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Expertos analizan el estado actual
del sector para hacer de los creativos
y empresarios del pais competidores
de talla mundial. Las perspectivas son muy
alentadoras y el DISC quiere ser un actor
principal en su desarrollo.

— — e

-

Avatar empleado en el colaboratorio
Colivri para representar la captura
de movimiento gue se logra por

medio de sensores puestos en
el cuerpo de una persona.
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a tecnologia como elemento

primordial de los contenidos

digitales, unida a las posibilida-

des de Colombia para tener ma-

yor presencia en un mercado de
altisimo crecimiento, motivd al Departa-
mento de Ingenieria de Sistemas y Compu-
tacién (DISC) a involucrarse con el tema.
La accién mas reciente es la organizacion
de Foros ISIS, con el sector productivo re-
lacionado con videojuegos y animaciones
por computador y en la web para debatir
sobre sus retos y oportunidades.

CONTENIDOS DIGITALES > 39

Disefiar programas académicos
especializados es una de las propuestas
de expertos en animacién y videojuegos
para lograr una industria vigorosa".

Participantes en el “1° Foro ISIS de contenidos digitales". De izquierda a derecha: Pablo Figueroa, profesor del DISC; Jorge Restrepo,

o

del MINTIC; Alejandro Gonzalez, de ZI0; Mauricio Flérez, de E-nnovva, y Carlos Smith, de Hierro Producciones.

Cifras muy diversas, presentadas por
Jorge Restrepo Minera, del Ministerio de
las TIC, y por el profesor del DISC Pablo Fi-
gueroa, evidencian ese crecimiento y por
ende el potencial para consolidarse como
industrias capaces de competir en merca-
dos internacionales. Algunas de ellas son:
e La industria mundial de la animacién y

los videojuegos costaba 50.000 millo-

nes de délares en el 2011 y las proyec-

ciones indican que amentara a 70.000

millones de délares en el 2013.

e El mercado mundial de videojuegos on
line crecera de 19.000 millones de déla-
res en el 2009 a 44.000 millones de dé-
lares en el 2014.

e Solo en Facebook, los juegos sociales
generan 15 millones de ddlares diarios.
En Estados Unidos tienen méas audiencia
que los programas de television en ho-
rario triple A.

¢ El mercado mundial de publicidad digi-
tal sera de 97.000 millones de délares

en el 2014. En el 2010, en Colombia al-

canzb los 47.000 millones de pesos,

55,77 % mas que en el 2009.

e En Colombia, el sector de los contenidos
digitales genera un millén de empleos.

e El pais esta situado en el mismo hemis-
ferio de Norteamérica, una de las zonas
de mayor crecimiento.

Todas estas razones llevaron al DISC a
acercarse a las iniciativas promovidas por
los ministerios de las TIC y de Cultura, tras
el impulso que les dio el entonces vicepre-
sidente Francisco Santos a la animacion
y los videojuegos. Gracias a él se organi-
zaron las primeras visitas técnicas, sobre
todo de desarrolladores canadienses, y a
partir de ese momento empezaron a ar-
marse grupos de debate y agremiaciones
para fortalecer el sector. Resultado de esa
actividad es el proyecto David actualmen-
te en ejecucidn (ver pag. 41).

Diez o quince afnos atras habia surgido
elinterés del Departamento porinvestigar

en realidad virtual y desde ese momento
comenzd la preocupaciéon por hacer
transferencia tecnoldgica a un sector
industrial local, en este caso, el de los
videojuegos.

Una agenda animada

Los Foros ISIS sobre contenidos digitales
comenzaron el 2 de junio del 2011 con el
fin de reunir a los interesados en el tema
y presentar y discutir iniciativas sobre su
desarrollo. En ese primer encuentro se
mostrd una vision introductoria sobre el
sector, que en ese entonces se caracte-
rizaba por mucho talento y creatividad,
pero estaba desarticulado y con empresas
muy fragiles.

José Tiberio Hernandez, profesor del
DISC y director del grupo de investigacion
Imagine (Computacién Visual), dijo ese dia
que era el momento propicio para empe-
zar a armar un rompecabezas del que ya
se tenian muchas piezas.
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Pasion y persistencia son dos
fortalezas de los productores

El canadiense Pedram Goshtasbpour,

colombianos destacadas
por el canadiense Pedram

Goshtasbpour”.

Una de ellas eran las acciones guber-
namentales, cuya exposicién estuvo a
cargo de Jorge Restrepo Minera, gerente
de Promocion de Contenidos Digitales del
Ministerio de las TIC. El funcionario habld
de cdmo estos contenidos equivalen hoy
al oro en la leyenda del Dorado: en la Con-
quista se rumoraba que el tesoro estaba
escondido y ahora se habla de que Colom-
biatiene el talento y la creatividad, e, igual
que en esa época, hay que encontrar los
caminos para llegar a él. Esa es
la base a partir de la cual el
Gobierno disend su politica
de impulso al sector (ver en-
trevista, pag. 44).

Casi nueve meses mas tarde,
el 24 de febrero del 2012, hubo
un segundo foro: “Industria de
videojuegos en Colombia: creci-
miento y perspectivas”, en el que
participaron los socios fundadores del
capitulo colombiano de IGDA, (Asociacién
Internacional de Desarrolladores de Vi-
deojuegos): Pablo Figueroa, profesor del
DISC; Eduardo Rivera, de Proexport, y los
empresarios Alejandro Gonzalez, Enrique
Fuentesy Eivar Rojas.

Dos meses después, el 20 de abril, se
llev a cabo un nuevo encuentro: “Anima-
cion: propiedad intelectual e internaciona-
lizacién de contenidos digitales”. Alli se
discutieron pautas y experiencias exitosas
en otros paises acerca de como firmar con-
venios y manejar los derechos de autor. El
invitado central fue Pedram Goshtashpour,
director y animador canadiense que ha
trabajado en Sony Imageworks en produc-
ciones como Spider-Man, Spider-Man 2y
Hombres de negro lll.
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Veinte dias mas tarde se convocé al 4°
Foro ISIS “Integracion en desarrollo de
videouegos”, que tuvo entre sus confe-
rencistas a Elliot Solomon, vicepresidente
de Desarrollo de Negocios en Juegos para
las Américas de Unity 3D. Los invitados
analizaron el mercado para diferentes pla-
taformas, sobre todo méviles, y las posi-
bilidades que les ofrecen a los creadores
de videojuegos plataformas de creacion y
desarrollo como Unity.

Vampire Season
es un videojuego desarrollado
por colombianos para el mercado internacional.

Es mucho lo que ha avanzado la tecno-
logia en década y media desde cuando el
DISC empezd a interesarse por la realidad
virtual. Y ahora, igual que entonces, en él
contindan pensando que es primordial in-
vestigar, transferir el conocimiento y formar
desarrolladores habiles para responder a
las necesidades del mercado. Por eso, la
apuesta por el sector seguird haciendo par-
te de la agenda de los Foros ISIS. ®

Mas informacién:
http://forosisis.uniandes.edu.co/category/
contenidos-digitales/

director y animador de Sony Image-
works, dio las siguientes recomenda-
ciones en su presentacion en el Tercer
Foro ISIS de contenidos digitales:

Fomentar la colaboracién mediante
coproducciones que faciliten contac-
tos y consecucién de recursos.
No comprometer nunca las buenas his-
torias o los personajes por intentar di-
sefios o estilos complicados de realizar.
Hacer cada producto divertido, au-
téntico, atemporal y capaz de gene-
rar entretenimiento para un publico
global. Las aventuras educacionales,
universalmente comprensibles, son
un buen punto para desarrollar con-
tenidos digitales.
Crear personajes que despierten sim-
patia en la audiencia para que esta se
identifique con su lucha diaria. Tener
en cuenta que estos resultan mas in-
teresantes y divertidos cuando perte-
necen a culturas distintas a la de la
audiencia objetivo.

» Tener un portafolio que describa en
detalle cada producto, con los per-
sonajes, la historia, el estilo gréfico,
los datos de los creadores y, de ser

posible, un piloto que le dé al potencial

comprador una idea del trabajo que
se puede desarrollar.

Contar con escritores, directores y pro-
ductores del pais en el cual se emiti-
ran los contenidos es importante para
evitar choques culturales cuando se
hacen coproducciones. También ayuda
para obtener financiacion de agencias
de los dos paises involucrados.

J

Pedram Goshtasbpour, director y
animador de Sony Imageworks



