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ideojuegos
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Varios emprendedores venezolanos
se han dedicado al diseno y
desarrollo de juegos virtuales
con sello local. Aqui muestran \
comparten sus logros animados
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ddavilagel-nacional.com

Fotografia: Mauricio Villahermosa
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Las ventajas del pionero

Si bien es cierto que en el campo de la tecnologia todo
se trata de innovacion, como en cualquier area de co-
nocimiento, la experiencia trae consigo herramientas
invaluables. EnelcasodeJosé Rafael Marcano, programar
desde que tenia 12 anos de edad utilizando una de las
primeras computadoras del mercado y algunas revistas
inglesas que hablaban del tema, lollevé afundar Media-
tech, la empresa pionera de softwarede videojuegos en
Venezuela.

Adentrarseenundareaauninexploradaenel pais,como
eralaindustria del software, le permiti6 dar pasos inau-
gurales. El primer CD-ROM producido enVenezuela, asi
como la primera intranet, creada para Empresas Polar,
fueronlogrosde sucompaniaqueademasfuelaprimera,
asegura, con pagina web en el pais. A pesar de que todos
constituyeron avances para la empresa, el emprendedor
admite quesuespecial énfasisen el desarrollode software
empresarialsedirigiaasustentareconémicamentelapar-
te del negocio que masle apasionaba: los videojuegos.

Luegode haberrecibido permisodel propio Go Nagai,
creadorde MazingerZ,realizo elvideojuego Mazinger vs.
Gran Mazinger.Paralelamente, desarrollé unvideojuego
depersonajesytramapropiostitulado Elmundode Umi,
que por su gran éxito logré cinco versiones y proxima-
menteserenovaraconsunuevaversion multiplataforma
titulada Umi Force Unlimited, esperadaparaseptiembre
deesteano,ademasdeunnuevojuegode Gran Mazinger:
elretornode Mazinger Z.

Actualmenteseestillevandoacaboel procesodeadap-
taciondeestosjuegosaplataformasmovilesy, segiin Mar-
cano,suexperienciadesdetempranaedadlehadadouna
ventajafrenteaotrosdesarrolladoresqueestanviviendo
lomismo. “Losprogramadoresdehoyestanacostumbra-
dosadesarrollar paraweb, en entornosdondedisponen
detodalamemoriaylosrecursosimaginables”, senala,y
agrega que el mayor reto en laactualidad es adaptar los
videojuegos de manera que gocen de la misma calidad
peroutilicenlamenorcantidad dememoriaposible para
que puedan correr en dispositivos méviles.

José Rafael Marcano: Twitter:
@jrmarcano. Mediatech
Web: www.mediatechgames.com
Twitter: @mediatechgames
Umi Force Unlimitedy Gran Mazin-
ger. elretornode Mazinger Zestaran
disponiblesenel App StoredeApple
y en Google Play para Android y la
consola Ouya.
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Hacerlo

Un programa titulado Especializacion de posgrado

en Creacion y Programacion de Videojuegos sera

ofrecido por la Universidad Simon Bolivar. Con un
cronograma pensado para abrir preinscripciones en
octubre de este ano e iniciar clases en enero de 2014,

- Unicamente espera por la aprobacion del CNU para
unirse a la oferta académica del pais. “Dado que aqui
en Venezuela no existe una industria de videojuegos,

la idea es fomentarla, asi como aumentar la oferta
de posgrados atractivos que fomenten el mercado de
trabajo y el emprendimiento”, afirma Saul Gonzalez,

promotor de este nuevo programa.
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Un chigiiire tecnolodgico

Cuando Ciro Durdn empezd6 a desarrollar videojuegos
tenialasensaciondesereltunicoqueestabadedicandose
a esto, al menos en Venezuela. Y no porque esa fuera la
realidad, sino porque escribir en Google palabras claves
sobre el tema, no arrojaba resultados satisfactorios. “No
habianingunareferenciaolugardondeunopudieracom-
partirlo”, senala.

Estaausenciadeunelementode cohesiéonentre perso-
nasquecompartieranlapasion,lollevéacrear Elchigiiire
literarioenelano 2006, unblogdondelosvideojuegosson
el tema principal, particularmente los de habla hispana.
“Graciasaesapaginafuiestableciendo contactos, conoci
a otros desarrolladores, nos fuimos uniendo y desde alli
podemos ver qué estd haciendo cada uno”, afirma.

Otromecanismoquehaservidodeenlaceparaelgremio
y que ha llevado a cabo en compaiiia de su esposa Yole
Quintero, ha sido el Caracas Game Jam: un evento anual
que reune a mas de 60 entendidos del tema durante 48
horas para que generen su propio videojuego propuesto
eldiadeiniciodel evento.Sincompetenciasnipresiones,
los participantes pueden dar rienda suelta a su creativi-
dad y mostrar, al final de la jornada, su aporte animado.
“Losresultadoshansido geniales”, asegura Duran, quien
afirma que enVenezuela existe el talento necesario para
que se impulse una industria de videojuegos de talla in-
ternacional.

Ser un enlace entre colegas no ha sido el iinico mérito
de Duran. Desarrolladorde juegos consellonacional co-
mo Auto-Arepa, Voting Day, Tele, entre otros, ha logrado
aprovechar sus propias experiencias y plasmarlas en un
entornolidico. Estacapacidadfuelasemillaquediopaso
a Nacion motorizada, un videojuego desarrollado por él
mismo luegodeserasaltado porunmotorizadomientras
conducia su carro camino a casa.

CiroDuran.Web: wwuw.elchiguireliterario.
comTwitter: @Chiguire

Los videojuegos de Ciro Duran estan
4 disponibles en su pagina web El chigiiire
' literario.

Herramientas ttiles

La realizacion de un videojuego implica la union de
cuatro departamentos: el diseno de la experiencia, la
programacion, el arte visual y el sonido. Sin embargo,
segun Duran, actualmente existen muchas herramientas
que una persona pueda de-
individual un videojuego. Entre ellas,
se encuentran softwares como Unity, Construct 2y Game
Maker que permiten la realizacion de un juego animado
SIN mayor conocimiento de programacion y, en cuanto a
la musica, recomienda piezas sin licencia que se encuen-

tran en la web y funcionan para animar un juego.

xternas que pueden hacel

sarrollar de manera
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Cosadetalento

Mantener contacto con el cine, laliteraturaydemas ex-
presiones culturalesayudarona Ginaris Sarra, Alessan-
dro GarciayVictorVelasco adescubrirla piedraangular
del diseno de todo videojuego: un concepto. Con una
estética visual influenciada por la banda alemana Kra-
ftwerkyreferencias de Metal Gearenlosdialogos, Klaus
fue el primer videojuego desarrollado por este grupo
de estudiantes de Sistemas, que les hizo ganadores del
Premio a la Excelencia en el concurso latinoamericano
dedesarrollodevideojuegosSquare-EnixLatinAmerica
Contest2012.

Velasco tue el primero en ver el anuncio que solici-
taba ideas innovadoras para plataformas méviles. De
inmediato busc6 en su medio universitario un grupo
con el que llevar a cabo la labor y sus dos companeros
terminaron por animarse. La ventaja de desarrollar su
idea entre un grupo de entendidos de la programacion,
cuentan, eraque antealgun error, cualquieradelostres
podia percatarse e identificar de donde venia la falla.

Los conocimientos de programacion de todos, ade-
mas del diplomado de musica electronica que habia
estudiado Velasco y el manejo de programas de diseno
por parte de Sarra, fueron elementos que dieron un re-
sultadoaunmasvaliosoqueeljuegoensi.“Todossabia-
mos de todo un poco y nos ayudabamos mutuamente,
asinosdimoscuentadequehaciamosunbuenequipo”,

o® 24858
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comenta Garcia.
Unavezseleccionados enlacompetencia, los
organizadores les solicitaron informacion so-
bre el nacimiento y objetivos de una empresa
que aun no habian constituido formalmente.
“Nos sentamos cada uno en una computadora
aescribiren Google Drive qué ibamos a colocar
en la biografia y como no habiamos colocado
un nombre a nuestra agrupacion, escribimos
‘lacosacomenzd tal dia entre tresamigos’. Y nos
gusto”. Asi naci6 La Cosa Entretainment, un
naciente emprendimiento dedicado a la crea-
cion de videojuegos. Desde entonces, ademas
de Klaus, han desarrollado otro juego llamado
Electr-it,disponibleactualmenteenel App Store
de Apple.

LaCosaEntretainment.Web: wwuw.
la-cosa.net’Twitter: @lacosaent
Electr-itesta disponible en Google
Play,AmazonyelAppStoredeApple.
Klausestara paraoctubretanto pa-
raAndroid como paraiOS.

El juego comoformade mercadeo
“Lagamificacionparamieslaestrategiaquevaa
revolucionaralmundoyqueyaloestdhaciendo”,
afirma convencido Ignacio Cérdoba, lider en
desarrollodeaplicacionesmoévilesdelaempre-
sa 4Geeks. “Se trata del proceso de convertir un
proceso normal en una experiencia de juego’,
explica, y agrega que esta dindmica permite,
mediante la acumulacién de puntos y el logro
de premios, que tanto los empleados como los
duenosdeunacompaiiase mantengan motiva-
dos en sus labores diarias. A pesar del éxito que
ha tenido en otros paises, Cordoba afirma que
en Venezuela ninguna empresa se ha atrevido
a adoptar esta filosofia, principalmente por los
costos que implica.

Aparte de esta estrategia, Cordoba observa
una aprension al elemento lidico en el sector
empresarial en general. “Hay un concepto que
lamayoriatiene de quelosvideojuegossé6loson
para ninos; sin embargo, hay un rango mucho
mas amplio de personasalas queles gustajugar
ylamuestraes Candy Crush”, seniala en referen-
cia a un videojuego para plataformas moviles
que hacalado en puiblicosde edadesdiferentes.
“Conceptualizar un juego de tanta viralidad co-

mo ese es dificil. Por eso deciden no arriesgarse
yhaceralgomastradicionalcomounacampana
publicitaria”.

Apesardeello,en4Geeksestanterminandode
desarrollar para Nestlé unvideojuego didactico
para web que busca ensenar a los ninos sobre
una buena alimentacion. Este servicio de de-
sarrollo de juegos como publicidad, también
denominados Advergames, suele ser solicitado
unicamente por empresas asesoradas por una
agencia publicitaria.

Para Coérdoba, uno de los problemas que han
afectado el crecimiento de esta industria en
Venezuela es el dificil acceso a los délares. Sin
embargo, resalta que varias empresas estdn in-
teresadas en el lanzamiento de un mercado de
aplicaciones con la moneda local. A pesar de
ver estarealidad "“muy cercana” en plataformas
como Android o Firefox OS, no prevé esta suerte
en el caso de Apple. “iPhone es intocable. Ellos
restringen totalmente cualquier venta de apli-
caciones por fuera del sistema de ventas que
tienen”, recuerda Cordobayagrega quelaventa
en bolivares de manerainternaenestaempresa
es poco probable.

Entendiendo esta situacion, la empresa diri-
giraal mercado estadounidenseellanzamiento
desuprimervideojuego decreacioninternalla-
mado Prank Challenge.Inspiradoenel conocido
Reto Suaz,ideado enlaradiolocal,laaplicacion
permitird que dos jugadores conectados simul-
taneamente puedan proponerse retos telefoni-
cosy, paraello, realizar llamadas aleatorias.

Ignacio Cordoba: Twitter: @
NachoVZ

4GeeksWeb: www.4geeks.co
Twitter: @4GeeksLA

Prank Challenge estara dis-
ponible el préximo mesen el
App Storede Apple. e

Reuniones paraeldesarrolio

En el Centro Cultural Chacao se hacen reunio-
nesde personas conideas deemprendimientos
tecnolégicos para conocer otras perspectivas y
uniresfuerzos. Setratadel CaracasTech Meetup,
realizado con una periodicidad mensual.

Web: www.meetup.com/caracas-tech-meetup



