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Daniel Winkler (38) es el CEO y lead designer de “Iguanabee”, una
desarrolladora chilena independiente de videojuegos que, por mas de 10
anos, ha buscado expandir la presencia nacional dentro de la industria a nivel
global. Una consigna que, por su nivel de ambicion, les ha implicado tanto
el ganar reconocimiento v lograr hitos pioneros para Chile, como también
el tener que lidiar con varios contratiempos v deslices de un mundo mas

complicado de lo que uno pensaria.

ace 12 anos, Daniel Winkler, de
entonces 26, dio un paso que,
hasta ese entonees, nunca supo
cuando iba a suceder, como
tampoco sabia a donde lo iria a llevar esa
apuesta: volverse el fundador v CEO de su
propia desarrolladora de videojucgos.

EL CAMINO A SEGUIR

Oriundo de Frutillar, Winkler demostro
desde pequeno un marcado interés por ¢l
mundo de los videojucgos, dentro de un
entorno donde, en esos tiempos, el aceeso
a este tipo de teenologias era mucho mas
limitado de lo que es hov en dia.

“Yo cuando chico siempre fui fandtico. En
ese entoncees, era mas dificil poder costear
un computador o consola, mas aun vivien

do en el sur. Entonces iba por un lado a la
casa de un primo a jugar, ¢ iba tambicn a la
casa de mi padrino, que tenia computador,

Por Vicente Iturriaga.
Fotos Daniel Winkler - Iguanabee

ajugar. (..) Ya con ¢l tiempo empecé a tra
bajar durante los veranos para juntar algu
nas monedas, v asi comprar jucgos que des
pucs podia intercambiar con amigos, como
solia hacerse mucho en ese entoncees”, relata
clinformatico.

Lucgo, en un tono mas nostalgico, explica
como sc inspiro en su infancia viendo el
remake en live action de los 101 Dalmatas
(1996), cuando en una escena particular se
muestra que uno de los personajes princi
pales es un disenador de videojuegos.
*Oh! Se puede vivir de esto’, me dije cuan
do lavi por primera vez. Desde ese enton
ces, esaidea se volvio un camino a seguir”,
agrega Daniel.

Winkler migro eventualmente a Valparaiso,
donde procedio a estudiar Informatica en
la Universidad Teenica Federico Santa Ma
ria, tiempo en el cual se dedico juntoaotro
companero gamer- a buscar formas en que

lainstitucion los pudiese avudar a aprender
sobre el desarrollo de videojucegos.

Ista cruzada desembocaria eventualmente
en la ereacion de “USM Games” (Universi

dad Santa Maria Games), que fue ¢l primer
game lab oficial en existir en Chile (un espa

cio dedicado al desarrollo de videojuegos,
donde los participantes pueden intercam

biar conocimicentos v trabajar en conjunto).

CREAR ALGO PROPIO

A pesardel hito de "USM Games”, el equipo
va se encontraba pronto a dar fin a su ca
rrera universitaria en 2007, v con ello sur
gio la necesidad de aplicar lo aprendido a
través del desarrollo de sus propios jucgos.
“Queriamos hacer nuestras propias cosas,
juegos mas especificos, v de repente surgio
una oportunidad para poder hacerlo” ex
plica Danicl.

“PlayStation estaba buscando implementar
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Melhor Jogo da América Lating

un plan de incubacion para fomentar el de

sarrollo de los videojuegos en Latinoam¢

rica, cosa que no se habia visto antes. For
mar parte de ese plan implicaba que cllos
harian entrega de un kit de desarrollo’, que
basicamente consiste en un equipo de alta
tecnologia que permite que los desarrolla

dores puedan irarmando el juego a medida
que lo juegan, de forma que puedan anali

zar todos los problemas de programacion
que se presenten durante su curso”, cuenta
Winkler.

“Eran carisimos. Solo las grandes empresas
podian costear ese tipo de equipos, v si bien
cllos tenian laintencion de acercar estas he

rramicntas a nuestro continente de manera
gratuita, ciertamente habia que partir por
tener un nombre v una propuesta concereta
apresentarles”, agrega.

Fue asi como Winkler v sus companeros se
determinaron a abrir la empresa “Mazorca
Studios”, donde operé como CEO v cofun

dador, con el proposito de empezar a hacer
sc un nombre tal en la industria, de forma
que pudiesen optar a formar parte del pro

veeto de la gran firma de videojuegos.

WHAT LIES IN THE MULTIVERSE

Para un estudio fundado por chicos uni
versitarios que mas que nada quiceren sub
sistir no podiamos darnos grandes lujos
de herramientas de desarrollo. Debiamos
comenzar de otra forma, pero siempre con
las metas muy claras. Y fue asi como con
‘Mazorca Studios” vimos una oportunidad
de ganar algo de dinero v comenzar a lo
grar reconocimiento en la industria, Rea
lizando pequenos advergames (juegos pu
blicitarios) para distintas marcas”, senala el

desarrollador.

UNNUEVO COMIENZO

Si bien “Mazorca Studios” logro desarro
[lar diversos juegos publicitarios para dife
rentes marcas, ¢l equipo seguia sin poder
lograr su cometido original. Aun faltaba
cl financiamiento para claborar provectos
mas grandes.

Sin embargo, un dia que Winklervolvioasu
alma mater para asistir a una charla sobre
lainnovacion en la industria, su profesor lo
presento con el expositor del evento. Otro
ex “sanzano” como ¢l, que se dedico alain

version en innovacion teenologica.

“Nos empezamos a reunir para hablar so
bre una posible inversion v le presenté este
provecto de querer hacer videojuegos. En
ese entoncees, ¢l justo habia leido todo ¢l
tema de Steve Jobs, sobre como confluian
las artes con la teenologia, v le lamo la su
ficiente atencion como para motivarse a in
vertir en nosotros”, comenta Winkler.

Si bien el camino parecia estar bien encau
zado, la alianza vino con una contraoferta
crucial por parte del nuevo inversionista:
habia que formar una nueva empresa v esta
se tenia que gestionar desde Santiago.

Fuc asi como en 2011 se fundo finalmente
“lguanabee”, donde llegaron a trabajar va
rios de los empleados de “Mazorca Studios”,
micntras que algunos optaron por seguir
otro rumbo, enfocado mas en la realidad
artificial.

“Se me ocurrio ¢l nombre “Iguanabee” por
varias razones. Por un lado, quise usar a cs
tos animales como simbolos que reforzaran
las dinamicas v filosofias de la empresa. La
iguana con su apariencia relajada v amiga
ble, v la abeja con su cardcter trabajador y
comunitario”, explica Winkler.
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“Pero por el otro lado, a mi siempre me han gustado los juegos de
palabras, entonces queria establecer un mensaje que apuntara
aalgo grande. Primero, no quise que fuera “lguanabee Games™ o
“lguanabee Studios”, porque queria cimentar un nombre directo
vlirme, como "Apple™ o “IBM, por lo que quedo en “Iguanabee”
asccas. Y segundo, porque “lguanabee” es un nombre que abre la
puerta al “vo quicro ser..” (Iwanna be), va que en los videojuegos,
uno puede ser cualquicr cosa”, agrega.

EL LEGADO DE “IGUANABEE"

En los ultimos 12 anos, la empresa de Daniel Winkler pudo desa
rrollar nueve titulos publicados por grandes publishers del mundo
delosvideojuegos.

I'ras el ¢éxito de los juegos “Mr. Deadline™ v "Ciclania”, que fueron
disenados especificamente para computadora, finalmente pu
dicron dar el salto a las platatormas de nueva generacion cuando
PlavStation los volvio parte de su provecto de incubacion en 2014,
Esto Hlevo a que la compania marcara cl hito de ser la primera en
Chile en haber sido aceptada en el programa, v posteriormente, la
primera en sacar un titulo (*Monsterbag”) publicado bajo ¢l alero
de una marca tan prestigiosa en la industria como Sony Computer
Entertainment, para la entonees nueva consola portatil PlavStation
Vita.

En los anos siguientes, sus titulos se expandicron a mas consolas,
como la Nintendo Switch v la PlayStation en su cuarta v quinta ge
neracion, logros que se alcanzaron tras enfrentar diversos obsta
culos, especialmente con la llegada del estallido social en 2019 v la
pandemiaen 2020.

“Teniamos dependencias para hacer nuestro trabajo, pero para
cuando comenzamos con el juego de “G.1. Joe” se dio ¢l estallido
social v tuvimos que elaborar modalidades para trabajar desde casa

en caso de que las cosas se desatasen de nuevo, lo cual paso con
lallegada de la pandemia vy, posteriormente, perdimos la oficina”,
explica Winkler.

Sin embargo, eso no desanimo al equipo, dado que no tan solo lo
graron publicar “Gi.1. Joe: Operation Blackout™ en 2020, sino que
tambicn pudieron lanzar “Little League World Series Baseball
2022" v *What Lics in the Multiverse” en 2022, siendo este ultimo
uno de los titulos mas galardonados de la compania, que les valio
(Premios de la Industria
Global de Videojuegos) a Mcjor Animacion 2Dy Mejor Diseno de
Personajes 2D, vlavictoria del premio a Mejor Juego Latinoameri-

dos nominaciones a los GIGA Awards

cano en BIG Festival, el festival de videojuegos mas importante de
Latinoamcrica.

Hov por hoy, “lguanabee” lanzo el videojuego “Skull Island: Rise of
Kong™amediados de octubre, mientras se encuentran desarrollan
do un nuevo titulo, lamado 1
una fecha de lanzamiento aun por determinar.

Mientras tanto, Daniel Winkler mira positivamente al futuro de los

‘he Amazing Crackpots Club”, con

videojuegos en Chile, asegurando que “en nuestro pais hay harto
talento, ideas originales, a pesar de que muchos creen que hacer un
jucgo en Chile implica que este vaya a tener una identidad nacional
pronunciada, lo cual no es necesariamente asi”

“Nuestras generaciones absorbicron mucho de la cultura global,
que nos dejaron un bagaje muy complejo que nos permite desarro

llar ciertas ideas que tal vez a otros paises no se les ocurren. Ahi esta
clvalor que apunta hacia el objetivo que siempre he querido alcan

zar, quce es que Chile logre que los videojuegos se vuelvan una parte
importante de la cconomia del pais. Que los publishers quicran
contratar chilenos, porque ‘Chile hace cosas bacanes™, consagra
cldesarrollador de 38 anos, con un marcado tono de optimismo y
una sonrisa en ¢l rostro. @
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