ve personas que se relinen para crear un vi-
deojuego y al cabo de tres semanas, cuan-
do se dan cuenta de que no es facil, dejan
de perseguir ese suefio”.

Ambos son optimistas sobre las pers-
pectivas para desarrollar esa industria por-
que en los ultimos dos afios han surgido
sinergias entre la academia, laempresay el
Gobierno, no solo en Bogota, sino en varias
ciudades del pais.

Destacan los esfuerzos gubernamen-
tales a través de Vive Digital y los apoyos
de Proexport, de las compafias agrupadas
en el capitulo colombiano de la Asociacion
Internacional de Desarrolladores de Vi-
deojuegos (IGDA) y de universidades como
Los Andes, la Javeriana y la Nacional.

Este trabajo conjunto contrasta con lo
que sucedia hace seis aflos, cuando las ini-
ciativas eran pocas y las empresas se mos-
traban recelosas a compartir sus secretos.

Angela Maria Restrepo
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Imagen de Poltergeist, un juego basado en que asustar es divertido.

ngela Maria Restrepo, del Cen-
tro de Investigacion y Forma-
cién en Educacion (CIFE) de
Los Andes, relaté las activi-
dades que han realizado con
miras al montaje de una especializacion en
desarrollo de contenidos digitales:
« Identificacion de la oferta educativa in-
terna y externa. En Colombia, en pregra-
dos, es escasa; en posgrados se concentra
en Cali y Manizales, y en cursos de educa-
cién continuada, en las empresas. Fuera
del pais se ofrecen programas en temas
novedosos para Colombia como musica, y
la vision se extiende a temas administrati-
vos y de gerencia.
+ Observacion del quehacer de los desa-

rrolladores de contenidos digitales en las
empresas con el fin de caracterizar los pro-
cesos.

- Entrevistas a actores clave del sectory a
profesores de la Universidad de los Andes
paraidentificar las necesidades actuales de
formacién. La propuesta preliminar incluye
una primera fase de fundamentacién en
contenidos digitales, con cursos de dise-
fio, de negocios y de soporte tecnolégico.
El segundo semestre se centraria en estu-
dios de usuario y mercadeo en un taller
interdisciplinario con énfasis en el trabajo
grupal. El Ultimo semestre seria de prac-
tica. Igualmente, se ha pensado que sea
semipresencial para atender la necesidad
nacional y no solo local.
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