de CNN, en la seccion de
salud entrevistaban a un miembro del
equipo de Silver Snipers, Monica Idenfors,
de 62 anos, conocida en la comunidad

de gamers como Teen Slayer. En esa

nota destacaban el beneficio que traia

a los jugadores mayores experiencias
como estas y enfatizaban coémo afectaba
positivamente el nivel de concentracion
para mantener sus mentes activas, y
como esta actividad podria ayudar a
disminuir algunos de los efectos mentales
del envejecimiento.

;Saobias que?

La Universidaod Carolino, México, es
la primera universidad que do becas para esports.
Asi formas parte de la ligo de esports de la universidad
mientras estudios una carrera.

La Liga Colegial de Esports en México redne a 55
universidades y mas de 3.800 jugodores®.

Brasil cuenta con la Asociacion Braosileio de Clubes de
Esports (ABCDE)®.

Algunos estudios han demostrado que los reflejos y
la agilidad mental de los gamers son significativamente
mejores que los del resto de lo poblacion (BBC).%

Un jugador profesional de esports realiza mas de
300 acciones por minuto, dandole al término multitasking
un nuevo significado?.

Debido a lo complejidad de juegos como League of
Legends o StarCraft, algunos cientificos consideran que

ciertos videojuegos pueden resultar mejores que el ajedrez

como indicadores de inteligencia superior?,

La gran final de la Liga Latinoomérica Norte 2018 de
League of Legends se transmitio en vivo en 100 salas de
cine en México, Guatemala, Honduras, El Salvador, Costa
Rica, Panama, Colombia, Perd, en simultaneo®.

A partir de 2019, la Copo Latinoamericana Sur y
la Liga Latinoamericana Norte, los dos maximas ligas del
continente (sin contar lo CBLoL), se fusionaran en una
liga latinoomericona dnica de ocho equipos con sede en
Saontiogo de Chile®.

Los videojuegos no son un juego - Del entretenimiento a los deportes
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Liga Colegial del Esports.
(2018). ¢Qué es la LCE?
Disponible en: https://www.

esla.pro/lce/

Focus Latinoamérica. (2016).
Crean asociacién de eSports
en Brasil. Disponible

en: https://focusgn.
com/latinoamerica/crean-

asociacion-esports-brasil

BBC. (2015). Is computer gaming
really sport? Disponible en:
http://www.bbc.co.uk/guides/
zygq2hv

BBC. (2015). Idem.
BBC. (2015). Idem.

League of Legends. (2018).
Noticias Esports. Disponible
en: https://lan.lolesports.
com/noticias/la-final-de-11n-

regresa-cinepolis-101257

Disponible en: https://esports.
xataka.com/lol-league-of-
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cls-1ln-unica-competicion-
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-of-legends
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Linea de tiempo:
historia de los
videojuegos

SR N O N WY B R NN o S =

1940 primer juego elec-
trénico: una versidén del
juego Nim, de Edward U.
Condon

1947 primer juego
interactivo con pantalla:
Cathode Ray Tube Amusement
Device, de Thomas T.
Goldsmith Jr y Estle Ray Mann

1958 primer videojuego:
Tennis, del fisico William
Hinginbotham

1961 primer videojuego
de computadora: Spacewar,
de Steve Russell

1971 primer videojuego
de Arcade: Computer Space,
de Nolan Bushnell y Tab Dabney

1972 Lanzamiento primera
consola de videojuegos:
Magnavox Odyssey

1972 primer videojuego
comercialmente exitoso:
Pong, de Nolan Bushnell
y Al Alcorn

1977 primera consola en
utilizar cartuchos: Atari
2600

1978 Lanzamiento de Space
Invaders Arcade, Taito

1960 se 1anza en consola
el primer juego original-
mente de Arcade: Pac Man

19683 nintendo crea su
primera consola: Nintendo
Entertainment System (NES)

ST X R O SR S O SR SR e o o

1985 primer videojuego de
computador en hacerse mun-
dialmente conocido: Tetris

1988 Lanzamiento de la con-
sola Sega Genesis, conocida

como Mega Drive

1989 primera consola porta-

til de videojuegos: Game Boy,

Nintendo

1991 Nintendo lanza su
segunda consola: Super Nin-
tendo Entertainment System
(SNES)

1995 Sony lanza su primera
consola: PlayStation y Nin-
tendo, su consola Nintendo
64. Ambas utilizan CD-ROM en
lugar de cartuchos

1997 Nokia crea el Snake,
primer videojuego para movi-
les mundialmente

reconocido

1353 Sega presenta
su consola Dreamcast

2000 Estreno del Play-
Station 2 y del videojuego
The Sims para computador

2001 Microsoft crea su
primera consola Xbox, mien-
tras que Nintendo lanza su
consola GameCube y consola
portatil GameBoy Advance

2004 presentacisn de la
consola portatil Nintendo DS

2005 Lanzamiento de la
consola Xbox 360. Blizzard
luego de solo un afio tiene
5,5 millones de usuarios en
World of Warcraft

2006 presentacién de las
consolas Wii y PlayStation 3

2007 Lanzamiento del
primer iPhone

Los videojuegos no son un juego - Del entretenimiento a los deportes

2009 primer videojuego para
moviles inteligentes que se
transforma en un fendmeno
mundial: Angry Birds, y primer
videojuego social mundialmente
reconocido: Farmville

2011 minecraft todavia
en estado Beta ya tiene 10
millones de usuarios regis-
trados

2012 La industria de los
videojuegos genera mas ingre-
sos que la industria del cine

2012 Nintendo presenta su
consola Wii U

2013 Lanzamiento de las
consolas PlayStation 4 y Xbox
One

2016 League of Legends
alcanza los 100 millones de
jugadores activos en un mes

2017 pebut de la consola
Nintendo Switch. La industria
de los videojuegos genera mas
ingresos que las industrias
del cine y la masica juntas

2018 Fortnite se vuelve un
fenémeno cultural. E1 80% de
los ingresos de la indus-
tria son generados por juegos
Free-to
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El negocio de
los videojuegos



Tienes que aprender
las reglas del juego
y después jugar mejor
que nadie.
—Albert Einstein

) P g
Elige un trabajo
que te guste y no

tendras que trabajar

ni un dia de tu vida.
—Confucio




Como en muchas industrias, no hay un mopa de ruta 1 EL Heraldo. (2014). Mujeres

principales victimas del

osegurado hacia el éxito y no hay uno receto perfecto
Candy Crush. Disponible en:

para gque los emprendimientos se conviertan en grondes https://umn. eLhezaldo. hn/

proyectos. En lo industrio de los videojuegos, muchos de los mundo/607288-217/mujeres-
principales-victimas-del-

emprendedores que han desarrollodo sus juegos, en algidn

candy-crush

momento fueron jugadores aposionados que decidieron
hacer de su paosion un negocio.

Entender la industria de los videojuegos
te permitira llegar mucho mas lejos.
Esta goza de un facil acceso a diferentes
canales de distribucion en plataformas
como i0S, Android, PlayStation 4,
Xbox One, Nintendo Switch, o para
el computador. Sin embargo, es una
industria con alta competitividad,
en la que cientos de videojuegos son
creados todos los dias y distribuidos
en diferentes plataformas.

No hay recetas para asegurar
el éxito, pero saber qué tipo de juegos
quieres hacer, dédnde van a jugarlo
y para quién los creas puede ayudarte
es un buen comienzo.

Saber qué, donde y para quién

i Conocer el género del juego, el
publico objetivo y la plataforma.
Hay una simbiosis entre estos tres
elementos y dominarlos contribuye

a obtener un producto mas efectivo.
Para definir estas variables es necesario
investigar aspectos tales como:

qué juegos similares existen ya en el
mercado, qué caracteristicas tienen en
comun, cuales son las caracteristicas
demograficas de los jugadores (edad,
sexo, actividad) por ejemplo el juego
Candy Crush en el 2014 revelaba que

sus jugadoras eran mujeres entre 25y 55
anos y que el 70% de las busquedas en
Google en relacion al juego eran hecha
por mujeres®*. Otras variables a considerar
son: cdmo es una sesion de juego, cual es
la modalidad (multijugador local, en linea,
un solo jugador), y si son populares en los
canales de streaming.

En cuanto al publico objetivo es
importante determinar cuales son sus
gustos estéticos, qué otros productos de
entretenimiento consumen, cémo pagan

Los videojuegos no son un juego -

por el contenido que utilizan (pagan
ellos mismos o sus padres). Saber qué
plataformas utilizan para jugar, cuando
juegan en qué condiciones lo hacen (de
pie en el subte o metro, en el sillon de
casa), durante cuanto tiempo lo hacen,
si juegan al mismo tiempo que realizan
otras actividades, o si juegan con audio
encendido o en silencio. Toda esta
informacion del jugador ayuda a explotar
las caracteristicas de cada género.

Por otra parte, para ayudarnos a definir
la plataforma es importante estudiar
aspectos como cuales son los controles
mas utilizados y cémo adaptarlos a nuestro
juego, si se trata de un dispositivo portatil,
si es tactil, si requiere de un televisor.
Ademas, las formas de pago disponibles
en la plataforma definiran qué modelos de
monetizacion son posibles. Es importante
tener en cuentasi la plataforma elegida
implica algun tipo de restriccién en
cuanto al contenido (violencia, desnudez,
referencias culturales o religiosas).

¢ La caolidad. Es importante cuidar

los detalles de todos los aspectos del
videojuego. Desde el disefio del arte, la
musica, las mecanicas, la narrativa, el
rendimiento y la ausencia de errores en
el software. Todos estos elementos son
vitales para lograr la mejor experiencia
posible para los jugadores. En el reporte
del 2017 de la Entertainment Software
Association (ESA), de los Estados Unidos,
donde analizan tendencias y cifras de
venta por tipo de juego. se revelaba que
la calidad grafica era lo mas importante
para los compradores (68%), en
comparacion con el precio (65%), historia
interesante (59%) y jugabilidad online
(50%). Asi, podemos decir que quienes
compran juegos lo hacen en primer lugar
motivado por la grafica o estética.
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¢ La originalidad. Tener un producto
diferente ayuda a que se destaque. Esta
diferencia puede ser a nivel de arte, de
musica, de tematica, de mecanicas o
cualquier otro aspecto del videojuego.
Cada estudio buscara entonces encontrar
el balance perfecto entre lo nuevo y lo
familiar. En este aspecto los estudios
indies o independientes son por lo general
mas osados y estan mas dispuestos a
transgredir, mientras que los grandes
estudios detras de los juegos AAA (Triple
A) suelen tomar menos riesgos y son por o
general mas conservadores en este aspecto.

¢ Elaleance. Aligual que en
otros sectores de la industria del
entretenimiento, muchas veces la
maghnitud del proyecto dependera
del presupuesto, del tiempo, de la
tecnologia, del tamafo y experiencia
del equipo asi como de otro sinfin de
posibles factores. Definir bien el alcance
teniendo en cuenta estas restricciones
es vital para que el proyecto sea de
calidad y logre el éxito esperado.

¢ El financiamiento. Hay varios
mecanismos a través de los cuales se
financian los desarrollos de videojuegos:
la autofinanciacion, los publishers (la
persona que invierte y distribuye los
videojuegos de manera estratégica),
las plataformas de crowdfunding, los
fondos publicos y las inversiones que
por lo general la efectan los estudios
de videojuegos mas grandes.

¢ Ellanzamiento. La forma de salir
en vivo define en gran medida como
el videojuego sera recibido por los
consumidores. Lanzarlo solo en algunos
mercados (soft-launch) o salir con
una versién Alfa o Beta (versiones sin
terminar) son estrategias que permiten
pulir los ultimos detalles utilizando el
aporte de los jugadores. Una buena
eleccion de la fecha del lanzamiento
ayudara a que se destaque y no se pierda
en un mar de nuevos lanzamientos.

Los canales de promocién

La promocion es parte del desarrollo de
un videojuego y es necesario planificarla

Los videojuegos no son un juego -

cuidadosamente para maximizar las
oportunidades de éxito. Hay varios
medios y formas de promocionar,

y algunos de los mas comunes y
efectivos son:

¢ Publicidad: los grandes estudios
manejan, al igual que en el cine,
grandes agencias de publicidad que,
conociendo a cada publico objetivo y
sabiendo como hablarles, determinan
qué canales utilizar para cada uno:
television, web, promocion en otros
videojuegos, redes sociales, etcétera.

¢ Redes socioles: las redes sociales
han sido claves para destacar sobre
los avances y noticias relacionadas con
los videojuegos. Sobre todo, Twitter,
Instagram, Facebook y los foros
especializados.

¢ Publicaciones en medios
especializados: entre algunas tenemos,
GamersOn, de Colombia; Rock Paper
Shotgun, Develop, GamesIndustry.biz, de
Reino Unido; Touch Arcade, Edge Magazine,
GamesBeat, GameSpot.com, Gamasutra.
com, Polygon.com, de Estados Unidos;
y Gamereactor, de Europa.

¢ Eventos para consumidores:
hay un gran nimero de eventos en todo
el mundo que acercan al publico a los
videojuegos y a los estudios. Entre ellos,
E3 y PAX, en Estados Unidos; Gamescom,
en Alemania; EGX, en el Reino
Unido, y G-Star, en Corea del Sur. Una
promocion anticipada y acciones como
posibilitar que los jugadores puedan dar
seguimiento al proceso de creacién, son
algunos de los recursos que generan
expectativa y permiten tener un nimero
mas grande de jugadores.

¢ Eventos para desarrolladores:
hay varios eventos anuales donde se
retne la industria con espacios dedicados
a los negocios y al desarrollo de los juegos.
Algunos de ellos son Game Developers
Conference (GDC), en Estados Unidos;
Gamescom, en Alemania y Tokio; Game
Show, en Japon; Gamelab, en Espaia;
Develop, en el Reino Unido; Game
Connection, en Francia, o BIG, en Brasil.
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;Como se financian
los videojuegos?

Hay varios mecanismos a través de los
cuales se financian los desarrollos de
videojuegos, aunque podemos decir
que actualmente la autofinanciacion es
lo mas comun en Latinoamérica. De la
muestra destacada de los estudios de
videojuegos, 205 fueron autopublicados,
lo que significa que no necesariamente
estuvieron ligados a una Publisher, la
que por lo general toma un porcentaje
de las ganancias a cambio de algun tipo
de financiacién.

Histéricamente los principales
financiadores de los videojuegos
fueron los publishers como EA, Square
Enix, Capcom, Nintendo, entre otros,
que cumplian un rol muy parecido
al de los sellos discograficos, que
invierten a cambio de los derechos de
distribucion. Su rol era fundamental, ya
que los juegos requerian un soporte
fisico muy costoso e inaccesible para
la mayoria de los desarrolladores.
Ahora con el crecimiento del nimero
de estos y de la distribucion digital, la
relacion que los estudios tienen con
los publishers ha cambiado. Hoy su
funcidn principal no es financiar los
juegos, sino promocionarlos, mejorando
la exposicién y aumentando la cantidad
de jugadores. Asimismo, ayudan a
los estudios a mejorar sus juegos,
brindando asistencia y apoyos de varios
tipos, segun sea necesario. Para atraer
elinterés de un publisher el juego debe
tener un ano o dos de desarrollo, o
tener la madurez suficiente para que
demuestre su potencial, porque es
muy dificil llegar a un acuerdo sin nada
contundente que mostrar.

Otra fuente de financiacion son
los fondos publicos y los incentivos
que han cumplido un rol clave para
la industria en muchos paises. Estos
fondos permiten que nuevos creadores
independientes se sumen al sector
de los videojuegos que tiene el mayor
potencial de crecimiento.

En Francia, en el 2007, bajo la
gestion del Centre National du Cinéma
et de 'Image Animée (CNC), lanzaron un
plan de incentivos fiscales para empresas
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Eventos en Latinoomeérica

Exposicion de Videojuegos
Argentina (EVA)

Weh: expoeva.com

Fechas: 1, 2 y 3 de noviembre
Lugar: Centro Cultural de la Ciencia,
Ciudad de Buenos Aires

Argentina Game Show

Weh: argentinagameshow.com
Fechas: 26, 27 y 28 de octubre
Lugar: Costa Salguero, Ciudad de
Buenos Aires

Brasil Independent Game
Festival (BIG)

Weh: http://www.bigfestival.com.br
Fechas: 23 de junio al 1 de julio
Lugar: San Pablo y Rio de Janeiro

Brasil Game Show

Webh: brasilgameshow.com.br
Fechas: 10,11,12,13y 14 de
octubre

Lugar: Expo Center Norte, San Pablo

Colombia 4.0

Weh: http://cold0.co

Fechas: 23, 24, 25y 26 de octubre
Lugar: Corferias, Bogota

Semana del Videojuego Chile
Checkpoint, http://videogameschile.
com/news?nid=6&n=vg_
chile_anuncia_su_evento_
anual_%22checkpoint_2018%22.

Festigame

Sitio web: festigame.com
Fechas: 3, 4, 5 de agosto
Lugar: Espacio Riesco, Santiago

Level Uy

Weh: http://leveluy.com
Fechas: 12y 13 de diciembre
Lugar: Torre de las
Telecomunicaciones, Montevideo

Gamelab Montevideo
Weh: http://www.gamelab.es/
eventos/montevideo/
Fechas: 27 de noviembre
Lugar: Torre de las
Telecomunicaciones de Antel,
Montevideo

Mas Gamers Festival

Weh: festival.masgamers.com
Fechas: 31 deagostoy1y2de
septiembre

Lugar: Centro de Exposiciones
Jockey, Lima

Game Com - Connecturday

Weh: tb.com/Connecturday
Fechas: 24, 25 de noviembre
Lugar: Museo de los Nifios, San José

Pixelatl

Weh: elfestival.mx

Fechas: 4,5, 6, 7, 8 de septiembre
Lugar: Cuernavaca, Morelos

GameDevPY

Weh: tb.com/
events/197429891055824/
Fechas: 31 de mayo

Lugar: Universidad Auténoma
de Asuncién, Asuncion

En la siguiente pagina web pueden ver un listado mas

exhaustivo de otros eventos: http://www.eventsforgamers.com/
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de desarrollo de videojuegos. Bajo
ciertas condiciones, estos incentivos
fiscales ofrecen una reduccién de
impuestos, equivalente al 20% del
gasto total asignado directamente

a la creacion de un videojuego.
Ademas de favorecer a que los
talentos se queden en el pais, ha
tenido un impacto econémico; por
ejemplo, por un euro pagado en
crédito fiscal para videojuegos, ocho
se invierten en el sectory casiel € 1,8
de los ingresos fiscales y de seguridad
social generados son recaudados

por el estado.

En Canada, segin un estudio de
KPMG, del 2017, los créditos fiscales
ayudan a reducir los costos laborales
entre 17,5% y 50%. En total, hay
una ventaja de costo de 30,6% en
comparacion con los Estados Unidos.
Vale la pena resaltar que el trabajo
de matchmaking del Servicio de
Comisionados de Comercio de
Canada (TCS), junto con el
financiamiento del Fondo de Medios
de Canada, ha ayudado a que los
estudios de juegos independientes
se internacionalicen, dandoles
visibilidad y aumentando la demanda
para los estudios. En el 2016, la
industria empled a 20.400 personas
en mas de 470 estudios y contribuyo
con tres mil millones de doélares al
PIB del pais.

En Espaiia, en el 2018, el Ministerio
de Energia, Turismo y Agenda Digital,
através de la entidad publica Red.
es, puso en marcha el Programa de
Impulso al Sector del Videojuego, que
permitiran movilizar 6,25 millones de
euros. La cantidad minima que podra
ser entregable para cada proyecto es
de 20.000 euros y el monto maximo
es el 80% del presupuesto hasta
un maximo de 150.000 euros por
beneficiario. El procedimiento de
concesion de ayudas es a través de un
proceso competitivo, financiado por el
Programa Operativo Plurirregional de
Espana 2014-2020, del Fondo Europeo
de Desarrollo Regional (FEDER)®2.

En Reino Unido, el alivio de
impuestos de los videojuegos permite
a los desarrolladores de juegos de

este pais recuperar el 20% de sus costos
de produccién. Para ser elegible, el juego
debe pasar por una prueba denominada
“test cultural” del British Film Institute
(BFI), en la que, por ejemplo, se les exige
a los concursantes que los estudios

de videojuegos sean responsables de

la mayoria de la planificacion, disefo,
desarrollo y prueba del juego. Requisitos
como la preservacién del idiomay el uso
de la identidad cultural de Reino Unido,
son calificados con una alta puntuacién,
con el objetivo de impulsar y preservar la
identidad cultural del pais.

En Argentina, el Ministerio de
Produccion y Trabajo tiene varios fondos
para emprendedores. El fondo semilla
que financia hasta 250.000 pesos
argentinos, el fondo de aceleracién que
financia hasta 50.000 pesos argentinos
para emprendimientos tecnologicos
o sociales, y un fondo de expansion
de emprendimientos para aquellas
empresas que tengan potencial de
crecimiento a escala global y un alto
grado de diferenciacion e innovacion.
Los beneficios fiscales permiten deducir
del impuesto a las ganancias el 75% de
las inversiones en emprendimientos,
siempre que el monto no supere 10% de
la ganancia anual neta®:.

En Brasil, la Agencia Nacional de
Cine (Ancine) es un programa que abre
oportunidades a los desarrolladores de
videojuegos brasilenos. El programa
selecciona los juegos con mayor
potencial y le proporciona fondos a
cambio de un posible porcentaje de
las ganancias®*.

En Chile, la Corporaciéon de Fomento
de la Produccién (Corfo), a través
del Programa de Industria Creativa,
ofrece al videojuego varias lineas
de apoyo para financiar actividades
en distintas fases de su produccion:
desarrollo, comercializacion nacional e
internacional, y la internacionalizacion.
Los tres criterios se enfocan en el apoyo
en la etapa inicial para la produccion
de sus juegos, con el objeto de reunir
los productos basicos que permitan
obtener financiamiento o inversionistas,
y asi avanzar a las siguientes etapas
de produccién; apoyo en la presencia
en el mercado nacional e internacional,
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Gobierno de Espana. (2018).
FEDER. Disponible en:
http://www.red.es/redes/es/
actualidad/magazin-en-red/
redes-abre-una-convocatoria-
que-movilizar9C3%A1-625-

millones-de-euros-para-el

Disponible en: https://
www.argentina.gob.ar/
financiamiento-para-

emprendedores

J. Johnson. (2017).

Will Games Become Brazil's
Next Big Export? Disponible
en: https://iq.intel.com/
will-games-become-brazils-

next-big-export/
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aportando en el fortalecimiento

de su campana de promocion en
distintos territorios, ya que para

el caso de iniciar una campana de
distribucion internacional la figura del
publisher es necesaria; y apoyo en la
internacionalizacion, a través de la
presencia en eventos de mercado para
promocionar y buscar compradores
para sus videojuegos en un circuito de
a lo menos tres mercados durante un
ano. Hay que senalar que la industria
de los videojuegos en Chile es una

de las de mayor crecimiento en el
segmento del entretenimiento. Para
2015, Chile ya contaba con mas de 36
estudios o companias de videojuegos
que crearon 160 juegos para PC,
consolas, teléfonos y navegadores web
en formato HTML5, generando ingresos
por cerca de 13 millones de ddlares

en servicios de videojuegos, segun VG
Chile (VG), gremio que agrupa a las
principales empresas del rubro®s,

En Colomhia, Innpulsa Colombia
ha apoyado desde el 2012 a los
sectores de la economia naranja
dirigidos a la industria cultural y
creativa del pais, en alianza con el
Ministerio de Cultura, y que se ha
reforzado mucho mas, afirmando
su apoyo a la Ley Naranja aprobada
en el 2017. Desde sus inicios esta
entidad ha implementado varios
instrumentos de apoyo a las distintas
etapas de desarrollo de las empresas,
y ha trabajado en tres frentes
fundamentales: cofinanciacion (o
recursos no reembolsables), crédito
e inversion privada. Muchos de
estos financiamientos se hacen
a través de convocatorias, o de
lineas de redescuentos que se han
ejecutado a través de Bancéldex®®.
Los Bonos Naranjas, lanzados
en el 2018 por Bancéldex, son la
primera emision mundial para la
financiacion de la economia naranja.
Este instrumento financiero funciona
como cualquier bono ordinario, pero
sus recursos estan destinados a
financiar o refinanciar, via crédito,
las actividades y proyectos de las
empresas vinculadas a la economia
creativa que incluyen los videojuegos

dentro de la categoria software de
contenidos. El objetivo de esta iniciativa
es “sumar nuevos actores que creen
en los créditos de invertir en proyectos
empresariales basados en la creatividad
y propiedad intelectual”®’.

En Colombia, también existe
Crea Digital, y Apps.co, iniciativas
organizadas por el Ministerio de 36
Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (MinTIC) y en el caso
de Crea Digital el Ministerio de Cultura,
que a través de convocatorias concede
un aporte econdémico para el desarrollo
de videojuegos y selecciona aquellos 37
con alto potencial, asi como otros
productos de la economia naranja para
ser monetizados y comercializados en
los mercados internacionales®.

En Uruguay, los desarrollos de
videojuegos para exportacion, que
son la mayoria, estan libres del
impuesto a las rentas empresariales®
y los videojuegos educativos que 39
se consumen en el pais estan
libres del IVA. El MIEM-Dinatel
tiene convocatorias enfocadas al
financiamiento de videojuegos; por
ejemplo, en el 2018 otorgd dos
premios de 50.000y 20.000 délares
aproximadamente®°.

Estos son solo algunos ejemplos,
y es importante hacer notar que en 20
América Latina hay una variedad
de convocatorias que se enfocan
mayormente en la internacionalizacién
y exportacién de los juegos, una labor
clave para darles visibilidad.

El crowdfunding forma parte del
financiamiento para los videojuegos
y tuvo su auge entre el 2013 y 2015.
A través de él, los futuros jugadores
financian el desarrollo con la compra
anticipada del juego. En Latinoamérica,
tenemos varios casos de éxito a
través de la plataforma Kickstarter.
com: Agustin Cordes, de Argentina,
con el juego Asylum the Horror*?, el
2013 consiguio que 3.169 jugadores
compraran su juego por adelantado,
recaudando casi 120.000 ddlares*?. Ese
mismo ano, el estudio Behold Studios,
de Brasil, con el juego Chroma Squad,
consiguio 3.964 patrocinadores que
contribuyeron con 97.148 reales*.
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Corfo. (2018). Disponible en:
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Disponible en:
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En el 2015, Alonso Martin, de México,
con el juego Heart Forth Alicia atrajo
7.472 patrocinadores, que contribuyeron
con 232.365 pesos mexicanos para
ayudar a dar vida a este proyecto**. Sin
embargo, en el ultimo reporte del “State
of The Game Industry (GDC)”, del 2019,
el 47% de los desarrolladores expresé
no tener interés en usar el crowfunding
versus el 26% que a pesar de no haberlo
hecho, seiala interés en hacerlo®®.

Los inversionistas comienzan a ver a
los videojuegos como una oportunidad.
En el 2018, el videojuego Brainz, de
uno de los estudios colombianos
de mayor trayectoria, creadores de
World War Doh, fueron adquiridos por
Jam City, un estudio de videojuegos
para moviles con sede en California“®.
Aunque ha habido un crecimiento
sostenido de inversores dentro de la
industria que confian en estudios de
Latinoamérica, alin tenemos un gran
camino por delante para dar a conocer

a estos estudios y llegar a conquistar a

los inversores locales e internacionales.

Necesitamos mas y mas casos como el
de Brainz, para que mas inversionistas
vean nuestra regién como un nuevo
destino financiero.

Segln el estudio de Newzoo 2017,
América Latina ya es la segunda regién
con mayor crecimiento de videojuegos
ano a ano, con 13,5%, seguido por
Asia con 16,8%. Y esto representa una
oportunidad para nuestros estudios
de videojuegos y para los futuros
talentos que quieren incursionar en
esta industria. Finalmente, no hay
que olvidar que para ser atractivos
a los inversionistas no basta una
buena ideay que los videojuegos son
emprendimientos como cualquier
otro que deben fortalecerse con un
buen equipo de trabajo y una vision
global que les ayude a crear productos
mas universales para competir en un
mercado global.
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Gigantes de la industrio
lotinoomericana

Globant

Esta firma, dedicada al outsourcing de servicios de
informacion tecnolégica, es la de mayor crecimiento en
Ameérica Latina y se ha convertido en un referente del software
(cuya industria local genera un total de 2.970 millones de délares
anuales, segun la CESSI) y es caso de estudio en la Harvard
Business School, MIT Sloan School of Management y Stanford.
Con mas de 2.500 empleados y una facturacion de

90 millones de dolares al afo, tiene oficinas en la Argentina
(Buenos Aires, La Plata, Cordoba, Chaco, Tandil, Rosario, Bahia
Blanca), Uruguay (Montevideo), Colombia (Bogota), Inglaterra
(Londres) y Estados Unidos (Boston, San Francisco), plaza a

la que destina 80% de su produccion. Entre sus clientes, se
encuentran Google, Yahoo!, Coca-Cola, Grupo Santander, Renault
y LinkedIn, y actualmente exporta 95% de lo que desarrolla.

El ano pasado, a través de la adquisicion de la estadounidense
Nextive, una empresa de 130 empleados que facturaba 10
millones de dolares, se abrié camino para posicionarse en el
segmento de entretenimiento para moviles y redes sociales.

Brainz

Alejandro Gonzalez y Jairo Nieto fundaron Brainz Games

en Bogota, Colombia, en el 2011. Desde su creacion han
desarrollado cuatro videojuegos para dispositivos moviles

y a la fecha suman mas de cinco millones de descargas en

160 paises del mundo. En sus inicios, Brainz recibié apoyo de
dos inversionistas angel, luego formd parte del portafolio de
Promotora, el primer fondo de capital de riesgo de Colombia, y
finalmente en el 2018 fue adquirida por Jam City, un referente
mundial en los juegos moviles de marcas iconicas como

Harry Potter, Family Guy, Marvel Avengers y Futurama. El
Ultimo lanzamiento de Brainz fue World War Doh, un juego de
estrategia y que fue galardonado con el premio Best of 2017, de
Apple, en la categoria Tech and Innovation, asi como el premio
Best In Show: Audience Choice, en la conferencia 2017 Casual
Connect USA.
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Fronk Capra, el director de cine estodounidense de
origen italiano ganador de tres premios Oscaor en lo
década de los treinta y cuarento, dijo que el cine era
uno de los tres lenguojes universales, junto o la mdsica y
los matematicas. Es cierto que ahora mas que nunca los
peliculas, loa mdsica y los matematicas se conjugan, y por
gué no pensar en los videojuegos, donde se necesita que
todos los elementos para crear estos juegos seduzcan o
uno audiencio de millones sin restriccion de edad.

Asi como la universalidad del

lenguaje cinematografico y la musica
han podido llegar y emocionar a

todas las edades hasta en los lugares
mas remotos, en el mundo del
emprendimiento, el lenguaje universal
se logra adaptando los productos a las
necesidades de las regiones, lo que se
conoce como “localizacién”, en donde
productos ya existentes son adaptados
al mercado local, logrando ser stper
exitosos. Los videojuegos también

se enfrentan a un reto similar que

se conoce como la localizacién. Pero
este no es el Unico. A continuacion,
hablaremos de varios desafios como
la monetizacién, la promocién, la
captacién de usuarios, el mercado
negro y ser capaz de atraer inversion

a los productos que desarrollamos.

La importancia de la
localizacion en el mercado
internacional

La localizacion, entendida como parte
de la culturalizacion del contenido

del juego y la traduccién al idioma

del pais de destino, es un paso critico
para la exportacion de videojuegos. Un
juego debe poder ser entendido por
quienes lo jugaran, y es evidente que
elidioma es la primera barrera que
tiene que enfrentar. Sin embargo, hay
que considerar otras adaptaciones del
software, ya que las conexiones no son
iguales en los paises y no todas las
culturas permiten los mismos niveles de
violencia, lenguaje vulgar o contenido
sexual en los juegos. Hay diferencias
culturales, politicas, ideoldgicas,
morales y legales que podrian hacer
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incomprensible un contenido sin

una debida localizacién. Todos estos
procesos son cambios costosos y por
ello debe analizarse el retorno sobre la
inversion (ROI, por sus siglas en inglés),
y el costo que representa la localizacion.

La monetizacion

Entender el mercado latinoamericano
es clave para desarrollar una estrategia
para monetizar los videojuegos, por
ejemplo. A. Heim senalaba en 2012:
“Segun la encuesta de Livra, una de
las principales razones por las que los
usuarios de internet mencionaron que
no compran aplicaciones, es el hecho
de que no tienen una tarjeta de débito o
crédito”*”. Otra causa ha sido el acceso
a los smartphones, aunque en América
Latina esto cambid, ya que segun “The
Mobile Economy Latin America and
the Caribean 2017”, la adopcién de los
teléfonos inteligentes alcanzara para el
2020 al 71%"®. La telefonia movil se ha
convertido en una oportunidad para la
monetizacion de los juegos en América
Latina*’. Hoy existen varios tipos de
monetizacion, las que “se encuentran
fuera del disefio de los videojuegos,
como por ejemplo la colocacion de
un banner publicitario, y las que se
encuentran dentro de los videojuegos,
como por ejemplo la reduccion del
tiempo de espera de una construccion,
el acceso a niveles especiales, la
compra de un personaje...”*°. Dentro de
las que se hallan dentro de los juegos,
tenemos una diversidad de opciones.
Algunos dependen de la venta de
bienes virtuales como muchos de los
juegos que se encuentran en Facebook
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y otras se enfocan en la publicidad
dentro de los juegos u ofrecen modelos
hibridos. Independiente del modelo y
estrategia que se decida emplear, es
relevante que se invierta en producir
analisis de datos que les permita
entender como los jugadores descargan
y cudles son sus preferencias. Invertir
en los analisis de datos les ayudara a
mejorar las versiones de los juegos, a
entender a los jugadores y a tomar
decisiones informadas para tener una
mejor estrategia de monetizacion.

Fuente: Patrycja Klimas
(2017) . Current Revenue
(Monetisation) Models of Video
Game Developers. Disponible en:
https://www.researchgate.net/
publication/319665976_Current_
Revenue_Monetisation_Models_of_

Video_Game_Developers
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La promocion y la captacion
de usuarios

Entre los principales retos que afectan a
la promocion y la captacién de usuarios,
se halla el acceso a datos sobre los
jugadores potenciales en el mercado
meta. Otro de los retos son los costos
de promocidén en los medios sociales,
un canal necesario para capturar una
audiencia mayor. Asimismo, sabemos
que el marketing en los medios sociales
no es suficiente y es importante
considerar que para que las aplicaciones
sean visibles deben ser optimizadas en
las tiendas especializadas. Este proceso

de optimizacién de aplicaciones
moviles para mejorar el posicionamiento
en los resultados de busqueda o
categoria de las tiendas de aplicaciones
como Google Play y AppStore, tiene
como objetivo principal conseguir

una mejor posicion en el ranking y asi
aumentar la visibilidad e incrementar

el niumero de descargas e instalaciones
de estas®*. Pero debido a sus costos,

la optimizacion muchas veces perjudica
a los estudios latinoamericanos, porque
deben competir con miles de juegos

de todas partes del mundo que se
publican diariamente, lo que encarece
los costos®?.

iEn qué metodos de descubrimiento invirtieron
mas dinero (tiempo o dinero) paro su dltimo juego?

Fuente: “State of the Game Industry 2019” (GDC), p. 22.

73%
21%
94%
28%
61%
65%
20%
57%
729%
28%

51 ASO Marketing Movil. studio34.
Disponible en: https://www.
estudio34.com/aso-marketing-

movil/ (consultado en 2018).

52 M. Barclay. (2016).
Latin America’s video game
industry is booming. Here's
why this is good for the
region. Disponible en:
https://www.weforum.org/
agenda/2016/06/the-importance-
of-video-games-for-latin-

americas-creative-economy/

Redes socinles
(Twitter, Focebook)

Comunicaciones en tiempo
real (Discord, Slack)

Foros

Promocion en la tienda
digital de uno plotoforma

Prensao trodicional
y bloggers

UVideos de YouTube

Tuwitch streamers

Publicidad pogada

El hoco o boca

Eventos en vivo
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Promocionar juegos internacionales
en el mercado latinoamericano igual
puede ser un desafio porque las
barreras logisticas y regulatorias
contribuyen al aumento del precio del
juego. Un caso notable son los precios
de videojuegos internacionales en

el mercado brasilefo, que en venta
minorista son uno de los mas caros del
mundo. Un estudio de 2015 sefalaba
al respecto: “El costo combinado de
impuestos en Brasil incrementa el
precio para los usuarios finales en mas
de 70%, mientras que otros factores
como la transportacién y distribucion
también aumentan el costo”>:.

El mercado negro y la pirateria

La pirateria de medios en América
Latinay el Caribe excede a otras
regiones. Cerca del 50% de los usuarios
de internet en Sudamérica utilizan

los sistemas de pirateria, incluyendo
a los cyberlockers o servicios de
almacenamiento de archivos,
intercambio o distribucién de archivos
de punto a punto y retransmisién en
vivo de transmision de protocolo de
TV (IPTV, por sus siglas en inglés)*. El
20,7% de los usuarios de Sudamérica
utilizan punto a punto (P2P), en
comparacion con el 16,3% a nivel
global (2013). Una mayor distribucion
de archivos punto a punto se le atribuye
al uso generalizado del gestor de
clientes Ares Galaxy, mejor conocido
como Ares. Muchos de los usuarios de
este programa gratuito lo califican como
el mas rapido y mejor en su categoria,
porque les permite bajar cualquier
tipo de archivos, incluyendo musica,
peliculas, software y videojuegos®®. La
poca disponibilidad de los productos
y las altas tarifas de las importaciones
de videojuegos y consolas en la

region han fomentado una cultura

de imitaciones y falsificaciones.

Por ejemplo, solo desde 1990 los
videojuegos en Brasil comenzaron a
importarse oficialmente, aunque igual
sus precios y disponibilidad eran altos
y limitados, abriendo una oportunidad
de practicas ilegales para importary
comercializarlos®-57
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A pesar de que la pirateria se sigue
practicando en el mercado brasileno,
compaiias reconocidas como Sony

y Microsoft han convertido esta
necesidad en una oportunidad de
negocios, manufacturando las consolas
de sus productos en este pais. En la
pirateria perdemos todos: el sector
publico, el privado, los creativos y los
posibles trabajadores que podrian
beneficiarse de esta industria.

La importancia de la inversion
extranjeray el darse a conocer
a nivel internacional

Uno de los grandes desafios que
tienen los estudios de videojuegos es
dar a conocer sus productos a nivel
internacional. Tener las redes correctas,
participar en ruedas de negocios, mostrar
los productos en ferias internacionales,
encontrar inversionistas y publisher
es una tarea clave y a veces bastante
desafiante. Actualmente existen grupos
empresariales y asociaciones, iniciativas
de gobiernos, alianzas publico-privadas
y programas regionales que invierten en
posicionar la industria de los videojuegos
en el mapa internacional.

Las agencias de promocién de
comercio y grupos empresariales de
la industria en cada pais tienen roles
importantes en la promocién de la
inversion internacional. Identificar
las asociaciones o federaciones que
apoyen a la industria de los videojuegos
es muy relevante para los estudios que
entran a los mercados internacionales.
Entre las mas relevantes, se encuentran,
la Asociacion Internacional de
Desarrolladores de Juegos (IGDA,
por sus siglas en inglés) y la Federacion
de Videojuegos de Latinoamérica
(Latam Federation).

Lo Asociacion Internacional de
Desarrollodores de Juegos (IGDA):
Es la asociacion sin fines de lucro mas
grande del mundo, cuya mision es
apoyar y capacitar a los desarrolladores
de videojuegos en cualquier lugar
donde se encuentren. Ya se ha
establecido en Brasil, Chile, Colombia,
Costa Rica, Guatemala, Paraguay
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y Per(, y tiene capitulos emergentes

. ;e 58 International Game Developers
en Argentina y México®®.

Association. (2018). Chapters-

Lo Federaocion de Videojuegos Professional. Disponible
de Lotinoamérico: Fue fundada en: https://waw.igda.
por las principales asociaciones org/?page=chaptersprofessional

latinoamericanas de desarrolladores

de videojuegos y representan a las
compaiias, estudios y empresarios
dedicados al desarrollo, promocién y
crecimiento de la industria. Entre los
paises de la region que la integran, estan
Argentina, Brasil, Bolivia, Chile, Colombia,
Costa Rica, El Salvador, México, Peru,
Paraguay y Uruguay.

Federaocion de Videojuegos de Lotinoamérica
(Lotom Federation):

http://www.lotomugfederation.org/

adva.vg El Salvador
Argentina

fb.com/mexicogames

abv.org.bo México

Bolivia

cva.pe/

abragames.org Peru

Brasil

igda.org/members/group.

videogameschile.com aspx?code=paraguay
Chile Paraguay

fb.com/igdacolombia cavi.uy

Colombia Uruguay

fb.com/Asodev-Costa-
Rica-154167465255847
Costa Rica
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Entre algunas de estas iniciativas de
gobiernos, alianzas publico-privadas y
programas regionales, se hallan:

¢ El Progroma de Exportacion
de Desarrollodores de Juegos de
Braosil (BGD Export): Creado por la
Asociacién de Desarrolladores de Juegos
de Brasil (ABragames), en asociacién con
Apex-Brasil, la Agencia de Promocién
de Inversiones y Comercio de Brasil, su
objetivo es promover internacionalmente
la industria brasilena de juegos,
desarrollando nuevas oportunidades de
negocios para las empresas®. A través
de este programa se cubren los registros
de creadores de videojuegos en los
eventos claves de la industria, incluyendo
la Conferencia de Desarrolladores
de Videojuegos (Game Developers
Conference, GDC) en San Francisco y
Gamescom en Colonia, Alemania®®.

¢ ProChile: Es la institucion del
Ministerio de Relaciones Exteriores
de Chile encargada de promover las
exportaciones de productos y servicios
del pais. Esta institucion a través de
concursos ofrece la oportunidad de
participar en ferias internacionales
de videojuegos; por ejemplo, Game
Developers Conference en San
Francisco y Gamescom en Colonia,
Alemania. A través de estos concursos,
ProChile ofrece apoyo financiero,

la coordinacién de reuniones con
potenciales compradores, misiones
comerciales y la orientacion de la
creacion de oficinas en el extranjero®.

¢ Lo Agencia Argentina
de Inversiones y Comercio
Internocional: Es una entidad
publico-privada que trabaja en
distintas acciones abocadas en
exclusiva a la internacionalizacién de
las empresas del sector de videojuegos
y a las oportunidades del mercado
global, mediante la creacion de un
plan de accién hecho a medida para
cada empresa. El plan se basa en

la capacitacion, que va desde la
formacion de modelos de negocio de
estudios de videojuegos a los aspectos
legales y futuras certificaciones para

seguir competitivos en el mercado
global. Este apoyo cuenta con dos
programas: Pasaporte emprendedor

y Soft landing, los que tienen como
objetivo la formacion general para tener
oficinas en el exterior. Y la promocion
comercial en eventos como Game
ConnectionAmericas en San Francisco,
Gamescome en Colonia, Alemania, Big
Festival en Brasil, Ronda EVA en Buenos
Aires, donde se les apoya con un stand,
la generacién de agenday las rondas
de negocios®?.

¢ Lo Agencia de Promocion de
Inversiones y Comercio Exterior
{InvestBA), de la Subsecretaria de
Desarrollo Econdmico del Ministerio
de Economia y Finanzas, Gobierno de
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires:
Es una agencia que ademas de ofrecer
misiones a medida, capacitaciones
para la internacionalizacion de las
empresas y tener una red colaborativa
de argentinos en todo el mundo, trabaja
en tres modalidades para ofrecer
apoyo a los estudios o desarrolladores
de videojuegos. A nivel sectorial va
de la mano con la Asociacion de
Desarrolladores de Videojuegos de
Argentina (ADVA), donde tienen un plan
de cofinanciacién (70% InvestBAy 30%
de ADVA). La seleccion para participar
es a través de una convocatoria, en la
que los seleccionados ejecutan su plan
de internacionalizacion, el que puede ir
desde asistir a conferencias de alto nivel
0 reuniones con inversionistas.

Esta iniciativa también incluye

la invitacion de compradores
internacionales a la Exposicion de
Videojuegos Argentina (EVA), organizada
por la ADVA, considerada como uno
de los eventos mas importantes de

la industria local de desarrollo de
videojuegos. La segunda modalidad es
através del emprendedor global, que
tiene como objetivo la vinculacion con
potenciales socios o inversores, y puede
llegar a cubrir pasajes y entradas al
evento de conferencias como Games
Connection y Game Developers
Conference en San Francisco y Slush. La
Ultima modalidad es un programas de
intercambio, en el que se tiene convenios
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Brazilian Game Developers
Association. Disponible en:
http://www.braziliangame
developers.com.br/about.html

(consultado en 2018).

J. Johnson. (2017). Will Games
Become Brazil’s Next Big

Export? Disponible en: https://
ig.intel.com/will-games-become-

brazils-next-big-export/

ProChile. Disponible en:

https://www.prochile.gob.cl/
promociona-tus-productos-y-
servicios-en-el-extranjero/

ferias/ (consultado en 2019).

Disponible en: http://www.
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con diferentes ciudades; por ejemplo,
Paris&Co, la agencia para el desarrollo
econdmico y la innovacion de Paris. A
través de este convenio el emprendedor
viaja a esa ciudad por un mes para
participar en workshops, reunirse con
publishers potenciales e inversionistas.

¢ ProColombia: Es la entidad
encargada de promover el turismo,
la inversién extranjera en Colombia,
las exportaciones no minero-energéticas
y laimagen del pais, y apoya el sector
de la animacién y los videojuegos,
porque considera que el talento
colombiano tiene la posibilidad de
aumentar su participacion en los
mercados externos®. A través de esta
identidad se han apoyado diversas
iniciativas donde los desarrolladores
y estudios de videojuegos han podido
asistir a diversos eventos internacionales
como Game Developers Conference,
Gamescom, PAX, E3, Game Connection,
entre muchos otros. ProColombia ha
llevado ruedas de negocios a uno de los
eventos internacionales mas destacado
de laindustria que se hace en ese
pais: Colombia 4.0. Es una identidad
clave para la internacionalizacion de
este sector, ya que también ofrece
servicios e instrumentos dirigidos a
facilitar el disefio y ejecucion de su
estrategia de internacionalizacion, que
busca la generacion, desarrollo y cierre
de oportunidades de negocios. Una
iniciativa destacada para la industria de
los videojuegos ha sido Colombia Bring
IT On, que nacid en el 2014 gracias a la
alianza entre el Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones
y ProColombia. Su objetivo es posicionar
en los mercados internacionales a
las industrias de tecnologia de la
informacion y creativas digitales, para los
compradores, publishers e inversionistas
extranjeros que buscan en el talento
colombiano soluciones tecnoldgicas para
sus negocios®.

¢ El Mercodo de Industrios
Culturales del Sur [(Micsur): Es el
primer mercado de industrias culturales
de Sudamérica en el que destaca el
sector de los videojuegos. Durante el

Los videojuegos no son un juego -

Micsur, se puede participar en ruedas

de negocios, stands, showcases y
seminarios, orientados a la integracién
comercial de las naciones de Sudamérica
en el ambito de las industrias creativas 'y
culturales. Cada pais del Micsur contara
con la participacion de delegaciones de
productores, compradores y vendedores
del sector, incluidas delegaciones de
compradores extrarregionales. Por
ejemplo, en Argentina, la convocatoria
para formar parte de la delegacion se
hace a través del Consejo de la Cultura.
El préximo se llevara a cabo en Chile,

en el 2020.

¢ El Banco Interomericano de
Desarrollo (BID): A través de la
plataforma de ConnectAmericas,
apoya encuentros de negocios en linea
entre desarrolladores, publicadores y
proveedores de servicios de terceros.
EL BID, por medio de su foro bianual
Outsource2LAC, dedicado a fomentar
encuentros de negocios para pequenas y
medianas empresas de la region que se
hallan en el sector de servicios globales
de exportacion, cubre el registro y parte
de los costos de viaje de desarrolladores
de videojuegos de América Latina y el
Caribe. Desde el 2013, con la iniciativa
insignia del BID Demand Solutions
o Idear Soluciones (www.iadb.org/
DemandSolutions), se ha dado a la
tarea de destacar a todos los sectores
de las industrias culturales y creativas,
incluyendo los videojuegos. El objetivo
primordial es darle visibilidad a este
sector, destacando a los creativos que
estan detras de los videojuegos. Idear
Soluciones ademas ofrece un concurso
anual para destacar las mejores startups
de América Latinay el Caribe de
diversos sectores de la industria creativa,
incluyendo el de videojuegos.

A través de estos diversos

ejemplos, hemos visto que los eventos
y ferias comerciales cumplen un rol
importante para dar a conocer a los
estudios de videojuegos y conectarlos
con los posibles compradores y con
profesionales y periodistas de la
industria. A continuacion pueden
ver los eventos internacionales que
hemos mencionado.
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Disponible en: http://www.
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Disponible en: http://
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comprador
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En esta pagina web pueden ver un listado mas exhaustivo de otros eventos: http://www.eventsforgamers.com/
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Segun Latin Solidaria, “las plataformas
de financiamiento colectivo también
representan una oportunidad para

los creadores de videojuegos, ya

que al presentar su idea pueden

medir el nivel de éxito o relevancia

que el mismo puede tenery que al
mismo tiempo saldria financiado”. En
la seccion “;Cémo se financian los
videojuegos?”, destacamos algunos
casos latinoamericanos que han usado
el crowdfunding, llegando a reunir hasta
mas de 200.000 délares para financiar
sus juegos. Hoy podriamos decir

que a pesar de que el crowdfunding

ha reducido su popularidad, solo

en el 2017 los desarrolladores de
videojuegos lograron reunir 25 millones
de ddlares a través de ella®®. Esta
plataforma ha sido capaz de generar
algunos de los juegos indies mas
aclamados como Pillars of Eternity,
que en el 2012 consiguid 73.986
patrocinadores, recaudando 3.986.929
de délares®?, o Divinity Original Sin

2 que en el 2016 consiguio 42.713
patrocinadores, llegando a recaudar
2.032.434 de ddlares®’.

La adopcioén de las nuevas
tecnologias en los videojuegos es
asimismo una oportunidad para atraer
nuevos patrocinadores en el mundo del
crowdsoursing. Antes de que en 2017
comenzara la carrera para financiar
tecnologias con cadenas de bloques o
blockchain, 6 de las 10 campanas de
financiamiento con crowdfunding mas
altas fueron en videojuegos, en moviles

y en accesorios electrénicos portatiles®®.

La realidad aumentaday la realidad
virtual (AR/VR) ofrecen una experiencia
Unica cuya calidad continia mejorando
con el tiempo, aunque es dificil asegurar
si ellas le daran un giro completo a la
industria de los videojuegos, pero es

un sector de la tecnologia que segun
MarketsandMarkets se estima que
alcance globalmente los 15,89 mil
millones de ddlares para 2020, con un
crecimiento anual del 49,61%°%°.

Los esport son igualmente una
oportunidad para atraer inversion
extranjera. A pesar de que 45% de sus
ganancias (406 millones de ddlares)
son actualmente generadas en Asia,

36% (392 millones de ddlares) en
Estados Unidos, y América Latinay

el Caribe aln no contribuye con una
participacion significativa (1,1 mil
millones de ddlares) del mercado
global (2017)7°, esta industria tiene
un potencial de crecimiento aqui

que no ha sido explotada, pudiendo
llegar a tener un mercado comparable
con las principales ligas deportivas
profesionales de Estados Unidos y
Canada (NFLA), y con eventos como el
Super Bowl o los mundiales de futbol.

La propiedad intelectual,
una milla que se debe recorrer

En conversaciones con Micaela
Mantegna, especialista en videojuegos
y fundadora de @Geekylegal,

una iniciativa que difunde la
importancia del conocimiento

de la propiedad intelectual en la
interseccién con la tecnologia, nos
explicaba: “No podiamos pensar solo
en los videojuegos, sino en todos los
productos, servicios y contenidos que
se derivan de esta industria, como

es el caso de los canales de YouTube
o Twitch dedicados a los juegos, los
eventos de esports, las plataformas
de financiamiento, las plataformas
para desarrollar contenidos y las
nuevas tendencias de influencers que
aparecen cada dia promocionando
distintas marcas, juegos...”. La
diversidad de opciones que genera
esta industria es sumamente compleja
y hace mucho mas desafiante el poder
entender como proteger los derechos
de los creadores. En diciembre de
2017, mas de 50 millones de nifios

y adolescentes visitaron Roblox, la
plataforma que ofrece una oportunidad
para crear, compartir, jugar y ganar
dinero para chicos y adolescentes’.
Esta plataforma, por ejemplo, describe
con claridad quién y cdmo usar

los materiales que dispone’. Sin
embargo, hay muchos otros casos que
no necesariamente se encuentran
protegidos y desconocen cémo
resguardar la creacion de todos los
productos y servicios que se generan
en la industria.
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Disponible en:
https://solidaridadlatina.com/
actualizacion-es/videojuegos-
populares-financiados-con-

crowdfuding/

Kickstarter. Disponible en:
https://www.kickstarter.com/
projects/obsidian/project-
eternity (Consultado

en 2019).

Kickstarter. Disponible en:
https://www.kickstarter.
com/projects/larianstudios/
divinity-original-sin-2

(Consultado en 2019).

Wikipedia. (2018). List of
highest funded crowdfunding
projects. Disponible en:
https://en.wikipedia.org/
wiki/List_of_highest_funded_

crowdfunding_projects

Idbconnet. (2016). Disponible
en: https://www.idgconnect.
com/idgconnect/analysis-
review/1013575/1atin-america-

vr-contender

Disponible en: https://waw.
statista.com/statistics/443147/
estimate-of-global-market-

revenue-of-esports-by-region/

Disponible en: https://waw.
forbes.com.mx/esta-pagina-
tiene-mas-visitas-de-jovenes-
que-netflix-y-youtube/
Disponible en: https://
en.help.roblox.com/hc/en-us/
articles/206388086-Can-I-Use-
Copyrighted-Material-on-Roblox-
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Le preguntamos a Micaela Mantegna
que dénde quedaban los derechos

de autor de miles de estudios de
videojuegos y si seria como en la moda
donde solo puedes registrar tu logo, y
cualquier youtuber puede hacer dinero
con el simple hecho de jugar. Ella

nos confirmaba que muchos de los
productos “derivados de los videojuegos
como es el caso de los esports, los
videojuegos que se juegan en estas
competencias ya estan protegidos

por propiedad intelectual. El hecho de
monetizar a través de los juegos de
otros esta permitido o no segtin cada
juego o plataforma. Como esta situacion
puede cambiar, nadie tiene la certeza

de que en el futuro una compania

pueda alegar que sus derechos han sido
infringidos, e impedir a los jugadores que
transmitan los juegos en un campeonato
de esports 0 en una transmision en
Twitch, si no tienen una licencia para
hacerlo. Los creadores de contenidos
tienen que tomar en cuenta que los
derechos de broadcasting en los eventos
es un negocio rentable para muchas
industrias como los canales de television
y plataformas de internet, y la posible
infraccion de los términos y condiciones,
aun no intencional, los expone al cierre
de las cuentas, y por ende a la pérdida
de sus seguidores”.

La importancia de las leyes de
propiedad intelectual es un tema
pendiente en América Latinay el
Caribe, y debe ser compartido y
estudiado por todos aquellos creativos
y emprendedores. Para facilitar la
comprension de qué realmente se
puede registrar, hemos preparado una
lista de requisitos (checklist) y unas
sugerencias en el tema.

¢Qué podemos proteger en

el desarrollo de un videojuego
y como lo hacemos?

El desarrollo de un videojuego es

un proceso que involucra muchos
elementos que pueden ser protegidos
a través de las diversas herramientas
de propiedad intelectual. Las

mas usuales son: derechos de

autor, marcas, patentes y secretos
comerciales, donde cada una de ellas
vela por un determinado aspecto del
juego. Como producto terminado, el
videojuego se puede proteger, asi
como también los elementos que lo
componen: el software, arte, musica,
disenos, guion o personajes. Los
derechos de autor protegen las
creaciones intelectuales artisticas,
en la medida en que estas cumplan
con el requisito de ser originales. No
es necesario que sea innovadora o
novedosa, porque en el contexto de
los derechos de autor, “originalidad”
significa que una obra es diferente de
lo que se ha creado antes. En algunos
casos puntuales, cuando cumple

las exigencias de varias categorias,
las protecciones sobre un mismo
elemento pueden superponerse sin
ser excluyentes. Sin embargo, es
importante sefalar que el derecho
de autor no protege las ideas, sino

la expresidn concreta de una idea en
una obra en particular. La forma mas
sencilla de entender este concepto
es pensar que una idea podria ser

un juego de “héroes que salvan al
mundo contra las fuerzas del mal” y
la “expresion concreta” puede ser
cosas tan diferentes como Mass Effect,
Space Channel 5 o Tomb Raider.
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En el siguiente cuadro podemos ver
algunas de las opciones mas comunes
en las que se debe pensar cuando se
desarrolla un videojuego, pero como

las fronteras son a veces imprecisas,
para cada caso concreto es conveniente
consultar a un abogado especialista.

i Que podemos proteger en el desarrollo de un videojuego?

Derecho de autor Maorcaos Potentes

Regla general

Elementos protegibles

Los videojuegos no son un juego - Los principales retos de la industria de videojuegos en América Latina
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Como los videojuegos son

una obra inmaterial compleja,
a continuacion les damos
varias sugerencias que pueden
ser utiles:

¢ Firmo convenios de
confidencialidad: Cuando presenten
una idea ante posibles inversores
o colegas, es aconsejable firmar
convenios de confidencialidad en forma
previa, que definan los limites de la
informacion que se recibira o darg,
para proteger contractualmente los
elementos originales mientras la obra
se desarrolla’.

¢ Guarden el proceso creativo:
Conserven todos los elementos de
trabajo (arte conceptual, bocetos,
primeros builds, etcétera) y documenten
el proceso en la medida de lo posible,
para acreditar después el origen, el
desarrollo de la idea y su autoria”.

¢ Investiguen los criterios del
mercado donde lo comercialicen:
Investiguen el criterio de cada oficina
nacional de derechos de autor del pais
de registro, ya que algunos elementos
podrian contar con una proteccion
individual o tener superpuesta las
protecciones; por ejemplo, videojuegos
de software, obra audiovisual, la musica,
el guion o los disefios de personajes’.
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¢ Registren también la marca: Cuando
desarrollen una marca, asegurense de
que no guarda similitud con alguna otra
existente en la misma categoria, que dé
lugar a confusion. Las marcas pueden
aplicar al nombre de una saga, por
ejemplo, Assassins Creed, al nombre del
estudio de desarrollo o incluso en casos
especiales a un personaje cuando exista
una asociacion con la fuente de origen;
asi, es inevitable asociar a Mickey Mouse
con Disney’¢.

¢ Averigiien si es necesario patentor:
Patentar es un proceso costoso y que
consume mucho tiempo, por lo que
les recomendamos que si desarrollan
productos que interacttien con sus juegos,
les sugerimos que evallen la opcion
de una patente; por ejemplo, Nintendo
patentd la formay el mecanismo de los
botones que usa en los joysticks de sus
consolas”.

Dentro de la industria, la regla general es
que las patentes aplican mayormente a
los desarrollos de hardware. El software
se protege con derechos de autor, salvo
en casos excepcionales en paises

donde se admite su patentabilidad bajo
determinadas circunstancias.
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Disponible en: https://
malditosnerds.com/opinion/
GEEK-Y-LEGAL-Guia-Legal-

para-Desarrolladores-de-

Videojuegos-20190207-0007 . html

fdem.
fdem.

fdem.

A. Luzardo y L. Gasca. (2018).

Emprender un futuro naranja:

Quince preguntas para entender

mejor a los emprendedores
creativos en América Latina
y el Caribe. Disponible en:
https://publications.iadb.
org/es/emprender-un-futuro-
naranja-quince-preguntas-
para-entender-mejor-los-
emprendedores-creativos-en-

América-Latina-y-el-Caribe
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Algunos conceptos que debes conocer

antes de hacer tu juego

Unao vez gque un juego ha sido
divulgado al pablico, no hay nada
en la ley de derechos de autor que
impida a otros basarse en principios
y elementos similares o comunes
para crear otros juegos, pero para
proteger sus identidades deben
ser claramente distinguibles. No
se protegen los géneros, sino las
expresiones concretas de cada obra.
Los derechos de autor resguardan
la expresion de un creador solo en
la medida en que ella se expresa de
forma literaria, artistica o musical.

1
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Concepto de originalidad.

Dentro del derecho de autor, el
término "originalidad" apunta a

que se trate de una creacion nueva,
que tenga caracteristicas que lo
diferencian de las demas de su estilo,
y que no sea una copia de alguna otra
ya existente. No es necesario que sea
algo completamente novedoso

0 antes no expresado. Basta con que
tenga un minimo de "originalidad"
para obtener la proteccion automatica.
Esto no implica juzgar el contenido

o valor estético de la obra. Bajo el
derecho de autor goza de proteccién
tanto el boceto de un nifio como el
cuadro de un pintor famoso.

La propiedad intelectual se
relaciona con las creaciones de la
mente: invenciones, obras literarias y
artisticas, asi como simbolos, nombres
e imagenes utilizados en el comercio.
Las patentes, el derecho de autor

y las marcas forman parte de la
legislacion, que permite obtener
reconocimiento o ganancias por las
invenciones o creaciones. Al equilibrar
el interés de los innovadores con

el interés publico, el sistema de
propiedad intelectual fomenta un
entorno propicio para que prosperen
la creatividad y la innovacion.




El fendmeno de
la industria de los
videojuegos




Desde sus inicios, tanto el consumo como lo produccion de
los videojuegos han sido fenomenos de caracter global. Y

hoy mas que nunca, los desarrolladores latinoamericanos y
caribenos se proyectan hacia un mercodo mundial desde lo

concepcion hasta lo terminacion de sus juegos, conectandose

con jugadores Yy mercados olrededor del planeta.

A lo largo de las ultimas décadas, el
horizonte para la colaboracion entre
productores de juegos en América
Latinay el Caribe y las empresas
globales de videojuegos se ha ampliado
y profundizado considerablemente.

Las posibilidades de que los estudios
de la regién difundan con éxito sus
productos en el resto del mundo se
amplian, alcanzando a jugadores que
bajan copias virtuales de sus juegos por
medio de plataformas de distribucion
virtual como PlayStation Store, Xbox
Live y Steam.

La gran mayoria de los estudios
latinoamericanos y caribenos
desarrollan juegos destinados hacia
la exportacion, por lo que se enfocan
en el diseno de juegos exportables
y atractivos para un publico global.

El objetivo de muchos estudios
independientes es producir un gran
éxito como el juego uruguayo Kingdom
Rush, con 89% de resenas positivas

en Metacritic, o Preguntados, juego

de preguntas y respuestas del estudio
argentino Etermax, con unos 77 millones
de jugadores en 22 paises’.

Hay motivaciones evidentes para que los
desarrolladores regionales miren mas
alla de sus fronteras nacionales cuando
piensan en difundir sus productos.
México, por ejemplo, fue reconocido

en el 2017 como sexto exportador
mundial en animacién, videojuegos

y software, una industria que aporto
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mas del 7,4% del producto interno
bruto (PIB) nacional y dos millones de
empleos directos e indirectos”. No debe
sorprender, entonces, que en el 2017 la
industria argentina de videojuegos haya
exportado el 95% de sus creaciones
principalmente a Estados Unidos,
Europay Asia®.

Desde los primeros videojuegos de
maquinas que aparecieron en los bares,
restaurantes y centros comerciales
a finales de los anos setentay
principios de los ochenta, hasta los
juegos casuales maniobrados en los
dispositivos moviles y redes sociales
de la actualidad, han existido casos
notables de empresas multinacionales
con sucursales y operaciones en
América Latinay el Caribe. En Brasil,
se pueden observar varios casos
claves; por ejemplo, SNK, el gigante
japonés de los anos ochentay
noventa, responsable por series como
King of Fighters y Metal Slug. SNK
establecié un centro de manufacturay
distribucion de sus juegos a principios
de los anos ochenta, contribuyendo a
la popularidad y accesibilidad de estos,
alrededor de la republica brasilefiay
los paises vecinos. Sin embargo, fueron
las empresas Tectoy, de Brasil, y Sega,
de Japon, las que establecerian la
relacion interregional mas duradera,
con la compaiiia brasilefia como
representante oficial de la empresa
nipona para el mercado nacional.

E1l fenémeno de la industria de los videojuegos
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Tectoy fue responsable de la adaptacion
linglistica y cultural de los titulos mas
populares de Sega, publicando docenas
de juegos localizados como Ménica no
Castelo do Dragao (1991) y Chapolim
x Dracula. Um Duelo Assustador
(1989), a lo largo de sus décadas de
colaboracion. Esto no solo contribuyo
al éxito de Tectoy como negocio, sino
también al predominio de Sega en el
mercado brasilefio, donde controlaba el
75% del mercado para 1995, muy por
delante del entonces lider internacional
Nintendo, que no hizo su entrada oficial
alli sino hasta 1993,

Hoy, hay indicios de un renovado
interés de parte de las empresas
multinacionales en establecer

operaciones en América Latinay el Caribe.

Luego de que Konami, otra empresa
japonesa de videojuegos, estableciera
sus oficinas en México,

en el 2008, fueron recompensados con
una tasa de crecimiento de 351% en
ventas regionales a lo largo de cuatro
anos, lo que impulso la primera visita
que hicieran los ejecutivos japoneses

de esta empresa a México en cuarenta
anos®?. Para 2012, Konami ya habia
anunciado ventas de mas de un millén de
copias de Pro Evolution Soccer 2012 en
la regién, ofreciéndoles a los jugadores
latinoamericanos un precio reducido para
intentar mantener su lealtad®:.
Fue hasta principios del 2014 que
Sony estrenara su linea completa
de PlayStation en los mercados
latinoamericanos, estableciendo
una presencia oficial en 19 paises de
la region, con su primera campana
publicitaria regional alrededor del lema
“Somos todos jugadores”, paquetes de
hardware particulares con Pro Evolution
Soccer o FIFA, y un compromiso para
la produccion de versiones localizadas
y exclusivas de futuros juegos,
individualizados para los consumidores
regionales®.Después de Sony, siguio
Square Enix, el desarrollador japonés de
series como Final Fantasy y Tomb Raider,
quienes han establecido operaciones en
México y en la India para aprovechar los
mercados en desarrollo en dichos paises
y regiones cercanas®.
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2012: Disponible en:
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Proyectos olternaotivos
y grandes éxitos

KERBAL SPACE PROGRAM

es el exitoso juego de Squad,

un desarrollador de videojuegos
mexicano que comenzd como
una agencia de marketing
especializada en la creacion

de tecnologias interactivas.
Elinterés de la compafia en
desarrollar un nuevo proyecto
los llevo a centrarse en la idea de
un videojuego de Felipe, uno de
sus empleados. Desde entonces,
Squad se ha enfocado en el
desarrollo de juegos, mejorando
el Kerbal Space Program con
actualizaciones constantes. El
31 de mayo de 2017, Take-Two,
la empresa matriz de Rockstar y
2K Games, anuncio la compra de
Kerbal Space Program. La cartera
de Take-Two incluye numerosas
series de videojuegos exitosas,

como BioShock, Grand Theft Auto,

Red Dead y XCOM.
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AGAR.IO es un juego de accion

y estrategia multijugador donde
los jugadores toman el control

de unas pequenias células. Estos
avatares celulares comienzan
pequenos, pero crecen cada vez
que devoran agar (el compuesto
utilizado para el cultivo de
bacterias) u otras células mas
pequenas que ellos. Los jugadores
entonces deben intentan crecer
mientras evitan ser tragados

por la competencia. Uno de los
puntos claves del éxito de Agar.io
fue que se propagd a través de

los medios sociales y se emitié en
Twitch.tv y YouTube. Agar.io fue
anunciado en 4chan, el 28 de abril
de 2015, por Matheus Valadares,
un desarrollador brasilefio de

19 anos. El 24 de julio de 2015,
Miniclip publicé una versién mévil
de Agar.io para iOS y Android.
Durante ese mismo afo, Agar.io
fue el videojuego mas buscado de
Google y el segundo durante el
2016. Las versiones moviles del
juego se descargaron mas de diez
millones de veces durante la
semana de estreno.




Las incubadoras
y aceleradoras
también buscan
estudios de
videojuegos




Laos incubodoras y aceleradoras, las que son potrocinadaos
por empresas globales en América Latina y el Caribe,
representan otro foceta importante de la relacion entre
los desarrolladores regionales y lo industria global

de los videojuegos. Por definicion, las incubadoras se
dedican ol apoyo de compaonios nuevas o startups duraonte
sus primeros meses o afios de operacion, proveyendo
servicios como espocios compartidos para las
operaciones, entrenomiento, marketing y financiamiento.
Los acelerodoras operan de maonera semejante, pero
tienden a enfocarse en progromas intensivos de solo unos
cuantos meses poro mejorar y refinar los operaciones de

companias ya existentes.

Con el fin de establecerse como el
primer Publisher para América Latina,
Square Enix, uno de los mas grandes
en ese momento en Japon, inicié sus
operaciones como aceleradora regional
en el 2012, con un concurso de juegos
en el que participaron varios estudios.
Este resulté en una colaboracién

con Okam Studios, de Argentina, con
quienes desarrollaron Ultimo Carnaval,
un juego RPG de cartas coleccionables
publicado en el 2014. Ademas de

este titulo publicado, Square Enix ha
colaborado con estudios de Brasil,
Argentinay Colombia, y entre ellos
Brainz, la desarrolladora bogotana

detras de Social Street Soccer, de 2011.

A pesar de que Square Enix cerrd
sus oficinas en América Latina en
2014 y no todos los juegos fueron
publicados, Martina Santoro, del
estudio de videojuegos Okam, nos
asegura que los estudios involucrados
se alegran de haber participado en un
proyecto tan ambicioso: “Realmente
nos ensefaron coOmo trabajar con socios
internacionales, nos mostraron cémo
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organizarnos y darnos a conocer lo que
realmente los estudios internacionales
buscaban para poder competir en esos
mercados. Esta experiencia nos abrié los
ojos sobre las expectativas tanto a nivel
tecnoldgico como en el aspecto creativo;
esta experiencia nos subié un nivel”,

Sony, por su parte, comenzé su
programa de incubacién de juegos en
América Latina en 2008, buscando
instruir al talento regional en las
particularidades de sus plataformas
propietarias, al ofrecerles un kit de
herramientas para el desarrollo de
software para las consolas PlayStation
3y PlayStation Portable, y aumentar
las credenciales de Sony en cuanto
a su apoyo a los desarrolladores
independientes®’.

Hasta la fecha, Sony ha contribuido
al desarrollo de una serie de juegos
con este programa de incubacion;
entre ellos, Monster Bag, del estudio
chileno IguanaBee; Fenix Rage, del
costarricense Green Lava; To Leave,
de Freaky Creations, en Guayaquil,
Ecuador; Squares, del desarrollador

Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos
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peruano LEAP Games; Omen of Sorrow,
de AOne Games, en Santiago, Chile;

y Patito Feo: El juego mas bonito, del
estudio argentino Tonika Games. La
gama de visiones representadas en

los juegos mencionados evidencia

la diversidad y riqueza de los
desarrolladores talentosos de América
Latinay el Caribe.

A pesar de que muchas de estas
iniciativas empezaron cuando la
penetracion digital y las conexiones
no eran las mas propicias en nuestro
subcontinente, en los Ultimos cinco
anos el panorama ha cambiado a
nuestro favor y la adopcion de los
teléfonos inteligentes alcanzara para
el 2020 al 71%*¢.

Ahora no solo consumimos
mas videojuegos, sino que somos la
segunda regién con mayor crecimiento.

Los videojuegos no son un juego - Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos

Los estudios de videojuegos han
podido posicionar productos exitosos
en el mercado mundial, gracias a la
penetracion digital y al apoyo de las
empresas multinacionales, el que ha
sido muy favorable para dinamizar

la inversién en América Latina. Por
ello es muy importante que los
gobiernos y las empresas privadas
sigan abriendo oportunidades para el
intercambio de conocimientos entre
los mercados lideres en esta industria
como el asiatico o el norteamericano,
y ofrecer estos intercambios al
mercado de América Latinay el Caribe
para fortalecernos como regién.

Estas experiencias internacionales
robusteceran el desarrollo profesional
de los equipos y les dara la visibilidad
requerida en este mercado que crece
de manera exponencial.
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Disponible en:
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Fuente:

16,8%

Incremento
ano a ano

f1.400M

10%

32.700M

13,5%

Ingresos totales del H
total del mercado Millones
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Para desarrollar esta publicacion se evaluaron mas de
350 videojuegos de los 26 poises miembros del BID, lo
gue nos llevo o destocar los 5@ estudios de videojuegos
gue presentomos agqui. El proposito de este mapeo es
poner en evidencia el potencial de uno de los sectores de
lo economio naranjo como los videojuegos con ejemplos
latinoomericanos. Darle visibilidod, entender los desafios,
como funciona esta industrio y el potencial que permea
en sectores como el educativo y paro estimular las
haobilidodes del siglo XXI, nos ayudara al fortalecimiento

del ecosistema y a potenciarlo.

Economio naranja

Es el conjunto de actividades que de
modo encadenado permiten que las
ideas se transformen en bienes

y servicios culturales, cuyo valor
esta determinado por su contenido
de propiedad intelectual. El universo
naranja esta compuesto por:

1) la economia cultural y las industrias
creativas, en cuya interseccion

se hallan las industrias culturales
convencionales; y 2) las areas de
soporte para la creatividad.

Innovaocion

Es la transformacion de nuevas ideas
que generan valor econémico y social.
Una oportunidad para acelerar el
proceso de mejorar vidas, repensando
como generar soluciones alternativas,
aprovechando la creatividad y

la inteligencia colectiva (Banco
Interamericano de Desarrollo).

Videojuegos

Un videojuego es un juego que jugamos
gracias a un aparato audiovisual y que
puede basarse en una historia (no
hemos considerado juegos de casino).

Metodologia

La seleccion de los 50 estudios se
llevo a cabo a través de un analisis

de mas de 350 videojuegos. Los
criterios en la clasificacion para la
seleccion se basaron en la cantidad

de descargas, la calidad del juego,

las ventas e ingresos generados, la
inversion recibida, su financiamiento, la
tematica, su creatividad y diferenciador
en la industria. También se analizaron
las resenas de los juegos en sitios
especializados, el reconocimiento
nacional e internacional y su impacto
social cuando aplicaba. La clasificacion
estuvo basada en un puntaje entre 1

y 5, siendo el 5 el nUmero mayor. Este
proceso nos ayudd a visualizar los
videojuegos con el mejor ranking para
luego ser agrupados por estudios. Tras
ser agrupados por estudios, nos dimos
a la tarea de analizar la informacién
que presentamos a continuacion, que
va desde numero de empleados de la
muestra, las plataformas mas usadas,
a los paises que correspondian, cantidad
de juegos publicados, y una serie de
tendencias que caracterizan a la industria
en América Latinay el Caribe, con el
propoésito de mostrar su diversidad,
potencial y oportunidades.

Los videojuegos no son un juego - Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos
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Estudios por pais

Argentina
Dedalord

Etermax

Lemon Chili Games
NGD Studios
OKAM Studio
Pixowl

QB9 Entertainment
Ravegan
Videogamo

Brasil

Aquiris

Behold Studios
Black River Studios
Cupcake

Gazeus Games
Hoplon
JoyMasher
Kokku

Rockhead Games
Rogue Snail
Webcore Games

Chile

ACE Team

AOne Games
Gamaga

Giant Monkey Robot
Iguanabee

Niebla Games
TinyBytes

Los videojuegos no son un juego - Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos

Colombia

Brainz
Efecto Studios
Teravision Games

Costao Rica

Fair Play Labs
Green Lava Studios

Ecuador

Freaky Creations

El Salvador

The Domaginarium
The Stonebot Studio

Mexico

1 Simple Game
HyperBeard

Larva Game Studios
Lienzo

We The Force
Xibalba Studios

Paraguay

Posibillian Tech
Paraguay

Peru

Bamtang Games
LEAP Game Studios

Uruguay

Ironhide
Pomelo Games
Trojan Chicken

Venezuelo
Gasp

La Cosa Entertainment

Sukeban Games
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iParao que tipo de plotaformao
desarrollaron los videojuegos?

i0S....cc0eeeee....176

Blackberry...........3
Windows Phone........ 1

Los videojuegos no son un juego -

Web/ Facebook/
Kongregate..........
PC (Windows/Mac/

o o0000000000000002%)

Xbox One............ 13
Xbox 360............10
50 6000000000000000 8
PS Vita..............8
#9P500000000000000000 7
Nintendo Switch......4
Nintendo Wii......... 1

VR/GeaxVR/
MicrosoftXR..........6
AppleTV........ccc... 1

OnLive....ccceeeeeeead
Custom
Axcade/Console.......1

Un mismo videojuego puede
ser publicado en diversas

plataformas.

La informacidén que se presenta
es en base a los estudios

destacados.



iComo publicaron los videojuegos
los 508 estudios de la muestrao?

BT 205

Publisher Autopublicado

Algunos publishers utilizados
en los juegos de los 5@ estudios fueron:

Editora Caixote Namco Wargaming Labs

FDG Entertainment Nickelodeon

:r Anima Studios : : Guerrilla Games : : Plan Ceibal :
E Atari E E Iceberg Interactive E E Shockwave E
E Atlus E E Konami E E Slang E
E Bandai Namco E E Kongregate E E Sony Europa E
E Big Fish Games E E Lego E E South Park Studios E
E Cartoon Network E E MTV E E SpilGames E
E Chillingo E E Marvel E E Square Enix E
E Comedy Central E E Mattel E E TNT E
E DHX E E Microsoft Studios E E Tonika E
i Disney i i Minority Media Inc. i i VH1 i
| ‘o = I
| «
| I
| I
| «
| I
| I

Gamevil Paradox Interactive

Los videojuegos no son un juego - Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos
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i Cuantos videojuegos publicaron
por ano los estudios destocaodos?

I

2006 . 2008 _ - =
2007 _

2005 _,. -

A=
_ -
-
=
——‘——
=
=
_ -
=
. 2
' 201
1
1
| 011
| 2 _--
1
1 --T
=
————
.-
1
' 15
! 20
1
1
1
1
1
1
1
-
=

Los videojuegos no son un juego -

2010 -

2009 - E
: 2014

2013 E
2017

2016
: 2018

: e



iEn qué ono se fundaron *
los estudios destocodos? 2006 )

I
A \
’
’
,
,
,

pieloy)

¥ f** |
. o1 MW

2012 |
* * 2013 ' 2019

Los videojuegos no son un juego - Las incubadoras y aceleradoras también buscan estudios de videojuegos



i Cual es el tiempo de desarrollo
de los videojuegos destacodos?

<.

<
& <

19 meses

Consolas

2.A

Dispositivos méviles

11 meses
PC + Web

y 4
uvwee

uNewe

14 meses

Otros
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iCual es la cantidaod de miembros en los
equipos de los estudios destocodos?

20-49 miembros

1-4 miembros

5-9 miembros

50-99 miembros

+100 miembros
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Fundadores

Juan Pablo Bettini, Diego Ruiz

y Julian Callens

Web del estudio
dedaolord.com

Ubicacion
Buenos Aires, Argentina

Fecha de fundaocion
2010

Fecha del primer juego
2010

Miembros del equipo
15

Juegos mas conocidos

Running Fred, Falling Fred

y Skiing Fred

Uﬂoedawrd 81%

Dedalord es un estudio independiente creado

en 2010, que se ha focalizado en el desarrollo

de creaciones originales para generar marcas y
productos reconocibles a nivel internacional.

Ha creado juegos como trabajos por encargo para los
mas importantes clientes de América Latina.

Su personaje principal, sobre el cual han hecho una
gran variedad de juegos, es Frederick J. Richardson
Tercero (mejor conocido como Fred). Fred puede

ser descrito como un antihéroe, agil y con un poco de
mala suerte. Frecuentemente se lo puede encontrar
escapando de destinos fatales, en panico y alimentado
por una gran cantidad de adrenalina. El juego mas
importante hasta la fecha fue Running Fred, que ha
tenido mas de 35 millones de descargas y 554 millones
de sesiones de juego. Premios recibidos: Skiing Fred
Best Mobhile Game IGDA, Running Fred EVA Sapo

Award a mejor juego mobile 2012.

Fecha de Tiempo de

Juego lonzaomiento Plataformas Publisher desarrollo
Psychoban cD 2010 Android, i0OS Dedalord 6 meses
Falling Fred 2011 Android, i0S Dedalord 3 meses
Running Fred 'ED 2012 i0s, gﬁyg}%gg&‘gge”g;t\%iﬂnoﬂi Fire, Dedalord 6 meses
Skiing Fred -:D 2013 i0S, Android, Amazon Dedalord 6 meses
Skiing Fred Versus 2014 i0S Dedalord 3 meses
Super Falling Fred -:D 2015 Android, i0S Dedalord 3 meses
Party of Heroes 2015 iOS, Android, Kongregate Kongregate 12 meses
Supersonic Jack d-:' 2015 Android, i0OS Dedalord 5 meses
Zombie Zombies 2016 Android, i0OS Dedalord 12 meses
Clicker Fred ) 2017 Android, iOS Dedalord 5 meses
Football Fred ED 2018 Android, i0OS Dedalord 18 meses

Los videojuegos no son un juego -

50 estudios de América Latina y el Caribe
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“etermax

Fundada en 2009, Etermax es la
compaiia argentina especializada en
el desarrollo de juegos mdviles con
mayor crecimiento en la region. Entre

Fundador

. ) sus populares juegos se encuentran:
Maximo Covazzani

Apalabrados, Preguntados y

Web del estudio PictionaryTM. Preguntados se

etermax.com

N convirtio en el quinto juego mas
Uhicociones

Buenos Aires, Argentina;
Montevideo, Uruguay, y
Berlin, Alemania

= {] T

jugado a nivel mundial, superando los
350 millones de usuarios y liderando
los rankings de Estados Unidos,

@ ::;:" de fundacion Turquia 'y mas de 44 paises. En los
) ) ultimos anos, Etermax se consolidd
'E' :;:T: del primer Juego como lider en desarrollo de juegos
lﬁl Miembros del equipo de'Latlnoamerlca, conun equo.del
+250 mas de 250 empleados que continta
E::E Juego més conocidos creciendo entre sus oficinas de
Trivia Crack {Preguntados) Argentina, Alemania y Uruguay.
Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento  Platoformas Publisher desarrollo
Awarded Crack (Apalabrados) =} 2011 i0S, Android | Etermax 326 meses |
Trivia Crack (Preguntados) 2 2012 i0s, Android | Etermax  3a6meses |
‘BingoCrack 2012 i0S, Android | Etermax 326 meses
Word Crack (Mezcladitos) =) 2012 i0S, Android | Etermax 326 meses |
FC Barcelona Trivia Fans 2014 iOS, Android Etermax | 3 a6 meses
RealMadrid TriviaFans 2014 i0s, Android | Etermax  3a6meses |
skydoms 2015 i0S, Android | Etermax 326 meses |
 Trivia Crack Kingdoms (Reino =) 2015 i0S, Android Etermax 3 a6 meses

- Preguntados)
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Fundador
Fernando Sormiento

Web del estudio
lemonchiligomes.com
Ubicacion

Buenos Rires, Argentina

Fechao de fundacion
2016

Fecha del primer juego
2017

Miembros del equipo
20

Juego mas conocido
Floyd's Sticker Squad

De la mano del equipo creativo de
Peppermelon, nace Lemon Chili
Games, estudio de animacion y casa
creativa de personajes para clientes
internacionales como Google, MTV,
Lego, Nickelodeon y Cartoon Network.
Sumando los conocimientos de su
socio fundador, se propusieron crear
videojuegos para dispositivos moviles,
utilizando calidad de produccion,
creatividad, personajes Unicos y
diseno orientado al usuario, con un
valor agregado que va mas alla de las
tendencias de la industria. Su primer
videojuego, Floyd’s Sticker Squad,
cuenta con mas de 80.000 descargas
en todo el mundo y fue ganador del
Google Play Indie Games Festival 2018
en San Pablo, Brasil.

Fecha de Tiempo de

laonzomiento  Plotoformos Publisher desarrollo
2017 i0S, Android 1 afo
2017 i0S, Android 1 ano
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Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo
RegnumoOnline = 2007 PC  NGDStudios  5afos
Ssirlovalot <) 200  ios  NGDStudios 5meses
CFyKwiFly 23 2010 i0S,BlackBerry  NGDStudios  4meses |
FreakingInkies 2000 oS  NGDStudios 6meses
BunchofHeroes < 2010 PC NGDStudios  2afos
leveltp 2011 web Cartoon Network gmeses |
Championsof Regnum <1 2012 PC NGDStudios  dmeses
CFinn & Jake's Epic Quest | 2012 web Cartoon Network S5meses |
CFyKwiFy2 2013 i0S,Android  NGDStudios gmeses
Renegade Brigade 2014 PC,Consoles  NGDStudios . 6meses
Masteroforion <1 2016 Windows, Linux, Mac Wargaminglabs -
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Fundadores
Andrés Chilkowski,
Martin Cao y César Guarinoni

Web del estudio
ngdstudios.com
Ubicacion

Buenos Aires, Argentina

Fecha de fundacion
2002

Fecha del primer juego
2005

Miembros del equipo
70

Juegos mas conocidos
Master of Orion
y Regnum Online

NGD Studios, fundado en 2002, en Buenos Aires,
Argentina, es un estudio de desarrollo para juegos
de alta gama, con un enfoque en la creacion de
experiencias profundas. El equipo cuenta con
mas de 75 desarrolladores y mas de 30 titulos
publicados, que incluyen el Master of Orion
Reboot. En NGD Studios, tienen un gran historial
de trabajos hechos por ellos mismos o en
colaboracién con otras grandes compaiias

para ofrecer juegos de clase mundial. Sus titulos
incluyen el primer juego AAA desarrollado en

su totalidad en la regidn, Master of Orion, y el
primer 3D MMO realizado en Latinoamérica,
Champions of Regnum.
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OKAM Studio es un estudio de desarrollo de
videojuegos, ubicado en Buenos Aires, Argentina.
Especializado en videojuegos de alta calidad
para PC, consolas y moviles, su portafolio incluye
titulos de éxito internacional como Foosball:
Goal Crusaders y Ultimo Carnaval. Mientras

que este marca la primera coproduccion entre

un estudio latino y la poderosa casa japonesa
Square Enix, el primero es un golazo interactivo
con el largometraje animado Metegol, de Juan
José Campanella, ganador del Oscar. También
han desarrollado juegos como The Interactive
Adventures of Dog Mendonca and Pizzaboy, que
después de una exitosa campaia Kickstarter,

fue publicado por Koch Media y Deep Silver, y Mr
Bean Around the World, una coproduccion con la
compaiia inglesa Endemol que alcanzé mas de
25 millones de jugadores a nivel mundial. En el

ﬁ&

VSEVIL, Daedalic y Kongregate.

pasado colaboraron con Cartoon Network, Disney,

OKAMSTUDIO.COM

Fundadores
Martino Sontoro, Santiogo R.
Villo y Lucos Gondolo

Web del estudio
okomgomes.com
Ubicacion

Buenos Aires, Argentina

Fecha de fundaocion
2010

Fecha del primer juego
2010

Miembros del equipo
8

Juegos mas conocidos

Ship Ahoy, The Interactive
Adventures of Dog Mendonga
& Pizzohoy

Fecha de Tiempo de
Juego lanzomiento Plataformas Publisher desarrollo
Ultimo Carnaval | i0S, Android, Square Enix Latin America 11 meses
: Blackberry ; ;

| Mr Bean Around the World i0S, Android

Endemol / Tiger Aspec

~ The Interactive Adventures of Dog
- Mendonca & Pizzaboy

PC, Mobile

i0S, Android

Steam

Koch Media / Deep Silver

Okam Studio

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Pixowl Inc. es una compaiiia de juegos
para dispositivos moviles que se centra
en los World Builder Games. Fue fundada
en 2011 en San Francisco, California, con
estudios de desarrollo en Buenos Aires,
Argentina. El experimentado equipo
internacional de innovadores dinamicos en
Pixowl se esfuerza por cumplir y superar
los deseos de los jugadores de juegos
moviles de todo el mundo, combinando
emocionantes formas de jugar con comics
e historias basadas en sus personajes.

I

[
¥

i
W
=
22

Fundadores
Sebastien Borget
y Arthur Madrid

Web del estudio
pixowl.com

Ubicaciones

San Froncisco, Estados
Unidos, y Buenos Rires,
Argentina

Fecha de fundacion
2011

Fecha del primer juego
2011

Miembros del equipo
30

Juegos mas conocidos

The Sandbox, The Sandbox
Evolution, Peanuts: Snoopy's
Town Tale, Goosebumps
HorrorTown y Gaorfield:
Survival of the Fattest

Garfield: Survival of the Fattest

Snoopy’s Town Tale

Tiempo de
Publisher desarrollo
Pixowl 6 meses
Pixowl 2 aios
Pixowl 2 aios
Pixowl = 19 meses |

The Sandbox Evolution

Goosebumps HorrorTown

Tap Knight

Fecho de

lanzamiento Plotaformas
=7 2011 i0S
=0 2012 Steam, i0S, Android, Amazon
=1 2015 i0S, Android
1) 2015 i0S, Android, Amazon
= 2016 Steam, i0S, Android, Amazon
= 2018 i0S, Android, Amazon
= 2018 i0S, Android

Pixowl 2 aios
Pixowl 20 meses |
Pixowl 3 meses

Los videojuegos no son un juego -

50 estudios de América Latina y el Caribe
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QB9 Entertainment produce videojuegos
para las nuevas generaciones digitales,
combinando innovacion y diseiio con un
enfoque 360. Comenzd como un pequeno
emprendimiento de juegos web para
grandes empresas de entretenimientoy
luego tuvo éxito con creaciones propias
en el mercado de los download casual
games. En el 2009, obtiene una de las
primeras licencias de desarrollador para
Sony en Sudamérica. Varios de sus juegos
para PSP alcanzan a liderar las listas

de ventas en Espana, Portugal e Italia.
Actualmente tiene licencia mundial de
distribuidor en todas las plataformas de
Sony. Luego lanza Mundo Gaturro, un
MMO infantil que gano los premios SAPO
2010 del ADVA y Mate.ar 2012, en las
categorias de juegos para nifios. Hoy, con
mas de 21 millones de cuentas creadas,
continla vigente. En 2014, fue adquirida
por el Grupo Clarin, siendo actualmente
su division de videojuegos. Desde el 2016
también desarrolla videojuegos oficiales
con el personaje deportivo Leo Messi. La
serie incluye Messi Craft y Messi Runner.

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Fundador
Alfredo Caotton

Web del estudio
gb9.com

Ubicacion
Buenos Aires, Argentina

Fecha de fundaocion
2005

Fecha del primer juego
2007

Miembros del equipo
32

Juegos mas conocidos

Mundo Gaturro, PlayEnglish,
Patito Feo: El juego mas bonito,
Zoombok, Elements, Doors,
Messi Runner y QB3I 3D Skin
Editor paro Minecraoft.




0OB39 Entertoinment

Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Platoformas Publisher desarrollo

' Soundboard 2005 Web Cartoon Network -
TheMummy 2005 web NTLA -
 Crounch End 2005 Web TNT -
Battleground 2005 web W S
PCUnderAttack 2005 web Cartoon Network LA - -
 The Judge TNT -
MatchMusc 2005 web NTLA -
‘BeaDareDevl 2006 Web T
Thecrc . 2005  Web W -
AndtheWinneris 2005 Web NTLA -
P48 200  web NTLA -
Gladiatr 2005  Web NTLA -
‘TheDoors 2006  Web W -
Voleano! 2006  Web ComedyCentral -
South Park: Asskicker 2007 Web Comedy Centra!/ South 5 meses
Park Studios
Rumble forRomance 2007 Web  VHL  dmeses
Mencia Madness 2: Even more madness! 2007 Web  ComedyCentral  dmeses
Zoombook: The TempleofSun 2007 Windows ~ MumboJumbo  8meses
RedneckShotgwn 2008 Web  ComedyCentral  dmeses
TheWhoPinbal 2008 Web VML d4meses
Linebyline 2008 web Shockwave 6meses
Pipes 2008 Web  Tamarind Ameses
NewYork GoestoHolywood 2008 web  ver Ameses
South Park: Double Bunny 2008 Web Comeg;lriesrltl:gilo/sSOUth 5 meses
MenciaMadness3 2008 web ComedyCentral 5meses
The Jeff Dunham Show The Game 2000 web ComedyCentral 3meses
Princess and the Frog: Love at First Bright2 2000 web Disney Tmes
Princess and the Frog: Love at First Bright 2000 web Disney 3meses
Disney Fairies: Fairies Flitteriffic Fortunes 2000 web Disney 3meses
Kingdom Hearts: Magic Clash 2000 Web Square Enix/Disney Ameses
PopShoppers 2000 web Shockwave Ameses
‘saggarah 2000 web CodeMinion 8meses
South Park Pandemic 2009 Web Comedy Central / 4 meses

South Park Studios
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Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Platoformas Publisher desarrollo

| Wizards of Waverly Place: Magic Duel 2009 Web Disney 3 meses

ﬁ(;r::leth aChance: SoRandom Scavenger oo | weh VT s meses
Space Buddies: Pet Propulsion 2000 web Disney 2meses
WallE Collection 2000 web Disney 4meses
Kung Pow Dragon 2009 Web Shockwave 4 meses

MahjongPanda 2000 web Shockwave Ameses
shoshiand 2009 web ®
CElements 2000 Windows | MumboJumbo 8meses
LegoPharaohs Quest 2000 web leo Ameses
Stealth Rides Undercover Run 2000 web leo Ameses
o Toysto e Rescueof e FarWest g web

MegaRig Dinosaur Hunters: Dinosaur Rescue 2010 web Mattel ~ 4meses
‘Boke 2010 web AOL  6meses
ZombieHighway 2010 web AL 2meses
Alice in Wonderland's Hidden Secrets 2010 web | Disney ~ Ameses
Patito Feo: Eljuego mas bonito 2010 PlayStation Portable  Tonika/SonyEuropa 8 meses
PlayEnglish DLC. Capitulos extras 2010 PlayStation Portable ~ Tonika/Sony Europa 3 meses
PlayEngish 2010  PlayStationPortable Tonika/Sony Europa 9meses
MundoGaturo =3 2010 web | lafio
Doors of the Mind: Inner Mysteries 2010 Windows ~ BigFishGames 6meses
Max Steel Gaming site + 6 Games Suite 2011 web Mattel ~ lafo
Ninjago Spinjitzu Masters 2011 web leo  laio
NinjaTurtes 2011 web - Nickelodeon  6meses
DoorsoftheMind 211 ios B9 GSmeses
The Mystery Team: Cazadores de Pistas 2011 PlayStation Portable ~ Tonika/Sony Europa 8 meses
Teenage Mutant Ninja Turtles: Dark Horizons 2012 web Nickelodeon ~ 2meses
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Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Platoformas Publisher desarrollo
Frankenweenie, Experimentos electrificantes 2012 Web | Disney 3 meses
Food TruckWars 2012 web g Ameses
Monster Fighters 2012 web lego gmeses
Pecezuelos Web Disney Latino 6 meses
GaturroPenales 2012 ios . 3meses
Phineasy Ferb: CédigoP 2013 web Disney Latino Ameses
PlimPlmCumple 2013 ios, Android  oBY 3meses
LearnEnglish With Barney 2014 ios, Android 0B 6meses
PlimPlmUniverse 2014 | ios, Androd QB9 6meses
Lego Ninjago Rebooted iOS, Android 4 meses
Tum2Figh 2014 | i0s, Android QB9 10 meses
ColorWithBarney 2015 | i0os, Android QB9 Ameses
Strawberry Shortcake: Reach for the Stars 2015 | s, Android QB9 6meses
Mundo GaturroPocket <) 2015 i0s, Android QB9 14 meses
Gatucraft Web
CosmikKittens 2016 ios, Android QB9 6meses
MessiRunner:World Tour 2016 | i0S,Android QB 10 meses
Mundo Gaturro Disefiatucomic 2016 | i0s, Android QB9 6meses
Matchbox Adventure 2016 | i0s, Androd QB9 10 meses
Mundo Gaturro: Gaturcarts VR~ 2016 | i0s, Android B  imes
Messicraft Web QB9
Primeras Palabras 2017 i i0s, Android w 2meses
CGatibujos 2017 i0s, Android B 6meses
Gatublsqueda 2017 | ios, Android B 10 meses
MessiTapandScore 2018 | i0s, Android e’ 5meses
Messi Ultimate Challenge 2018 | ios, Android |’ 5meses
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Ravegan es un estudio de desarrollo

de videojuegos ubicado en la ciudad

de Cdrdoba, Argentina. Desde el 2006
participé en mas de 150 proyectos para
cerca de 50 clientes internacionales,
cubriendo cada disciplina involucrada en
el rubro y en multiples plataformas.

A partir de 2015 desarrollaron

y publicaron sus propios juegos
independientes, llegando a convertirse
en el primer estudio cordobés en publicar

Fundador

Daniel Igarza un juego propio en consolas (PlayStation
Weh del estudio 4 y Xbox One), y el tercero en todo el
ravegan.com pais. Sus proyectos han sido ciento
Ubicacion por ciento autofinanciados y llevan
Cordoba, Argentina vendidas mas de 30.000 copias entre
Fecha de fundacion PlayStation 4, Xbox One y Steam. El

2016
2018 estuvieron enfocados en Teratopia,

su siguiente proyecto que apunta a las
mismas plataformas y tiene el objetivo de

Miembros del equipo P y . ] .

13 mantenerse como uno de los principales

Fecha del primer juego
2016

Juego més conocido desarrolladores de juegos para PCy
Blue Rider consolas en América Latina.
Fecha de Tiempo de
lanzamiento  Plotoformas Publisher desarrollo
Blue Rider 2016 Xbox One, I;lé\yStatlon 4 Ravegan 11 meses
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Videogamo es un estudio argentino creado en
2010, con base en la ciudad de Buenos Aires,
especializado en software y hardware dedicado.
Sus dos trabajos mas relevantes son NAVE Arcade
(2012), un juego de naves que solo puede jugarse
en su propio gabinete Arcade, guardando puntajes
desde su lanzamiento, y que gira por diferentes
partes de Argentina, apuntando a viajar por todo
el planeta; y Dobotone (en proceso), una consola
de videojuegos para fiestas en la que cada control
funciona con dos botones y que tiene un tablero
incorporado que permite modificar, en tiempo
real, variables de sus juegos, como la gravedad, la
velocidad o el tamano del escenario. Este ultimo
trabajo ya fue presentado en ciudades como
Toronto, Los Angeles, San Francisco, Washington,
Nueva York, Londres y Tokio, donde gané el
premio a Mejor Juego Experimental en la edicion
2016 del Tokyo Game Show.

Fundadores
Maximo Balestrini
y Hernan Sdez

Web del estudio
videogamo.com

Ubicacion
Buenos Aires, Argentina

Fecha de fundaocion
2010

Fechao del primer juego
2010

Miembros del equipo
3

Juegos mas conocidos
NAVE Arcade y Dobotone

e ed] T

Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo

 ESCAPE

Videogamo 2 meses
Santos Pedos! o) Videogamo 2 dias
| NAVE Arcade <) 2012 Arcade ; Videogamo 2 afios
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Fundaodores
Amilton Diesel, Mouricio
Longoni y Isroel Mendes

Aquiris es un estudio de juegos con

sede en Porto Alegre, Brasil. Fundado
en 2007, cuenta con un equipo actual .
. Web del estudio
de 80 personas, que ha creado juegos aquiris.com.br

para todas “las grandes” plataformas: Ubicacion

moviles, PCy consolas. La empresa Porto Alegre, Brasil

se encuentra dentro de uno de los Fecha de fundacion

principales parques tecnoldgicos de 2007

América Latina, llamado TecnoPUC.
El gran enfoque del estudio desde

Fecha del primer juego
2007

Miembros del equipo
80

sus comienzos ha sido ofrecer la

mejor calidad artistica, técnicay de
Juegos mas conocidos

. Ballistic Overkill
o codesarrollando juegos con los y Horizon Chase

mejores Publisher globales.

La franquicia Horizon Chase es el
estudio principal de IP, aclamado

por el App Store y Google Play. Por el
Editor’s Choice de la prensa. También
alcanzé una “Metacritic” de 88 y por

juego, desarrollando sus propias IP

el -dJ] &

los jugadores, superd las 10 millones
de descargas organicas.

Fecha de Tiempo de

Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
_Ben10Wrath of Psychobos | 2013 i0S,Android | CartoonNetwork 10 meses
The Great Prank War | 2015 i0S,Android Cartoon Network | gmeses
HorizonChase =) 2015  i0S Android Aquiis 6meses |
| CNSuperstarSoccer Goall | 2016 i0S,Android CartoonNetwork ~ 1lafo
Ballsticoverkit =) 2017 c Aquiis 18 meses |

Horizon Chase Turbo = 2018 Plays;c:gion 4 Aquiris . 10 meses
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Behold Studios es un pequeno estudio indie
brasileno que ya ha alcanzado la marca de
millones de jugadores y mas de 55 premios
internacionales, incluyendo el Independent
Games Festival de 2013. Desde el 2012

sigue una carrera de dibujos animados en

el género del humor, creando entre varios
juegos Knights of Pen & Paper, que tuvo
continuaciones y diversos contenidos
descargables (DLG). También lograron el éxito
en el Kickstarter con Chroma Squad, lanzado
en sociedad con Bandai / Namco y distribuido
para ordenadores, celulares y consolas. Mas
recientemente, el estudio creo el Galaxy of
Pen & Paper, llevando su juego de mayor éxito
al espacio en una aventura de ciencia ficcion.
Quiere seguir trabajando en proyectos de su
autoria, promoviendo la calidad de sus juegos,
pero continuando con un estudio pequeno que
ellos consideran una familia de creadores,
dedicados a llevar adelante sus suenos.

Fecha de
Juego lanzomiento Plataformas
' The Gravedigger 2009 i0S, Android
 Super Cutes 2011 i0S, Android
Save My Telly 2012 iOS, Android
Knights of Pen & Paper ) 2012 i0S, Android, PC
% | . i0S, Android, PC,
. Chroma Squad =) 2015 . PlayStation 4,
: ; ‘ Xbox One
~ Galaxy of Pen & Paper 2017 i0S, Android, PC

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Behold
studios

Fundador
Saoulo Comarotti

Web del estudio
beholdstudios.com.br
Ubicacion

Brasilia, Brasil

Fecha de fundaocion
2009

Fecha del primer juego
2009

Miembros del equipo
i0

Juegos mas conocidos
Knights of Pen & Paper,
Chromao Squad y Galaxy
of Pen & Poper

Tiempo de
Puhblisher desarrollo
Behold Studios 6 meses
Behold Studios 3 meses
Behold Studios 6 meses
. Behold Studios / 12 meses
Paradox Interactive
Behold Studios /
Bandai Namco 24 meses
Behold Studios 30 meses
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Fundador
Instituto de Investigacion
y Desarrollo de Samsung

Web del estudio
blackriverstudios.net

Ubicacion
Manaos, Brasil

Fecha de fundacion
2014

Fecha del primer juego
2015

Miembros del equipo
50+

Juegos mas conocidos

Finding Monsters, Angest,

Conflict @: Shattered y
Dead Body Falls

Black River es un estudio de desarrollo
de juegos, fundado en el 2013, con
sede en Manaos, Brasil. Conocido por
su excelencia en los juegos de realidad
virtual, cuenta con un catalogo
galardonado como Finding Monsters,
Angest, Conflict 0: Shattered y Dead
Body Falls. Black River ha abierto sus
puertas a otras plataformas como
dispositivos moviles, PC y consolas.

El estudio actualmente es financiado
por el Instituto de Investigaciony
Desarrollo de Samsung en Amazonas.
A lo largo de los anos, ha recibido
muchos premios en la comunidad
brasilena de juegos, como mejor juego
de realidad virtual (Angest, 2017) y
mejor narrativa (Angest 2017 y Dead
Body Falls 2018).

Fecha de Tiempo de
Juego lonzamiento Plaotoformas Publisher desarrollo
GalaxyEleven 2014  Android | Black River Studios 9meses
Trads 2015 Tizen Black River Studios - Ameses
Automata 2015 Tizen | Black River Studios Ameses
Balloma 2015 Tizen, Android | Black River Studios - Ameses
Rococo <) 2016  GearVR Black River Studios 6meses
Finding Monsters Adventure = | 2016 GearVR, Android | Black River Studios 18 meses
‘Rock &Rails <) 2017 Android, Microsoft XR ~ Black River Studios ~ 15meses
Angest =.' 2017  GearVR&MicrosoftXR  BlackRiver Studios 14 meses |
Conflict 0: Shattered £ 2017  Android | Black River Studios 8meses
Conflict 0: Revolution - ' 2017 Tizen, Android | Black River Studios 8meses
DeadBodyFalls O 2018 Android | Black River Studios 14 meses

Los videojuegos no son un juego -
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Cupcake Entertainment es una

de las compaiiias de videojuegos
mas grandes de Brasil y tiene el
objetivo de ser el lider mundial en
juegos de rompecabezas informales
(casual brain puzzle games). Su
meta es ayudar a las personas a
ejercitar su cerebro mientras se

Fundaodores
Jodo Vitor de Souzo
y Gabriel Stirmer

Web del estudio
cupcakese.com

Ubicaciones

Porto Alegre, Brasil,
y Tallin, Estonia

Fecha de fundacion

divierten a través de los juegos de
rompecabezas de clase mundial.
La mayoria de sus jugadores son

2012 mujeres mayores de 45 anos,

que construyen una comunidad
de “super fanaticos”. Cupcake
Entertainment fue acelerado por
GameFounders, Startup Chiley
recibidé una inversion de un millén
de doélares de Playlab.

Fecha del primer juego
2013

Miembros del equipo
13

Juegos mas conocidos
Letters of Gold
y Letters Blast

b e -] T

Fecha de Tiempo de
Juego lonzamiento  Plataformas Publisher desarrollo
lettersofGold s 2013 i0S, Android, Facebook Cupcake Entertainment 9meses
WordsofGold Es 2014 i0S,Android, Facebook Cupcake Entertainment 9meses
NumbersofGold Eo I 2006 ~ Facebook Cupcake Entertainment 9meses
lettersBlast =1 2018  Facebook | Cupcake Entertainment 9meses
lettersMonster =) 2018  Facebook Cupcake Entertainment 9meses
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Gazeus Games es una productoray
una de las mayores desarrolladoras
brasilenas de juegos casuales

y sociales para dispositivos

moviles. Constan con un equipo
multidisciplinario, dedicado y
enfocado a producir la mejor
experiencia de diversion. Al crear sus
juegos el estudio busca establecer
lazos reales entre las personas,
uniendo la diversidn con la interaccion
entre los jugadores. Actualmente
tienen nueve millones de usuarios
activos en mas de cincuenta paises
que usan sus juegos a través del sitio
de Facebook o diversas aplicaciones.

50 estudios de América Latina y el Caribe
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Fundador
Dario Kadhi Souza

Web del estudio
gozeus.com

Ubicaciones

Rio de Janeiro, Brasil;
San Paoblo, Brasil,

y Montreal, Canada

Fechao de fundaocion
2006

Fecha del primer juego
2006

Miembros del equipo
68

Juegos mas conocidos
Buraco, Tronca, Spades,
Mahjong, Domino y Paciéncia
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Gaozeus Games

Fechao de

Juego lanzamiento Platoformas Publisher

‘sueca Es B 204 Android Gazeus/ jogatina.com
Tueo Ev 2012 web Gazeus /jogatina.com
Bingo s 2013 ios Gazeus /jogatina.com
Paciencia - Es 2013 i0s, Android | Gazeus/ jogatina.com
BuracoTtaliano - s 2013 ios, Android Gazeus/jogatina.com
canasta ey 2013  Android Gazeus/ jogatina.com
Buraco o 2013 ios, Android Gazeus/jogatina.com
ranca Ex B 2013 i0s, Android Gazeus/jogatina.com
Mahjong Solitaire - ey 2014 i0S, Android | Gazeus/jogatina.com
Mahjong Solitaire2 - s R 2004  Android Gazeus/jogatina.com
Dominé Ty 2014 i0S, Android | Gazeus/jogatina.com
GinRummy - “sH 2014 ios, Android Gazeus /jogatina.com
MahjongZen - s 2005 ios Gazeus /jogatina.com
Copas s H 2015 ios Gazeus /jogatina.com
CanastaTurbo - "o N 2005 ios Gazeus /jogatina.com
sinucaBolag - Ev 2015 ios Gazeus /jogatina.com
spades - sH 2016 ios, Android Gazeus /jogatina.com
Euchre En I 2016 i0s, Android | Gazeus/jogatinacom |
Blackjack Cassino - s 2017 ios, Android Gazeus /jogatina.com
solitaire Town - "o 2007 i0s, Android Gazeus /jogatina.com
MancalaJogatina - s 2017 ios Gazeus /jogatina.com
VYatzyParty - sy 2018 ios, Android Gazeus /jogatina.com
letsZeppelin - Es 2018 Android Gazeus /jogatina.com
PlushieMania - s 2018 web Gazeus /jogatina.com
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Fundadores

Tationa Moreira, Jonothos
Rosa, Rodrigo Campos,
Eros Carvalho

Web del estudio
hoplon.com
Ubicacion
Florianopolis, Brasil

Fecha de fundaocion
2000

Fecha del primer juego
2002

Miembros del equipo
74

Juegos mas conocidos
Heovy Metal Machines,
Taikodom y Apocalypse:
Party's Over

Fundada en 2000, Hoplon es uno de
los desarrolladores de juegos lideres

en Brasil, con un equipo de mas de 70
profesionales altamente calificados.
Ubicado en Florianopolis, el estudio

cred un juego innovador, Heavy Metal
Machines, dentro del género MOBA,

que mezcla carreras de autos y combate.
Mas de 700.000 jugadores ya lo han
descargado y jugado en todo el mundo.
Su objetivo principal es satisfacer los
intereses de los jugadores casuales. Este
juego se ha destacado dentro del patron
de los Gameplay, convirtiéndose en uno
excepcionalmente competitivo en la
comunidad internacional de los esports.

Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
Taikodom 2008 Windows | Hoplon =
Apocalypse Party'sOver 2016 | Pc Hoplon, coproducido con Tzyplay Game Studio -
Heavy Metal Machines =) 2018 1 Pc Hoplon . dafos

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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JoyMasher es un estudio de juegos
independiente, fundado por Danilo
Dias y Thais Weiller a principios de
2012. Desde el inicio, su objetivo fue
crear juegos que parecieran clasicos
de otras épocas, pero actualizados
con el conocimiento de los videos de
hoy. Ademas de mantenerse fieles a
su propuesta, seguir con el estudio
independiente, sin capital externo, y
crecer solo en alcance y no en personal.

Fechao de

2012

2015

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Juego lanzamiento  Plotaformas
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Fundaodores
Thais Weiller y Danilo Dias

Web del estudio
joymasher.com

Ubicacion
Curitiba, Brasil

Fecha de fundaocion
2012

Fecha del primer juego
2012

Miembros del equipo
2

Juegos mas conocidos
Oniken y Odallus

Tiempo de

Publisher desarrollo

JoyMasher = 2 afios

JoyMasher = 18 meses
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Kokku es la empresa brasileiia mas grande
enfocada en el desarrollo externo para
videojuegos, conocida por su trabajo en
Horizon: Zero Dawn, Sniper Ghost Warrior III

Fundador
Thiogo de Freitos

y Tantra Rumble, entre otros. Sus equipos son Web del estudio

capaces de ofrecer activos y productos de kokkuhub.com
alta calidad, los que van desde 3D Art hasta

Full Game Development. Kokku tiene una

Ubicacion
Recife, Brasil

Fecha de fundaocion

vasta experiencia que proviene de trabajar o

en una lista diversificada de proyectos,
desde titulos AAA hasta juegos casuales
moviles. Entre sus clientes, se encuentran

Fecha del primer juego
2012

Miembros del equipo

empresas como Guerrilla Games (Horizon: 84

Zero Dawn), Ci Games (Sniper Ghost Juegos més conocidos
Warrior), 505 Games (Confidential), Paradox Horizon: Zero Dawn
(Confidential), High Voltage (They Live to y Sniper Ghost Warrior 11
Destroy), GameOlic (Tantra Rumble) y Garage

227 (Shiny), solo por mencionar algunos. Los

ir o fE e d] o

servicios que ofrece se enfocan en satisfacer
las necesidades en todas las etapas del
desarrollo de un juego, o implementar una
idea de un cliente desde cero.

Fecha de Tiempo de
Juego lonzomiento  Plataformas Publisher desarrollo
Sniper Ghost Warrior II1 (Programming) <. 2017 PlayStation4,XboxOne = CIGames Confidencial
They Live to Destroy (3D Art Development) = 2017 VR HighVoltage Ameses
Horizon: Zero Dawn (3D Art Development) =1 2017 PlayStation4  GuerrillaGames 16 meses
Tantra Rumble (Co-Development) S 2018 PC,Steam  GameOlic 10 meses
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Fundadores
Fernando D'Andrea
y Christion Lykowka

Empresa desarrolladora de Starlit
Adventures, juego movil con mas
de diez millones de descargas

Weh del estudio i
mundiales. Actualmente el

rockheadstudios.com.br
Ubicacién proyecto incluye comic books,

Porto Alegre, Brasil serie animada para la television

Fecha de fundacién y otros productos basados en el

2010 mismo universo del juego.

Fecha del primer juego
2012

Miembros del equipo
15

Juegos mas conocidos
Starlit Adventures,
Starlit Archery Club
y Master of Words

b el ed] T

Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
PixelShaper < 2012 Windows Phone, Windows | Rockhead 3meses
Masterof Words - Es 2013 | i0S, Android, Windows, Amazon | Rockhead 6 meses
Ronaldinho SuperDash 2014 ios, Android . Joker 6meses
starlit Adventures Eo R 2015 | i0S, Android, PlayStation 4, AppleTV  Rockhead/MiYiGame  2afios
StarlitArcheryClub s 2017 i0S, Android ~ Rockhead/Wostore  2afios
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Rogue Snail es un estudio de desarrollo
de juegos, ubicado en Brasil. Con sede
oficial en Minas Gerais y San Pablo, su
equipo esta compuesto por profesionales

que trabajan en Rio de Janeiro, Parana

Fundadores y hasta en Alemania. Desde 2014, han

Betu Souza, Cioo Lima . .

y Marcos Uenturelli alcanzado millones de jugadores, con

Web del estudio titulos como Relic Hunters Cero, Chroma
roguesnail.com Squad y Star Vikings, todos desarrollados
Ubicacién remotamente. En 2017, recibio la inversion
Pouso Alegre, Brasil de la aceleradora surcoreana GTR y financié
Fecha de fundacion su nuevo proyecto Relic Hunters Legend en
2014 el sitio de financiacidn colectiva Kickstarter.
Fecha del primer juego Rogue ya ha recibido mas de 20 premios
2015

nacionales e internacionales; entre ellos,
':'embms del equipo Best Indie - Google Play 2017, Game of the
Year - GTR Conference Melbourne y mejor

J 0 id
negos MAS conoclcos juego de diseno en el Festival de Juegos

Relic Hunters Zero y Relic

Hunters Legend Independientes SBGames.
Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
' Chroma Squad <71 2015 PC, Xbox One, PlayStation 4, i0S, Android Bandai Namco = 2afios
Relic Hunters Zero 43 2015 PC Rogue Snail 5 meses

 Star Vikings Forever PC, i0S, Android

PC, Nintendo Switch, Xbox One, iOS, Android
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Webcore Games es un estudio
de videojuegos ubicado en

San Pablo, Brasil, y fundado
en 1999. El estudio desarrolla
IP para videojuegos,
aplicaciones, AR, VR. El
propdsito de sus productos
cubre diferentes sectores
como el entretenimiento, la
publicidad y la educacion en
diversas plataformas, consolas,
dispositivos moviles, PC y web.

| Cavedays (Insolita Studios)

]

Fechao de
lanzamiento

2006

13399

2006

16

Ubicacion
San Pablo, Brasil

Fundadores
Comila Malaman, Fernando Chaomis
y Winston Petty

Web del estudio

webcoregames.com.br

Fecha de fundaocion

Fecha del primer juego

Miembros del equipo

Juegos mas conocidos
My Night Job, Turma do Chico Bento

WEDGORE

{under Insolita Studios nome), Freekscaope
{under Kidguru Studios name) y Cavedays
{under Insolita Studios name)

 Freekscape (Kidguru)

2010

Turma do Chico Bento (Insolita Studios)

2012

- The Name of Things

o]

2016

- So Many Butts

O

2016

' Find Stuff

[

2016

| My Night Job

e

 This is Betsy a Contrary Girl

&)

Starlit Adventures (coproduccion)

&

Los videojuegos no son un juego -

50 estudios de América Latina y el Caribe

Tiempo de
Plotaformas Publisher desarrollo
PC, Mac Insolita Studios 1 aino
PlayStation Portable Creat 1 ano
Facebook, Orkut Level Up! 2 anos
i0S, Android . Webcore Games = 6 meses
i0S, Android Editora Caixote 8 meses
iOS, Android - Webcore Games = 8 meses
PlayStation 4, PC, Mac Bit Composer 9 meses
i0S, Android Webcore Games 6 meses
i0S, Android Editora Caixote 1 afo
PlayStation 4 Rockhead 7 meses
109
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Fundadores
Andrés Bordeu, Corlos Bordeu
y Edmundo Bordeu

T E A M
g Web del estudio
aceteam.cl
T Uhicocion
Santiogo, Chile

Fecha de fundacion

Fue fundado el 2002, pero empezo
a operar como tal el 2007 con el
desarrollo de Zeno Clash

|E| Fecha del primer juego
2009

.ﬁ. Miembros del equipo
10, hasta 15 personas en diferentes
etapas del desarrollo

E:::E Juegos mas conocidos
Rock of Ages, Rock of Ages II, Zeno
Clash y Zeno Clash II

ACE Team es un estudio de desarrollo
de videojuegos independiente, con
una década de trayectoria, reconocido

las mas importantes plataformas digitales
de alcance global: Steam (PC), Xbox One

y 360, PlayStation 3 y 4. Se destacan
algunos premios otorgados por la industria y
menciones de la prensa especializada:

Zeno Clash - #65 in Top 100 PC Games of All
Time. PC Gamer Magazine UK February 2011
Rock of Ages - Most Original Game 2011.
Inside Gaming Awards Machinima.com
ACE Team - Best Debut Studio Finalist - 10th
Annual Game Developer Choice Awards

Zeno Clash - Excellence in Visual Arts
Finalist - Independent Games Festival 2009
The Deadly Tower of Monsters - Instant
Classic Videogame Forbes Tech April 2016
Zeno Clash - Indie Game of the Year 2009 -
PC Gamer Rock of Ages - Best
Downloadable Game of E3 2011 - Gaming
Excellence.com

ACE Team - Honorable Mention as one of
the Best Developers in 2009 - Gamasutra
December 2009 ACE Team - Premios Glitch
2011 Mejor Estudio de Desarrollo en Chile
- Glitch.cl

Zeno Clash - PC Game of the Month - IGN
April 2009 Zeno Clash: Ultimate Edition

- Honorable Mention as one of the Best

internacionalmente por la altisima calidady Console Downloadable Games of 2010 -
originalidad de sus productos. Presentes en Gamasutra December 2010.

Fecha de Tiempo de
Juego Innzumlentu Platoformas Publisher desnrrullu
- ACE Team/Iceberg Interactive/ N
3 Zeno Clash C'.-:] 3 2009 Xbox 360, PC Tripwire Interactive/Atlus 2 anos
" Rock of Ages =) 2011  Xbox 360, PlayStation 3, PC Atlus 20 meses
Zeno Clash II o) 2013 Xbox 360, PlayStation 3, PC Atlus . 20 meses |
| Xbox 360, PlayStation 3,
| Abyss Odyssey ‘3'-:' | 2014 PlayStation 4, PC Atlus . 16 meses
~ The Deadly Tower of Monsters PlayStation 4, PC Atlus 16 meses

N
o
=
o
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Fundaodores
Maox Kubler y
Sebastian Gana

Web del estudio
aonegames.com

Ubicacion
Santiogo, Chile

Fecha de fundacion
2015

AOne Games se fundd en 2015 para
desarrollar videojuegos de clase mundial,
alcanzando en solo tres afnos contratos

de distribucion con todas las principales
plataformas para el consumo de videojuegos.
Ha podido cultivar alianzas estratégicas con
las empresas lideres en el sector, ademas
de levantar un millén de délares de capital
privado y apoyo del estado de Chile a través
de Corfo, Prochile, Sercotec y el Consejo de
la Culturay las Artes. AOne Games ha sido

Fecha del primer juego
2018

Miembros del equipo
25

Juego mas conocido
Omen of Sorrow

i e o] T

reconocido internacionalmente por su primer
producto Omen of Sorrow; mejor desafio
técnico en EVA 2017, segundo juego mas
esperado de 2017 y segundo mejor demo de
2017 en los Shoryuken Fighting Game Awards.
Ese mismo aio recibié un reconocimiento en
Unreal Dev Grant, otorgado por Epic Games.

Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
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Gamaga es una de las primeras empresas de
videojuegos que se crearon en Chile, fundada
hace una década por Rodrigo Contreras, al que
se unio Gonzalo Giménez y Leonel Polgatti. Como
muchos de los emprendimientos, comenzoé en

la habitacion de su CEO desarrollando juegos

en flash para navegadores en 2008, pero hoy
tienen un equipo de mas de treinta personas
que crean juegos maviles triple AAA, alcanzando
mas de 160 millones de descargas. Sus dos
juegos insignia: Banana Kong, publicado por
FDG Entertainment, y Operate Now: Hospital,
publicado por Spil Games, estan dentro de una
cartera de mas de 30 juegos, que les ha permitido
reforzar su enfoque en crear valor, conocimiento
y calidad. Gamaga ha podido aumentar sus
ingresos en 50% anual y su trabajo ha sido
reconocido internacionalmente, ayudando a
respaldar a toda la industria chilena y demostrar
que en este pais se cuenta con la capacidad para
desarrollar juegos para el mercado global.

b e ed] o

€

MAGA

Fundador
Rodrigo Contreras

Web del estudio
gomaga.com

Ubicaocion
Santiago, Chile

Fecha de fundaocion
2009

Fecha del primer juego
2009

Miembros del equipo
33

Juego mas conocido
Banana Kong y Operate
Now: Hospital

Tiempo de
desarrollo

. Kermix

Undead Run

- Operate Now Saga

- Banana Kong

- Operate Now: Hospital
Operate Now: Animal Hospital

~ Spil Games BV

Gamaga

Spil Games BV

FDG Entertainment

Spil Games BV

Spil Games BV

Fecha de
lonzomiento Plotaformaos Publisher
2008 Web |
2013 Web
2013 Web
2013 i0S, Android
2016 i0S, Android
2018 i0S, Android
2018 ~i0S, Android

iEntertainment/Discovery Investigation
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Los videojuegos no son un juego -

Giant Monkey Robot es un estudio

de desarrollo con base en Chiley
fundado el 2017 por un grupo con

15 anos de experiencia y mas de 30
videojuegos publicados en consolas,
PC y dispositivos moviles. Se
especializa en la operacidon de juegos
como servicio y en la utilizacion de
nuevas tecnologias para agregar valor
a la experiencia de los jugadores.
BalanCity, su primer juego publicado,
recibio el premio Best Mobile/Tablet
Game en Game Connection America
Awards 2017 y ha sido nominado en
diversos otros galardones.

Fechao de
Juego lonzamiento

BalanCity =)

Plataformas

i0S & Android

50 estudios de América Latina y el Caribe

Fundadores

Juan Pablo Lastra,
Benjamin Prieto Ballas
y Tomas Henrigquez

Web del estudio
giantmonkeyrobot.com

Ubicaciones
Santiogo, Chile, y San
Francisco, Estados Unidos

Fecha de fundacion
2017

Fecha del primer juego
2017

Miembros del equipo
30

Juego mas conocido
BalanCity

Tiempo de

Publisher desarrollo
Giant Monkey Robot ‘ 1 aiho
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Juego

. Ciclania

Web

Mr Deadline

PlayStation Vita

Android

| MonsterBag

| Headsnatchers

Los videojuegos no son un juego -

Iguanabee es una empresa
desarrolladora de videojuegos
con siete anos de experiencia
que le han dado forma a sus
productos. Han desarrollado
diversas plataformas, desde PC
y web hasta juegos de consolas,
pasando por moviles e incluso
Smart TV. En todos los proyectos
incluyen factores innovadores, lo
cual los ha llevado a trabajar con
clientes y publishers, tales como
Google, Sony Worldwide Studios,
LG, Wacom y Cartoon Network.

Fechao de
lanzamiento Plotaformas

2014  Mac, Windows, Web
2014

2015

2016

2018 Web

2019 PlayStation 4, Steam

50 estudios de América Latina y el Caribe

Fundadores
Ivan Vera y
Daniel Winkler

Web del estudio
iguanabee.com

Ubicacion
Santiogo, Chile

Fecha de fundaocion
2011

Fecha del primer juego
2011

Miembros del equipo
11

i e e

Juegos mas conocidos
Heodsnatchers, Roise
y MonsterBag

Tiempo de

Publisher desarrollo

Tekit 9 meses

Wacom 2 meses

. Sony Worldwide Studios =~ 18 meses

Google 8 meses

Cartoon Network 3 meses
Iceberg Interactive 1 afo
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NIEBLA

G A MES

Fundadores
Maoureen Berho
y Nicoldas Valdivia

Niebla Games es un equipo dedicado al
desarrollo de videojuegos y juegos de mesa
originales en la Region de Valparaiso, Chile.
Sus proyectos han recibido reconocimiento
y apoyo de multiples instituciones publicas
y privadas chilenas, tales como la Corfo,

el Ministerio de las Culturas, las Artes

y el Patrimonio, y ProChile; y han sido
seleccionados en relevantes espacios de
exhibicién internacionales, tales como el
Indie MEGABOOTH de PAX East y PAX West
2018; el Busan Indie Connect Festival 2018;
y laIndie Game Area de Tokyo Game Show
2018. Sus actuales proyectos en desarrollo
son el videojuego de cartas coleccionables
Causa, Voices of the Dusk, y el juego mavil de
estrategia puzzle Hexland Heroes.

Web del estudio
nieblagames.com

Ubicacion
Valparaiso, Chile

Fecha de fundaocion
2015

Fecha del primer juego
2017

Miembros del equipo
8

Juegos mas conocidos
Causao, Voices of the Dusk

=
[
¥
i
W
=
2

Publisher

Fecha de
lanzamiento Plotoformas
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Fundadores
Andrés Ayala y
Andrés Constantinidis

Web del estudio
tinybytes.com

Ubicacion
Santiogo, Chile

Fecha de fundaocion

Fecha del primer juego
2015

Miembros del equipo
7

Juego mas conocido
Maossive Warfare: Aftermath

Zoo Landing

Smokin' Hot - Endless Climber

Sidecars - Double Dash Racer

Ink Mania - Atirador Infinito

~ Bitcoin Wonder Machine - Free!

50 estudios de América Latina y el Caribe

TinyBytes Games crea comunidades globales
para juegos moviles. Sus productos desarrollan
una tecnologia para que sus jugadores se

comuniquen, compitan, colaboren y compartan,

formando comunidades alrededor de los
juegos. En el 2018, logré recaudar 1,4 millones
de ddlares en inversion antes del lanzamiento
de su siguiente juego, respaldado por Initial
Capital y London Venture Partners, lo que
marca la primera vez que estos inversionistas
apoyan a una compainia de juegos en América
Latina. Uno de sus juegos insignia ha sido
Massive Warfare: Aftermath, con mas de
cinco millones de descargas, y nominado a
Indie Prize London 2018. También han sido
reconocidos por Game Connection Europe
Development Awards 2018, Unity Game
Awards 2018, y TinyBytes fue premiado con
el Applovin Indie Developer Award 2018.

Fecha de

lonzomiento  Plataformos Publisher
2014 | i0S & Android TinyBytes Games
2015 | i0S & Android TinyBytes Games
2015 | i0S & Android | TinyBytes Games
2015 | i0S & Android | TinyBytes Games
2015 - i0S & Android TinyBytes Games
2015 . i0S & Android | TinyBytes Games
2015 - i0S & Android TinyBytes Games
2015 - i0S & Android TinyBytes Games
2016 iOS & Android TinyBytes Games
2017 ~ i0S & Android TinyBytes Games

 Battle of Toys

 Ziggy Zombies - Zig Zag Racer

Magnate Millonario Capitalista

- Massive Warfare: Aftermath
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Fundadores
Jairo Nieto y
Alejandro Gonzalez

Fundada en 2011, Brainz se convirtio en uno de los
estudios de videojuegos de aventura y estrategia

para moviles mas innovadores de América Latina, )
, i i . Web del estudio
contando con mas de cinco millones de jugadores braoinz.co

en el mundo. Recibié 2,8 millones de ddlares en Ubicacié
icaclion

inversion de capital de riesgo y sus juegos publicados Bogota, Colombia

han sido destacados por Apple y Google. El estudio Fecha de fundacién

cuenta con un talentoso equipo multidisciplinario 2011

de 20 personas, asi como una plataforma propia de Fecha del primer juego

servicios en linea para la operacion de videojuegos 2012

Miembros del equipo
20

multijugador en tiempo real llamada Brainztorm.
Actualmente desarrolla World War Doh, un

videojuego de estrategia en tiempo real multijugador. Juegos mas conocidos

. , . . World War Doh (04 2018)
El juego, aun en prelanzamiento, ha sido ganador del y Vampire Season

Indie Prize: Best of show en Casual Connect USA,

H
L]
¥
i
W
L2
2.2

gano el premio Lapiz de Acero, y estuvo destacado
por Apple dentro de su seleccion de lo mejor de 2017.
En febrero de 2018, fue adquirida por Jam City,

lider global en la industria de videojuegos moviles,
convirtiéndose en la primera compaiia colombiana

de videojuegos en ser adquirida por uno de los
grandes jugadores globales.

Fecha de Tiempo de
Juego lonzamiento  Plataformaos Publisher desarrollo
Social Street Soccer 2012 i0S, Android zQGame  20meses
Vampire Season 2012 ios Brainz  18meses
Markofthe Dragon 2014 i0S, Android ~~~ Gamevil  1l6meses
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Fundador
Eivar Rojas Castro

Web del estudio

Efecto Studios es una compaiia de desarrollo de
videojuegos con mas de 10 aiios de experiencia
en brindar servicios con alto valor de produccion

efectostudios.com . . . .
asociada con estudios de primera clase. Hoy sigue

su propio camino creativo como desarrollador
independiente en los mercados de PC y consolas con

Py :;:T: de fundacion direcciones IP originales dirigidas a una audiencia

Ubicacion
Bogota, Colombia

. . hardcore. Ha participado en varios desarrollos,
Fecha del primer juego
2006 incluyendo los siguientes: Cellfactor: Combat
Miembros del equipo Training (PC), CellFactor: Revolution (PC), CellFactor:
35 Psychokinetic War (PSN, XBLA), Monster Madness:
Battle for Suburbia (PlayStation 3, Xbox 360), AAA
Lucha Libre: Héroes del Ring (PlayStation 3, Xbox
360), Grabbity: Fall for it (i0S, Android), El Chavo Kart
(PlayStation 3, Xbox 360), ARK: Survival Evolved (PC,
Xbox One), King and Heroes (PC) y Dark & Light (PC).

Juegos mas conocidos
Cell Factor, Chavo Kart
y ARK: Survival Evolved

Fecha de Tiempo de

Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo Codesarrollo
. Cell Factor: Combat 2005 PC Ageia PhysX 5 meses Artificial Studios
© Training
Cell Factor: Revolution 2007 PC Ageia PhysX 5 meses Artificial Studios

Monster Madness 2007 Xbox 360, PlaySation 3 South Pgak 18 meses Artificial Studios

Interactive
Cell Fact.or: . 2009 Xbox 360, PlaySation 3 Ubisoft 18 meses TimelLine Interactive
- Psychokinetic Wars
| Aaa Lucha Libre: . . ~
' Héroes del Ring 2010 Xbox 360, PlaySation 3 Slang, Konami 2 anos --
Chavo Kart 2014 ~ Xbox 360, PlaySation 3 Slang 18 meses -
: | Steam, Nintendo i
i . . § Switch, PlayStation . . § - Studio Wildcard, Instinct,
Ark: Survival Evolved 2015 4, Xbox One, i0S, Studio WildCard 3 afnos Virtual Basement
‘ Android ‘
- Dark And Light 2017 Windows - Snail Games USA 4 meses Snail Games USA
Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe 129
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Teravision Games fue fundada en Caracas,
Venezuela, en 2006, convirtiéndose en una
de las primeras companias de videojuegos
de la region. Desde ese momento ha creado
mas de 70 videojuegos para Namco, Atari,
Disney, Nickelodeon, PBS, DHX, Unicef,
Nat Geo y Discovery, entre otras. Una

de sus mayores fortalezas es traducir
mundos narrativos en mecanicas de juego,
habiendo realizado desarrollos basados en
historias exitosas como las Tortugas Ninjas
(Nickelodeon), Phineas and Ferb (Disney)

y Las Leyendas (Anima Estudios). En 2010,
comenzo a trasladar sus operaciones a
Colombia, proceso que culminé en 2017
con el cierre del estudio de Caracas,
centralizando ahora sus operaciones en
Bogota. Actualmente se encuentra enfocada
en el desarrollo de videojuegos de PCy
consolas, teniendo como uno de sus juegos
bandera Neon Fury, uno de realidad virtual
para Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR.

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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TERAVYISION
GAHMES

Fundodores
Paul Mackie, Luis Daniel
Zambrano y Enrique Fuentes

Web del estudio
teravisiongames.com

Ubicaciones

Bogota, Colombia.
Originalmente, Caracas,
Uenezuelo

Fecha de fundaocion
2006

Fechao del primer juego
2007

Miembros del equipo
28

Juegos mas conocidos

Las Leyendas: El Pergamino
Magico, TMNT Booyokaosha
Blitz y Neon Fury




Terovision Gomes

Fecha de Tiempo de

Juego lanzamiento Platoformas Publisher desarrollo
Lt.Flyvs. The Spiders from Above 2007 PlayStationd  GuerrilaGames 16 meses |
Lt.FlyIT: Kamikaze Rescue Squad = 2008 web MTV/Shockwave 4 meses
Phineas & Ferb- Robot Attack =) 2009 web Disney ~ 3meses
w:zz:g: of Waverly Place: Whisks & -:',.:I 2009 Web Disney 5 meses
Phineas & Ferb - Magnetic Voyage <1 2009 web Disney ~ Ameses |
_GlennMartnDDs <1 2000 web Nickelodeon/Shockwave | 8meses
LtFlyrise of the Arachnids 2000  i0s  Namco i 8meses
Swiper's BigAdventure <1 2010 Windows, Mac Nickelodeon ~ 10meses |
_GlennMartinDDS Update <! 2010 web Nickelodeon/Shockwave - 2meses
_GwenTheMagicNanny < 2010 Windows,Mac ~ Namco  10meses
Yar'sRevenge-FirstWar 2011 Facebook  Atai 5meses
MathEvove £ 2011 i0s, Android Interaction Education 6meses
HansHans Battle for Asgard 2013 Web  Carvajal/NDiMedia/Teravision Games 4 meses
CapacityUmigo 2003  ios Wildbrain 6meses
Chica's Adventures 2014  Mobite  PBS  Ameses
CTMNT BooyakashaBlitz =) 2014  Web,i0S,Android Nickelodeon 5meses
DrDimensionpants - Pants Panic =) 2014 Web,i0S, Android DHX  Ameses
DrDimensionpants - Flyin' <) 2014  Web,i0S, Android DHX  4meses |
Breadwinners- PunchitB = 2015 web Nickelodeon/Stolo - 4meses
PenfoldPage = 2015 | i0S, Android ~ Quivervision (Puteko) | 2 meses
Finado &Moribunda <1 2017 i0s, Android Animastudios  10meses

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe 133
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Miembros del equipo

Juego mas conocido

Fair Play Labs es un estudio costarricense,
fundado en 2006, con el sueno de crear
videojuegos de categoria mundial y divertirse
en el proceso. Su vision se enfoca en desarrollar
videojuegos que sean entretenidos para
personas de todas las edades. Con mas de 14

Fundador afos en el mercado, es uno de los estudios con
Claudio Pinto Murray

mas trayectoria y experiencia en Costa Rica,

Web del estudio

completando mas de 80 juegos, tanto de su

fairploylobs.com

Ubicacion propiedad intelectual como para terceros en

Son José, Costa Rico Estados Unidos, Europay Asia, en mas de diez
Fecha de fundacion plataformas, desde moviles hasta las consolas de
2006 videojuegos de Gltima generacion.

:;;g" del primer juego Dentro de sus seis juegos propios, el que ha

tenido la mayor cantidad de descargas hasta la
fecha ha sido Color Guardians, que logré mas
de un millén de descargas cuando fue parte del

Color Guordions programa de PlayStation Plus.
Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
Wackylands 2006 i0S Fair Play Labs 6 meses
CubeHead 2007 i0oSs Fair Play Labs 8 meses
3 Boss B i0S, PlayStation Portable, Chillingo en iOS, Fair Play 1 afo
PlayStation Vita Labs en PSN
~ Journey to Real Madrid 2012 i0S MEDL Mobile  1afo
'~ Color Guardians 2015  Steam, PlaySta.tlon I_’ortable, Fair Play Labs 16 meses
; PlayStation Vita i
Garfield: Survival of the Fattest c'.:' 2015 i0S, Android Pixowl 2 ahos
Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe 135
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Fundadores
Eduardo Ramirez, Diego
Vasquez y José Mora

Web del estudio
greenlovastudios.com
Ubicacion

Moravio, Costo Rica

Fechao de fundaocion
2010

Fecha del primer juego
2012

Miembros del equipo
3

Juegos mas conocidos
Fenix Rage, Fenix Furia, My
Nome is Mayo y Mr. Massagy

el -q{] T

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Green Lava Studios es un taller
independiente de desarrollo de
videojuegos, ubicado en Costa Rica.

El estudio se enfoca en desarrollar
videojuegos principalmente para
PlayStation, Xbox y Steam, y ha recibido
premios internacionales, como el Square
Enix Latin America Game Contest 2012

- Runner Up Award y el Game Maker
Showcase Game of the Year 2014 Award.
El estudio ha expuesto sus videojuegos

en eventos internacionales como el E3,
Gamescom, Comic-con, entre otros. Green
Lava Studios unicamente ha recibido
inversion externa gracias a una herencia
familiar del fundador. Con un total de 450
dolares, compra unas licencias de software
y los derechos para registrar Green Lava
Studios como una empresa. Con el estudio
establecido, el equipo logro salir a buscar
proyectos exitosamente para autofinanciar
sus proyectos propios.
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Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Plotaformas Publisher desarrollo
Dream Tale: The Golden Keys 2012 Windows Big Fish GT:ri?sets, Strategy 4 meses
| Bonfire Trail 2012 i0S, Android Square Enix, Funbox Media 6 meses
Pueblo Pitanga: Enemigos silenciosos 2013 Windows Organizacion Panamericana 7 meses
de la Salud
Pittsville Town: Silent Enemies 2013 Windows Organizacion Panamericana 2 meses
de la Salud
~ Fenix Box 2013 Android, S'team, Amazon Green Lava Studios 7 dias
: : Fire TV :
| Yolocaust: A Love Story 2013 Android Green Lava Studios 7 dias
| Dream Tale: Rainbow 2016 Android, Amazon Green Lava Studios 3 meses
Fenix Rage 2014 Steam Reverb Triple XP 19 meses
Fenix Furia 2016 PlayStation 4, Xbox One Reverb Trlplg XP, Cross 1 ano
Function
My Name is Mayo 2016 PlayStation 4, PlayStation Green Lava Studios

Vita, Steam

r. Massagy PlayStation 4, Steam Green Lava Studios

PlayStation 4, Xbox One,
Steam







Freaky Creations es un estudio independiente
de desarrollo de videojuegos, situado en
Guayaquil. Fundado en marzo del 2012 por 12
desarrolladores ecuatorianos, un equipo que

ha permanecido inalterable hasta hoy. Para su
primer proyecto, To Leave, lograron conseguir
ayuda publica por medio de la Espol y el Centro
de Tecnologias de la Informacion, asi como
financiamiento privado por medio de Telconet.
El objetivo para cada uno de los juegos es
exponer al jugador a areas poco exploradas de
la condicion humana y que sean completamente
diferentes a lo que se encuentren en la industria.
A través de ellos tocan experiencias como la
soledad, la libertad, el egotismo, la adiccion,

la psicopatia, la obsesidn, las manias o el
chovinismo. Freaky Creations es el primer y Ginico
estudio ecuatoriano en lanzar un videojuego en
PlayStation, una de las mas grandes plataformas
de la industria.

[

¥

&
W
L2
2

Fundadores

Estefano Palacios, Jorge
Blacio, Javier Ron, Ambar
Troya, Gustavo Totoy,
Pedro Lucas, Emmanuel
Ayala, Juan Perez, Danny
Camino, Enrique Bernous,
Roberto Bernous

y Carlos Bohorquez

Web del estudio
freokycreations.net

Ubicacion
Guayaquil, Ecuador

Fecha de fundacion
2012

Fecha del primer juego
2018

Miembros del equipo
12

Juego mas conocido
To Leave

Tiempo de
desarrollo

Fecho de
Juego lonzomiento Plataformaos Publisher
To Leave ) 2018  PlayStation4 Freaky Creations |

5 anos y medio

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Fundador
Sergio Rosa

Web del estudio
thedomaoginarium.com
Ubicocion

San Saolvador, El Salvador

Fecha de fundaocion
2011

Fechao del primer juego
2011

Miembros del equipo
1

Juegos mas conocidos
Enola, The Dreamlands:
Rislingls Ouest

The Domaginarium es un estudio independiente
salvadoreno, que se enfoca en el desarrollo

de videojuegos y experiencias interactivas

para entretenimiento, que presenten historias
intrigantes y mecanicas de juego diferentes o
poco convencionales. En base a los comentarios
de los seguidores de su trabajo, la creacion

y presentacion de las tramas han sido los
elementos en el que ha destacado con sus
diversos productos.

Cuenta con tres productos disponibles en el
mercado: The Dreamlands: Aisling’s Quest,

The Nightmare from Beyond y Enola, siendo este
ultimo su producto mas exitoso, a tal punto de
haber sido seleccionado como “juego del ano”
por parte de Joel Couture, editor de videojuegos
para diferentes portales como IndieGames.com,
Siliconera y Gamasutra.

Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo
steroids 2011 Windows ~ TheDomaginarium  6meses |
Enola S 2014 Windows, Mac Black Shell Media ~ 2afios
‘The Nightmare from Beyond - S 2017 Windows ~ TheDomaginarium  2afios |
The Dreamlands: Aisling’s Quest ,:D | 2018 Windov;lsé;/sl::(a:;izha{//ist?tion 4 The Domaginarium 8 meses

Los videojuegos no son un juego -

50 estudios de América Latina y el Caribe
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T salhantae

Juego

The Stonebot Studio es un taller digital ubicado

en El Salvador que se enfoca en trabajo de gran
calidad, en especial en desarrollo visual, Motion
Graphics, 2D y videojuegos. El estudio ha realizado
proyectos para empresas internacionales de
Estados Unidos, México, Rusia y China. Ademas de
haber incursionado por un tiempo en la prestacion
de servicios a terceros, su principal objetivo es
trabajar en la creacion de propiedad intelectual,
como videojuegos y series animadas. En El Salvador
se han destacado por haber lanzado al mercado

el primer videojuego de consola: PS4 & XboxOne.
Recibieron fondos provenientes del Premio Pixels, el
cual han ganado tres veces en la categoria Pro Video
Juegos, financiado por el gobierno de El Salvador
gracias al apoyo del BID. Internacionalmente han
sido seleccionados para participar en los eventos
GameOn Ventures de Canada y Boston Festival of
Independent Games. Actualmente desarrollan su
segundo full-fledged game The Last Friend, el que se
convertiria en el primer juego de Centroamérica en
ser lanzado en todas las plataformas, con especial
mencion en una de Nintendo.

Fecha de

Publisher

e ffEed] o

Fundador
Alessandro Biollo

Web del estudio
games.thestonebot.com

Ubicacion
San Salvador, El Salvador

Fecha de fundacion
2015

Fecha del primer juego
2015

Miembros del equipo
10

Juego mas conocido
Stereo Aereo

Tiempo de
desarrollo

' Agent D.O.G.

1 aio

.on un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Fundadores
Froncisco Lara Sikorski
y Ovidio Escobedo

Web del estudio
1simplegome.com

Ubicacion
Zapopan, Mexico

Fecha de fundaocion
2013

Fechao del primer juego
2014

Miembros del equipo
12

Juego mas conocido
Mucho Taco

Juegn

Los videojuegos no son un juego -

| | Mugogy Jump

Fecha de
Iunznmlentn

Plotaformas

50 estudios de América Latina y el Caribe
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1 Simple Game se fundo para entretener al mundo,
desarrollando experiencias increibles y agradables
para sus jugadores. Como parte de su estrategia

de expansion, a mediados del 2013 cred una célula
interna de desarrollo de juegos casuales basados
en propiedad intelectual original. En abril del 2014,
publica Mugogy Jump, el primer juego producto de
esta nueva iniciativa para las plataformas Android,
iOS y PS Vita. En septiembre del 2015, lanza
Mucho Taco para plataformas iOS y Android, con
mas de 1.700.000 de descargas a nivel mundial,
luego de obtener el premio de los mejores juegos
de la App Store en el 2015. En octubre del 2017,
presenta Deus Cult, un juego puzle ambientado

en el apocalipsis, y la version web de Mucho Taco.
En 2018, 1 Simple Game queda constituida como
una nueva empresay actualmente desarrollan los
videojuegos Knights vs. Robots para dispositivos
moviles, y Lullaby of Life, para consolas.

Tiempo de

Pubhsher desarrollo
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Ubicacion

<&

Fundadores
Fire Tony, Joven Paul y
Alex Kozachenko

Q/'O’

Web del estudio
hyperbeard.com

Ciudod de México, México

Fecha del primer juego

7 Cames <

HyperBeard es un estudio de desarrollo
de videojuegos independiente que crea
pequenas y divertidas experiencias
para dispositivos moviles, aptas para
todo tipo de jugadores, y orientadas

al mercado casual. Los objetivos del
estudio son ofrecer un amplio catalogo
de titulos, experimentar con distintos
estilos de juego para innovar el medio
movil en el mundo y marcar una
tendencia como ya ha ocurrido con
algunas obras que se han desarrollado
en HyperBeard. Esto lo coloca como
uno de los mas importantes en América
Latina, participando en varios festivales
en los que ha resultado ganador en mas

2014

Miembros del equipo
12

Juegos mas conocidos
KleptoCats, KleptoCats 2,
Chichens, Clawhert

-
J
'
o A
@
=
oy

Fecha de Tiempo de

Juego lonzamiento Plaotoformas Publisher desarrollo
BouncingDude =) 2014 ios, Android HyperBeard ~  2semanas |
Palabraz £ 2014 ios, Android HyperBeard Tmes
Muertitos F R 2014 ios, Android HyperBeard 2meses
TheBalloons . O 2015 ios, Android HyperBeard | 6meses
Alchademy s 2016 ios, Android HyperBeard 2meses
KleptoCats - Es 2016 | ios, Android HyperBeard Tmes
Chichens O 2017 ios, Android HyperBeard 3meses
Clawbert 2007 ios, Android HyperBeard 4Ameses
ClawbertToyTown = 2018 ios, Android HyperBeard | 6meses
KleptoCats2 <3 2018 ios, Android HyperBeard 5meses
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de una categoria.

El estudio comenzo siendo parte de
la empresa Apps-0-Rama, pero se
independizé a mediados de 2017 y

actualmente es auténomo.
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Larva Game Studios es una compaiiia de videojuegos
premier, ubicada en Guadalajara, México, con

10 anos de experiencia en plataformas como

PC, consolas, VR/AR y dispositivos moviles. Ha
desarrollado mas de 25 proyectos con clientes
internacionales y se ha consolidado como uno de

los estudios mas comprometidos con el crecimiento
de laindustria en Latinoamérica. Actualmente crea
juegos de propiedad intelectual y busca convertirse
en publisher para la region con juegos propios y

\Qj)
E

GAME STUDIOS
Fundador
Jorge Morales

Web del estudio
lorvagomestudios.com

Ubicacion
Guodalojora, Meéxico

Fecha de fundacion
2007

Fecha del primer juego
2010

Miembros del equipo

de terceros. Esta conformado por un total de 19 19

Juegos mas conocidos

Lucha Libre AAA: Héroes

del Ring, Redbull Croshed
Ice: Kinect, Bockyaord
Monsters: Unleashed, Spirits
of Spring, Night Vigilante y
Street Gol Legion

desarrolladores y artistas en diversas areas. El

e e o

53% del staff de desarrollo es femenino, ya que
la empresa, desde 2011, se comprometid con la
paridad de género y la igualdad de oportunidades
para todos los que colaboran en sus proyectos.

Fecha de Tiempo de

lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo

Lucha Libre AAA: Héroes del Ring 2010 PlayStatslcélr:)& Xbox Slang/Konami 3 afos
Atrévete a sofar 2012 Wii Sabarasa/Slang 3 meses

Redbull Crashed Ice: Kinect 2012 Xbox 360 Bongfish ch/Redbull M?d'a House/ 1 ano

Microsoft Studios

Skyport 2012 i0S Astrolol 6 meses
Backyard Monsters: Unleashed 2014 i0S Kixeye 4 meses

Spirits of Spring 2014 i0S Larva Game Studios/Minority Media Inc. 2 ainos
Speedlane 2015 i0S Astrolol 4 meses
Ghost Apocalypse 2015 i0S RCK Games 8 meses
Night Vigilante 2015 i0S, Android Larva Game Studios/Kedoo 30 meses
Street Gol Gold Edition 2015 i0S, Android Larva Game Studios/Goal Interactive 18 meses
Pacific Rim Breach Wars 2018 i0S, Android Kung Fu Factory 2 meses
Street Gol Legion 2018 i0S, Android Larva Game Studios/Goal Interactive 18 meses
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Lienzo es un estudio de desarrollo de
videojuegos, ubicado en Chihuahua,

México, que provee a los creativos locales
un espacio para implementar sus ideas y
que se enfoca en crear experiencias para el
publico aficionado que espera un estandar
de calidad de un mercado tan competitivo
como este. Ha sido acreedor a distintas
menciones en la industria, incluyendo el
premio al mejor juego y mejor juego cultural
en el Concurso Nacional de Videojuegos MX,
en su edicion de 2017, ademas de haber
sido elegido en numerosas ocasiones por
Nintendo, Microsoft, Sony e Indie Megabooth
para formar parte de sus alineaciones en
diferentes eventos.

e e e d] T

Fundadores
Adolfo Rico y
Edgar Serrano

Web del estudio
lienzo.mx

Ubicacion
Chihuohua, Mexico

Fecha de fundaocion
2012

Fechao del primer juego
2016

Miembros del equipo
8

Juegos mas conocidos
Mulaka, Hunter's Legacy

Fecha de Tiempo de

Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo
Hunterslegacy 2016 Xbox One, PlayStation 4, Windows, Mac | Lienzo 18 meses
losXVdeRubi =1 2006 ~ Andsid | lienzo ~ 1semana
lataman 21 2007 ios, Android Negas lafo
Mulaka 2018 Nintendo Switch, Xbox One, PlayStation 4, Windows ~ Lienzo ~ 3afios
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| Warrior

Fundador
César Ramirez Molino

Web del estudio
wetheforce.com

Ubicocion
Saltillo, México

Fecha de fundacion
2011

Fecha del primer juego
2017

Miembros del equipo
10

Juegos mas conocidos
Randall y Kim The
Avenger Cow

Fecha de

lanzomiento Platoformaos

We The Force es uno de los pioneros en
desarrollo de videojuegos en Coahuila,
fundado en 2011 y se ubica en Saltillo,
México. El objetivo del estudio es crear
productos divertidos, con gran retoy
mensajes solidos, y ha lanzado cuatro
juegos para movil, pero el fuerte del
estudio son videojuegos para PC y PS4,
entre los cuales se pueden mencionar
Randall y Kim The Avenger Cow. Sus
proyectos se han presentado de manera
internacional en distintas convenciones,
tales como la Pax East, Pixelatl, EGS
Electronic Game Show, Tokyo Game
Show, IndieCade, Pax West, PlayStation

Experience y E3. Durante los Videojuegos

MX recibieron el premio al mejor arte
grafico con Kim The Avenger Cow.

Tiempo de

Publisher desarrollo

We The Force Studios

' Boomerz

i0S, Android

~ Nutrionic

i0S, Android

| Randall

PlayStation 4, Steam

We The Force Studios 3 meses
We The Force Studios 3 meses
We The Force Studios | 4aios
We The Force Studios 2 anos

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe
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Fundador
Ricardo Villarreal

Web del estudio
xibhalbostudios.com

Ubicacion
Monterrey, México

Fecha de fundaocion
2004

Fecha del primer juego
2011

Miembros del equipo
15

Juegos mas conocidos
MilitAnt, Icebrakers

Fecha de

Juego lonzaomiento Plataformas

Ml

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe

Xibalba Studios fue fundado hace mas de una
década en la ciudad de Monterrey, México, y

ha sido pionero en el desarrollo de juegos en
América Latina, dedicandose a crear consolas

de alta calidad para PC / Mac y juegos mdviles
para el mercado internacional. Desde sus inicios
su objetivo fue crear juegos que sean originales,
innovadores y, sobre todo, divertidos. Lanzé sus
primeros IP originales con el juego Icebreakers en
2010, ganando premios al Best Original Character
y el segundo lugar como Best Game para Laptops
en la competencia Level Up de Intel. MilitAnt, el
otro juego que han desarrollado, fue galardonado
con el premio Best Shooter en el mismo concurso.
También recibio el reconocimiento en la ESA
Videojuegos MX en la categoria profesional y como
Selected Projects del Game Connection America.

Tiempo de
Publisher desarrollo
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POSIBILLIAN
TECHs.A.

Fundadores
Juan de Urrozao y
Gobriel Villalba Paez

Weh del estudio
posibillian.tech

Ubicacion
Asuncion, Paroguay

Fecha de fundacion
2015

Fecha del primer juego
2017

Miembros del equipo
12

Juego mas conocido
Fhacktions

Posibillian Tech es el estudio paraguayo que

esta detras del desarrollo del videojuego
Fhacktions, primer juego del mundo que combiné
geolocalizacidn con batallas por equipos en tiempo
real. El juego es gratuito, para iOS y Android, y ya se
han realizado varios exitosos torneos de e-sports
con Fhacktions. Posibillian Tech fue acelerado por
Level Up Accelerator en Finlandia, y recibio inversion
privada paraguaya, que permitio el desarrollo del
juego por tres anos de trabajo, con un equipo de 12
personas dedicadas a tiempo completo. Fhacktions
recibio el premio a mejor audio en el Indie Prize en
Estados Unidos, en 2017, y quedo finalista en la
categoria mejor juego multijugador en el Indie Prize
de Asiay en el Indie Prize de Europa, también en
2017. Ademas, fue seleccionado como uno de los
15 mejores juegos lanzados en Latinoamérica en

la primera edicion del Google Indie Games Festival
Latam, en 2018. Hasta la fecha, el juego ha obtenido
100.000 descargas.

Fecha de Tiempo de
lanzamiento  Plotoformas Publisher desarrollo
‘ 2017 ‘ i0S, Android ‘ Posibillian Tech ‘ 3 anos
50 estudios de América Latina y el Caribe 160
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Fundadores
Sol Samaniego
y Adam Johnston

Web del estudio
bamtang.com
Uhicocion

Lima, Pera

Fecha de fundacion
2013

Fecha del primer juego
2007

Miembros del equipo
40+

Juegos mas conocidos
Saban's Mighty Morphin
Power Rangers: Mego Battle
y Kilka Cord Gods

Fecha de

lanzamiento Plaotaformas

2009

Bamtang Games es el estudio de videojuegos
mas grande y exitoso de la industria peruana,
que se hizo conocido en la comunidad por
combinar talento, creatividad, modernos
procesos de produccion, sélida reputaciony
una tremenda ética de trabajo. Veteranos en el
trabajo con IP famosos, con mas de 200 juegos
desarrollados y publicados, en tiempo solicitado,
dentro de presupuesto, sin deudas ni inversiones
externas. En el 2012, recibieron el premio Peru
Exporta Servicios, otorgado por la Comision de
Promocidn para la Exportacion y el Turismo,
mediante el cual el gobierno busca reconocer

y homenajear a las empresas exportadoras que
han logrado internacionalizar su oferta a través
de esquemas asociativos e innovacion.

Su equipo lo integran mas de 40 profesionales,
entre artistas, programadores, productores,
disefnadores e ingenieros de sonido, quienes
desarrollan todo internamente.

Estan licenciados en PlayStation, XBox y
Nintendo Switch, y crean juegos compatibles
con PC / Steam, i0S, Android y otros
dispositivos, usando un motor SWIT y otros.

Publisher

Windows, Mac ValuSoft

Memory Wiz

Windows, Mac, Web, - GameHouse (Real Games)

| Honey Badger - Taking What he Wants

- Soap Opera Dash

Kizi Adventures - The Way Home

- Marvel: Thor Boss Battles

 Kilka Card Gods

| Saban’s Mighty Morphin Power Rangers:

- Mega Battle

Los videojuegos no son un juego -

50 estudios de América Latina y el Caribe

Facebook
Windows, Mac MEDL Mobile
i0S, Windows, Mac PlayFirst
i0S, Android, Windows, .
Funtomic
Mac
Web Marvel
PlayStation Vita Bamtang Games
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Juego

Fundadores
Michael Barcloy y Luis Wong

Web del estudio
leapgs.com

Ubicacion
Lima, Perd

Fecha de fundaocion
2012

Fechao del primer juego
2012

Miembros del equipo
i0

Juegos mas conocidos
Squares, La Mordida, Tunche

Leap Game Studios se destaca por poner
mucha atencion al pulido de las mecanicas de
juego y de la presentacion visual de cada titulo
en el que trabaja. Su objetivo es hacer juegos
Unicos que puedan ser referentes en su género
y su creacion mas popular ha sido La Mordida,
que tuvo mas de medio millén de jugadores en
menos de dos semanas. El estudio ha recibido
premios como el People’s Choice Award en
The Mix durante E3 2015 y nominaciones a
diversos premios internacionales con Squares.
Actualmente prepara el lanzamiento de
Tunche, para PCy consolas.

La Mordida

Squares

 Paralines

Slice and Rise

Fecha de

lonzomiento  Plaotoformas
2014 Web

2015 PlayStation Vita

"""" 2017 i0S, Android

"""" 2017  i0S,Android

Tiempo de
Publisher desorrollo
Leap Game Studios 1 semana
"""""""""""" leap Game Studios ~ 2afos
"""""""""""" leap Game Studios -~
"""""""""""" leap Game Studios ~ 18meses

Los videojuegos no son un juego -
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Ironhide es un estudio de videojuegos que crea
historias y personajes unicos, y el estudio desarrolla
juegos de calidad premium para moviles y PC.

Su visidn es crear proyectos que lleven a los
jugadores a vivir historias atrapantes, con graficas

Fundadores . .
Fj Alvaro Azofra, Gonzalo Sande q.ue los sumerjan en dlferente.s n.1undos y qu‘e puedan
y Pablo Realini disfrutar de horas de entretenimiento de calidad a
I:I Web del estudio través de una trama desarrollada de principio a fin.
ironhidegames.com Ademas, el estudio trabaja dia a dia para ayudar
T Ubicacién aimpulsar y fortalecer la industria de videojuegos
Montevideo, Uruguay en Uruguay.
@ Fecha de fundacion Durante su historia, los juegos de Ironhide han sido
2nin ganadores de diversos premios como Game of the
IEI '2:;‘1’:“ del primer juego Year 2011, Best Strategy Game 2011 (Jayisgames),
Best Business KCG 2012 (Corea), Best Strategy
.ﬁ. ;:embms del equipo Game 2013 (Armorgames), Best Latam Game 2016,
) . Android Excellence 2017 (Google Play), Gold Award
E::E Juegos mads conocidos .
Kingdom Rush Saga, 9/10 Pocket Gamer 2017, entre otros. Los juegos han
Iron Marines encabezado las listas de descargas de las App stores.
Fecha de Tiempo de
Juego lanzamiento Plataformas Publisher desarrollo

2010 i0S, Android - Ironhide Game Studio 2 meses

i0S, Android, Amazon, Mac,

Kingdom Rush = 2011 Windows Ironhide Game Studio 9 meses
~ Kingdom Rush Frontiers <. 1 2013 10S, Android, Amazon, Mac, 1 hide Game Studio 14 meses
: : Windows i ;

Kingdom Rush Origins cD 2014 i0S, Android, Amazon - Ironhide Game Studio 10 meses
~ Iron Marines =) 2017 i0S, Android, Amazon - Ironhide Game Studio 33 meses
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Pomelo Games es un estudio
de videojuegos independiente,

fundado en 2013, en Montevideo,

Uruguay. Se especializa en
desarrollar videojuegos para
celulares, con un alto nivel de
pulido y visualmente unicos.
Hasta el momento sus tres

juegos creados, Bullet Boy, Mars:

Mars y Once Upon a Tower, han

generado mas de diez millones de

descargas entre ellos.

Juego

ek ed] T

lanzamiento Plotoformas

50 estudios de América Latina y el Caribe

Fundadores
Federico Romero, Maximo
Martinez Max, Felipe
Otomendi y Jonaos Mora

Web del estudio
pomelogomes.com

Ubicacion
Montevideo, Uruguay

Fecha de fundaocion
2013

Fecha del primer juego
2015

Miembros del equipo
14

Juegos mas conocidos
Bullet Boy, Mars: Mars,
Once Upon a Tower

Tiempo de

Publisher desarrollo

E£:)”T"""""""""""""""T""""""”"”"”"""T""""”""”""""""""""T """"""""""""""""""""""

Kongregate

Pomelo Games

Pomelo Games

30 meses

7 meses
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Trojan Chicken es un estudio de videojuegos
educativos, ubicado en Montevideo, Uruguay,
creado con el objetivo de generar contenido
Unico para nifos. Desde sus comienzos han
trabajado estrechamente con el Plan Ceibal,
que esta enfocado en la inclusion e igualdad de
oportunidades para apoyar con tecnologia las
politicas educativas uruguayas. Como parte del
plan se entrega un laptop a todos los ninos en
las escuelas publicas, permitiéndoles acceder
a videojuegos educativos. Trojan Chicken ha
llegado a ser uno de los estudios mas exitosos
para esa plataforma, posicionandose dentro
del pais como un referente para las nuevas
generaciones. El estudio se ha destacado por
impulsar el ecosistema emprendedor de su
pais, participando en la mesa coordinadora

de la industria de los videojuegos, asi como
siendo el principal promotor y cofundador de

la Camara Uruguaya de Desarrolladores de

Videojuegos (CAVI), y colaborando con un sinfin

de proyectos orientados al publico infantil.

50 estudios de América Latina y el Caribe
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Director
Fobian Rodriguez

Web del estudio
trojanchicken.com
Ubicacion
Montevideo, Uruguay

Fecha de fundaocion
2009

Fecha del primer juego
2010

Miembros del equipo
8

Juegos mas conocidos
Division Especial de
Detectives, Cazaproblemas
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Trojan Chicken

Juego

Division Especial de Detectives

Fecha de
lanzomiento

2010

Plataformas

Linux, Windows

Publisher

Trojan Chicken

Tiempo de
desarrollo

18 meses

2011

Linux

Trojan Chicken

16 meses

2011

Linux, Windows

Trojan Chicken

10 meses

- Cazaproblemas 2

Trojan Chicken

Trojan Chicken

9 meses

Cazaproblemas Liga Verano

Trojan Chicken

3 meses

- Clink

Trojan Chicken

6 meses

- Cazaproblemas 3

&

Trojan Chicken

8 meses

 Boo

&

Trojan Chicken

16 meses

- Cazaproblemas 4

&

Trojan Chicken

9 meses

| Cazagemas

&

Trojan Chicken

6 meses

Division Especial de Detectives Olimpiada

&

Trojan Chicken

6 meses

Letrapaluza

Ika

&

Android

Trojan Chicken

Trojan Chicken

9 meses

9 meses

| Letrapaluza 2

&

Linux

Trojan Chicken

8 meses

| A-Lin

i0S, Android

IMM

5 meses

Letrapaluza 3

Los videojuegos no son un juego -

&
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Linux

Trojan Chicken

8 meses
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La meta de Gasp es ser una fabrica Fj Fundador
. José Gomez
p de asombro. Busca con sus juegos
P dar esos pequeiios momentos |;| Web del estudio
4 . . gospgomes.com
E" de maravilla que enriquecen la
|7 vida. Fundada por dos artistas en T Uhicaciones .
4 Bogota, Colombio.
2 Caracas, Venezuela, y actualmente Originalmente: Caracas,
Venezuela

se encuentra en Bogota, Colombia.
Gasp se inicia en esta industria

al ganar el concurso Dream Build
Play de Microsoft en el 2008 con

su primer prototipo: Battle Tennis.
En el 2015, junto a Electronic Arts
publica Power Ping Pong, atrayendo
a mas de medio millén de jugadores
a batallas ninja de ping pong

en linea desde sus dispositivos
mdviles, obteniendo el Editor’s
Choice en la tienda de Apple.

Fecha de fundaocion
2009

Fecha del primer juego
2015

Miembros del equipo
2

Juego mas conocido
Power Ping Pong

Fecha de Tiempo de
Juego lonzaomiento Plataformas Publisher desarrollo
Power Ping Pong {:‘ 2015 i0S, Android Electronic Arts/Chillingo % 3 aios
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La Cosa Entertainment es un estudio

independiente de videojuegos, fundado
en el 2015, que ha creado Klaus para
PlayStation 4. Valiéndose de métodos
de otros medios como el cine, trata

de ofrecer una experiencia distinta,
innovando en las mecanicas y haciendo
un juego disfrutable. Para el desarrollo
de sus videojuegos se alinea con
Execution Labs, una empresa canadiense
que invierte en juegos independientes
que ofrezcan nuevas ideas. En el 2012,
ganaron el premio a la excelencia de

la empresa japonesa Square Enix para

Fundadores
Victor Velasco
y Ginaris Sarrao

Web del estudio
lo-coso.net

Ubicaciones
Los Angeles, Estados Unidos.
Originalmente: Venezuela

=
L]
¥
E Fecha de fundacion
2015

|E| Fechao del primer juego
X,
5

2016 Latinoamérica. Actualmente tiene un

rating de 4,5/5 en la store y mas de
veinte mil descargas. Ademas de una
puntuacion de 76/100 en Metacritic.

Miembros del equipo
4

Juego mas conocido
Klous

Fechao de Tiempo de
Juego lanzamiento Platoformas Publisher desarrollo

i0S, Android Kongregate 30 meses
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La Cosa Entertainment
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Sukeban Games es un estudio independiente
venezolano creado por dos fanaticos de la
cultura japonesa que utilizan historietas estilo
manga. Su juego VA-11 Hall-A ha sido capaz de
vender mas de 500.000 copias a nivel mundial
y ser reconocido como mejor juego indie en

el Tokyo Game Show 2017. A diferencia de la
mayoria de los otros estudios, este no se enfoca
en juegos con espadas ni tampoco pretenden
salvar el mundo, sino en las conversaciones
que pueden tener sus personajes, capaces

de crear emociones, intriga y empatia con las
historias que se desarrollan en escenarios
futuristas retro. A diferencia de muchos juegos
que se enfocan en demoler obstaculos, los
creadores aseguran que los suyos “derriban
muros invisibles en la narrativa” y este es su
gran diferenciador de los otros estudios.

Ysbryd Games, Playism

it

=
e

Fundadores
Fernando Damas y
Christopher Ortiz

Web del estudio
sukebon.moe

Ubicaciones
Aragua, Venezuela,
y Osoka, Jopon

Fechao de fundacion
2014

Fecha del primer juego
2016

Miembros del equipo
4

Juegos mas conocidos
Cyberpunk Bortender
Action VA-11 Hall-A

Tiempo de
desarrollo

Fechao de
Juego lonzomiento Plotaformas
. Cyberpunk Bartender Action 20 2015 Steam, PlayStation Vita,

- VA-11 Hall-A

Los videojuegos no son un juego - 50 estudios de América Latina y el Caribe

PlayStation 4, Nintendo Switch

(Active Gaming Media)
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Sukeban Gomes
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El talento
latinoamericano
en el exterior y los
nuevos modelos
de colaboracion




Los empresas extranjeras han contribuido ol desarrollo
de videojuegos en América Latino y el Caribe, pero
también hay muchos latinoomericanos y caoribenos que
suman sus talentos al desarrollo de videojuegos en el
extranjero y trobajan en grondes centros de produccion
de juegos en Norteamérico, Europa y Asio. Dada su
relotiva proximidod geografica, lo presencia de los
lotinoamericanos y caribeios es especialmente notable en
lo industria norteamericaono. Asi, muchos progromodores,
disefadores, artistas y expertos en otros aspectos del
desarrollo de los videojuegos provenientes de Américo
Latina han llevado sus talentos haocio el norte para
trabojor en centros de produccion de juegos como Silicon

Valley, Los Angeles, Nueva

York, Toronto y Montreal.
El caso de Vander Caballero es
paradigmatico: nacido en Colombia,
Caballero se mudo a Montreal para
trabajar en la industria de videojuegos,
acabando como director de diseno
en Electronic Arts (EA), Montreal,
donde trabajo en series como Army
of Two y Need for Speed. Cansado
de dedicarse a estos titulos violentos
y convencionales, se centrd en la
fundacion de su propio estudio, Minority
Media, el cual logro establecer en
Montreal en el 2010. Desde entonces
ha producido juegos independientes
y originales desde su proyecto de
pasion Papo & Yo —un ambicioso juego
de plataformas y rompecabezas que
funciona como alegoria por la infancia
con un padre abusivo, basado en las
experiencias del desarrollador—y Time
Machine VR, un juego de exploracion
submarinay de viaje a través del tiempo
para plataformas de realidad virtual.
Otro caso de un desarrollador
latinoamericano que ascendio en el
escalafén de la industria independiente
es el de Augusto Cuxo Quijano, ilustrador
proveniente de Mérida, México, radicado
en Toronto, donde trabaja como Concept
Lead en el premiado Drinkbox Studios.
Mientras laboraba para el estudio como
ilustrador en juegos como Tales from

Space: About a Blob, el equipo comenzd
a hablar de su proximo proyecto, por lo
que Quijano propuso un juego basado
en la cultura popular mexicana, en
particular los elementos tematicos y
estéticos de la lucha libre y el Dia de los
Muertos, pero de una manera que fuera
mucho mas alla de las representaciones
estereotipadas y convencionales
de México en los videojuegos. El
resultado fue el aclamado y exitoso
juego Guacamelee!, del género de
plataformas Brawler, que lleva la
interrelacion entre vida y muerte tipica
de la cultura popular mexicana al nivel
de la mecéanica del juego, obligando
al jugador a desplazarse de modo
constante entre el mundo de los vivos
y el mundo de los muertos. Ejemplos
como los de Caballero y Quijano nos
muestran claramente la capacidad y las
visiones originales que resultan de las
contribuciones de los latinoamericanos
y caribenos al desarrollo de los
videojuegos en todos los niveles.
Frente a la diversificacion actual de
la industria de los videojuegos, surgen
nuevos modelos de colaboracién entre
la industria global y los productores
en América Latina y el Caribe, y entre
ellos el codesarrollo de juegos, el
desarrollo por encargo o comision,
la subcontratacion y los servicios
periféricos. Todas estas nuevas formas
de colaborary trabajar en la industria, y
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el hecho de que puedan ser incubados o
acelerados como estudios de videojuego,
estan solidificando el sector, ademas

de permitir la identificacion de nuevos
talentos, el intercambio de conocimiento,
la validacion entre pares y generar
oportunidades de financiamientos.
Algunos ejemplos de colaboracién

que trasciende las fronteras es el de
Lucha Libre AAA: Héroes del Ring, una
colaboracioén con la japonesa Konami e
Immersion Software, que entonces tenia
operaciones en Colombia y México; y

El Chavo Kart, desarrollado por Efecto
Studios en Bogota y publicado por la
empresa mediatica mexicana Televisa
(estos ultimos dos fueron productos de
colaboraciones con Slang Games, de
México, desde entonces cerrado). Otra
colaboracién interregional analoga

es Attractio, un juego de plataforma

y puzles creado por los estudios
mexicanos GameCoder y Render Farm,
y publicado por la empresa japonesa
Bandai Namco. Notablemente, los
mercados asiaticos estan cada vez mas
interesados en desarrollar videojuegos
con equipos latinoamericanos; por
ejemplo, el estudio colombiano Brainz
cerrd hace poco tiempo un acuerdo

con ZQ Games, de China, y Gamevil, de
Corea de Sur, quienes han invertido

casi un millon de dolares en dos
proyectos originales. Como muestran
estos ejemplos, el codesarrollo de
juegos en colaboracién es prometedor,
y en el mejor de los casos puede
contribuir a los intereses tanto de las
empresas multinacionales como de los
productores locales.

Los servicios periféricos a través de
la colaboracién incluyen infinidades
de tareas que se necesitan para crear
un videojuego y muchos estudios
han preferido afianzarse en este tipo
de servicios porque representan

estabilidad para sus negocios. Algunos
de estos proyectos se han enfocado en
el desarrollo por encargo o comision
para empresas internacionales,
llegando a tener un impacto global,
como es el caso de Fallout Shelter, un
juego casual lanzado en paralelo con
el éxito internacional Fallout 4, de
Bethesda Studios en Estados Unidos,
que fue desarrollado por Behaviour
Chile, la sucursal santiaguina de una
empresa canadiense. Otros estudios,
como Bamtang Games, de Lima, o
Powerful Robot, de Montevideo, han
trabajado en juegos por encargo o
comision para grandes empresas
mediaticas como Disney y Cartoon
Network. Finalmente, como el proceso

de producir un videojuego es sobre todo

colectivo y multifacético, hay infinitas
tareas que hay que cumplir para
llegar al momento de la publicacién.
Entonces, muchas de las grandes

empresas de videojuegos dependen de

servicios subcontratados y periféricos,
como la captura de movimiento, las
plataformas de distribucion digital,
servicios de apoyo para plataformas,
servicios en la nube, marketing y
publicidad, adquisicion de usuarios,
analisis y procesamiento de datos

y localizacion®®, De esta forma, el
desarrollo por encargo o comisién,

la subcontratacion y los servicios
periféricos reconfiguran el mapa de la
industria mundial de los videojuegos,
abriendo caminos importantes para
los desarrolladores latinoamericanos
y caribenos. Los desarrolladores
locales cuentan también con mayores
posibilidades para crear, promovery
difundir sus productos dentro de un
mercado global con una gran demanda
de nuevos juegos que crece dia a dia.
En el 2018, los juegos casuales —los
que se juegan en dispositivos moviles
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in Peru. Master’'s thesis,
Massachusetts Institute of
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y redes sociales— constituyen mas del
50% de los 70 mil millones de dolares
anuales de ingresos del mercado global
de juegos®’.

Esta explosidn en la diversidad
demografica de los jugadores cred
una demanda de nuevos videojuegos,
lo que en parte explica la expansion
exponencial de los desarrollos
provenientes de pequenos estudios en
regiones impensables. Esta demanda
incentivo a centenares de creativos a
producir juegos que podian competir
en mercados globales, a pesar de que
la infraestructura de su entorno no era
la mas adecuada. Pese a los desafios
de conectividad e infraestructura,
ahora abundan las oportunidades para
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que los programadores, disefadores,
animadores, compositores, actores,
fotografos, contadores, abogados

y visionarios latinoamericanos y
caribefos encuentren modos de
combinar una pasion por los juegos
con sus talentos profesionales

para contribuir al proceso de
creacion de juegos exitosos a nivel
mundial. Con el continuo desarrollo
y fortalecimiento de las conexiones
entre diferentes regiones en el mundo
de los videojuegos, seguiremos
contemplando esta expansion
masiva en la colaboracién entre los
desarrolladores latinoamericanos

y caribefos y la industria global de
los videojuegos.

183



Latinoomericanos

reconocidos en el mundo

El talento latinoamericano
en el exterior y los nuevos
modelos de colaboracién

COLOMBIA

Vander Caballero

fue el director

de diseno de EA

Montreal desde
su apertura en 2004. Aunque su
enfoque principal fue introducir la
innovacion al cambiar el proceso
de disefo de un juego, trabajo
asimismo en el desarrollo de
Army of Two. Antes de unirse a
Montreal Studio, fue director de
arte para la franquicia FIFA en
EA Vancouver. En 2010, dejo
EA Montreal para cofundar, en
conjunto con Rezolution Pictures,
Minority Studios. En Minority,
dio vida al exitoso juego Papo &
Yo, un videojuego de aventuras,
puzle y fantasia donde Quico, un
joven mestizo, se encuentra en
una favela de ensueno con una
criatura llamada Monster. Quico
puede interactuar con Monster,
quien normalmente es doécil y
amable, pero el problema es que
Monster es adicto a comer ranas
venenosas, y cuando lo hace se
comporta como un verdadero
monstruo. Caballero creo la
historia basada en su propio
pasado, al tratar con un padre
abusivo y alcohdlico. Actualmente
en Minority trabajan en Time
Machine, una aventura para VR de
catalogacion de dinosaurios en
una maquina del tiempo.

URUGUAY

ARGENTINA

Pablo Toscano tuvo
su primer contacto
con la produccion
de videojuegos en
Argentina cuando se desempeio
dentro del departamento 3D en
la empresa Sitio.com. Afectado
por la crisis que atraveso el
pais en 2001, emigré a Canada
y desde 2003 se encargé del
area 3D en la entonces recién
creada Frima Studio. Durante su
estadia en Frima participo en la
serie televisiva de la BBC Let’s
Play, desarrollé un juego en linea
para el sitio web de la pelicula
Harry Potter y el prisionero de
Azkaban, y un videojuego para
el sitio de Mucha Lucha, de
Cartoon Network. Una manana
cuando Pablo salié del estudio
para tomar un café vio una griua
que subia un logo de Ubisoft en
el edificio de enfrente. En ese
momento no lo dudé y se dijo a
si mismo: “Bueno, ya sé dénde
me voy a postular”. A los pocos
anos de trabajar en Ubisoft
ejerce como director técnico de
animacion en Prince of Persia,
Forgotten Sands. Desde entonces
se desempena en este rol y ha
trabajado dentro de la franquicia
de Assassin’s Creed en Assassin’s
Creed 3, Brotherhood, Black
Flag, Syndicate y finalmente
la Ultima entrega de la saga:
Odyssey, donde por primera vez
en la historia de la franquicia las
animaciones faciales son creadas
de manera procedural.
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ARGENTINA

Daniel Benmergui
es copresidente
del Experimental
Gameplay
Workshop, junto con Robin
Hunicke, que se celebra
todos los anos en la Game
Developers Conference en San
Francisco, California. Benmergui
es un disenador de juegos
independiente, de Buenos
Aires, Argentina, conocido
por la creacién de Today I
Die, I Wish I Were the Moon 'y
Storyteller. Antes de convertirse
en desarrollador de juegos
independiente, fue director
de desarrollo en el estudio de
juegos movil francés Gameloft,
eventualmente dejé su trabajo
en el estudio de juegos AAA
para enfocarse en juegos
independientes. Today I Die fue
elegido como finalista para el
Premio Nuovo en el Independent
Games Festival 2010. Su paquete
de multiples juegos Moon Stories
recibio el premio del jurado en
Indiecade 2009 y se presento
en Sense Of Wonder Night 2008
en Tokio.

iR Linkedin: https://www.linkedin.
com/in/benmergui/

) Twitter: @danielben

e "Verénica Zammitto,
_ master en artes
"y tecnologias
interactivas, es
directora de Investigacion de
Experiencia de Usuario en
Electronic Arts. Su pasion es
comprender qué es lo que hace
funcionar a los jugadores y como
usamos esa informacion para
disefar mejores juegos. Ella es
responsable de las actividades de
investigacion de UX en todos los
productos de EA, desarrollando y
ejecutando el proceso de prueba.
En su papel como lider de
investigacion, es la responsable
de definir los mejores métodos
cientificos para que el equipo
evalle la experiencia de usuario.
Su objetivo es comprender mejor
las respuestas de los jugadores
y proporcionar informacioén
a los disenadores con datos
procesables para garantizar una
decision acabada a lo largo del
proceso de desarrollo del juego.

CHILE

Tiburcio de la Carcovay

Esteban Sosnik. Behaviour
Santiago (antes Wanako Games,
fundada en el 2002) fue una
empresa chilena de videojuegos
dedicada a la produccién de
juegos casuales para varias
plataformas. Se le considerd

el mayor estudio de desarrollo de
videojuegos en América Latina.
Los fundadores de la empresa
fueron los argentinos Esteban
Sosnik, Tiburcio de la Carcova,
Santiago Bilinkis y Wenceslao
Casares, y los chilenos Benjamin
Prieto, Juan Pablo Lastra 'y

los hermanos Andrés y Carlos
Bordeaux. En 2008, la empresa
tuvo una oficina en Nueva York

y el mayor estudio de desarrollo
de videojuegos en Latinoamérica
en la comuna de Providencia, en
Santiago. En febrero de 2007,

el estudio fue adquirido por la
empresa Vivendi Games en 10
millones de dolares. En 2008,

el grupo canadiense Behaviour
Interactive compra la empresa,

y desde entonces fue conocida
como Behaviour Santiago. A fines
de 2008, Sosnik y De la Carcova
renunciaron a la empresa para
fundar Atakama Labs en el 2009,
una nueva empresa chilena de
videojuegos. Dos anos mas tarde
el éxito de la misma y el sélido
equipo de trabajo formado en
Chile llama la atencion del gigante
japonés DeNA. La compra de
Atakama Labs (ahora DeNA Chile)
se estimd en unos seis millones
de délares. Paralelamente a

la creacién de Atakama Labs,

De la Carcova fundo Idea.

me, la primera plataforma

de crowdfunding de América
Latina, y STGO Makerspace, un
espacio de innovacién abierta

y aceleracion de productos que
combina talleres con espacios de
trabajo compartido. En menos de
un ano, STGO contaba con una
activa comunidad de empresas e
inventores, siendo el centro del
movimiento Maker en la region.
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Los videojuegos:
servicios globales
de exportacion




En los dltimos onos, lo exportaocion de servicios
tercerizados y habilitados por las tecnologios

de informacion, conocidos como servicios globaoles de
exportacion, ho destocado por el superior dinomismo
mostrocdo ante otros sectores de lo economio. La industrio
de servicios globales o nivel mundial crece entre el 8 y el

10%, de acuerdo con los dotos producidos por Nasscom®,

uno de los grupos lideres en la industrio de servicios. Por
ejemplo, se espera gue la tercerizacion de los procesos
de negocios (BPO) crezco ol 6% onual hosta el 2022%, lo
gue representa un incremento del doble ol de lo economia
global, y se estima que este es un mercodo que alcanzaora
los 262 mil millones de dolares en el 2020%,

La region de América Latina y el Caribe
ha registrado un aumento significativo
en la ultima décaday se ha ganado

un lugar destacado en el mapa de

la exportacion de servicios a nivel
mundial. Mientras que la India y China
se mantienen, como ya se senalo
antes, en el lugar nimero unoy dos,
respectivamente, dentro de los destinos
de procesos de negocios (56%)%,
segln el reporte 2016 de la consultora
Cushman & Wakefield, nueve paises

de nuestra region destacan entre los
primeros veinte mercados de destino:
Argentina, Brasil, Colombia y México
como mercados maduros, mientras que
Chile, Costa Rica, El Salvador, Honduras
y Perti como mercados pioneros. Esto
es el resultado de su calidad de clase
mundial, la adopcion temprana de
nuevas innovaciones y tecnologias

de la industria®. Se espera que las
ventajas en costos en la mayoria de sus
localizaciones en fronteras cercanas a

los principales mercados compradores,
conocidas como nearshore, se
mantengan al menos por la siguiente
década.

Una de las industrias que sigue
obteniendo doble digito de crecimiento
es la de animacion y videojuegos, la
cual se halla dentro de un subsector
de los procesos de negocios conocido
como servicios tercerizados de
procesos de conocimiento (KPO, por
sus siglas en inglés). Estos involucran
la tercerizacion de funciones centrales
que requieren de habilidades y
conocimiento especializados, como la
investigacion y desarrollo, el marketing
digital y los servicios legales. Solo
la industria global de animacién y
videojuegos estuvo valuada en 2017
en 254.000 millones de dolares®s,
mientras que el resto del sector de
servicios tercerizados tiene un tamano
aproximado de tan solo 29.000
millones de dolares””.
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Asia, la gran
oportunidad




El rapido desarrollo y proliferacion de los computadores
personales, tobletas y aparotos moviles ha hecho que la
animacion y videojuegos estén disponibles para todo tipo
de padblico. En particular, el incremento de lo demandao
por juegos en plataformaos maoviles ho apuntalodo el exito
de América Lotina como unao oportunidod de convertirse
en un gran centro parao lo creacion de videojuegos. Se ha
observado aqui un crecimiento interonual en ingresos de
videojuegos moviles tan alto como del 6@%, compaorado
con 21% el mismo ofo en la region de Asio-Pacifico, de
ocuerdo con la firma de investigacion Newzoo®. Ademas,
Ameérica Lotina y el Caribe posee el cuarto lugar en
cuonto o nimero de jugadores de videojuegos moviles®,
pero solo genero 4% del gasto global en videojuegost®.

Las exportaciones de América Latina

y el Caribe se enfocan principalmente
en los Estados Unidos (el segundo
mercado mas grande para videojuegos
después de China), por la proximidad

cultural y menores barreras de entrada.

A pesar de las altas dificultades
culturales y de lenguaje, asi como por
el proteccionismo, los desarrolladores
de América Latinay el Caribe han
tenido éxitos sobresalientes en sus
nexos comerciales con Asia’®, a
través de adquisiciones, acuerdos
internacionales de publicacion,
tercerizacion y colaboraciones. Uno
de los lazos notables es el juego
Guerrilla Games, publicado por la
empresa japonesa multinacional Sony,
que utiliza al estudio brasileno Kokku
para construir modelos 3D de bestias
roboticas para su éxito de ventas en
Play Station 4 Horizon Zero Dawn,
convirtiéndose en el primer estudio
brasilefio en trabajar en un gran
videojuego de ultima generacion®®?,

El desarrollador de videojuegos
Atakama Labs, ubicado en Santiago,
Chile, fue adquirido por la empresa
japonesa de videojuegos DeNA™®, En
Uruguay, el reconocido estudio Ironhide
Game Studio desarrollé Kingdom
Rush, que fue descargado mas de
cien millones de veces en iOS en
siete idiomas: inglés, francés, aleman,
japonés, coreano, portugués, y ruso***,
Otros modelos de colaboracién
entre América Latina y la industria
asiatica se vio con la firma china
Tencent, la empresa mas grande
de ese pais en cualquier rama del
entretenimiento, que desarrollo el
juego de tiradores en primera persona
WerFire. Este fue una sensacién
en Corea del Sury Taiwan, y que
fue adaptado para darle una gran
distribucién en las Américas®5-1°¢,
Los ingresos por videojuegos
en China, en 2017, representaron
41% (32,54 mil millones de doélares)
del mercado global de videojuegos
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(78,61 mil millones de doélares)*®”.
Esto prevé que la localizacion es un
paso critico en la exportacion global
de videojuegos que requiere de
asociaciones entre América Latina

y el Caribe con Asia para que los
desarrolladores latinoamericanos
tengan acceso a los mercados

de videojuegos mas grandes del
mundo. La Asociacion de Comercio
Internacional de los Estados

Unidos reporta que el acceso a los
mercados japonés, coreano y chino
continuara siendo un reto debido a
las protecciones de mercado. Sin
embargo, las asociaciones y empresas
conjuntas o joint ventures tienen una
percepcion favorable.

América Latina, un puente
para Asia

Los productores de videojuegos de
Asia igual buscan acceder a otros
mercados, como por ejemplo el

de Estados Unidos, el mercado de
videojuegos mas grande después de
China®*¢, América Latina y el Caribe
puede ser un puente y conector,
porque ofrece proximidad geografica,
de husos horarios, afinidad cultural y
habilidades con los idiomas (inglés y
espaiiol), lo que es una ventaja para la
adaptacién de los videojuegos como
la localizacion y soporte para los
servicios requeridos en el mercado
estadounidense.
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and Potential of the Country'’s
BPO Talent Pool., Aug. 13,
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nicaraguan-providers-bpo-

outsourcing/

iPor qué América Latino y el Caribe es uno oportunidod para Asia?

o

Ventajos con la zona horaria,
servicio bhilingiie enfocodo en ventas
y bien capacitados para dar apoyo

técnico o Estados Unidos.

i

Nicarogua, existen mas

Lideres en lo tercerizacion de
procesos de negocios (BPOJ.
Inclusive en un paois pequefio
en territorio y poblacion como

de cuatro

mil trobojadores del sector!®,

S
'Q
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Capacidad parao el dominio

del inglés en varios paises

de la region. Por ejemplo: el
inglés es el idioma nacional de
varios paises caribefios y su
aprendizaje es obligatorio en los
sistemas educaotivos de varios
paises como Brasil, Chile, Costa
Rico, Ecuador, México y Panama.
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iPor qué el idiomo espaoinol en futuros videojuegos es
importante en el mercado estodounidense?

Existen mas de 41 millones

La oficina del Censo de los

La adquisicion de servicios

S. Burgen. (2015). US now has
more Spanish speakers than
Spain - only Mexico has more.,
The Guardian, Jun. 29, 2015.

Disponible en: https://www.

de hispanoparlantes nativos ~ Estados Unidos estima que el (BPO y KPO) que ofrece theguardian. com/us-news/2015/
en los Estados Unidos y pais tendra 138 millones de  América Latina y el Caribe jun/29/us-second-biggest-
ademas unos 116 millones habitantes de habla hispana  podria ser una oportunidad spanish-speaking-country

que son bilinglies. Muchos de en el 2050, convirtiéndose en de inversion para Asia, ya
ellos son hijos de inmigrantes la nacién mas grande de his- que esta ha sido solo en-
de paises de habla hispana. panoparlantes en el planeta  focada en materias primas
Esto coloca a los Estados y con el espafiol como primer vy la region esta preparada

S. Burgen. (2015). Idem.

E. Dussel Peters. (2015).
China’s Evolving Role in Latin

America: Can It Be a Win-

Unidos adelante de Colombia idioma de casi un tercio de para ofrecer un sinfin de

(48 millones) y Espana (46
millones) y solo detras de
México (121 millones)

sus habitantes

servicios periféricos en el
area de la animacion y los
videojuegos. Por ejemplo,

Win? Atlantic Council, Sept.
2015. Disponible en: http://

publications.atlanticcouncil.

org/chinalatam/

de los 10,7 mil millones
de dolares en IED anual
proveniente de China
hacia América Latinay el
Caribe entre 2010-2015,
el 57% solo se enfoco en
la adquisicion de materias
primas

EE UU
157 millones

41 millones de hispanoparlantes nativos
+ 116 millones que son bilinglies

Mexico
121 millones

Colombia

48 millones

Espana

46 millones
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1. Integrocion en lo codenaos de 2. Inversion extronjero directa

valor en los hienes y servicios como;

por ejemplo: 3. Fusiones y adquisiciones
Publicaciones internacionales de 4. Dperaciones conjuntas

videojuegos desarrollados por comision

o codesarrollo. o joint ventures
Subcontratacion de servicios 5. Difusion de conocimientos

periféricos en cualquier parte de la
cadena de valor de la produccién de los
juegos: disenos e ilustraciones digitales,
programacion, animacién 2Dy 3D,
creacion de personajes e historias.

y didlogo entre los paoises

Compras y adquisiciones de servicios
relacionados que incluyen:

& Analisis de acceso a mercados
S Localizacion de videojuegos

< Marketing/Publicidad internacional
que incluye investigacion de
mercados, optimizacién de
buscadores (SEO, por sus siglas en
inglés), optimizacion de aplicaciones
y estrategias de redes sociales

& Estrategias de monetizacion, Ventas

S Servicio al cliente y servicios de
manejo de comunidades: moderacion
multilinglie y participacién o

compromiso del cliente en directo



Aprender jugando:
videojuegos y educacion
en la era digital




Cuando pensamos en juegos, pensamos en
diversion. Cuando pensamos en aprender,
pensamos en trabajo. Los juegos nos
muestran que esto esta mal. Los juegos
desencadenan un aprendizaje profundo que
es parte de la diversion. Esto es lo que hace
que los buenos juegos sean profundos.



El siglo XXI ha venido acomponodo de tronsformaciones
y cambios acelerodos, muchos de ellos relacionados con
lo disrupcion tecnologico. Los individuos se desenvuelven
en entornos coda vez mas dinamicos que demaondan tanto
un aprendizaje octivo y continuo como la adquisicion de
hobhilidades no trodicionales necesarios no solo parao el
trobajo, sino porao lo vida en general.

En el campo de la educacion, la
tecnologia viene acompafnada de
desafios, pero también ofrece nuevas
oportunidades y posibilidades para el
docente, el estudiante, y para llevar la
formacion relevante a lugares remotos y
poblaciones tradicionalmente excluidas
de estos servicios. En este contexto,
¢podrian los videojuegos ser un aliado
para aprender jugando?

Sobre todo a partir de los afos
ochenta, se instalé el concepto de
la gamificacion o el uso de juegos
serios como una manera efectiva para
facilitar el aprendizaje®****, Los juegos
serios —en inglés serious games— son
aquellos cuyo objetivo principal no es
el entretenimiento o la diversion, sino
qgue contemplan un enfoque educativo
o instructivo*®. Esto no implica que
ellos no puedan ser divertidos. Solo
indica que estan pensados para
transmitir o reforzar conocimientos,
mas que para dar esparcimiento. El
principio basico detras del uso de
la gamificacidn es que el juego es
divertido. Cuando se utilizan juegos
con el propdsito de practicar una
habilidad, el juego es en si mismo
intrinsecamente motivador, porque
genera la expectativa de diversion,
y por tanto el usuario deliberadamente
lo selecciona™e.

Dada la alta penetracion que tienen
los videojuegos en la poblacion joven
en particular —aunque no en exclusiva
como se ha analizado en otras partes
del libro— vy la capacidad de retener
su atencidn e interés, los videojuegos
pueden ser una oportunidad para
desarrollar ciertas habilidades claves
para el siglo XXI. Por esta razon, algunos
paises ya han empezado a incluirlos en
el curriculo educativo. Los videojuegos
dejaron de ser solo un pasatiempo para

transformarse en herramientas

de empleo en diversos ambitos.

Existe un debate creciente en la
literatura sobre los efectos del uso
mas o menos indiscriminado de la
tecnologia en el desarrollo de los nifios
y jovenestt7-118-119-120 F| debate se
extiende a la utilizacion de pantallas

y dispositivos digitales, tanto en casa
como en el aula. Es decir, aprender
jugando no es un concepto o una
aproximacion al aprendizaje nuevo,

y hay bastante consenso sobre los
beneficios del juego, en particular

para ninos pequenos. Lo que es mas
controvertido es el vehiculo a través
del cual se juega: ¢con o sin tecnologia?,
¢conectado o desconectado?

AUln tenemos evidencia limitada
sobre los efectos de corto y largo
plazos sobre la exposicion a pantallas,
y del grado de adiccion mas alla del
aprendizaje que estos dispositivos,
redes sociales y juegos generan en
el usuario en una etapa de su vida
particularmente sensible, porque
se desarrolla en forma cognitiva 'y
socioemocional. Asi, es posible que
estas herramientas generen ganancias
en aprendizaje, pero igualmente que
los danos superen esos beneficios.
Aqui se ofrecen algunas pautas para
aprovechar el juego y la tecnologia
en positivo. En todos los juegos los
participantes tienen que aprender algo,
como minimo el conjunto de reglas de
juego, para avanzary terminar con éxito.
Es posible enfocar este aprendizaje
hacia los contenidos estructurados en
los curriculos educativos e involucrar
el desarrollo de nuevas habilidades a
través de la gamificacion tecnolégica.
El sistema educativo de América Latina
puede hacer frente a los desafios
del bajo rendimiento académico y el
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poco énfasis en el desarrollo de otras
habilidades no tradicionales a través del
juego tecnologico como oportunidad
para enfrentar con éxito los cambios
actuales.

En este apartado exploraremos
la relacion de los videojuegos con el
desarrollo de habilidades cognitivas
y socioemocionales, y como estas
herramientas se aplican dentro de las
aulas de clase. Ademas, se presentan
diversos ejemplos de cémo los
sistemas educativos han aprovechado
la gamificacién para trabajar con
estudiantes en edad escolary
analizaremos las diversas relaciones
existentes entre la exposicion a
los videojuegos y el desarrollo de
habilidades y rasgos de la personalidad
de los jugadores.

Los videojuegos en clave de
habilidades y comportamientos

La nifiez y la adolescencia son

etapas criticas para el desarrollo de
las habilidades socioemocionales,
cognitivas y motoras. Por lo general es
en esta etapa cuando los videojuegos
llegan a la vida de los usuarios,
ofreciendo diversas opciones de
contenido y modalidades para jugar
individual o colectivamente. Hay una
serie de factores de uso (intensidad o
tiempo de exposicién), caracteristicas
del videojuego como conectividad
(online/offline), el propdsito y contenido
del mismo (puramente ludico o
educativo) y las relaciones que se
crean dentro del juego (cooperativo/
competitivo), que determinaran el
tipo de efectos que pueden tener en
los usuarios, incluyendo su desarrollo
socioemocional. En la visualizacidn,
de la pagina 7 destacamos los
posibles impactos tanto positivos
como negativos que los videojuegos
pueden tener en funcion de estas
caracteristicas basicas.

Aunque sabemos que los videojuegos
son un poderoso canal de transmision
de informacion, que puede afectar la
educacion del individuo en las primeras
etapas de la vida, la evidencia sobre
sus impactos en los diferentes tipos

de habilidades y comportamientos es
todavia incipiente y mixta. Su uso genera
espacios para la interaccion social,

por lo que contribuyen en positivo o
negativo a moldear la forma en la que
los usuarios se relacionan con sus pares.

Hoy, los videojuegos son
mas abiertos que nunca. Existen
plataformas en linea para jugar con
conocidos y desconocidos, e incluso
las consolas tradicionales y juegos
para ordenador incluyen modos de
utilizacion en linea. Los usuarios de
videojuegos multijugador en linea
tienden a emplear mas tiempo jugando,
muestran mayor ansiedad y reportan
que el juego interfiere mas en sus vidas,
que los usuarios de otras plataformas®**.
Esto se debe principalmente a que
los juegos en linea no tienen pausay
mientras los jugadores estan offline el
juego sigue desarrollandose.

Sabemos que los videojuegos
pueden influir en el comportamiento
social de los individuos, al sugerir
pautas sobre como deberian ser
las interacciones con otros. No
necesariamente los nifos y jovenes
estan preparados para discernir entre
lo que deberia quedarse en un juego
y lo que aplica para la interaccion
diaria con otros individuos. Si en
un videojuego, los problemas se
solucionan con violencia, los nifios
pueden acabar llevando esas soluciones
a la practica diaria. Son frecuentes
los videojuegos que tienen varios
personajes que interacttan entre si en
el desarrollo del juego, o que motivan
a los jugadores a desenvolverse en
ambientes cooperativos o competitivos.
A través de estas interacciones con otro
jugador los usuarios podrian adquirir,
desarrollar o mejorar habilidades
como trabajo en equipo, comunicacion
o solidaridad. Si bien cierto tipo de
videojuegos se han relacionado con el
aumento de comportamientos agresivos,
antisociales o delictivos, una literatura
emergente ha mostrado que pueden
impactar positivamente en el desarrollo
de los comportamientos prosociales
si se juegan de forma cooperativa, o
que pueden incluso llegar a reducir las
respuestas agresivas*??-123-124,
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Por ejemplo, algunos estudios sugieren
que los videojuegos violentos pueden
ser una ventana de escape para las
frustraciones en la vida real*?®.
Tomemos como muestra uno
de los videojuegos con mayor
penetracion en este momento:
Fortnite. El juego de accion tiene
dos modos: uno competitivo, donde
los jugadores luchan entre si para
ser el Ultimo sobreviviente en una
isla (Fortnite: Battle Royale), y otro
cooperativo, donde los escuadrones
de hasta cuatro jugadores luchan
contra criaturas parecidas a los
zombis para sobrevivir (Fortnite:
Save the world). La idea de ambos
juegos es recolectar recursos para
sobrevivir y usarlos estratégicamente
para construir fuertes y matar a los
adversarios. Por una parte, el enfoque
colaborativo del juego podria influir
en positivo en la manera en la que sus
usuarios interacttian con los demasy
potenciar su creatividad, habilidad de
resolver problemas y su pensamiento
estratégico, porque tienen que
desarrollar soluciones si quieren
sobrevivir y ganar®?¢,

Sin embargo, otros estudios apuntan
a una pérdida de sensibilidad frente
a los comportamientos violentos y
potenciacion del individuo sobre

la colectividad®?’.

Los videojuegos mas populares, y
por ende los mas vendidos, son los
de accién e incluyen generalmente
contenido violento*?. La evidencia
sobre el impacto de la exposicion
a este tipo de videojuegos en
comportamientos delictivos y
agresivos es variada. Algunos
estudios sefalan que aumentan la
agresividad, las conductas antisociales
y los comportamientos violentos
de los jugadores®??-*30-131 QOtras
investigaciones relacionan el uso de
videojuegos violentos con el aumento
de actitudes hostiles y agresivas,
con efectos acumulativos y de largo
plazo®****3, Los jugadores transfieren las
ideas del juego hacia sus actividades
cotidianas; por ejemplo, si en el juego
era necesario utilizar violencia para
avanzar, pueden emplear soluciones
violentas para afrontar los problemas
diarios, pues las perciben como una
alternativa posible y efectiva®®*.
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i Como afecto el tiempo de uso?

La intensidad y frecuencia con la que se
usan los videojuegos es fundamental

a la hora de valorar posibles efectos

en el individuo, porque la evidencia
indica que pueden generar adiccion.
Existen diferentes patrones de uso.
Como indicadbamos antes, los jugadores
en linea tienden a pasar mas tiempo
enganchados a la plataforma porque

el juego nunca se paray esto puede
estar relacionado con diferentes tipos
de trastornos del comportamiento

y la personalidad. En 2017, la
Organizacion Mundial de la Salud
incluyé el “trastorno por videojuegos”
como un problema mental dentro

de la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (ICD-11), sefialandolo
como un patrén que “prevalece frente
a otros intereses vitales”**°, Distintos
estudios han documentado la adiccién a
los videojuegos, planteando que afecta
la funcionalidad en distintos ambitos de
la vida de los jugadores como el social,
escolar, familiar o el psicoldgico*¢*%7,

iPuede un videojuego lidico
contribuir a reforzar estereotipos?
Los videojuegos van cargados de
mensajes mas o menos explicitos que
nifos, nifas y jovenes pueden llegar
aincorporar en su vida cotidiana. El
mundo de los videojuegos se ha
relacionado tradicionalmente con la
masculinidad, y si bien la brecha de
género en el uso de videojuegos se ha
reducido en los Ultimos anos, el papel de
la mujer en el ambiente gamer no parece
haber cambiado de forma sustantiva.

La mayoria de los protagonistas son
hombres y las mujeres suelen ser
retratadas de modo bastante tradicional:
tienen roles pasivos, en posicion de

ser rescatadas por ejemplo, o cuando
tienen un rol activo, su figura esta
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hipersexualizada. Esta imagen puede
reforzar actitudes sexistas y reducir el
valor que se les da a las contribuciones
femeninas con relacion a las
masculinas®#-139-14° (ver “;Es el mundo
gamer un lugar de y para hombres?”
en pagina siguiente). Sin embargo, es
posible utilizar los videojuegos para
transmitir contenidos que generen

el efecto contrario como muestra el
ejemplo de Poder Violeta (pagina 200).
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Pocos son los videojuegos que tienen
como protagonistas a mujeres, y en
su mayoria la figura ha sido
sexualizada, mostrando una mujer
voluptuosa como es el caso de Tomb
Rider, quizas la protagonista femenina
mas conocida. Como desarrolladoras,
el ambiente también sigue siendo
relativamente hostil.

Si bien el perfil demografico de los
jugadores ha cambiado y ahora las
mujeres son una poblacion importante
en la industria, en los juegos en linea al
ser minoritarias, ellas pueden ser objeto
de acoso, en especial si no se ajustan
al comportamiento esperado?*. Hay
mujeres que eligen nombres de usuario
masculinos para conseguir un trato de
iguales, o evitan chats grupales42.

En 2014, la tension por temas
de género alcanzé su punto algido.
Gamergate fue el nombre (y
correspondiente hashtag) que recibio
un movimiento que, aunque declard

su interés por devolver la ética a la
industria de los videojuegos, en la
practica fue usado para realizar ataques
sexistas contra mujeres de la industria
y termino convirtiéndose en un
movimiento para socavar la presencia
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femenina tanto como desarrolladoras
como usuarias de videojuegos.

Una mirada rapida a los videojuegos
mas vendidos del 2018 arroja las
siguientes cifras: ningun juego popular
tiene protagonistas mujeres; de los
22 videojuegos mas vendidos, 80%
tiene como protagonista un hombre,
mientras el 20% restante son criaturas
inventadas como los Inklings de
splantoon®*3. Los que han tratado de
incluirlas como BattleField no han
tenido tanto éxito. BattleField es un
juego de accion ambientado en la
Segunda Guerra Mundial desarrollado
por EA Digital Illusions CE (EA DICE)

y lanzado por primera vez en 2002.
Para su quinta entrega en 2018, EA se
aventuro a proponer una mujer como
protagonista. Los desarrolladores
recibieron miles de mensajes en contra
de esta propuesta, asegurando que el
juego se habia arruinado por querer ser
“politicamente correctos”.

Sin embargo, con el paso del
tiempo, las mujeres han aumentado
progresivamente su participacion en el

mundo de los videojuegos, y en Estados

Unidos representan casi la mitad de
todos los gamers144.

videojuegos y educacién en la era digital
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Imagen: Tomb Rider
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Poder Violeto: Los videojuegos como aliodos
contro lo violencio de género

En positivo, algunos desarrolladores
les sacan partido a los videojuegos
para generar cambios en actitudes y
comportamientos. Poder Violeta es un
videojuego desarrollado por la Pontificia
Universidad Javeriana y organizaciones
feministas de Bogota, Colombia, que
busca visibilizar el problema del
acoso sexual hacia las mujeres en
el transporte publico de esta ciudad.
El juego es de descarga gratuitay
compatible con sistemas iOS y Android.
El videojuego sirve para simular
el problema. Violeta es una joven
bogotana que tiene que tomar
transporte publico para movilizarse
por la ciudad mientras corre contra
el tiempo, pues va atrasada a una
entrevista laboral. En su recorrido por
la ciudad, recibe varios tipos de acoso:
desde el verbal hasta el fisico, y cada
vez que es acosada, el dispositivo
donde se juega vibra y la pantalla se
tife de verde. ;Como reaccionar? Esa es
la decisidon que debe tomar el jugador,

Fuente: Mayorga, 2018

quien puede elegir entre tres opciones:
(i) ignorar la situacion; (ii) reaccionar
con gritos, o (iii) reaccionar con alguna
respuesta fisica como un codazo.
El videojuego emula situaciones de la
vida real, y a veces aunque el jugador
elija no ignorar la situacién no tiene
ninguna reaccion de los otros pasajeros,
un reflejo de la realidad.

Poder Violeta es un videojuego
con objetivo social que invita a la
reflexion de los jugadores. A través
de las simulaciones, los hombres
pueden empatizar con esta situacion
recurrente para las mujeres. Si bien
el problema del acoso sexual en el
transporte publico esta subregistrado,
pues no todas las victimas lo denuncian,
la Fiscalia General de la Nacion
Colombiana ha registrado mas de
11.000 casos en este pais desde 2008,
mientras que la organizacion Oxfam
asegura que 90% de las mujeres del
mundo han enfrentado este tipo de
situaciones en el transporte publico.

https://podervioleta.com/
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¢Ayudan los videojuegos al
desarrollo de hobilidades cognitivas,
socioemocionales y digitales?
Diferentes contenidos y tipos de juegos
de video pueden incidir no solo en

los comportamientos, sino asimismo
en el desarrollo de las habilidades.

Los individuos aprenden mientras se
divierten, aumentando su compromiso
con los procesos de formacion®#5-46,
Por eso pueden ser una poderosa
herramienta pedagogica para potenciar
los aprendizajes no solo en contenidos
tradicionales, sino en la formacion

de habilidades socioemocionales y
digitales, clave para desenvolverse en
las sociedades del siglo XXI.

Algunos estudios han mostrado que
los videojuegos tienen efectos positivos
sobre la atencion y la posibilidad de
realizar tareas simultaneas*’. Igual
pueden afectar positivamente el
tiempo de reaccion, la velocidad de
procesamiento y reducir los niveles
de estrés*, Adicionalmente, algunos
videojuegos —por ejemplo, aquellos
donde el usuario tiene que disparar—
pueden afectar las habilidades visuales
y espaciales, que se relacionan
con mejores resultados en ciencias,
tecnologia, ingenieria y matematicas.
Por ejemplo, los videojuegos exponen
a los jugadores a nuevas tecnologias,
pudiendo en la practica mejorar sus
niveles de alfabetizacién digital*®°.

Los juegos que motivan alguna
respuesta fisica para avanzar, llamados
exergames (combinacion de las palabras
ejercicioy juego en inglés), como las
famosas consolas Wii o el controlador
de juego Kinect, podrian mejorar partes
de la funcion ejecutiva relacionadas
con la facilidad de cambiar de tareas, la
flexibilidad y el control inhibitorio, asi
como la capacidad de atencién y las
habilidades visoespaciales, incluso si la
intensidad de juego no es alta**.

Los videojuegos estan relacionados
también con el desarrollo de
habilidades del presente como la
creatividad®*>*** o la capacidad para
resolver problemas?®***5%, La estructura
de los videojuegos implica muchas
veces encontrar respuestas o realizar
maniobras para avanzar a lo largo del
juego. El proceso de experimentacién
de pruebay error para sobrepasar
los obstaculos igual puede afectar
la capacidad para resolver los
problemas. Existe una evidencia que
vincula estos procesos de aprendizaje
basados en la experimentacién con
mejores resultados académicos**.

La perseverancia y la motivacion
pueden verse asimismo positivamente
afectadas, porque en los videojuegos
se adquieren recompensas por el
esfuerzo de resolver pruebas, avanzar
a través de los diferentes niveles,
etcéteras”15e,

145

146

C. Loépez Raventds. (2016).

El videojuego como herramienta
educativa. Posibilidades y
problematicas acerca de los
serious games. Revista de

Innovaci6n Educativa Apertura.

L.A. Annetta, J. Minogue,
S.Y. Holmes & M.-T. Cheng.
(2009) . Investigating the
impact of video games on high
school students’ engagement
and learning about genetics.

Computers and Educatino, 74-85.

147 C.S. Green & D. Bavelier.

(2012) . Learning, attentional
control, and action video
games. Current biology,

197-206.

148 S. Chandra, G. Sharma,

A.A. Salam, D. Jha &

A.P. Mittal. (2016). Playing
Action Video Games a Key to
Cognitive Enhancement. Procedia

Computer Science, 115-122.

149 I. Granic, A. Lobel & R. Engels.

(2014) . The benefits of
playing video games. American

Psychological Association.

150

151

C. Steinkuehler. (2010).
Video Games and Digital
Literacies. Journal of

Adolescent & Adult Literacy,

61-63.

E. Stanmore, B. Stubbs,

D. Vancampfort, E.D. de Bruin
& J. Firth. (2017). The
effect of active video games
on cognitive functioning in
clinical and non-clinical
populations: a meta-analysis
of randomized controlled
Neuroscience

trials.

Biobehavioral Reviews, 34-43.

Los videojuegos no son un juego - Aprender jugando: videojuegos y educacion en la era digital

152

153

155

156

158

I. Anic, A. Lobel & R. Engels.
(2014) . The benefits of
playing video games. American

Psychological Association.

D.R. Michael & S.L. Chen.
(2005) . Serious games: Games
that educate, train, and

inform. Muska & Lipman.

F.C. Blumberg,
& J.D. Randall.

S.F. Rosenthal
(2008) .
Impasse-driven learning in
the context of video games.
Computers in Human Behavior,

1530-1541.

R.A. Rosas, V. Marianov,

M. Correa, P. Flores, V. Grau,
F. Lagos et al. (2003).
Beyond Nintendo: design and
assessment of educational
video games for first and
second grade students.

Computers & Education.

I. Granic, A. Lobel & R. Engels.
(2014) . The benefits of
playing video games. American

Psychological Association.

I. Granic, A. Lobel &
R. Engels. (2014). fdem.

M. Ventura, V. Shute & W. Zhao.
(2013). The relationship
between video game use and a
performance-based measure of
persistence. Computers and

Education, 52-58.

201



Los videojuegos no son un juego - Aprender jugando: videojuegos y educacion en la era digital

159 J. Bohannon. (2009). Gamers
unravel the secret life of
protein. Disponible en:
https://www.wired.com/2009/04/

ff-protein/

160 J. Bohannon. (2009). Idem.

161 S. Cooper, F. Khatib,
A. Treuille, J. Barbero,
J. Lee, M. Beenen et al.
(2010) . Predicting protein
structures with a multiplayer

online game. Nature.

162 F. Khatib, F. DiMaio,
S. Cooper, M. Kazmierczyk,
M. Gilski, S., Krzywda et al.
(2011) . Crystal structure of a
monomeric retroviral protease
solved by protein folding game
players. Nature Structural &

Molecular Biology.

Imagen: Juego y herramientas de

Foldit (Cooper et al., 2010).



https://www.wired.com/2009/04/ff-protein/
https://www.wired.com/2009/04/ff-protein/

La incorporacion del
pensamiento computacional
y la gamificacién en los
sistemas educativos

En las Ultimas décadas, las escuelas
en diferentes paises del mundo

han incorporado progresivamente
nueva infraestructura tecnoldgica:
conectividad, laptops, tabletas o
robots, y los curriculos escolares se
han abierto a nuevos contenidos como
la programacion. Estos procesos han
cambiado no solo la forma de ensenar,
sino ademas la forma de aprendery

el contenido de ese aprendizaje. El
sistema educativo tradicional se basa
en gran medida en la ensenanza de
reglas para aprender los diferentes
contenidos: lenguaje, matematicas,
ciencias, etcétera, donde el objetivo

es memorizar informacion y por tanto
la repeticion es una herramienta clave
del aprendizaje. Las teorias alternativas
de aprendizaje como la gamificacion se
enfocan en la capacidad intrinseca que
tiene el individuo para motivarse y elegir
un juego que le permitird practicary
desarrollar ciertas habilidades porque
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sabe que se va a divertir. En este
contexto, la combinacion del juego con
la tecnologia hace que el videojuego

y otras herramientas relacionadas
como la realidad virtual, sean muy
prometedoras para generar impactos
positivos en el campo de la educacién a
bajo costo.

El pensamiento computacional

como parte del curriculo

Australia, Corea, Estados Unidos,
Finlandia, Inglaterra, Noruega o Suecia
son ejemplos de casos exitosos fuera
de laregion en los que la tecnologia

ha traido al aula la posibilidad de
explorar nuevos contenidos, como

el pensamiento computacional, y
nuevas formas de aprender, como la
gamificacidn, a través del desarrollo

y uso de videojuegos. Los casos mas
emblematicos dentro de la regién son
Uruguay y Argentina, que en 2018
incluyeron la alfabetizacion digital en la
educacion obligatoria. Recientemente,
otros paises como Chile también

han incorporado el pensamiento
computacional al curriculo.
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Como diferentes paises han incorporado el pensamiento computacional

Afio de
introduccion
en el curriculo

Grodo de

Obligotoriedad penetracion

Edad
de inicio

Asignotura independiente

Programacion, pensamiento

2018 ' si | Universal | 4afos | ‘ "

' ' ' + computacional y robdtica
2015 . Si . Universal | 5afios ' No

! Escuelas - ‘2
2018 No | publicas’ | 8 anos Programacion
2015 LSt . Universal | 5afios | Educacién de software
2015 ' No | 40% ' Bafios ' Ciencias de la computacién
2016 " Si ! Universal ' 6afos ' No
2013 " Si ! Universal ' 5afios ' Ciencias de la computacién
2016 . No 1 1,3%"° | 6 aios . No
2020 . Si . Universal | 6afios . Programacion
2016 ' si  Escuelas 1 (Gos | No

' ' publicas ' '
2017 | Si . Universal | 5afos | No
2017 . No i Es:cu.elas . 5afos | Programacion

' ' publicas ' '

Incorporado
en otros materias

Ciencia, Tecnologia,
Ingenieriay
Matematicas

Solo para la
educacion
secundaria

De manera
transversal al
curriculo educativo

Si, a través del
pensamiento
computacional

De manera
transversal al
curriculo educativo

Tecnologia,
Matematicas y
Ciencias Sociales

Ciencia, Tecnologia,
Ingenieriay
Matematicas

163 E1 plan empezé a implementarse 164 En primaria y secundaria es

durante el segundo semestre del
2018, en 30 liceos Bicentenario
y en escuelas publicas y
particulares subvencionadas

de las comunas de Estacion
Central, Melipilla, Huechuraba

y Lampa. (2018).

obligatorio, mientras que

en bachillerato es un curso
optativo con contenido de
pensamiento interdisciplinario
para construir algoritmos y
programas de computador (Kwon

& Schroderus, 2017).
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165 De acuerdo con el plan @

aprende 2.0, existe un plan
piloto en aproximadamente

tres mil escuelas de educacién
publica (225.757 escuelas de
educacidén basica). Disponible
en: https://www.inee.edu.mx/
portalweb/informe2018/04_

informe/capitulo_0201.html
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¢ Argentina. El programa “Aprender
conectados” surge como una politica
integral de innovacion educativa, cuyo
objetivo principal es garantizar la
alfabetizacion digital para el aprendizaje
de competencias y saberes necesarios
para la integracion en la culturay la
sociedad del futuro. Dentro de su
estructura, este programa implementa
la educacién digital, la programacion y la
robdtica dentro de todos los niveles de
la ensefanza obligatoria. Mediante él se
busca que los estudiantes desarrollen
conocimientos sobre los lenguajes y la
légica de los computadores, integren
los saberes de las ciencias de la
computacion para solucionar problemas
y estimular la creatividad, y desarrollen
sus ideas a través de la programacion
y la robdtica®®e.

¢ Australia. La ensenanza de
programacioén y codificacion esta dentro
del curriculo STEM (por sus siglas
eninglés, de Ciencia, Tecnologia,
Ingenierio y Matematicas) para

la educacion obligatoria. Si bien
desde 2015 era opcional, a partir de
2019 los estudiantes de primaria
recibirian instruccién obligatoria
para el desarrollo del pensamiento
computacional en kinder hasta segundo
grado; tipos de datos y representacion
de informacion usando programacion,
de tercero a cuarto ano; y sistemas
digitales y creacién de juegos de
computador a través del lenguaje de
programacion en quinto y sexto. En los
cursos superiores recibiran igualmente
educacion en programacion mas
avanzada®®’.

¢ Corea. Mediante la reforma
educacional de 2015, el nuevo
curriculo nacional para la educacion
basica incluye como uno de sus
mayores cambios la introduccion de

la codificacién y la programacion a
través del software Education, el cual
formara parte del plan de estudios
de todo el nivel escolar (primaria 'y
secundaria) y de la educacion terciaria
para el 2019. Este nuevo plan se centra
en el desarrollo del pensamiento
computacional, las habilidades de
codificacién y la expresion creativa

mediante el uso de software, en
linea con el objetivo de cultivar las
competencias individuales para la
sociedad futura®®®,

¢ Estados Unidos. Las escuelas de
Estados Unidos han abierto las puertas
a la ensenanza de las Ciencias de la
Computacion. Una encuesta de Gallup
y Google en 2015y 2016 mostré el
aumento en la importancia que las
escuelas le han dado a este tema.
Mientras que en el primer afo solo el
25% de los directores de las escuelas
reportaba contar con clases de Ciencias
de la Computacién, el nimero se
incrementd a 40% en 2016. Si bien

no es obligatoria, la percepcion de los
beneficios ha crecido en estudiantes,
padres y profesores: el 71% de estos
ultimos reporto creer que la ensefanza
de Ciencias de la Computacion era
al menos tan importante como la
de Matematicas, Ciencias o Inglés,
y el 60% senald que deberia ser
obligatoria®®®.

¢ Finlandia. El curriculo nacional para
la educacion primaria de Finlandia
a partir del 2016 establecio la
programacién o codificacién como parte
obligatoria dentro de la ensefnanza de
los estudiantes. Para la implementacion
de esta politica, el enfoque es
transversal, por lo que las clases de
codificacién (coding en inglés) no son
un curso separado. El sistema finlandés
trabaja desde el primer grado de
educacion hasta el noveno, acercando
de forma progresiva a los estudiantes
al mundo digital, la tecnologia y el
pensamiento computacional. En
especifico, las matematicas de segundo,
sexto y noveno incluyen aspectos de
programacion. Finlandia entiende que
la ensefanza de programacién impacta
el desarrollo de otras habilidades
como la creatividad, la resolucion de
problemas, la motivacién y el interés
en las materias de Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas (STEM) y el
pensamiento légico™°.

¢ Inglaterra. El plan de estudios
nacional de computacion busca que los
estudiantes sean capaces de entender
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y aplicar los principios fundamentales y
conceptos basicos, a través de la logica,
los algoritmos y la representacién de
datos. Su implementacion se estructura
en cuatro etapas. En la primera, que va
de los 5 a los 6 anos, los estudiantes
aprenden a entender los algoritmos,

a usar el razonamiento logico y la
tecnologia de forma segura. En la
segunda etapa, de los 7 a los 11 afos,
aprenden a disenar, escribir y depurar
programas que cumplan objetivos
especificos, ademas de entender las
redes computacionales, incluyendo
internet y sus multiples servicios. En la
tercera etapa, que va desde los 11 a los
13 anos, los estudiantes se enfrentan

al pensamiento computacional y

el lenguaje binario, con el objetivo

de emprender proyectos creativos

que involucren la seleccién, usoy
combinacion de multiples aplicaciones.
Los alumnos de méas de 14 afios se
enfocan en desarrollar y aplicar sus
habilidades analiticas, de resolucion de
problemas, de diseno y de pensamiento
computacional*”,

g Mézxico. @prende 2.0 es la estrategia
digital en educacién de la Secretaria de
Educacion Publica que busca fomentar
la utilizacién de las tecnologias
de la informacion y comunicacion
para promover el desarrollo de las
habilidades digitales y el pensamiento
computacional de manera transversal
al curriculo educacional. Dentro de
su programa, esta iniciativa considera
seis componentes fundamentales:
desarrollo profesional docente en
tecnologias de la informacién y
comunicacion, recursos educativos
digitales, iniciativas estratégicas,
equipamiento, conectividad, y
monitoreo y evaluacion. Igualmente,
se busca la promocion y desarrollo
de habilidades como: (i) pensamiento
critico, el que implica analizar, comparar,
inferir, sintetizar, interpretar y evaluar
los conocimientos adquiridos;

(ii) pensamiento creativo, mediante

el cual se aplica el conocimiento
obtenido para crear pensamientos,
ideas o soluciones nuevas y originales
de problemas reales; (iii) manejo

de informacion, entendida como la
capacidad de buscarla, evaluarlay
aplicarla para resolver problemas;

(iv) comunicacién, considerada como
la habilidad para utilizar medios y
entornos digitales que faciliten la
comunicacion y el trabajo colaborativo;
(v) colaboracion, entendida como

la capacidad de trabajar en equipo
para conseguir un objetivo comun, y
finalmente; (vi) uso de la tecnologia,
que consiste en la capacidad de utilizar
herramientas tecnoldgicas para la
realizacion de tareas.

¢ Moruega. Este pais nordico se ha
unido el grupo de paises que incluyen
en sus curriculos herramientas que
les permitan a los nifos, nifas y
jovenes encontrar soluciones a los
retos de hoy y manana. Planeado para
2020, el plan de estudios noruego
buscara un mayor énfasis en la
comprension, el pensamiento critico
y la relevancia del concepto de deep
learning o “aprendizaje profundo”.
El nuevo curriculo necesita proveer
tiempo suficiente a los estudiantes
para que desarrollen de modo gradual
su comprension de conceptos y
contextos en una asignatura. Dentro
del curriculo noruego, se busca
ensenar de forma “independiente” la
materia de programacion, donde los
estudiantes aprenden a programar;
sin embargo, se busca asimismo
que el pensamiento computacional
(Computational Thinking) se convierta
en una herramienta para el aprendizaje
de las demas materias'’2.

¢ Peri. Mediante la aprobacion de la
estrategia nacional de las tecnologias
digitales en la educacién basica para
2016-2021, el sistema educativo
peruano busca realizar una transicion
entre las tecnologias de la informacién
y comunicacién como herramientas, a
la adopcién progresiva de un enfoque
mas sistémico que no contemple
solo los medios, sino también las
competencias, experiencias, practicas,
actitudes, valores y la cultura del
mundo digital emergente. El objetivo
principal de esta nueva vision pretende
empoderar
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a los estudiantes como ciudadanos
capaces de utilizar las tecnologias
digitales para interrelacionarse y
transformar sus comunidades, para
lograr su realizacién plena en la
sociedad. Dentro de los principios

del modelo se hallan los siguientes:

(i) centrarse en las necesidades de la
persona; (ii) facilitar el aprendizaje en
cualquier momento y lugar;

(iii) empoderar al docente como agente
de cambio; (iv) disenar para necesidades
y potencialidades diferentes;

(v) habilitar entornos que faciliten

la experimentacion; (vi) informar las
decisiones de gestion a través de data;
(vii) disenar experiencias consistentes

a través de un ecosistema educativo
diverso; (viii) implementar tecnologia
bajo un espiritu de agilidad; (ix) disefar
intervenciones abiertas por defecto;

y (x) evolucionar el modelo a través del
aprendizaje continuo. Finalmente, dentro
de los hitos principales se espera que
hacia la década de 2020 los estudiantes
de educacioén basica desarrollen las
capacidades propias de los entornos
generados por las tecnologias
digitales*”>.

¢ Suecio. Este pais incluyé en
su curriculo obligatorio cuatro
objetivos principales: (i) entender la
transformacion digital de la sociedad
y como nos afecta; (ii) el empleo de
herramientas y medios digitales; (iii) el
desarrollo de un enfoque responsable
de la tecnologia digital; y (iv) aprender
a poner en accion ideas propias 'y a
resolver problemas. En el curriculo
sueco, la ensefanza de la programacion
se encuentra integrada principalmente a
tres materias: Tecnologia, Matematicas
y Ciencias Sociales. Dentro de la materia
de Tecnologia, los estudiantes aprenden
como controlar objetos mediante la
programacion (primero a tercer aio),
incluir las construcciones propias de

los estudiantes (cuarto a sexto aio) y
aplicar controles y regulacion (séptimo
a noveno ano). Dentro de la materia de
Matematicas, los estudiantes primero

aprenden como se pueden construir,
descubrir y seguir las instrucciones paso
a paso como base para la programacion
(primero a tercer ano). Entre el cuarto

y sexto ano, los estudiantes aprenden
como los algoritmos pueden ser
utilizados en la programacion, asi

como en los entornos visuales de esta.
Y entre el séptimo y noveno afo, los
estudiantes aprenden a programar en
diferentes entornos de programacion,
donde pueden crear, probary mejorar
los algoritmos para la resolucion de
problemas matematicos*7*.

¢ Uruguay. En 2017, se lanzo6 en
Uruguay el proyecto “Pensamiento
computacional”, liderado por el
Consejo de Educacion Inicial de
Primaria (CEIP) y el Plan Ceibal,
disefado para potenciar en los
estudiantes el pensamiento légico
matematico, la creatividad y la
resolucion de problemas de modo
innovador a través del pensamiento
computacional, incluyendo ademas
las areas de Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas con
aprendizaje basado en conceptos®’s.
Inicialmente, se incluyeron 50
escuelas con estudiantes de quintoy
sexto ano, quienes recibieron clases
por videoconferencia sobre principios
de programacion y clases presenciales
para aplicar lo aprendido en la solucion
de problemas concretos de otras
materias; en ambos casos, el proyecto
brinda las herramientas tedricas
necesarias y propone maneras de
incorporar el trabajo en el aula (Plan
Ceibal, 2018). La idea del proyecto es
que el pensamiento computacional
sea “transversal en la educacion y que
cualquier docente pueda trabajar bajo
esta logica”'’¢. Para ello tomé escala
nacional en escuelas del Consejo de
Educacion Inicial de Primaria a partir
de 2018 para estudiantes entre el
quinto nivel (5 afos) y sexto afio
(11 anos aproximados), siendo los
colegios los que solicitan participar
en el programa®”’.
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Videojuegos que incorporan
la samificacion en la educacion

La oferta de productos que incorporan
la gamificacién tecnolégica como
herramienta de aprendizaje ha crecido
en los Ultimos afos en América
Latina®®. Algunos de los videojuegos
mas conocidos son Local Heroes
(México), Qranio (Brasil), Kokori

Local Heroes (Héroes

Locales en espanol). Este es

un videojuego multijugador en
linea, desarrollado por Ncite,
agencia de transformacion

digital mexicana especialista

en educacion ', que permite a

los jugadores seleccionar sus
carreras y desarrollarse bajo sus
elecciones en el juego, donde
encuentran personajes ilustres

de la ocupacién que hacen las
veces de mentores. Las opciones
van desde medicina hasta arte

o deportes, donde los mentores
son personas reales, con anos de
experiencia en el campo que el
jugador eligio para desarrollar una
carrera en el juego. La simulacion
que tienen pensado seleccionar
para su carrera y la guia de los
expertos son Utiles para que los
estudiantes tomen decisiones
informadas y con mayor seguridad,
de forma que la desercion escolar
se reduzca. Ademas, el videojuego
conecta a los jugadores

con programas de becas e
instituciones educativas

Fuente: Ncite, 2019
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(Chile), Shamanimals Fantastic Tales
(Colombia), DragonBox (Noruega -
Uruguay), Credpolis (Argentina) y se han
enfocado fundamentalmente en tres
areas: desercidn escolar, ensefanza de
contenidos tradicionales y desarrollo

de habilidades no tradicionales.

Qranio (Brasil). Qranio es una
plataforma de aprendizaje movil
que permite a los jugadores
transformar su conocimiento

en premios reales a través de la
acumulacion de Qi$, la moneda
virtual del juego. Dentro de Qranio
es posible identificar varias
categorias educativas como
Ensenanza Fundamental, Examen
Nacional de la Ensefanza Media
en portugués (ENEM), Biologia,
Quimica, Fisica, Matematicas,
entre otras. Adicionalmente,
ofrece tres modos de juego:
individual, duelo y pregunta del
dia, permitiendo asi la interaccion
con otros jugadores dentro de la
plataforma

Fuente: Qranio, 2019
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FazGame (Brasil). Esta
innovacion educativa dice todo
con su nombre, pues en portugués
hace alusion a la accién de
“hacer”, con un cruce de palabras
entre hacer y juego. Y este es
precisamente el objetivo, pues
con este software los estudiantes
construyen juegos educativos bajo
la supervision de sus profesores.
El propdsito detras de FazGame
es desarrollar competencias del
siglo XXI mediante un modelo
educativo interactivo en el que
los usuarios no solo juegan, sino
que deciden qué y como jugar al
disenar sus propios videojuegos
La participacion activa de los
estudiantes desarrolla habilidades
de planeacion, colaboracion,
perseverancia, razonamiento légico
y solucion de problemas . Por
su caracter disruptivo, FazGame
ha ganado numerosos premios
en la region y cuenta ahora con
traducciones al inglés
y al espanol

Fuente: FazGame, 2018

Creapolis. Desarrollado por la
red social educativa Aula 365
Creapolis es un videojuego
multijugador en linea (MMOG, por
sus siglas en inglés, de massively
multiplayer online game), pensado
para los nifios y para la educacion.
Dirigido a un publico entre 6 y 12
anos, el juego los desafia a creary
compartir. Dentro de él es posible
identificar tres niveles o pisos, con
sus respectivas funciones: el primer
piso, conocido como las aulas de
creacion, es el lugar donde nacen
las creaciones de arte, videojuegos,
musica y comics; en el segundo
piso, llamado aulas multilenguaje,
es posible hallar peliculas con
contenidos educativos en tres
idiomas diferentes; finalmente, en
el tercer piso, conocido como el
de los creadores, se encuentran
contenidos exclusivos como
trivias semanales y premios

para los jugadores. Dentro del
juego interactiian continuamente
profesores y estudiantes,
mostrando que es posible que

el proceso de aprendizaje salga
del aulay de las herramientas
pedagogicas tradicionales.

Este videojuego invita a los
usuarios a vivir una experiencia
donde ellos mismos son los
guardianes de sus innovaciones,
donde podran elaborar su personaje,
su casa, su ciudad, asi como crear
musica, comics, juegos y dibujos.
En la actualidad, el juego se halla
activo en Argentina y Per( (primeros
paises de lanzamiento), Espaia,
Colombia y México.

Fuente: Aula 365, s.f.
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Kokori (Chile). Nacido en

Chile, Kokori surge como una
respuesta a la necesidad de
crear herramientas pedagdgicas
innovadoras para la ensefanza.
Implementado en mas de cien
comunas de este pais, Kokori
busca promover a través de

siete misiones el aprendizaje

de la Biologia Celular con la
implementacion de conceptos
didacticos y simples. Los
estudiantes deben aprender a
manipular distintos nanorrobots y
asi defender la célula de ataques
de virus y bacterias, mientras
conoce la mitocondria, el aparato
de Golgi, el nucleo, entre otras
partes de la célula . Gracias

a su distribucion y uso libre,
Kokori registra mas de 60.000
descargas en un total de 36 paises
y se halla disponible en espanol,
inglés, italiano, mapudunguin,
rapanui (lengua en la que Kokori
significa “juego colectivo”) y
catalan. Adicionalmente, cuenta
con herramientas de apoyo
complementario, tales como un

navegador celular, guias didacticas,

comics y una serie de television

Shomanimals Fontastic Tales
{Red Mopache, Colombian).

Con el fin de mejorar las
habilidades de comprension de
lectura en nifios entre los 6 y los
8 afos, Red Mapache desarrollo
la aplicacion Shamanimals
Fantastic Tales, una serie de
libros animados interactivos que
implementan trivias y ejercicios
practicos que evaluan el nivel

de comprension de los usuarios.
Adicionalmente, permite a los
padres y profesores seguir de
manera detallada el proceso de
los nifos, generando herramientas
de refuerzo en aquellas secciones
donde presentaron algin apuro

o requieren reforzar. Dentro

del modelo de negocio de Red
Mapache se encuentra la decision
empresarial de donar, por cada
libro o juego interactivo vendido,
uno adicional a una fundacion
que cuente con la capacidad e
infraestructura necesaria para
generar un impacto positivo en las
comunidades mas vulnerables

188 Educar y Motivar. (2017).

18

O

Kokori: Espectacular
videojuego de Biologia
Celular en espaiol y GRATIS.
Disponible en: https://
educarymotivar.blogspot.
com/2017/01/kokoxi-
espectacular-videojuego-

de.html

LOF. (2017). Kokori,

aprendizaje en Biologia Celular
con Videojuegos. Disponible en:
http://www.lofsur.cl/proyectos/

kokori/

190 C.A. Ortega. (2014).

Shammanimals, una aplicacidn
educativa para mejorar la
lectura. Disponible en:
http://www.youngmarketing.co/
aplicacion-convierte-clasicos-
literarios-en-una-divertida-

experiencia-educativa/

191 Tecndésfera. (2014). Mejore

la comprensidn de lectura

de los nifios con una
aplicacién mévil. Disponible
en: https://m.eltiempo.com/
archivo/documento/CMS-14137835

Fuente: Educar y Motivar, 2017 Fuente: Tecndésfera, 2014
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Aprender Matematicas no es facil
para todo el mundo; ensenarlas
tampoco. La gamificacion ha
abordado este problema y DragonBox
es una solucion innovadora que
sobrepasa las limitaciones de la
pedagogia tradicional. En las clases
de Matematicas generalmente
alguien habla a los estudiantes,

y estos escuchan lo que se les
transmite. ara el uruguayo Gonzalo
Frasca, disefador de WeWantToKnow,
el estudio que desarrollo DragonBox,
con los videojuegos no solo reciben
informacion, sino que pueden
experimentar para entender mejor los
conceptos mostrados.

A lo largo del juego, personalizado
para distintos rangos de edad,

los ninos pueden descubrir los
numeros y analizarlos, para luego
poder entender mas facilmente las
operaciones matematicas como
sumas y divisiones. También permite
un proceso de aprendizaje mas
personalizado en funcién del ritmo de
cada estudiante.

192 WeWantToKnow. (2019).

. . ) DragonBox. Disponible en:
El videojuego contempla un circulo

virtuoso de compromiso, exploracion,
entendimiento y aplicacion.
Aprovechando su curiosidad innata,
propone a los ninos jugar para aprender,
dandoles una experiencia educativa
mas enriquecedora (WeWantToKnow,
2019)

El videojuego ha sido tan exitoso, que
esta siendo utilizado para impartir
matematicas en Francia, Noruega

y Finlandia. Esta herramienta se
contempla como un apoyo y ho como
un sustituto del docente en el aula.
Segln Frasca, el creador del videojuego,
la region no ha logrado incorporar este
tipo de herramientas, por limitaciones
de recursos e infraestructura pero
también porque mantiene aun
prejuicios sobre el uso de juegos para el
aprendizaje

https://dragonbox.com/about

194 L. Blasco. (2017). Gonzalo
Frasca, el uruguayo que
disefia videojuegos con los
que ensefan matematicas en
Finlandia. Disponible en:
https://www.bbc.com/mundo/
noticias-42411821

Fuente: WeWantToKnow, 2019'*
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¢Como puede América Latina

aprovechar la tecnologia para
potenciar el aprendizaje

y el desarrollo de habilidades
en el siglo XXI?

Cuando uno piensa en la escuela
promedio en América Latinay el Caribe
se imagina aulas convencionales, con
limitaciones desde el punto de vista
de la infraestructuray los recursos,
con un curriculo clasico enfocado
fundamentalmente a habilidades
cognitivas como la aritméticay la
alfabetizacién, y con una maestra que
transmite el conocimiento sirviéndose
de pizarrén, papel y lapiz. Mientras
tanto, fuera de la escuela el mundo
se reconfigura como consecuencia de
los procesos de transformacion digital
y la automatizacion, asi como de los
cambios demograficos relacionados
tanto con los procesos migratorios
como de envejecimiento poblacional.
Paises como Finlandia, Estonia,
Corea, entre otros, llevan décadas
invirtiendo de modo progresivo en
una adaptacién de sus sistemas
educativos, incorporando tecnologias,
nuevas practicas pedagogicas y
reformas curriculares que les han
permitido no solo destacar en las
pruebas internacionales en materias
tradicionales (Lenguaje, Matematica y
Ciencia), sino empezar a formar a sus
estudiantes en esas otras habilidades
que cada vez son mas importantes para

crear sociedades prosperas y que los
individuos se desenvuelvan y enfrenten
estos desafios con éxito.

Los sistemas educativos de la
regidn tienen por tanto el doble reto
de ensenar lo que ya ensenaban mejor
y sumar nuevas habilidades como
las digitales y las socioemocionales
para que sus estudiantes adquieran
las herramientas que necesitan para
la vida. A diferencia de las naciones
que iniciaron sus reformas el siglo
pasado, los paises de la region tendran
que hacer frente a estos cambios en
tiempos mucho mas cortos.

En positivo, la tecnologia puede 197 S.E. Kirkley & J.R. Kirkley.
ayudar: por su alcance, que permite
llegar a mas gente a menor costo;
porque abre la posibilidad de
introducir nuevas formas de ensenar
y de aprender; y permite llegar a
poblaciones tradicionalmente excluidas
a las que de otra manera seria poco
viable llegar. En este contexto, los
videojuegos pueden ser una de las
soluciones innovadoras que permitan
apoyar las tareas docentes*”® y mejorar
tanto el aprendizaje de conocimientos
tradicionales como la adquisicion de
habilidades nuevas como la creatividad,
el pensamiento estratégico, la
flexibilidad o la empatia.

¢Puede cualquier videojuego cumplir
con estos objetivos? La respuesta como
hemos visto es no. En la pagina siguiente
resumimos algunos principios para
potenciar su impacto en el aprendizaje y
desarrollo de habilidades*?¢*?7,

195 A.P. Ortiz, M.F. Carrera,
H.L. Ruiz, M.J. Lodpez
& J.J. Garcia. (2017).
El uso de los videojuegos
como herramienta didactica
para mejorar la ensefanza-
aprendizaje: una revisidn del
estado del tema. Ingenieria,
Investigacién y Desarrollo:

I2+D, 36-46.

196 J.P. Gee. (2005). Learning by
design: Good video games as
learning machines. E-learning

and Digital Media, 5-16.

(2005) . Creating next
generation blended learning
environments using mixed
reality, video games and

simulations. TechTrends, 42-53.
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Desde el inicio:

promover mayor

diversidad entre

los desarrolladores
de videojuegos.

Codisenar el juego con el

usuario, quien tiene que

sentirse agente y no solo

consumidor. Para ello, si es

un juego educativo, es importante
que el usuario sea consciente del
propdsito y objetivo de aprendizaje
para que pueda activamente
contribuir al mismo.

En juegos serios, explotar
las herramientas ludicas
para maximizar su
potencial de aprendizaje.

Conectar las actividades de
aprendizaje a un problema mas
complejo; las tareas tienen que ser
reales y el entorno debe reflejar la
complejidad del entorno en el que el
estudiante tiene que ser capaz de funcionar
cuando se cierra el ciclo de aprendizaje.

Adaptar el contenido y los
mensajes a la edad de cada
usuario, potenciando las ventanas
de oportunidad para el desarrollo
de cada tipo de habilidad.

Promover
juegos
cooperativos
en lugar de
competitivos.

Limitar el
tiempo de
exposicion.

Controlar el uso

de videojuegos

en linea para

evitar generar

dependenciay

ansiedad en los jugadores
por continuar en partidas que
funcionan en continuo.

En juegos ludicos, pensar siem-
pre en ellos como un instru-
mento para hacer bien (gaming
for good); no incluir contenido
que pueda inducir a com-
portamientos excluyentes,
antisociales, agresivos
o sexistas.

En ambos tipos de

juegos, tratar de incluir

mensajes relacionados

con desafios actuales

(por ejemplo, equidad,

cambio climatico,

pobreza, discapacidad)

que permitan crear conciencia o
inducir cambios positivos en el
comportamiento de los usuarios (por
ejemplo, aumento de la empatia).




En los Ultimos anos, las multiples
aplicaciones de la gamificacién —no solo
en el campo de la educacion, sino en la
ciencia o la medicina— han demostrado
que, ademas de ser efectivas, también
son escalables por el potencial
de llegada que tienen gracias a la
tecnologia. Re-Mission, por ejemplo, un
juego para ninos y jévenes pacientes de
cancer, logré aumentar la adherencia
al tratamiento, la autoeficienciay el
conocimiento sobre la enfermedad en
quienes la padecen??8-199-200-201 Desde
su lanzamiento en 2006, Re-Mission
ha sido distribuido a mas de 200.000
pacientes, y un estudio en 2014
demostré que el videojuego mejoraba
la salud fisica y psicolégica de los
usuarios?°?,

Directamente conectado con
el desarrollo de videojuegos, otros
avances importantes en el campo de
la educacion y la tecnologia vienen de
la mano del uso de la realidad virtual
(RV). Hay numerosos estudios que
muestran el potencial de esta para
construir empatia, porque permite
al usuario literalmente experimentar
cualquier situacién desde cualquier
punto de vista?®*-2%, Otros experimentos
comprueban aumentos significativos
en conocimiento y conciencia
medioambiental en temas relacionados
con el cambio climatico en participantes
de diferentes edades?®®.

La educacion del siglo XXI requiere
de aprendizaje activo y continuo, con
un especial énfasis en el desarrollo

tecnoldgico. De como se formen los
individuos en este entorno dindmico
dependera que estos cambios se
conviertan en oportunidades que
capitalicen de modo efectivo para
transformar las sociedades en

positivo. Los videojuegos pueden ser
en este contexto una herramienta

de alto impacto, y a un costo bajo

si se cumplen algunas condiciones.
Representan una oportunidad

valiosa para desarrollar habilidades
cognitivas, ensenar contenidos menos
tradicionales como habilidades digitales
0 socioemocionales, y contribuir a
cerrar las brechas socioeconémicas

en aprendizajes. Adicionalmente,
aumentar el compromiso escolar

de los estudiantes a través de la
gamificacién, podria ser parte de la
solucion tanto para mejorar los bajos
resultados académicos de la regién
como para reducir los altos niveles de
desercion escolar?®, La industria tiene
un rol fundamental y es importante

que incorpore el conocimiento que

se genera para que los jugadores no
solo se diviertan, sino que desarrollen
competencias claves para desenvolverse
con solvencia individual y colectiva. Es
un hecho que los videojuegos forman
parte de la vida de los nifios, nifias y
adolescentes; y depende de los sistemas
educativos que los aprovechen para
potenciar aquellos aspectos que los
convierten en herramientas provechosas
para la construccion de los individuos
del siglo XXI.

204 A. van Loon, J. Bailenson,
J. Zaki, J. Bostick,
R. Willer. (2018). Virtual

reality perspective-taking

198 C.J. Ferguson. (2007). 200 R. Tate.
The good, the bad and the
ugly: A meta-analytic review
of positive and negative
effects of violent video
games. Psychiatric Quarterly,

309-316.

201 S.W. Cole, D.J. Yoo &

199 Hopelab. (2012). Re-Mission:
Where it all began. Disponible
en: https://www.hopelab.oxg/

projects/re-mission/

PLoS one.
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Games Be Designed To Promote
Health? Disponible en:

www . hopelab.oxrg/blog/can-
video-games-be-designed-to-

promote-health-re-mission/

B. Knutson.
Interactivity and reward-
related neural activation

during a serious videogame.

increases cognitive empathy

(2014) . Can Video 202 P.M. Kato, S.W. Cole,

A.S. Bradlyn & B.H. Pollock. for specific others. PloS one.

(2008) . A video game improves 205 D.M. Markowitz, R. Laha,

behavioral outcomes in B.P. Perone, R.D. Pea &

adolescents and young adults J.N. Bailenson. (2018).

with cancer: a randomized Immersive Virtual Reality

trial. Pediatrics, 305-317. Field Trips Facilitate

Learning About Climate Change.

(2012). 203 F. Herrera, J. Bailenson,

E. Weisz, E. Ogle J. Zaki. Frontiers in Psychology.

(2018) . Building long- 20

(e

CIMA. (2016). América Latina

term empathy: A large-scale en PISA 2015: ¢cémo se
comparison of traditional and desempeiian las nifas y los
virtual reality perspective- nifos? Washington: Banco

taking. PloS one. Interamericano de Desarrollo.
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¢Los gamers son todos varones? Esta pregunta ha tomado
mucha relevancia en la Ultima década, debido a que

las comunidades de jugadores, compuestas por ambos
sexos y de todas las edades, crecen a pasos agigantados.
La industria de los videojuegos muestra cada vez mas
interés por representar correctamente a la mujer en los
videojuegos y por reconocer a las jugadoras como un
publico esencial en la industria. Su visibilidad en esta y en
los diversos aspectos de la cadena de valor cumple un rol
igualmente importante; por ejemplo, el reconocimiento
de jugadoras prominentes en los esports, el destacado
papel de las mujeres como CEO de estas empresas, las
artistas, desarrolladoras, disenadoras, animadoras,
publicistas y todas las mujeres que trabajan en los canales
de comunicacion especificos de esta industria. En ella
encontramos lideres que necesitan ser reconocidas y para
que esto suceda, el reconocimiento no sera suficiente.

llenas de heroinas y personajes femeninos
fuertes, protagdnicos y antagonicos. Esta nueva narrativa
con juegos con heroinas —como Lightning, del juego Final
Fantasy XIII; Kate Walker, de la serie Syberia, o Samus
Aran de la serie Metroid— ha sido inspirador y relevante
para mutar esta percepcion. Aunque todavia queda
mucho camino por recorrer, la industria ha demostrado un
interés y preocupacion por incorporar todos estos cambios
y reconocer a las creativas y talentosas mujeres de la
industria que no sabia que existian.



éOuiénes estan detras
de los videojuegos?

Los videojuegos han sido, y siguen
siendo, creados mayoritariamente por
un grupo pequeno e insular de personas.
Cuando los computadores se instalaron
por primera vez en los campus
universitarios, solo los ingenieros

tenian el conocimiento técnico para
programar juegos en ellas. Como dice
Anna Anthropy, “no es sorprendente que
los juegos que crearon se parecieran a
sus propias experiencias: simulaciones
fisicas, aventuras espaciales extraidas
de la ciencia ficcion, y al popular juego
de mesa de los setenta, Dungeons and
Dragons”?°7. Sin embargo, a pesar de que
la participacion era mayoritariamente
masculina, las mujeres que participaban
de esos ambitos académicos si estaban
incluidas. Las primeras consolas de
videojuegos se promocionaban a ninos

y ninas por igual, se presentaban

como un aparato de entretenimiento
para toda la familia. Pero una vez en

los hogares, los computadores y las
consolas cayeron en la misma division
sexual de la tecnologia que todos los
demas aparatos electrénicos tenian

para ese entonces: “Las tecnologias
externas al hogar como el carro,

correspondian al hombre, mientras
que a las mujeres les correspondian
las tecnologias de la cocina y limpieza,
el tiempo invertido por las mujeres en
las labores domésticas con el fin de
permitir mas libertad del tiempo de
otros, sus esposos, influencid para que
los hombres tomaran el control sobre
las tecnologias de entretenimiento en
el tiempo de ocio”?°¢, Para mediados
de los afos ochenta, las estrategias
se enfocaron en el publico que tenia
mayores probabilidades de comprar
un producto para ese momento. Las
campanas publicitarias se enfocaron
en el género masculino y perdieron de
vista toda posibilidad de ampliar esa
audiencia a otro tipo de usuario. Hoy
la busqueda por encontrar nuevos
nichos de mercado ha cambiado

esto en alguna medida, pero en

esa época los videojuegos fueron
pensados y promocionados cada vez
mas solo para varones adolescentes,
porque eran ellos los que recibian
computadores. Paralelamente, estos
varones, esta audiencia “serian
quienes posteriormente mostrarian
interés en carreras afines a la ciencia
y la tecnologia, [y] algunos de estos
tomarian parte en la creacion de

los videojuegos”2%°,
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A. Anthropy. (2012).

Rise of the Videogame
Zinesters: How Freaks, Normals,
Amateurs, Artists, Dreamers,
Drop-outs, Queers, Housewives,
and People Like You Are Taking
Back an Art Form. Seven
Stories Press. Disponible en:
https://books.google.com/
books?id=nc3GRXqgPZ8C&pgis=1

D. Ortiz Nifo. (2015).

De videojugadoras a
desarrolladoras: el
aprendizaje del desarrollo

a través del prosumo. Bogota,
Colombia: Universidad
Nacional de Colombia,
Facultad de Ciencias Humanas,

Departamento de Sociologia.

Idem.
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Con el paso de los anos, la tecnologia
permitio conocer mejor al mercado
y las percepciones que se tenian
se pudieron comparar con las
estadisticas de datos reales. Las
herramientas de analitica demostraron
que el mercado era mucho mas grande
y variado en género y edad de lo que
se creia. Por ejemplo, una encuesta
de 2015 asegurd que, si bien el 60%
de los adultos cree que la mayoria de
las personas que juegan videojuegos
son hombres, una visién que comparte
incluso el 57% de las mujeres que
juegan videojuegos. La realidad de
los datos reveld que para el 2017, el
46% de los jugadores eran mujeres,
lo que hace una brecha de género
minima entre hombres y mujeres?°,
En algunos paises las mujeres llevan
la delantera como es el caso de los
Estados Unidos, donde ellas ya
superan a los hombres con el 66%%**
y en Brasil el 51% en las plataformas
moviles también son mujeres?*?.
Gracias a los computadores
personales y consolas mas economicas,
el acceso a tabletas, y en especial a la
penetracion de la telefonia movily a
la masificacion del acceso a internet,
no solo expandié el género y la edad
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de los jugadores, sino los diferentes
patrones de jugadores: algunos pasan
largas horas jugando en sus hogares,
otros juegan sesiones cortas de solo
minutos de duracion desde el trabajo,
algunos jugadores compiten con el
mundo entero mientras que otros
juegan solo con sus amigos y familiares.
Con computadores de alta gama, a
precios mas asequibles, herramientas

y software de desarrollo profesional
mas econémicos (hasta algunas que
pueden llegar a ser gratuitas como
Unity o Unreal Engine), se han generado
equipos de todos los rincones del
planeta que comenzaron a desarrollar
nuevos videojuegos, servidores privados
y publicos, canales de comunicacion
para hablar de este tema y ver a otros
jugar, un sinfin de tutoriales en formato
de video que por ejemplo, te preparan
para los niveles mas avanzados y

miles de comunidades para compartir
informacion de esta industria. Internet
y los nuevos medios electronicos de
pagos permitieron agilizar la distribucion
digital y es asi como nuevas voces de
desarrolladores de todo el planeta se
sumaron en la nube para masificar una
de las industrias con mayor potencial
de crecimiento.

210 Disponible en: https://newzoo.
com/insights/articles/male-
and-female-gamers-how-their-
similarities-and-differences-

shape-the-games-market/
211 Idem.

212 Disponible en: https://newzoo.
com/insights/infographics/

brazil-games-market-2018/
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Las mujeres en las
comunidades gamers

A pesar de que las mujeres constituyen
la mitad de las jugadoras de videojuegos,
las comunidades abiertas han generado
un debate enfocado a definir a quiénes
les corresponde la denominacion de
gamers. Segun Jon Peterson, este
término se origina de los Wargames,
juegos de mesa que simulaban la
experiencia de comandar una guerra.
Con el tiempo el concepto cambio

su significado y sirvié para referirse

a los fans de juegos de rol, juegos

de mesa, cartas coleccionables y
videojuegos?**. Hoy los videojuegos
practicamente se han aduenado del
término. La terminologia pareciera algo
insignificante, pero en el mundo de

los videojuegos es relevante, ya que
esto puede lograr comunidades mas
inclusivas entre géneros, sexualidad

y razas. El estudio del Pew Research
2015 indic6 que los hombres tienen
mas del doble de probabilidades que las
mujeres de llamarse a si mismos gamers
(15% contra 6%). Y entre las edades

de 18y 29 anos, 33% de los hombres
dice que el término gamer los describe
bien, mas de tres veces la proporcion de
mujeres jovenes (9%) que lo dicen. No
obstante la cantidad de jugadoras que
existen, estas no necesariamente se
sienten parte de la comunidad. Adrianne
Shaw estudioé como los usuarios con
categorias de género, sexualidad y

raza diferentes al del varén blanco
adolescente heterosexual, que se

asume como el “jugador modelo” o

el gamer modelo, usualmente son
insultados y cuestionados en las
comunidades de los videojuegos, pero
de igual manera terminan por conciliar
su identidad gamery, en menor o mayor
medida, hacen su interpretacion propia
del término. El estudio también dio
como resultado que las mujeres son
las que con mayor dificultad aceptan
denominarse gamers y conciliar

su identidad de género con la de
jugadora®*4,

Ahora vivimos un momento de
cambio, con mayor apertura a las
comunidades gamers, ya no es solo
el varén adolescente que juega
videojuegos en su PC o consola, sino
mujeres y hombres de todas las
edades desde cualquier lugar del
mundo. No podemos aceptar que
una minoria de jugadores que hoy se
sienten amenazados por su identidad
impongan una retérica donde ellos son
los “verdaderos gamers”. Por otro lado,
tampoco hay que caer en el esnobismo
y alienar, por ejemplo, a todas las
mujeres mayores de 40 que conectaron
con el mundo de los videojuegos a
través de juegos repetitivos de puzles
simples. No hay una razén real para
esto, y deberiamos estar dandoles la
bienvenida a los jugadores de todas
las edades y sexo. Los juegos tienen la
capacidad de unir a las personas, y de
acercarlas a la tecnologia, y llegaron
para quedarse, por lo que tenemos que
trabajar para que sigan siendo mas
inclusivos en esta sociedad.
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213 C. Campbell. (2014). Where

does the word “gamexr” come
from and does it have a
future? Polygon, 6. Disponible
en: http://www.polygon.
com/2014/10/24/6984975/where-

does-the-word-gamer-come-from

214 A. Shaw. (2011). Do you

identify as a gamer?

Gender, race, sexuality, and
gamer identity. New Media

& Society, 14(1), 28-44.
Disponible en: http://doi.
0rg/10.1177/1461444811410394
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Las mujeres en el mundo de los

pequenos y medianos estudios
de videojuegos

Los roles mas importantes dentro de
la industria de los videojuegos, y en
particular en las grandes empresas,
siguen siendo para los hombres, a
pesar de que se ha visto una mejora
en los ultimos diez anos, tanto para
las mujeres como para las minorias.
Los resultados de la encuesta de

los computadores de alta gama del
2017 dieron como resultado que los
trabajadores en la industria siguen
siendo predominantemente hombres
en un 74%, solo el 21% se identifico
como mujery el 3% lo hizo como
transgénero?*®,

Los pequenos y medianos estudios
tienen una oportunidad para que
las mujeres se animen a desarrollar
contenidos originales, donde ellas
puedan formar equipos con el mismo
o0 mayor numero de mujeres. Los
diversos puntos de vistas y el valor que
traen las mujeres a los equipos sera
clave para que se siga innovando y
produciendo juegos atractivos para la
demanda del mercado.

Un modelo a seguir para muchas
mujeres es Amy Henning, quien en 2003
fue directora de arte y guionista para
la compaiiia de videojuegos Naughty
Dog en su aclamada serie: Uncharted.
Henning, en esa oportunidad, escribio y
dirigié un equipo de 150 personas que
cred el juego, llegando a ser aclamado
por la criticay el publico. Esto le abrio
la posibilidad de desarrollar una serie
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(Uncharted 2,3), considerada como
uno de los mejores juegos de todos los
tiempos, que recibié mas de cincuenta
premios al juego del afio y fue el mas
vendido en el mes de su lanzamiento.
La serie ha vendido mas de 41,7
millones de copias a nivel mundial.

Otra mujer reconocida es Kim
Swift, quien fue la disenadora de
Portal, un juego que ha sido premiado
innumerables veces, ganando el premio
al juego del ano, mejor juego de puzle,
mejor villano y mejor cancion. Sin
embargo, lo mas destacable es que
se ha convertido en un clasico y un
referente en cuanto a lo que un juego
de puzle puede llegar a ser.

Los videojuegos pueden cambiar
el mundoy a las personas que lo
habitan. Son una fuente de inspiracién
poderosa, con una capacidad de
atraccion y comunicacion muy amplia,
y su alcance nunca se volvio tan
relevante como ahora. Por ellos es
indispensable sumar perfiles mas
diversos a los equipos de desarrollo
para que los juegos sean mas ricos 'y
variados, reflejando su diverso mercado
y alcanzando su verdadero potencial.
Aqui les dejamos algunas
latinoamericanas que son una
muestra de mujeres inspiradoras, que
demuestran el potencial que tienen
los equipos de desarrollo mayormente
conformados por hombres. En América
Latina tenemos un grupo de mujeres
que lideran esta industria en sus paises
y en el exterior, pero esto es solo una
muestra, ya que estamos seguros de que
hay muchas que no conocemos todavia.

215 International Game Developers
Association. (2018). Developer
Satisfaction Survey 2017.
IGDA. Disponible en:
https://cdn.ymaws.com/
www.igda.org/resource/
resmgr/2017_DSS_/!IGDA_

DSS_2017_SummaryReport.pdf
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Mujeres destacadaos BARBADOS
en la industrio de los

videojuegos

ARGENTINA
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Ariana Green es

la cofundadora de

Couple Six Inc., el
primer estudio de videojuegos
de Barbados, que se enfoca en
producir contenido enraizado
en la historia y el folclore del
Caribe. Ariana puso en marcha
el primer capitulo en el Caribe
de la Asociacién Internacional
de Desarrolladores de Juegos,
destinado a fomentar a jovenes
talentos y hacer crecer la industria
a nivel local.

https://www.patreon.com/couplesix

BRASIL

Eliana Russi

actualmente lidera

Brazil Games, un
programa para apoyar estudios
de videojuegos y creadores de
contenido en sus esfuerzos de
negocios internacionales. Eliana
también es la directora de con-
tenido de BIG Festival, el centro
B2B mas grande y mas importante
de Games in Latam.

Mariana Boucault

comenzo su

carrera como game
designer en la empresa brasilena
Insolita Studios y luego se radico
en Canada, trabajando primero en
Tapps Games y actualmente en
Behaviour Interactive.

http://www.maricroft.com/
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Thais Weiller,

cofundo6 JoyMasher

junto con Danilo
Dias, trabajo en Oniken, Odallus,
Finding Monsters y Rainy Day.
Actualmente, ensefna Diseno de
juegos en PUCPR, y trabaja en
JoyMasher. Ha publicado dos
libros sobre diseno de juegos,
Game Start y Pense Pequernio.

https://joymasher.com/

| Sabrina Carmona,
¥y originalmente

sk creo un estudio de
juegos gratuitos en su natal Brasil.
Sabrina ha trabajado en mas de
seis paises en el mundo y ahora
es una de las principales
productora de King, con sede
en Londres y reconocido por el
desarrollo del juego Candy Crush.
Su trabajo se enfoca en producir
juegos de alta calidad para las
plataformas moviles.
https://king.com/

\%
W\ AnaRibeiro es
’1' la fundadoray
programadora lider
de Pixel Ripped, localizada en
Santa Mdnica, California. Ademas
de ser cosplayer, ha ganado
reconocimiento local y mundial en
juegos de realidad virtual, llegando
a ser considerada como una
desarrolladora pionera de juegos
de realidad virtual en Brasil.
http://www.pixelripped.com/




Maureen Berho Javiera Paz es una
es sociéloga de disenadora chilena
la Universidad de de videojuegos
Chile y cofundadora y productora y control de calidad (QA). Ha
en Niebla Games, un estudio que trabajado de manera independiente
se enfoca en el desarrollo de en diferentes empresas nacionales
juegos de mesay videojuegos. e internacionales con sede en Chile.
Actualmente es la directora de Es la cofundadora de Mujeres en VG,
Comunicaciones de la Asociacion una asociacion sin fines de lucro
Chilena de Desarrolladores que busca hacer visible el trabajo
de Videojuegos. de las mujeres en la industria.

COLOMBIA

Fernanda

Contreras Stange

es una reconocida
emprendedora en la industria
global de los videojuegos. Se unié
al estudio chileno Gamaga en el
2012 como COO. Bajo su liderazgo,
Gamaga ha pasado de ser una
pequeia startup a la compania
independiente de videojuegos
numero 1 de Chile.

Chriss Vasquez
es socia y actual

unirse a las industrias creativas y
a vivir desempenandose en lo que
los apasiona.

directora de
marketing y relaciones publicas
de Nemoris Games, empresa
con 12 anos de trayectoria desde
Valdivia al mundo. Ha recorrido
el pais dando charlas en eventos
y colegios acerca de la industria
de los videojuegos en Chile,
motivando con ello a jévenes a
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COSTA RICA

| Katherine Alvarez

es parte del equipo

de desarrollo de
Neon Atom Pulse, el primer
juego para consolas del estudio
costarricense Tayassu Games,
empresa dedicada al desarrollo
de videojuegos.

Stephanie
Prodanovich es la
gerenta de negocios

para aplicaciones en Apple México.

En el pasado se ha destacado

por posicionar el primer juego
mexicano en el Apple Store y por
su trayectoria en Square Enix Latin
America, que ha lanzado titulos
exitosos como Final Fantasy y la
nueva version de Tomb Raider.

Euridice Cabaies,

cofundadora

de Arsgames,
presidenta en México y
vicepresidenta en Espana,
directora de la Fabrica Digital
el Rule. Asesora en el Centro
Multimedia del Centro Nacional de
las Artes de México. Cuenta con
mas de cuarenta publicaciones
entre arte, tecnologia y
videojuegos.
https://arsgames.net/

Isabel Vasquez

Monroy es

cofundadora,
productora y directora del estudio
FockaGames en México. En 2017,
fue la productora y participo en el
doblaje y disefo del videojuego de
realidad virtual DMD Mars Mission,
el que fue ganador del Concurso
Nacional de Videojuegos MX 2017
y gano el premio a la innovacion
Talent Land 2018. Actualmente
dirige el equipo de port para el
PlayStation 4 VR.

Dani Coyotzi Borja

es programadora

en Hyperbeard, un
estudio dedicado al desarrollo
y publicacion de juegos moviles.
Antes de este trabajo publicé un
juego propio junto con un estudio
educativo. Ademas, imparte
clases en una universidad en la
Ciudad de México, en las areas de
programacion y de matematicas
para alumnos de arte, desarrollo y
programacién de videojuegos.

Naxla Mina es

reconocida como

la cara publica
de Xbox en América Latinay
miembro del comité directivo
que establecio a esta empresa
como una plataforma de alto
rendimiento y marca reconocida
en el territorio. Ademas de ser
responsable de todos los canales
digitales, organiza eventos
importantes como el Brasil Game
Show y México Fan Fest, claves
para el ecosistema de Latam.
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Karla de la Loza

(Goran Riddle) es

la CTO de Boxies
Toys, una empresa dedicada
a desarrollar juguetes fisicos
que interactlian con tecnologia
para combatir la brecha digital
entre padres e hijos. En él cred
el estudio Maquina Voladora,
donde desarrollo infinidades de
juegos para PC, movil, asi como
desarrollos de realidad virtual,
aumentada y mixta.

URUGUAY

' Sofia Battegazzore
Y es la directora de
Payana Gamesy

fue una de las pioneras en el
desarrollo de videojuegos en
Uruguay. Durante 10 anos estuvo
al frente de Powerful Robot
Games, donde coprodujo juegos
para estudios como Pixar, Lucas-
film, Cartoon Network y Disney.
Hoy dirige las aplicaciones para
Guitarras Loog, Tiny Giant Leaps
y el juego de Paleo Detectives.

¥. LaiaBeeesla
cofundadora de
Pincer Game Studio
e integra la junta directiva de
Girls in Tech Uruguay. Es DJ y se
encarga del sonido y la produccién
musical de sus videojuegos.
Dicta cursos de desarrollo
de juegos solo para chicas.




Los videojuegos,
el futuro laboral
de los actuales
alumnos




El Foro Economico Mundial, en su informe "El futuro de
los trobojos: empleo, habilidades y estrotegio de lo fuerza
de trobojo para lo cuarto revolucion industrial®, afirmao
gue las profesiones mas demandadaos en lo actualidad

no existian hoce uno décadao o incluso menos, hoce cinco
afos, y que "el 65% de los ninos que estudian primaoria
trabojora en empleos que odun no existen". ;Pero te has
imoginado que los videojuegos pudieran de cierta forma
oyudarte en los hohilidades del futuro?

Los videojuegos son muchas veces
caracterizados como adictivos y
propensos a generar conductas
sedentarias y violentas. Pero la
literatura al respecto no siempre
acompana estas afirmaciones. Los
videojuegos, utilizados con moderacién
y, en el caso de los nifos, bajo
supervision, pueden convertirse en
valiosas herramientas para desarrollar
habilidades que se transfieren a la vida
real. También se han convertido en una
fuente dinamica de empleos atractivos
para los jovenes, y se abren cada vez
mas espacio en el lugar de trabajo
como forma de motivar, unir, ensefiar

y evaluar a los empleados.

En un contexto de mercados
laborales en proceso de cambio
profundo, producto de las nuevas
tecnologias digitales, automatizaciony
modalidades de trabajo independientes
y remotas, los videojuegos pueden
convertirse en una herramienta Gtil para
facilitar estos cambios.

Los vinculos entre los videojuegos
y los trabajos del futuro los
podemos analizar desde tres 6pticas
complementarias: los videojuegos como
una carrera con potencial, como una
herramienta para aprender habilidades
necesarias para los trabajos venideros
y como fuente de productividad en el
ambito laboral en el futuro.

Los videojuegos como
uha carrera con potencial

La industria de los videojuegos, ademas
de generar millones de délares en el
mundo, es responsable por 220.000
empleos directos e indirectos en

Estados Unidos y cerca de 50.000
empleos en Reino Unido?*¢. En
Argentina, la industria estima emplear
a dos mil personas®*’, mientras que

en Brasil dicho nimero es cercano

a los cuatro mil?*. En ambos paises,
son industrias orientadas hacia el
exterior, con elevados porcentajes de
exportaciones en sus ventas. Segun
Franco Gustin, de la Agencia Argentina
de Comercio Internacional, 95% de lo
producido en el pais en este sector se
exporta, cumpliendo con altos niveles
de calidad que demanda el mercado?*.
Aligual que la industria del software en
general, son empresas que muestran
fuertes encadenamientos con el resto
del mundo, participando en proyectos
globales de desarrollo, muchas veces
en asociacion con las principales
compaiias de videojuegos a nivel global
y trabajando como parte de equipos
multinacionales.

Las perspectivas para la industria
son sumamente favorables. Newzoo,
consultora especializada en el mercado
de videojuegos, estima un crecimiento
del orden del 10% anual en las ventas
globales hacia 20212%°. Proyecciones
mas cautelosas de Digi-Capital®**

y QYreports??? prevén una tasa de
crecimiento anual por encima del
6% hasta 2023. América Latina es
uno de los mercados de mas rapido
crecimiento en el mundo.

Estas perspectivas favorables
significaran oportunidades laborales
para una serie de profesiones técnicas
como programadores, animadores 2D y
3D, e ingenieros en sonido, entre otros,
pero igual para profesiones creativas
como musicos, escritores, ilustradores,
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artistas y productores. El impacto de
los videojuegos en empleos creativos
no debe ser subestimado. LinkedIn
(2015) sugiere que el aumento abrupto
en el empleo de compositores de
musica en Estados Unidos, que paso
de estar estancado en alrededor de
9.000 puestos entre 2002y 2008 a
casi 25.000 en 2012, se dehid en gran
medida al lanzamiento de la App Store
de Apple y del sistema de desarrollo de
aplicaciones de Facebook entre 2007
y 2008, que abrid espacio a decenas
de miles de desarrolladores de juegos
de todos los tamafos y multiplico la
demanda de compositores de musica
para videojuegos en el pais??:.

El perfil multidisciplinario
y tecnocreativo de los equipos
encargados del desarrollo de
videojuegos ha llevado al surgimiento
de nuevas carreras especializadas,
que contemplan tanto los aspectos
tecnoldgicos relacionados con la
informatica, telecomunicaciones,
programacion, inteligencia artificial,
entre otros, como los aspectos
creativos y empresariales, relacionados
con el disefo, direccion, arte,
innovacion y negocios. En la actualidad,
en Brasil, al menos 11 instituciones
brindan diplomas de graduacién
tecnoldgica (2 a 3 afos) en distintos
puntos del pais. En Argentina, al menos
siete instituciones académicas brindan
tecnicaturas (3 anos) en desarrollo
de videojuegos, y la Universidad
Nacional de Rafaela incluso brinda una
licenciatura (5 anos) en Produccién de

Videojuegos y Entretenimiento Digital®*“.

Nicolas Borromeo es referente
técnico y docente de la Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo de
Videojuegos en la Universidad Argentina
de la Empresa, carrera que fue lanzada
hace seis anos, entendiendo “el gran
potencial de los videojuegos para abrir
un conjunto diverso de oportunidades
laborales en el futuro”, dice Borromeo,
quien destaca en particular el rol del
disefador de juegos (game designer),
encargado de crear la estructura ludica
y desarrollar conceptualmente un
videojuego a partir de sus contenidos
(personajes, guion, motivaciones,

retos) y mecanicas (jugabilidad). Es

el que elabora los documentos que

se utilizaran como guias para la
produccidn, una suerte de director del
videojuego, y por lo tanto debe contar
con una base cultural sélida, saber de
psicologia, historia y comunicacion para
transmitir una experiencia de juego
atrapante. Si bien no es necesario, es
un plus que tenga al mismo tiempo
conocimientos basicos de programacion
y conceptos artisticos para interactuar
con el resto del equipo.

El perfil de un disefador exitoso de
videojuegos, como Shigeru Miyamoto

—creador de algunas de las franquicias
de videojuegos mas famosas del mundo,
como Mario, Donkey Kong y The Legend
of Zelda—, o Sid Meier —conocido sobre
todo por los videojuegos de estrategia
Civilization—, es de hecho muy similar
al de algunos lideres de la industria
Tech; una rara mezcla entre nerd de la
computacion, artista y comunicador.

Aligual que en otras industrias
tecnoldgicas, las mujeres tienen
muy poca presencia como parte de la
industria de videojuegos. En Argentina,
por ejemplo, de acuerdo con una
encuesta de la Fundacién Argentina
de Videojuegos (Fundav), solo uno de
10 trabajadores en la industria son
mujeres®?°, En México, el porcentaje
femenino en la industria es de tan solo
4%, de acuerdo con el reporte Motor
de Juegos 20142%¢, Atraer y facilitar el
desarrollo profesional de las mujeres
es uno de los principales desafios de
la industria a futuro, sobre todo en un
contexto en el que ellas, especialmente
las adultas, juegan videojuegos casi a la
par de los hombres.

El futuro de la industria de
videojuegos también esta ligado al
desarrollo de nuevas tecnologias,
como la realidad virtual y la realidad
aumentada. El éxito masivo de
Pokemon GO introdujo a millones de
personas al potencial de estas dos
realidades, una tecnologia en la que
la industria de los videojuegos venia
apostando desde hace décadas.

De acuerdo con Indeed.com, las
blusquedas de trabajo en realidad
virtual o aumentada se han
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incrementado 400% entre 2014 y
2017, mientras que las busquedas por
experiencia en videojuegos con realidad
virtual o aumentada crecieron mas de
1.500%. Muchas de estas labores se
basan en empresas de videojuegos,
pero algunas empresas de tecnologia,
como Facebook, Microsoft y Sony,
también empezaron a experimentar
con realidad virtual o aumentada en un
sinfin de aplicaciones dentro y fuera del
entretenimiento??’.

Por otro lado, analistas de datos y
expertos en inteligencia artificial son
crecientemente demandados por la
industria de videojuegos para mejorar
la experiencia de juego y diversificar
las fuentes de ingresos??. Asimismo,
los videojuegos se han convertido en
una forma muy eficiente de entrenar
softwares de inteligencia artificial. Por
ejemplo, en los automoviles auténomos,
el uso de juegos de conduccidn virtual
puede ser un modo seguro y efectivo de
entrenar a los softwares de inteligencia
artificial que seran indispensables para
este tipo de autos®?°.

Pero incluso jugar videojuegos
puede ser una profesion lucrativa. Los
esports, o deportes electronicos, se han
convertido en uno de los espectaculos
de mas rapido crecimiento en el mundo
y una de las tendencias que promete
tener mayor impacto en la industria
en los préximos anos. De acuerdo con
estimaciones de Goldman Sachs, los
esports alcanzaran una audiencia
global de 300 millones en 2022, cifras
similares a las de la Liga Nacional
de Futbol Americano (NFL, por sus
siglas en inglés) en Estados Unidos.

En Asia, algunos estadios de esports
han albergado hasta 50.000 personas
y los deportistas electronicos son
estrellas que compiten por premios
millonarios?°.

En este sentido, los videojuegos
representan una salida laboral dindmica
y atractiva que permite articular
conocimientos en programacion,
analisis de datos y nuevas tecnologias
con experiencia en tareas creativas
y artisticas. Esto la convierte en una
profesion versatil para adaptarse a
los cambios esperados en el mercado
laboral en las proximas décadas. Es
una profesion que cultiva ademas
el rol clave del emprendimiento
en un mercado regional en el que
proliferan microempresas y empresas
unipersonales de videojuegos.

Los videojuegos como

una herramienta para
los trabajos del futuro

Un segundo aspecto que les da a los
videojuegos valor para los trabajos
del manana es su potencial para

la formacion de conocimientos y
habilidades. Los futuros trabajadores,
asi como los estudiantes que
actualmente son alumnos de las
escuelas y de la educacion terciaria,
necesitan estar bien equipados

y motivados para capacitarse y
especializarse en las ocupaciones
menos expuestas a la automatizacién. Y
los videojuegos pueden jugar un rol en
este sentido.

El uso de videojuegos como
herramienta de ensefanza no es
nuevo. The Oregon Trail, desarrollado
en la década de 1970, ensefid a
generaciones de jévenes en Estados
Unidos sobre las dificultades de la vida
de los pioneros. Math Blaster, lanzado
por primera vez en 1983, combinaba
un estilo de juego arcade con
ejercicios matematicos. Los llamados
videojuegos “serios” o educativos
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pueden ser muy Utiles para transmitir
nuevos conocimientos, desde lengua,
matematicas y ciencias en la escuela,
hasta idiomas extranjeros en adultos,
o pueden ser herramientas seguras

y baratas de entrenamiento para
estudiantes de medicina y pilotos de
avién231-232-233.

Los nifos y la generacion que
ingresa hoy a la escuela secundaria o a
la universidad crecieron con tecnologia
digital, videojuegos, animacién y redes
sociales. Por lo tanto, tiene sentido
implementar entrenamiento de
habilidades a través de los videojuegos
y simulaciones, que proporcionan
un método efectivo y atractivo de
ensefanza a través de los entornos
virtuales interactivos?*.

Pero el aspecto mas interesante
no esta necesariamente en los
juegos disefados para la adquisicion
de conocimientos. Mas bien, los
psicologos y neurocientificos investigan
el impacto que tiene un uso limitado
y juicioso de videojuegos, incluso éxitos
comerciales como los juegos de accién,
para desarrollar habilidades cognitivas
y mejorar la forma en que procesamos
la informacion.

Un equipo de la Universidad de
California San Francisco demostro
como un juego cientificamente bien
disenado, NeuroRacer, podia aumentar
la habilidad multitarea de los ancianos
para equiparar a la de un joven de 20
anos. Los participantes igualmente
experimentaron una mejoria en la
memoria operativa y en la atencion que
durd al menos medio afio después del
juego inicial®*®.

En una serie de estudios, Bavelier,
de la Universidad de Rochester, y otros
cientificos descubrieron extensos
beneficios cognitivos asociados
con simples juegos comerciales.

Por ejemplo, Bavelier y su equipo
constataron que un uso moderado

de entre 5y 15 horas por semana

de videojuegos de accion promovia
una mejor vision y la capacidad de
seleccionar detalles en un entorno
abarrotado. Los jugadores parecen ser
ademas mejores en el seguimiento

de multiples objetos en una prueba
computarizada y, en promedio, son mas
aptos para realizar multiples tareas, lo
que contradice la idea generalizada de
que los videojuegos causan problemas
de atencic’)n236-237-238-239.
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En otro estudio, Green y Bavelier
(2003) evaluaron a un grupo de
participantes sobre su capacidad para
manipular mentalmente figuras en
3D?*°, Es una tarea dificil que prueba
la cognicidn espacial, una habilidad
esencial para muchas aplicaciones de
matematicas e ingenieria. Luego de
que los participantes jugaran 10 horas
de videojuegos, distribuidas en tomas
de 40 minutos durante un periodo de
dos semanas, su desempefio mejoro
significativamente y el beneficio aln era
medible cinco meses después.

Segun algunos investigadores?**, los
juegos podrian ensefar a los jugadores
a aprender. En especifico, los jugadores
no necesariamente se desempenan
mejor cuando se enfrentan a una
nueva tarea, pero muestran una mayor
plasticidad cognitiva y una curva de
aprendizaje mas pronunciada en
comparacion con los no jugadores,
al menos para ciertas habilidades
motoras y perceptivas.

Mas alla de su potencial para
incrementar las capacidades cognitivas
y de aprendizaje, los videojuegos

también demuestran ser herramientas
Utiles para desarrollar habilidades
blandas, como la creatividad, la
solucion de problemas, la interaccién
social, el liderazgo y el trabajo en
equipo, habilidades que desempenan
un papel importante para determinar
el éxito en la escuelay en el lugar

de trabajo?*?, y cada vez mas
valoradas por los empleadores.

Al ser dificilmente automatizables, es
esperable que este tipo de habilidades
blandas sean cada vez mas relevantes
en los trabajos en el futurg?43-244-245-246,
De hecho, otros investigadores
aseguran que “para 2030, los
trabajadores pasaran el doble de su
tiempo resolviendo problemas y le
dedicaran un 41% mas al pensamiento
critico y al razonamiento?*”.

Utilizaran la comunicacion verbal

y las habilidades interpersonales

un 17% mas frecuentemente por
semana y necesitaran desarrollar una
mentalidad emprendedora mas fuerte”.
La creciente demanda de habilidades
blandas y empresariales ya se refleja
en diversas encuestas a empresas.
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Habilidades y
conocimientos
mas demandados

en Austraolia CONOCIMIENTOS

DIGITALES

Aumento de los
requerimientos de
habilidades en los avisos de
oferta de empleo. Porcentaje
de crecimiento en relacion
con los trabajos de “inicio de
carrera” que requieren estas
habilidades, 2012-2015.
PENSAMIENTO

CONOCIMIENTOS i
DIGITALES CRITICO

CREATIVIDAD PARA LA
SOLUCION DE PROBLEMAS

HABILIDADES
INTERPERSONALES

APTITUDES DE
PRESENTACION

FORJAR RELACIONES
AFECTIVAS

: APTITUDES

: COMUNICA- RESOLUCION:

DE PROBLEMAS:

Fuente: AlphaBeta en linea y avisos clasificados de ofertas
de trabajo. Revelamiento de 4,2 millones de avisos de oferta

de empleo en Australia llevado a cabo por FYA (2016).



Demandao de
hahilidades en
Argentino

Encuesta realizada en 2018
en empresas industriales
argentinas. Porcentaje de
empresas que consideran
cada habilidad como

muy importante para sus

empleados, hoy y en 5 anos.

Fuente: Encuesta CIPPEC-
INTAL-UIA, 2018
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En este contexto, unos investigadores?*®
encontraron que un mayor uso de
videojuegos en ninos de 12 anos estaba
asociado con mas creatividad en tareas
como dibujar y escribir historias, sin
importar su género, etnia o el tipo de
juego que jugaban. En contraste, el
estudio halld que la utilizacion de
celulares, internet y computadores (que
no sea para videojuegos) no estaba
relacionado con la creatividad.

En forma similar, otros
investigadores®*? sefalaron que el uso
de videojuegos no solo se asociaba
con una mayor capacidad intelectual,
sino también con mejores habilidades
interpersonales, en particular menores
problemas de relacién entre paresy

menor propension a déficits prosociales.

A diferencia de las percepciones
generales, los videojuegos no son una
actividad solitaria y socialmente son
interactivos de una manera nunca
vista. Cada vez mas, los jugadores
juegan en linea, con amigos, familiares
y extranos, cruzando vastas distancias
geograficas y difuminando no solo
los limites culturales, sino también
las brechas de edad y generacién, las
diferencias socioecondmicas y las
barreras del idioma?®°.

Un estudio realizado en 2015 por el
Pew Research Center indicd que 83%
de los adolescentes en Estados Unidos
juegan videojuegos con otros: 83% en
personay el 75% en linea. Casi ocho
de cada diez adolescentes que juegan
en linea (78%) dicen que se sienten
mas conectados con amigos con los
que juegan videojuegos. Ademas, los
videojuegos se han convertido en un
medio para generar nuevas amistades:

mas de la mitad han hecho nuevos
amigos en linea, y un tercio de ellos
(36%) dice que conocid a sus nuevos
amigos/as mientras jugaba videojuegos.
Esto es especialmente cierto para los
varones: entre los que han hecho amigos
en linea, 57% lo ha hecho jugando
videojuegos en linea (en comparacion
con solo 13% de las chicas). A su vez,
casi una cuarta parte (23%) de los
adolescentes informan que le darian a un
nuevo amigo su nombre de juego como
informacion de contacto?®*.

Barr, en 2017, encontro efectos
positivos significativos de los
videojuegos en habilidades blandas,
incluso entre estudiantes de educacion
superior?®?, El estudio observo una
mejora significativa en la puntuacion
media en las escalas de comunicacion,
adaptabilidad e inventiva para un grupo
de estudiantes universitarios que
utilizé videojuegos especificos bajo
condiciones controladas durante un
periodo de ocho semanas.

Asimismo, el desarrollo de
videojuegos, no solo el uso, puede ser
una actividad formadora. Fabricatore
y Lépez sugieren que la experiencia
de desarrollar videojuegos crea un
entorno extraordinario para promover
y facilitar la expresion y la creatividad
de los estudiantes?®. En linea con esta
percepcion, en 2011, la Casa Blanca
lanzo el concurso National STEM Video
Game Challenge?**, destacando el rol del
desarrollo de videojuegos para que nifos
en edad escolar aprendan habilidades
en ciencias, tecnologia, ingenieria 'y
matematicas en forma autonoma e
innovadora, junto con fortalecer otras
habilidades como la creatividad,
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el razonamiento sistémico, la solucidon
de problemas y el trabajo en equipo.

Reconociendo el potencial de
los videojuegos en la formacion,
algunas escuelas en todo el mundo
comenzaron a integrarlos a los
curriculos oficiales?*®. De hecho,
grandes empresas de videojuegos
crean contenidos especificos para este
nuevo mercado en crecimiento. Este es
el caso de Minecraft Education Edition,
de Microsoft?*¢, y Assassin’s Creed:
Discovery Tour of Ancient Egypt, de
Ubisoft?*?, creados especialmente para
su uso en las escuelas en base a juegos
de gran éxito comercial.

Finalmente, los videojuegos podrian
incluso ayudar a reducir la brecha de
género en el desarrollo de habilidades
en ciencias, tecnologia, ingenieriay

matematicas. En Argentina, por ejemplo,

solo 33% de las personas que estudian
este tipo de carreras claves para los
trabajos del futuro son mujeres®>®

y solo 30% de los trabajadores con
aquellas habilidades en la industria
manufacturera son mujeres?*’. Hosein
sugiere una fuerte correlacion entre

el uso de videojuegos en nifas y la
probabilidad de seguir una carrera

en ciencias, tecnologia, ingenieria 'y
matematicas, una correlacion que no se
da entre los varones®*®. De acuerdo con
esta reciente investigacion realizada
en Reino Unido, las ninas que pasaban
mas de nueve horas a la semana
jugando videojuegos eran tres veces
mas propensas a estudiar un titulo de
aquellas areas, y esto sin importar el
tipo de videojuego que preferian jugar.

;iPor qué deberias animar o las
niios o jugor videojuegos?

» Segin un nuevo estudio
publicado en la revista
Computers in Human

Behavior de la Universidad

de Surrey los nifias que
juegan videojuegos tienen mas
probabilidades de obtener

un titulo de PSTEM (Ciencios
fisicas, tecnologia, ingenierio y
matematicas.)

» Las nifias entre 13 y 14 afos
gue se identificaron como
graondes jugadoras tenian tres
veces mas probabilidades de
obtener un titulo de PSTEM en
comparacion con las chicas que
no jugaban videojuegos.

» La intensidad de juego

de las chicaos (las horas
que pasan jugando) se
asocio positivamente con su
probabilidad de obtener un
titulo de PSTEM

» El estudio recomendad que los
maestros y los padres que ven
un interés en los videojuegos
en las nifias podrian motivarlas
a explorar carreras de
PSTEM yendo a charlas de
expertos en juegos.

Fuente: Anesa Hosein. Girls’ video gaming behaviour and undergraduate

degree selection: A secondary data analysis approach. Computers in

Human Behavior, 2019; 91: 226 DOI: 10.1016/j.chb.2018.10.001
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Pese a que los videojuegos ocupan

un tiempo significativo de la

vida de los ninos y jovenes
latinoamericanos,?¢*2¢2-263 existen

en la region pocos datos sobre las
formas de su uso y escasos analisis
cientificos sobre su impacto. La poca
literatura existente se focaliza en

los impactos negativos relacionados
con los comportamientos adictivos o
violentos. Sin evadir los riesgos de un
uso inadecuado de los videojuegos, que
son reales y preocupantes, existe una
creciente evidencia a nivel global sobre
su potencial para ensenar habilidades
relevantes para los trabajos del

futuro. Aunque esto no significa que el
videojuego sea el modo mas efectivo de
mejorar la cognicion y las habilidades
comparado con otras actividades de
ocio como leer, jugar al aire libre o
socializar en otros contextos, la realidad
es que los videojuegos son parte de la
vida de un porcentaje significativo de
latinoamericanos, especialmente entre
los mas jovenes, y por lo tanto resulta
un desafio fundamental profundizar el
analisis en la region sobre las maneras
de minimizar los riesgos y potenciar sus
aspectos formativos?¢“.

Los videojuegos como fuente

de productividad futura

Eltercery ultimo aspecto se refiere al
empleo de los videojuegos en el &mbito
laboral. Lamentablemente, la imagen
que muchos tienen al pensar en la
relacién entre videojuegos y trabajo es
jovenes nini pasando horas con una
consola en vez de salir a buscar empleo.
Aguiar y otros investigadores encontraron
en 2017 evidencia de que esta imagen
puede ser bastante acertada®®*. Las
mejoras en los videojuegos en las ultimas
décadas, al aumentar el valor marginal
del ocio, podrian explicar hasta la mitad
de la disminucion en la tasa de empleo
entre los jovenes estadounidenses de

2000 a 2015.

Esto resulta poco alentador, en
especial en una region con altos indices
de desempleo juvenil. Sin embargo,
no son los videojuegos los culpables,
porque es la incapacidad del mercado
laboral de proveer oportunidades
valiosas que motiven a los jovenes a
trabajar, realmente el problemay el
desafio que tenemos?¢®. Actualmente,
los videojuegos, simulaciones e
instrumentos de realidad virtual son
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crecientemente utilizados en el trabajo
para generar impactos positivos en los
empleados y en la dinamica laboral.
En los ultimos aios, los videojuegos

y simulaciones digitales han
encontrado un lugar en las empresas
como formas de entrenamiento

y evaluacion de empleados que
permiten capturar la atencion y simular
ambientes profesionales con escaso
costo?¢7-2¢%, Por ejemplo, eSmart

fue una herramienta desarrollada

por Nintendo para McDonalds con

el objetivo de disminuir a la mitad

el tiempo de entrenamiento para
trabajos de medio tiempo en sus
restaurantes en Japon?®®. Deloitte
integro los videojuegos en su Academia
de Liderazgo en Linea, en 2016. Segun
la propia empresa, en tres meses, el
numero de usuarios que regresaban al
sitio diariamente aumentd en 46,6%27°.
Incluso la Armada de los Estados
Unidos experimentd con videojuegos
“serios” para entrenar soldados

para comprender mejor las culturas
foraneas?”.
A pesar de que los videojuegos

“compiten” con otras formas de
entrenamiento corporativo, tales como
el e-learning y la ensefanza tradicional,
que son generalmente mas baratas,

a medida que las compaiiias ven los
beneficios de un mayor compromiso

de sus usuarios o empleados a través
de los videojuegos, la cantidad y
variedad de aplicaciones de aprendizaje
corporativas continuaran creciendo?’?.
Los videojuegos también muestran
su potencial para la evaluacion de
habilidades necesarias para el trabajo.
La empresa Pymetrics?”?, por ejemplo,
estima alta la probabilidad de que
un candidato tenga éxito en un rol
particular mediante una serie de
videojuegos de 30 minutos. LinkedIn,
Unilever, Accenture y Tesla son algunas
de las grandes compaiias que ya han
explorado esta forma de seleccion
de personal, que podria reemplazar
métodos mas tradicionales de seleccion
por curriculum vitae (CV). El grupo
L'Oreal es uno de los empleadores de
mayor visibilidad en utilizar videojuegos
como método de reclutamiento, con el
juego empresarial Reveal, en el cual los
candidatos simulaban ser un empleado
que comienza a trabajar en la empresa
y acompana a su jefe por todo el mundo
para desarrollar un nuevo producto.
My Marriott Hotel, desarrollado por
Marriott International, permitia a la
empresa evaluar a los candidatos a
algunos puestos, enfrentandolos de
modo virtual con diversos desafios
relacionados con el trabajo de
hospitalidad. Otro ejemplo es la firma
de big data Umbel, que alienta a los
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posibles nuevos empleados a jugar
un videojuego llamado Umbelmania,
donde utilizan sus habilidades de
codificacién para avanzar tanto en el
juego como en su propio proceso de
entrevista. El juego en estos casos
no solo es una herramienta eficaz
de seleccion, sino que transforma el
proceso de evaluacion en una actividad
entretenida para los candidatos?®’4.
Pero, ¢qué hay del empleo de
videojuegos para el entretenimiento
en el dmbito laboral? Pese a las ideas
preconcebidas, un estudio reciente
muestra que jugar videojuegos en el
trabajo por un periodo breve puede
reducir el estrés y restaurar las
capacidades de los empleados. Asi,
Rupp y colaboradores estudiaron
los efectos de tres tipos diferentes
de descanso laboral (un descanso
pasivo, una actividad de relajacién y un
videojuego informal) sobre las personas,
especificamente en su animo, su nivel
de estrés, su nivel de compromiso con
el trabajo y su rendimiento cognitivo.
Los resultados evidenciaron que los
participantes que jugaron al videojuego
mostraron un mayor cCompromisoy
restauracion del animo que aquellos
que realizaron la actividad de relajacion,
mientras que el descanso pasivo tuvo
impactos negativos?’s.
No en vano empresas lideres
como LinkedIn, Google y Facebook
alientan a los empleados a equilibrar
el trabajo y los juegos. No se trata
solo de empresas tecnolégicas;
muchas compadias entienden que es
importante ofrecer a sus empleados
un ambiente relajado y que fomente la
creatividad, y los videojuegos pueden
ser una excelente opcion. Ademas,
entienden que jugar videojuegos
también puede, como cualquier otra
actividad recreativa grupal, mejorar
la vinculacion entre los empleados
y reforzar los valores empresariales
positivos como el trabajo en equipoy la
solidaridad?7¢277,

Estas practicas laborales son atin
raras, especialmente en América Latina,
donde la falta de conocimiento sobre
sus potenciales beneficios se une a
una cultura empresarial tradicional,
reticente al cambio y basada en la
desconfianza del empleado y de su
capacidad de administrar en forma
auténoma vy eficaz su tiempo de
trabajo?’®. Aunque los videojuegos
pueden no ser la solucion ideal para
todas las culturas empresariales y
ambitos de trabajo, resulta un aspecto
adicional a analizar a la hora de
pensar en el desarrollo de condiciones
laborales modernas, adaptadas tanto
a las nuevas posibilidades que brindan
las tecnologias digitales como a los
habitos y expectativas de las futuras
generaciones de trabajadores.

En resumen, existen al menos
tres aspectos en que los videojuegos
pueden facilitar la creacion de
trabajos del futuro en la region:
creando oportunidades laborales
y emprendimientos tecnocreativos,
asistiendo en la formacion de los
trabajadores del futuro y teniendo
impacto positivo en el desarrollo de
practicas laborales mas estimulantes.
El primer paso es vencer la idea de que
el videojuego atonta a las personas. El
mundo del desarrollo de videojuegos
es un universo de nuevas tecnologias,
repleto de talento y emprendimiento,
y elempleo de videojuegos puede
ayudar a desarrollar seres humanos mas
inteligentes, creativos, sociables
y preparados para los trabajos del futuro.
Por supuesto, no de cualquier manera,
ni todos los videojuegos y no en
cualquier contexto. La clave pasa por un
uso responsable, didactico y orientado a
las necesidades de cada sociedad y cada
persona. Pero para ello necesitamos
saber donde estamos parados; entender
mejor la utilizacidn que les damos a
los videojuegos en la region. En otras
palabras, es preciso empezar a tratar a
los videojuegos como algo serio.
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Anderson y Hilton. (2015).
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Games. Software Education
Today, CrossTalk, enero-febrero
2015, pp. 33-37. Disponible en:
https://pdfs.semanticschol-
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Adachi y Willoughby. (2011). The
Effect of Video Game Competi-
tion and Violence on Aggressive
Behavior: Which Characteristic
Has the Greatest Influence?
Psychology of Violence, vol. 1
(4), pp. 259-274. Disponible en:
https://pdfs.semanticscholar.
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Salazar Concha y Sanhueza
Burgos. (2017). Analisis
cualitativo sobre teletrabajo
en Latinoamérica. Colombia
Digital, septiembre de 2017.
Disponible en: https://
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¥ UNIVERSIDAD
' PROVINCIAL
. DE CORDOBA

CORDOBA, 29 de mayo de 2024.-

VISTO:

La creacion de la Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y
Produccién de Videojuegos mediante la Resolucion Rectoral N° 0285/2023, las
observaciones realizadas por la Direccion Nacional de Gestion Universitaria de
la Subsecretaria de Politicas Universitarias, dependiente de la Secretaria de
Educacion del Ministerio de Capital Humano de la Republica Argentina, mediante
pase niimero: PV-2023-139403745-APN-DNGU#ME y la necesidad de modificar
la ubicacion de la carrera en la estructura institucional aprobada por Resolucion

Rectoral N°0353/2023.

Y CONSIDERANDO:

Que por medio de la Resolucion Rectoral N° 0285/2023 se
cred la Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y Produccion de Videojuegos, en
el ambito del Rectorado, como carrera de pregrado universitaria que tiene como
objetivo la formacion ‘“especifica que capacite recursos humanos para la
insercion en la industria de desarrollo de videojuegos principalmente en dreas de
alta demanda como las de diseiio, produccion, programacion, arte y testing de
videojuegos. "

Que, en la Resolucion Rectoral N° 0285/2023, quedo

establecido que el titulo otorgado por dicha carrera es Técnico/Técnica/Técnique

Universitario/a/e en Desarrollo y Produccion de Videojuegos.

Que conforme lo prescribe la normativa, la referida carrera
fue presentada ante la Direccion Nacional de Gestion Universitaria para su
evaluacion a los fines de obtener el reconocimiento oficial y la consecuente validez

nacional de su titulo.
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Que por medio del pase mimero: PV-2023-139403745-APN-

DNGUH#ME, el Area de Asesoramiento Y Evaluacion Curricular de la Direccion

Nacional de Gestion Universitaria realizé observaciones a la propuesia.

Que las observaciones formuladas hacen referencia a que la
denominacion  del titulo Técnico/Técnica/Técnique  Universitario/ale en
Desarrollo y Produccion de Videojuegos se encuentra a consideracion de la

Superioridad de la Direccion Nacional de Gestion Universitaria.

Que, a partir de las posibilidades brindadas por el entonces
Ministerio de Educacion de la Republica Argentina y en el ejercicio de su
autonomia, la Universidad Provincial de Cérdoba cred esta carrera universitaria
con titulos masculinos, femeninos y no binarios. Todo esto en conformidad con el

articulo 13 de la Ley Nacional N° 26743.

Que esta Casa de Estudios reafirma su compromiso con el
reconocimiento de la identidad de género de las personas graduadas razon por la

cual gestionard las adecuaciones normativas pertinentes.

Que, ante la observacion mencionada, se solicité a la
Direccion Nacional de Gestion Universitaria mayores precisiones de su

posicionamiento.

Que, conforme a su postura, la Direccién Nacional de
Gestion Universitaria, requirié la adecuacion de la titulacion de la Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo y Produccion de Videojuegos al género masculino (o)

y femenino (a) unicamente.

Que, con el propésito de dar continuidad al proceso de
reconocimiento oficial y validez nacional del titulo de la Tecnicatura Universitaria
en Desarrolloy Produccion de Videojuegos, se procederd a modificar la titulacion

indicada en la Resolucion Rectoral N°© 0285/2023.

Que, por otro lado, se considera apropiado modificar la

ubicacion de la Tecnicatura Universitaria en Desarrollo v Produccion de



% ¥ UNIVERSIDAD
: 1" PROVINCIAL
e DE CORDOBA
S9N Videojuegos, siendo el Instituto de Gestion e Innovacion Tecnologica y Productiva

) =]
! {] [E]
| =

S

la unidad académica mds pertinente para tal fin.

Que compete a las instituciones universitarias crear carreras
de pregrado, grado y posgrado en funcion de la autonomia académica e
institucional consagrada por el art. 29 inc. d) de la Ley N° 24.521 de Educacion
Superior; en tanto que la Ley Provincial N°9.375 de creacion de la Universidad
Provincial de Cérdoba, luego de consagrar la autonomia académica (art. 1 2)
establece que en lo académico se priorice una oferta educativa no tradicional, que
responda y satisfaga necesidades reales de la Provincia y que se destaque por su
calidad y excelencia, evitando competir con las ofertas tradicionales de las

universidades existentes en la region...(art. 4°).

Que conforme lo establece el art. 2 de la Ley Provincial N°
9 375 la Universidad Provincial de Cérdoba se integra al sistema educativo como
érgano mdaximo de la Educacion Provincial, articuldndose con los demas niveles
educativos y colaborando con los mismos en su evaluacion, planificacion y
formacion de recursos humanos, especialmente con las instituciones de educacion

superior.

Que a su vez el Estatuto de la Universidad Provincial de
Cérdoba en sus articulos 22 inciso ¢) y 53, reconoce a ésta la potestad para crear

carreras.

Que conforme a lo dispuesto por el articulo 14 de la Ley
Provincial N° 9.375, su modificatoria Ley Provincial N° 10.206, el Decreto N°
1.080/18, la Ley Provincial N° 10.704, el Decreto N°744/2022, la Ley Provincial
N° 10.953 y demds normativa aplicable, corresponden a la Rectora
Normalizadora las atribuciones propias de su cargo, y a su vez, aquellas que el

Estatuto les asigna a los futuros érganos de gobierno de la Universidad.

En virtud de todo ello, la normativa citada y en uso de sus

atribuciones,
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LA RECTORA NORMALIZADORA )
DE LA UNIVERSIDAD PROVINCIAL DE CORDOBA
RESUELVE:

Articulo 1°: MODIFfQUESE, la titulacion de la Tecnicatura Universitaria en

Desarrollo y Produccion de Videojuegos, establecida en la Resolucion Rectoral
N°® 0285 de fecha 23 de octubre de 2023, por la siguiente: Técnico/a
Universitario/a en Desarrollo y Produccion de Videojuegos, conforme las

consideraciones expuestas.

Articulo 2°: MODIFIQUESE, la ubicacién de la Tecnicatura Universitaria en

Desarrollo y Produccion de V. ideojuegos, establecida en la Resolucién Rectoral
N® 0285 de fecha 23 de octubre de 2023, por la siguiente: Instituto de Gestion e

Innovacion Tecnoldgica y Productiva, conforme las consideraciones expuestas.

Articulo 3°: DETERMINESE, que el plan de estudios de la Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo y Produccién de Videojuegos, queda constituido

segun el Anexo que se acomparia y forma parte de la presente resolucion.

Articulo 4°: PROTOCOLICESE, com uniquese y archivese.

REsoLucion n° 181 .-
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Anexo

UNIVERSIDAD PROVINCIAL DE CORDOBA
INSTITUTO DE GESTION E INNOVACION TECNOLOGICA Y PRODUCTIVA
TECNICATURA UNIVERSITARIA EN DESARROLLO Y PRODUCCION DE
VIDEOJUEGOS

1. Identificacion de la carrera
1.1.Nombre de la Carrera

Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y Produccion de Videojuegos
1.2.Nombre del titulo a otorgar

Técnico/a Universitario/a en Desarrollo y Produccion de Videojuegos
1.3.Duracion estimada

2 (dos) anos
1.4. Carga horaria total

1440 (un mil cuatrocientas cuarenta) horas reloj
1.5. Nivel académico universitario

Pregrado
1.6. Ubicacién en la estructura institucional

Instituto de Gestion e Innovacion Tecnoldgica y Productiva
1.7. Fundamentacioén

La Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y Produccion de Videojuegos se
fundamenta en la necesidad de brindar una formaciéon especifica que capacite
recursos humanos para la insercion en la industria de desarrollo de videojuegos
principalmente en areas de alta demanda como las de disefio, produccion,
programacion, arte y testing de videojuegos.

La industria de los videojuegos genera mas de 184 mil millones de ddlares por ano

alrededor del mundo, y se encuentra en constante crecimiento proyectando para

1
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2023-2024 una facturacion de mas de 200 mil millones de ddlares, datos provenientes

Abel Jaimez
¥ de Posgsc.

de la plataforma de relevamientos de datos del sector Newzoo. Es una industria de
alcance global, ya que los videojuegos son distribuidos facilmente a través de
plataformas digitales sin importar el pais de procedencia. Cérdoba en particular ha
tenido un desarrollo exponencial en los Gltimos 10 anos, en donde se han creado un
gran numero de empresas que han dado mas de 200 puestos de trabajo, formando
talento nivel internacional.

Cabe destacar que el sector de los videojuegos pertenece a las denominadas
‘economias naranjas” o “economias creativas’ o “economias del conocimiento”. La
economia naranja se refiere a las actividades econémicas relacionadas con la
creatividad, la cultura y el conocimiento. Las economias creativas son parte de la
economia naranja y se basan en la creatividad y el talento. La industria de los
videojuegos forma parte de estas economias creativas y combina arte, tecnologia y
narrativa para crear experiencias interactivas. Estas requieren por su naturaleza de
creativas ser ejecutadas por recursos humanos dada su imposibilidad de
automatizacion eficiente.

La industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento significativo y
genera ingresos a través de la venta de juegos, publicidad y servicios en linea.
Tambien hay colaboraciones entre la industria de los videojuegos y otros sectores de
la economia naranja, como el cine y la msica. siendo su principal insumo y costo de
desarrollo los recursos humanos intervinientes. Existe una necesidad latente de mano
de obra capacitada, que se va especializando y jerarquizando con la permanencia en
la industria misma.

La industria de los videojuegos es de naturaleza federal, se puede realizar en
cualquier rincon del pais, tanto en Ushuaia como en la Quiaca, siendo una estrategia
clave para el desarrollo de un pais mas federal, que genera empleo, sustentabilidad

y riquezas con la creatividad y conocimiento de las personas que lo componen.
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2.1. Objetivos de la carrera

« Formar profesionales universitarios capaces de planificar, desarrollar y
producir un videojuego completo a través de los conocimientos
fundamentales y herramientas esenciales que se aplican en la industria del
videojuego.

e Formar profesionales capaces de desempenar los roles de disefo de
juegos, programacion, arte, produccion y testing de videojuegos que la
industria de los videojuegos demanda.

« Proveer un marco conceptual y técnico de la industria de los videojuegos
que les posibilite comprender la cadena de valor y el ecosistema que
conforman la industria de los videojuegos.

e Impulsar la implementacion de estandares de calidad en la produccion y

disefo de videojuegos.
2.2. Perfil de la persona egresada

Se espera que la persona egresada de la Tecnicatura Universitaria en Desarrollo
y Produccion de Videojuegos haya adquirido conocimientos, habilidades y/o

actitudes relativas a:

« El conocimiento y manejo/dominio de softwares necesarios para ser un/ale
profesional en el disefio y desarrollo de videojuegos.

e La comprension y andlisis de la experiencia de la persona jugadora y
videojuego.

« La comprension del procedimiento tedrico y practico que implica el proceso
de creacién de un arte conceptual (concept artist).

. Eldisefio de todas las fases de un videojuego, desde la idea inicial hasta el
lanzamiento final.

« El entendimiento del procedimiento tedrico y practico de un/a/e artista en

los distintos formatos dimensionales de un videojuego.

3
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e Elsaberpara reallzar el modelado y texturizado de objetos y personajes en

los distintos formatos dimensionales de un videojuego.

e La realizacion de la programacién y animacion de un videojuego en los
distintos formatos dimensionales de un videojuego y su aplicacién para
diferentes plataformas.

 La realizacion de la composicién musical y de disefio de sonido.

» La profundizacion / especializacion en todas las partes del desarrollo de un
videojuego, desde la arquitectura inicial, la programacion del personaje
jugador, la implementacion de las animaciones, y la creacion de la

inteligencia artificial de los personajes enemigos y personajes no jugadores.
2.3. Alcances del titulo

Las personas egresadas de Tecnicatura Universitaria en Desarrollo y Produccién

de Videojuegos estaran habilitadas para:

La presente titulacién en sus alcances se ampara en el art. 42 de la Ley de
Educacion Superior (LES) N° 24.521 conforme a lo expresado en el Dictamen N°
II-12414 de la Direccién General de Asuntos Juridicos del Ministerio de
Educacién de Nacion:

“la responsabilidad primaria y la toma de decisiones la ejerce en forma individual
y exclusiva el poseedor del titulo con competencia reservada segun el régimen
del articulo 43 LES”. Por tal motivo, Técnico/a Universitario/a en Desarrollo y
Produccién de Videojuegos por si, le esta vedado realizar dichas actividades. Se
presentan los alcances del titulo:

* Planificar, disefar, desarrollar y producir videojuegos.

 Generar procesos de investigacion y documentacion de los videojuegos
como producto comercial y su implicancia a nivel social.

e Participar en la coordinacion y asesoramiento para la generacion,
produccion y realizacion de proyectos de videojuegos orientados a la

expresion, comunicacion e investigacion. :

4
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« Asistir técnicamente en la convocatoria, disefio y coordinacion de equipos

de trabajo multidisciplinarios para proyectos de videojuegos.

3. Disefio curricular de la carrera
3.1. Requisitos de ingreso

Las condiciones de ingreso a la carrera son las estipuladas en el articulo 7 de la
LES N° 24.521: “Para ingresar como alumno a las instituciones de nivel superior,
se debe haber aprobado el nivel medio o el ciclo polimodal de ensefianza®.
Excepcionalmente, los mayores de 25 afios que no reiinan esa condicion, podran
ingresar siempre que demuestren, a través de las evaluaciones que las
provincias, la Municipalidad de la Ciudad de Buenos Aires o las universidades
en su caso establezcan, que tienen preparacion y/o experiencia laboral acorde
con los estudios que se proponen iniciar, asi como aptitudes y conocimientos

suficientes para cursarlos satisfactoriamente”.

Nota: *o equivalente en la LEN.

3.2. Estructura curricular

a. Unidades curriculares, cédigo, formato, asignacion horaria semanal,

total y condicion académica
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b. Modalidad de dictado de las unidades curriculares

Todas las unidades curriculares son de modalidad presencial.

¢. Contenidos minimos de las unidades curriculares

PRIMER ANO

01-Programacién de entornos virtuales 1

Arquitectura de hardware. Programacion de videojuegos. Loégica de la
programacion. Estructuras condicionales. Colecciones de datos. Estructuras
repetitivas.

Matematica: Operadores matematicos. Logica boleana. Vectores. Algoritmos.
Variables.

Fisica: Constantes para desarrollar mecanicas de juego con fisica, como el
movimiento, la rotacién y la aplicacion de fuerzas. Programacion de mecanicas
de juego con fisica. Movimiento. Rotacion. Fuerzas. Torque. Interseccion de

figuras basicas. Deteccion de colisiones.
02-Arte digital 1

Teoria del color. Técnicas digitales para graficas. Escalas, formatos y
representacion digital de graficos. Digitalizacion de conceptos. Disefio de
objetos, personajes y ambientes. Lenguaje audiovisual. Narrativas y emociones
en el juego. Uwrite. Integracion de arte 2D a un videojuego. Arte, cohesion y
estética en la creacion de un videojuego en los distintos formatos dimensionales

de un videojuego. Conceptos de UX/UI para la creacion de un videojuego.
03-Disefio de videojuegos 1
Desarrollo y analisis de los Game Loops y las mecanicas fundamentales que dan

forma a la jugabilidad en diferentes geéneros y plataformas. Creacion de

documentacién efectiva, que incluye el desarrollo de High Concepts, Game

9
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Treatments y Game Desngn Documents (GDD). A través de prototipado y

desarrollo practico, los/las estudiantes aplicaran sus conocimientos en la
creacion de juegos, comprendiendo la importancia de la narrativa, el arte visual,
el sonido y las pruebas de juego. Aspectos legales y éticos en el disefio de

videojuegos, propiedad intelectual y consideraciones éticas en la industria.
04-Produccién de videojuegos 1

Introduccion a la produccién de videojuegos. Etapas de desarrollo de un
videojuego y sus principales objetivos. Concepcion de la idea. Lanzamiento final.
Herramientas y documentos basicos. Concept art, guiones y prototipos. Equipo
de trabajo, roles y RRHH. Modalidades de trabajo. Tipos de equipos: fisicos y
remotos. Metodologias agiles para la gestion de un proyecto. Scrum o Kanban.

Idea de priorizacién, negociacion, scope, etc. Objetivos comerciales de un
videojuego. Audiencia objetivo. Estrategia de comunicacién y publicacion.
Distribucion del juego.

05-Musica y efectos sonoros 1

Hardware y software necesario para la produccion de sonido. Impacto del sonido
en un videojuego. Creacién de efectos de sonido. Técnicas. Ambientes sonoros.
Manejo de ruido. Volumen. Mezcla de sonido. Exploracion de la contribucion del
sonido a la inmersion, la narrativa y la atmésfera de un videojuego. Equipos de

audio. Interfaces de sonido.
06-Taller individual

Desarrollo individual de un videojuego con arte 2D o en otro formato dimensional
de un videojuego que se considere.

El desarrollo individual de un videojuego implica la combinacién de habilidades
en disefio de juegos, disefio grafico, animacién, programacion y optimizacion.

Desde la planificacion y creacion de los elementos visuales hasta la

10
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implementacion de la logica del juego, el desarrollador individual asume mdiltiples

roles para llevar a cabo todo el proceso de creacion. Esto incluye la ideacion de
la mecanica y estructura del juego, la utilizacion de herramientas de diseno
grafico y software especializado, la aplicacion de técnicas de animacion para dar
vida a los personajes y objetos, asi como la programacion y depuracion para
asegurar el correcto funcionamiento. El desarrollo individual permite una
expresion creativa completa y la realizacion de un videojuego personalizado y

jugable.
07-Produccion de videojuegos 2

Metodologias de produccién: Waterfall (Cascada), Agile, lterativo incremental,
Pipelines. Enfoques para la planificacion y ejecucion de proyectos. Introduccion
a administracion de proyectos. Asignacion de tareas, planificacion del
cronograma y gestion de riesgos. Herramientas de administracion de proyectos.
Andlisis de disponibilidad, software de seguimiento de tareas y sistemas de
gestion de versiones. planificacion adecuada, asignacion de recursos eficiente y

seguimiento riguroso del proyecto.
08-Taller grupal 1

Desarrollo grupal de un videojuego con arte 2D o en otro formato dimensional de
un videojuego que se considere.

El desarrollo grupal de un videojuego implica un trabajo en equipo colaborativo,
donde cada miembro aporta sus habilidades y conocimientos en disefio de
juegos, disefio grafico, animacion, programacion y sonido. Se define la
mecanica, personajes, entornos y objetivos del juego. El equipo de disefiado crea
los elementos visuales, como sprites y fondos, mientras que el equipo de
animacién da vida con movimientos fluidos. El equipo de programacion
implementa la logica del juego y asegura la interaccion adecuada de los

elementos visuales y sonoros.

11
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09-Calidad y testeo

Conjunto de acciones o actividades programadas que se realizan sobre un
videojuego para asegurar que cumple con las normas, estandares y requisitos
de calidad de la plataforma en la que va a ejecutarse.

Pruebas exhaustivas para identificar y solucionar posibles errores, fallos o
problemas que puedan afectar la experiencia del jugador. Analisis del
rendimiento del juego. Estabilidad. Funcionalidad. Jugabilidad. Aspectos
técnicos. Compatibilidad con diferentes dispositivos y sistemas operativos.

SEGUNDO ANO

10-Programacion de entornos virtuales 2

Patrones de disefio. Patrones de optimizacién. Estructuras de codigo eficientes
y escalables. Separacién de responsabilidades. Modularizaciéon del codigo.
Mantenimiento y reutilizacién  Serializacion y guardado de datos.
Almacenamiento y carga de informacion del entorno virtual. Métodos de testing
avanzados. Garantizar la calidad y el correcto funcionamiento de los entornos
virtuales. Arquitecturas de GPUs (Unidades de procesamiento grafico). Pipeline
grafico. Comprension, procesamiento y muestra de graficos en tiempo real.
Motores graficos. Sistemas de renders. Apis graficas. Programacion de shaders
(Sombreadores). Efectos visuales y técnicas de iluminacion avanzadas. Efectos

especiales. Sistemas de particulas. Desarrollo y profundizacién gameplay
11-Arte digital 2

Creacion de contenido tridimensional de alta calidad. Modelado tridimensional.
Manipulacion de vértices. Construccion de poligonos. Triangulos. Quads.
Modelado en estilo. Low Poly. Técnicas de UVs mapping. Retropology.
Texturizado. Manejo de normales y materiales. Apariencia de los objetos.

12

181



UNIVERSIDAD
*  PROVINCIAL
- &... DE CORDOBA
Modelado inorganico. Disefio de ambientes. Integracion en juego, considerando

la optimizacién del rendimiento y la compatibilidad con los motores de juego.
12- Disefio de videojuegos 2

Profundizar en el disefio de niveles. Concepcion e integracion en el juego.
Pipelines de disefio de niveles. Analisis de niveles. Space partitioning. Niveles
de streaming. Recursos utilizados. Manejo de ritmo y dificultad de juego. Editores
de niveles. Integracion en juegos. Progresion de usuario. Mejora de la

experiencia de juego para los jugadores.

13-Taller grupal 2

Desarrollo en grupo de un videojuego con arte 3D o en otro formato dimensional
de un videojuego que se considere.

Creacion colaborativa de un videojuego. Se exploran aspectos como la
planificacién y organizacién del proyecto en equipo, estableciendo roles y
responsabilidades claras. Se estudian tecnicas de disefio de juego que permiten
conceptualizar la mecanica, la narrativa y los desafios del juego. Se profundiza
en el modelado tridimensional, abarcando la creacion de personajes, entornos y
objetos mediante técnicas de manipulacién de vértices y construccion de
poligonos. Se analiza la texturizacion y el mapeado UV para aplicar texturas de
manera precisa. Se exploran técnicas de animacion para dotar de vida a los
personajes y objetos en el juego. Se estudia la programacion del juego,
implementando la logica y las interacciones mediante el uso de motores vy

lenguajes de programacion especificos.

14-Musica y efectos sonoros 2

Implementacién de sonido. Middlewares. Lenguaje audiovisual. Teoria musical.
MUsica adaptativa. Instrumentos. Composicion. Arreglos. Herramientas. Uso de

digital audio workstations. Mezcla con sonido existente. Integracion en el juego.
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Utilizar las distintas herramientas que existen para establecer los proyectos de
videojuegos como negocio, conociendo la cadena de valor, profundizando la
comunicacion, aplicando técnicas de marketing especializado en videojuegos y
definiendo los canales de distribucion, para asi, conocer los distintos disefios de
monetizacion que se pueden implementar Y qué mecanismos de financiamiento
existen para esta industria. Resumir de manera concisa y persuasiva el concepto
central del juego: elevator pitch.

16-Legales

Concepto de Propiedad Intelectual. Derechos de Autor. Registros de marcas.
Registros de propiedad intelectual. Proteccion de creaciones originales.
Organismos de registro. Derechos de autor y “creacion de la mente”. Registro de
Software. Leyes relacionadas con los medios de comunicacion. Pirateria. El valor
de intangible. Concepto de propiedad intelectual desde el valor creativo.
Concepto de patente e invenciones, relacion con la proteccion de la propiedad
intelectual.

17-Playtesting

Determinar motivacién y valoraciones del uso de un videojuego, en diferentes
aspectos tales como mecanicas, plataforma social y monetizacion. Detectar los
factores claves de impacto motivacionales al comenzar a utilizarlo por primera

vez, durante el uso y la permanencia en la plataforma.
18-Marketing y mercados
Fundamentos del marketing aplicados a la industria de los videojuegos. Analisis

de mercado. Segmentacién de audiencias. Estrategias de posicionamiento y

branding. Estrategias y tacticas de promocion y publicidad. Modelos de
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monetizacion. Estrategias de distribucion. Andlisis de datos para evaluar el

rendimiento en el mercado. Softlauching.

19-Etica profesional

Etica y Moral. Definiciones. Concepciones. Aproximacion a conceptos claves: La
condicién humana. Libertad individual y responsabilidad social: “Culturas” del Ser
y del Estar. Logica de los sistemas morales. El paradigma de los derechos
humanos. La persona: Sujeto de derechos sociales, politicos y econdmicos. Etica
profesional: concepto, dimensiones de analisis. Alcance de la titulacion. Campo
laboral. Condiciones y desafios del ejercicio profesional. Relaciones laborales en
el mercado y con el estado. Formatos de organizacion laboral: Micro
emprendimiento, cooperativismo, asociacionismo. Responsabilidad social
empresarial. Sustentabilidad ambiental y social de la practica profesional. Marco
legal general de la practica laboral. Nociones sobre las normas juridicas
especificas, reguladoras de la actividad profesional, en materia civil, laboral,

comercial, administrativa e impositiva.

3.3. Propuesta de seguimiento curricular

La persona responsable de la carrera estara a cargo de la organizacion y gestion
de la tecnicatura, con el fin de alcanzar los objetivos y el perfil profesional
propuesto. Asimismo, sera responsable del seguimiento e implementacion del
plan de estudios y de su revision periodica. Tendra injerencia en acciones de
gestién académica como la conformacion de equipos, cumplimiento de los
programas de las unidades curriculares, seguimiento de la formacion tedrica y
practica brindada al grupo de estudiantes, métodos de ensefnanza y formas de

evaluacion, entre otros aspectos.
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