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ESPECIAL: América Latina y China ven futuro prometedor de industiria
de videojuegos
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SANTIAGO, 27 oct (Xinhua) — Ameérica Latina v China ven un futuro prometedor de 1a industria de los videojuegos, concluveron exponentes este misrcoles en
el seminario internacional "Dialogo China-Ameérica Latina videojuegos: provecciones hacia el siglo XXT", organizado por la Universidad Andrés Bello de Chile

v la Universidad Tsinghua de China.

Un grupo de representantes de la industria v academia relacionada con los videojuegos de Ameérica Latina v China participaron por videoconferencia en esta
jornada, bajo la premisa de que se debe promover la cooperacion de la industria, universidad e investigacion para sentar las bases de una posible cooperacion

internacional en el futuro.

En el seminario, Zhang Chuanjie, subdirector de Tsinghua Shenzhen International Graduate School, sefialo en su intervencion que, en los oltimos afios, la

industria tecnologica representada por la industria de los medios interactivos se ha desarrollado rapidamente.

"Las universidades de todo el mundo han establecido disciplinas relacionadas con los medios mteractivos, lo que supone un avance en la educacion

interdisciplinaria que combina la educacion escolar con el desarrollo industrial”, destaco.

Resalto que en la Escuela Internacional de Posgrados de la Universidad Tsinghua de Shenzhen se ha creado el Centro de Disefio v Tecnologia de Medios
Interactivos, enfocado en el disefio v la tecnologia de medios interactivos, para llevar a cabo conjuntamente investigaciones sobre tecnologia punta v
aplicaciones sociales para explorar un nuevo modelo de cooperacion entre empresas, universidades v Gobiernos de ambas partes, v un nuevo paradigma de

educacion de grado profesional.

Por su parte, el director del Centro de Estudios Latinoamericanos sobre China de 1a Universidad Andrés Bello, Fermando Reves Matta, reflexiono sobre cual
podna llegar a ser la cooperacion entre China v los creadores de America latina para pensar en conjunto sobre estos mercados globales que se abren a los
videojuegos en el mundo actual v en el mundo futuro.

"Los volumenes de ventas relacionados con la industnia cultural de los videojuegos supero a la industria del cine a nivel global, v eso va es particularmente

significativo”, preciso.

Entre los expositores, destaco la charla de la vicepresidenta de Interactive Entertainment Group v decana del Institute of Tencent Games, Xi1a Lin, que sefalo
que, segun un estudio que han llevado a cabo recientemente, el nimero total de jugadores mundiales de videojuegos se acercara a los 3.000 millones en 2021 1o

que supone un aumento del 3 3 por clento interanual.

La region de Asia Pacifico acoge a mas de 1a mitad de estos jugadores, "lo que la convierte en el principal motor de crecimiento del mercado mundial de juegos”,
indico.
Por su parte, el coordinador académico de Licenciatura en Animacion v Videojuegos de 1a Universidad ORT de Uruguay, Alejandro Erramuin, mostrd un

videojuego recien lanzado de produccion propia sobre la COVID-19 para nifios v mifias de educacion primaria.

Indicd que en 1a produccion del juego participd el Hospital Britanico, que entrego el conocimiento para "llevar a cabo correctamente la comunicacion de la

precaucion enfocada a un publico objetivo de chicos entre 9 v 12 afios™.

En tanto, la representante de 1a Federacion de Videojuegos de Latinoamerica, Lalia Barboza, destaco que su organizacion fue fundada por las principales

asociaciones de desarrolladoras de juegos latinos que representan las empresas en toda la region.

"La federacion es una union economica v politica tnica entre 12 paises latinoamericanos que en conjunto cubre casi gran parte del continente. Se formo en 2015
formalmente v los primeros pasos fueron fomentar la cooperacion cultural v econdmica. La idea era que los paises que se desarrollaban juntos se fortalecieran v

por lo tanto tuvieran mas probabilidad de competir internacionalmente”, puntualizo.

A su vez, el director de 1a Escuela de Disetio Interactivo de la Universidad Andres Bello, Manuel Figueroa, dijo que "todos quienes estamos trabajando en esta
disciplina nos encontramos ante el desafio de innovar para acceder a un mercado competitivo, en donde la narrativa v arquetipos vienen dictados de un norte
global”.

"Creemos firmements que posesmos ventajas comparativas v narrativas originales que pueden dar vida a nuestras creaciones v (...) generar identidad e
INNoOvacion”, asevero.
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