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Acciones gremiales
para fortalecer

el sector

rticulacion, visibilidad y op-

ciones para capacitarse en

temas cada vez mas especifi-

cos son logros de laindustria

de los contenidos digitales a
través de los gremios que la representan. Y
aunque falta aprovechar las sinergias y dar
acceso igualitario a grandes y pequefos,
gracias a ellos el pais empieza a compren-
der que la animacién y los videojuegos
van en serio.

Leonardo Lamprea, de Somos; Carlos
Smith, de Asifa (Asociacién Internacional
de Films Animados, que convoca a per-
sonas) y Alejandro Gonzalez, del capitulo
colombiano de IGDA (Asociacién Interna-
cional de Desarrolladores de Videojue-
gos, que se centra solo en este segmento)
representan actores diversos de esta in-
dustria que re(ine a por lo menos 250 em-
presarios consolidados y emprendedores
unipersonales que comienzan su negocio
(start ups).

Ellos son interlocutores del Gobierno y
han intervenido en la definicién de politi-
cas de desarrollo, o en aspectos regulato-
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rios y tributarios que beneficien el sector.
También son evangelizadores de los due-
fios del capital y la banca para convencer-
los del potencial de negocios y obtener
financiacion, y de la academia sobre la
necesidad de disefiar programas universi-
tarios especializados.

Somos, en busca de
talla internacional

Este gremio naci6 hace dos afios y medio

Leonardo Lamprea, de Somos.

Los fundadores del capitulo colombiano de

IGDA fueron los expositores del 2° Foro ISIS de
contenidos digitales “Industria de videojuegos

en Colombia: crecimiento y perspectivas’. De
izquierda a derecha, tres de los cinco fundadores:
Enrique Fuentes, Eivar Rojas y Eduardo Rivera.

Representantes

de la animacién y
videojuegos han
interactuado con el
Gobierno para mejorar
las condiciones de

la industria. La
formacién académica
y la profesionalizacion
son parte de sus metas.

centrado en animacion y videojuegos,
pero ahoraincluye toda la cadena de valor:
creacion, posproduccion, visualizacion,
educacién, 1+D+l (investigacién, desarro-
llo e innovacién), nuevos emprendimien-
tos (Somos Futuro) y educacién. Agrupa
a 30 empresas de Bogota, Medellin, Cali y
Armenia y pretende generar un ambiente
propicio para que adquieran talla interna-
cional. La tarea implica trabajar interna-
mente para gestionar produccidn, talento
y recursos con el fin de que los procesos
sean muy eficientes. Al mismo tiempo, en
el frente externo debe buscar reputaciony
estandares de competitividad que se mi-
den por la relacién entre calidad, tiempos
y costos de produccion.

“En publicidad y visualizacion somos
muy competitivos, en produccion de vi-
deojuegos estamos a unos dos afios de
tener muchas compaiiias de talla interna-
cional, en contenidos nos faltan unos diez
anos, y en innovacion y desarrollo, unos
quince”, dice Leonardo Lamprea, que,
ademas es director ejecutivo de NazKa
Digital.



Asifa, con énfasis académico

Este gremio se enorgullece de haber con-
tribuido a que Colombia empezara a ser
vista como un productor de contenidos
digitales y no como un mero proveedor
de servicios de animacion. “La maquila es
rentable a corto plazo, mientras la propie-
dad intelectual lo es a largo plazo”, dice
su vocal Carlos Smith, director de Hierro
Producciones.

Su caracter es marcadamente acadé-
mico, cuentan con alrededor de 9o perso-
nas asociadas (no empresas) y como em-
prendedores independientes aseguran
que enfrentan dificultades para acceder a
lainformacidn, pues pese al apoyo guber-
namental alin hay diferencias en el trato
que les dan a las firmas grandes y a las
unipersonales. También deben aprender
a acceder a los mercados internaciona-
les, lo cual supone, por ejemplo, mane-
jar aspectos de propiedad intelectual, y
fortalecer la formacion académica con
carreras profesionales en animacién o en
videojuegos.

Solo videojuegos

El afo pasado empezd a funcionar formal-
mente el capitulo colombiano de IGDA, cen-
trado exclusivamente en los videojuegos
porque hay elementos que los distinguen
de otros contenidos digitales. “El hecho
de que utilicen herramientas similares y
exijan las mismas capacidades no significa
que sea la misma industria”, dice su vocero
Alejandro Gonzalez. Incluso remarca una
diferencia practica: los emprendimientos
en animacion son apuestas de alto riesgo y
de alto retorno que demandan presupues-
tos muy elevados para hacer una pelicula o
una serie de television y la distribucion in-
ternacional es muy compleja. En contraste,
los videojuegos no enfrentan las limitantes
del costo de acceso pues las nuevas pla-
taformas, en moéviles y en redes sociales,
por ejemplo, les dan viabilidad econdmica
y empresarial y facilitan que ya tengamos
productos de talla mundial.

IGDA cuenta en el mundo con méas de
19.000 miembros y capitulos en muchos
paises. En Colombia los afiliados son 30
entre empresas totalmente formalizadas

y nuevos emprendimientos y disponen de
una base de datos con cerca de 400 estu-
diantes y profesionales.

Una de sus actividades mas destacadas
son los Meet and Greet, reuniones trimes-
trales que se desarrollan en Bogota y en
Medellin y que aspiran a extender a otras
ciudades. “Hemos logrado que todo el
mundo se dé cuenta de que la industria de
videojuegos es mucho mas grande que lo
que tenfa en su cabeza y que hay nume-

Alejandro Gonzalez, uno de los fundadores
de IGDA, capitulo Colombia.
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1 Por lo menos el 90 %
de las industrias de
contenidos digitales son
creadas por artistas.
Esto significa que faltan
elementos de buen
gobierno corporativo y
los gremios creen que
la afiliacion contribuye
a desarrollarlo.

rosas personas interactuando”, dice Ale-
jandro Gonzalez, que ademas es gerente
y cofundador de ZIO. Al mismo tiempo se
enfocan en formar a los nuevos empren-
dedores transfiriéndoles su conocimiento
por medio de talleres y foros.

Para Gonzalez falta madurar en todos
los aspectos: los emprendimientos toda-
via no estan totalmente validados desde
el punto de vista de sostenibilidad eco-
ndmica, adn falta apoyo gubernamental
concreto para este sector especifico y las
universidades apenas estan percibiendo
que hay una opcidn profesional real para
los estudiantes de ingenieria y arte en
esta industria.

En apenas dos afios, el sector se ha for-
talecido, pero alin hay mucho camino por
recorrer. El primer paso es lograr que los
independientes se afilien a los gremios
porque en este, como en muchos sectores,
la union hace la fuerza. m

Mas informacion:

Asifa: http://www.asifacolombia.org

Somos: http://gremiosomosanimacionyvideojuegos.
blogspot.com

IGDA seccional Colombia: http://igdacolombia.co
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