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Aprenden a crear videojuegos
y entran a mundos millonarios

Uruguay. Centros educativos ensefan a desarrollarlos profesionalmente

i JUAN PABLO DE MARCO

P

La industria de los jueg
tienta a los jovenes uruguayos.
En respuesta, universidades e
institutos abren cursos para
formarlos e insertarlos en un
rubro con un mercado mundial
y millonario.

“;Después vas a estudiar algo
de verdad, no?”, bromearon fa-
miliares de Maria Abrosoni
cuando decidi6 realizar la Li-
cenciatura de Animacién y Vi-
deojuegos en la Universidad
ORT, de la que se acaba de gra-
duar junto a tres estudiantes.

A Maria le gustaba el dibujo
pero cuando ingresd, le intere-
s6 mds la animacion. Poco a
poco se fue insertando en el
desarrollo de videojuegos.

A lo largo de estos cuatro
afios, desarrollé dos y logré
una beca con el Instituto de
Artes de California, en Estados
Unidos, donde se code6 con
los principales disenadores del
mundo. Por su experiencia, la
incorporaron al cuerpo docen-
te de la licenciatura.

Ademds de la ORT, la Facul-
tad de Ciencias Humanas de la
Universidad Catélica esta tra-
bajando en una carrera en el
drea de la “visualidad” que lan-
zardn el afio préximo.

“Una de las opciones profe-
sionales de dicha licenciatura
es Animacion, en la cual espe-
ramos formar disefiadores en
videojuegos”, conté Richard
Danta, coordinador de la Li-
cenciatura de Comunicacion
Social. Danta aseguré que esta
disciplina serd “una préctica
cultural de gran interés, capaz
de sintetizar la sensibilidad de
la cultura contempordnea”.

Dentro de la Universidad
de la Reptiblica, la Licenciatu-
ra en Lenguajes y Medios Au-
diovisuales de la Escuela Na-
cional de Bellas Artes, (que
funciona en el balneario Playa
Hermosa), involucré este afio
un enfoque sobre los videojue-
gos. Daniel Argente, coordina-
dor de la carrera, dijo que
cuando fue presentada en fe-
brero, la intencién era apostar
alos juegos educativos.

Por otra parte, Eduardo
Grampin, director de la carrera
de Ingenieria en Computa-
cién, informé que en la facul-
tad cuentan con “asignaturas
que dan habilidades para pro-
gramar videojuegos”. Con es-
tas herramientas hubo estu-
diantes y egresados crearon
este tipo de productos de en-
tretenimiento, sobre todo para
dispositivos méviles.

También existen iniciativas
privadas. La academia A+, diri-
gida por Fernando Sansberro,
quien a su vez comanda la em-
presa Batovi Games, impulsa
una carrera de dos afios. Pro-
mete que al finalizar dos se-
mestres el alumno es capaz de
hacer un videojuego 3D.

EL MUNDO. La realidad de los
videojuegos a nivel internacio-
nal, tanto en cuanto a capita-

Aprendiz. Maria
Abrosoni se
licencid en
desarrollo de
videojitegos y
hoy integra el
cuerpo docenie.

MADE IN URUGUAY

Kingdom
Rush
Ironhide Games
cre6 el video-
juego urugua-
yo mds exito-
so. La segunda
parte dela

saga Kingdom
Rush Frontiers
lleg6 a ocupar
el puesto niime-
ro 1 del ranking
de descargas, su-
perando a aplica-
ciones como
WhatsApp y Face-
book.

Bullet Boy
Este titulo hecho
por Pomelo Ga-
mes gané la octa-
va edicién del
Concurso Nacio-
nal de Videojue-
gosyaccedid ala
GDC, la conferen-
cia de videojue-
gos mds impor-
tante del mundo.

Frog Orbs
Creado en 2012
por Ballpit Mons-
ter, logré mds de
300.000 descargas
asolo 30 dias de
que fue lanzado al
mercado. Hoy tie-
nemés de
500.000 descargas.

Leyendas

de Ooo

Llegd a estar en-
tre las cinco apli-
caciones mds
descargadas du-
rante una semana
en 2012. Lo dise-
fi6 la compafifa
uruguaya Power-
ful Robot; 1a em-
presa es de Gon-
zalo Frasca, el
méximo referente
de la industria
uruguaya de los
videojuegos.

Bicentenario
La empresa Tro-
jan Chicken llegé
a desarrollar uno
de los pocos titu-
los relativos al
pais. Se llama
“1811: El juego
del bicentenario”,
se pudo disfrutar
enlas XO.

Hidden
Express

Este videojuego,
disponible en la
red social Face-
book fue realiza-
do por la firma
Kef Senseiy, en
cuatro meses,
conquistd a cua-
tro millones de
usuarios,

Ingenio

Esta plataforma,
que brinda recur-
sos y herramien-
tas para apoyar a
emprendedores
locales, abri6 un
concurso para in-
cubar a empresas
uruguayas vincu-
ladas al negocio
de los videojue-
gos. En total se
presentaron nue-

‘ve proyectos.

les invertidos como en cuanto
a profesionales involucrados,
justifica estas apuestas acadé-
micas que han aparecido en
los tltimos afios de la mano de
jovenes profesionales como
Abrosoni.

A modo de ejemplo, para
2017, la industria del videojue-
go alcanzard un valor de
100.000 millones de délares,
seglin un informe de Digital
Capital, una compaiiia que se
dedica a estudiar el drea.

" “Es el sector del entreteni-
miento mds gran-
de del mundo. Es
superior a la del
cine y a la musica
juntos”, sefialé a
El Pafs Alvaro

Las cifras

El especialista explicé que
los profesionales de esta disci-
plina son como los guionistas
o los directores de una pelicu-
la. “Son los que realmente
piensan el juego y definen las
caracteristicas para que logre
sus objetivos”, puntualizé
Gonzdlez.

Incluso, para algunos es
mds dificil esto que crear un
largometraje: “En el cine, la
historia puede ir para adelante
y para atrds, pero es siempre li-
neal; tiene un principio y un fi-
nal. Un videojuego,
en cambio, puede
tener muchos fina-
les”, agregd Rafael
Garcfa, director de
Ingenio, una incu-

Gonzdlez, inte-
grante de la Mesa
Nacional de Vi-
deojuegos, que
integra el Ministe-
rio de Industria y
la Cémara de Tec-
nologfas de la In-
formacién.

En este senti-

Son los miles de dé-
lares que se invierten
como méximo en un
videojuego local.

Son los miles de mi-
llones de dolares que
alcanzard la industria

badora de empre-
sas que suele ase-
sorar a iniciativas
del rubro.

Crear un video-
juego en Uruguay
lleva al menos un
afio y las inversio-
nes rondan entre
los US$ 50.000 y los
US$ 150.000, afir-

do, Uruguay le va
asignando impor-
tancia al tema. Si
bien es una in-
dustria muy prematura, exis-
ten ya 70 personas que se defi-
nen como “desarrolladores de
videojuegos”.

Lo que mds hace falta es
formacién en el drea, aseguran
referentes locales. Es lo que
puede llegar a “sostener” al ru-
bro, agregé Gonzilez, quien es
docente y también dirige Kef
Sensei, una compaiia que tie-
ne siete afios en el mercado.

global en 2017
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m6 Gonzélez. Una
buena idea y un
buen disefio no al-
canzan. Planificar una estrate-
gia de marketing y pensar
c6mo se va a monetizar es “vi-
tal”. “Quizds el juego ya lo te-
nés pronto y eso te lleva meses
ymeses”, dijo Gonzélez.

Llegar a hacer un juego
como el GTAV, titulo que re-
quiri6é US$ 50 millones, es “im-
posible”, segiin Gonzdlez. Pero
la industria local es pujante y
ambiciona con crecer.
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