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Tickity Boom Games:
Conquistando nuevas tierras

Porque tu mama juega mas que vos

“LOS JUEGOS SON PARA NINOS” Y “LOS JUEGOS SON PARA HOMBRES" son frases
que escuchamos millones de veces, pero este estudio no se deja llevar por falacias y ataca
el mercado mas importante de los 1ltimos tiempos: mujeres mayores de 35. Gracias a las
redes sociales y la proliferacion de tablets y smartphones en estos ultimos anos, hasta
nuestras abuelas nos mandan WhatsApp, nos comentan en Facebook y por qué no, nos
ganan en algiin jueguito social. Sin embargo, no es un camino facil. Esto es lo que pudi-

mos charlar con ellas.

Tickity Boom Games es un estudio distin-
to a otros. Charlar con ellas fue distinto a
otras experiencias que tuvimos. Esta con-
formado casi en su totalidad por mujeres,
con un camind muy marcado: capturar un
mercado bastante nuevo que esta incursio-
nando en los videojuegos. Cuando pregun-
tamos como se conocieron, Gabriela nos
contaba “Conoci a Anna cuando Viviamos
en Tanger, Marruecos, en 2010. Por aquel
entonces yo habia dejado de trabajar en
relacion de dependencia en Espana. Opte
volver al trabajo freelance como disena-
dora en comunicacion visual e ilustradora,
gestionando y entregando en forma remo-
ta proyectos muy diversos para clientes
en Argentina, Austria, Espana e ltalia. La
compatibilidad de la familia y la profesion
era (y es) muy importante para mi. Anna
estaba en ese periodo de maternidad que
tenia que tomar una decision, volver a tra-
bajar en relacion de dependencia 0 buscar
un camino mas flexible. En el 2011, se muda
a Francia, donde toma la decision de arran-

car de manera independiente. En aquel
entonces Sarah, quien habia trabajado jun-
to con Anna en Eidos, Sony y en grandes
producciones como la franquicia de Tomb
Ralder, estaba en la misma situacion. “Me
proponen trabajar juntas vy disenar toda
la Imagen visual e ilustraciones del primer
juego multiplataforma propio para mobile/
tablet llamado Buddha Finger. Se funda
Ladyshotgun Games, y se va armando el
grupo de trabajo también con veteranos
en la industria del videojuego, Kath y Si-
mon entre otros. Buddha Finger tuvo muy
buena critica internacional con lo cual, nos
dio pie para proponernos seguir trabajando
juntos en otros titulos variados, como por
ejemplo Sing It, Laurie! O Relic Restorer.
En septiembre de 2014, a traves del pro-
grama de Microsoft Acelerator Ventures en
Londres, fundamos Tickity Boom Games,
donde pude conocer en persona al resto de
los 3 integrantes: Sarah de Australia (que
vive en Reino Unido), Katherine también
de Australia (que vive en Francia) y Simon
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de Reino Unido, y convivir todos juntos por
anos dias. iUn mix genial! Hoy cada uno,
osté donde esté y con quién esté, no falta a
su cita para trabajar y sacar adelante gran-

des proyectos.

Pero. ¢en qué estan trabajando en la ac-
tualidad? “Nos encontramos desarrollando
un juego freemium llamaao ‘The Antiques
:xffélr' especialmente disenado para muje-

es mayores de 35 anos usuarias de tablets,
que les gusta coleccionar objetos y viajar
pﬁr' el mundo descubriendo historias.”

El juego esta dirigido a un target super
especifico. ¢Por qué lo eligieron? "Bueno,
casi todos los juegos AAA estan hechos

nara hombres d:.: }b a 35 anos, o kuat es

que hemos i :aL ajado e
y - el b=l = b o~ == dlala
sarroliango juegos dl;.’ COI 'w":db. nemaos siao
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cho mas diversa y amplia, lo que nos da un
oportunidad de hacer juegos para personas
que se parecen mas a nosotras, mujeres ds
mas de 30.” Nos decia Anna.

¢De que se trata The Antiques Aff
iIdea es armar la mas gran ce n'xa::
mas vallosa coleccion de anti
laborando y compitiendo ¢
Hemos puesto contenido
el Juego asi hay real placer
tos e historias reales de algt
finaliza Anna. A |
tamos,

ber trab

Anna
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¢POr que un juego
tica? ¢Hicieron algun tig
de mercado?
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ty Boom Games, éque es lo que mas disfru-
tan de trabajar juntos? “Todos en el equi-
po son super talentosos y todos hacemos
click juntos. Nos entendemos muy bien”,
dice Anna. “La independencia del lugar de
trabajo, y la libertad de accion. Cada uno
tiene mucha experiencia en el desarrollo de
grandes proyectos. Somos todos apasiona-
dos por lo que hacemos, cada uno desde su
profesion y volcamos toda nuestra respon-
sabilidad para mantener el proyecto en un
buen flow de trabajo. Obvio que para ello
se necesita de una buena coordinacion, y
entre todos aportamos nuestro grano de
arena”, acota Gabriela.

¢Hubo algun tipo de problemas a la hora
de trabajar en un proyecto tan unico como
este? “Si”, responde con efusividad Anna,
“Siempre es dificil cuando haces algo uni-
co, porque no tenés un template preexis-
tente sobre el cual basar el juego. Estamos
aprendiendo sobre la marcha, que es bue-
no y qué no funciona en el juego. iLo hace
aun mas desafiante que de costumbre!”
Pero, ¢no es dificil vender un juego pensa-
do para mujeres arriba de los 30? “Mujeres
de mas de 30 afos son la mayor parte de
la audiencia de juegos mobile. iEsto sigue
sorprendiendo a muchas personas! Debido
a que utilizamos el modelo Free to Play en
el titulo, no estamos pidiéndole a las juga-
doras que paguen. Creo que es dificil pedir-
le que pague a gente que no se califica a si
misma como gamer, ellas primero quieren
saber que van a disfrutar el juego antes de
pagar, icon lo que yo estoy totalmente ae
acuerdo!”, concluye Anna.

JQué es lo que mas disfrutan de trabajar
en la industria de los videojuegos? “El cam-
no de accion es muy amplio, he encontrado
una industria donde puedo volcar todo mi
potencial, arte, diseno y tecnologia. ES un

juego creativo en todo sentido”, comenta
Gabriela, a lo que Anna agrega “Es creativa
y a su vez técnica, y amo ese desafio. Ade-
mas amo jugar juegos de todo tipo y hacer

juegos es casi uno en si mismo.” Y mirando

hacia el futuro, ¢COmMo creen que se vienen
0s proximos anos de la industria? “El futu-
ro de la industria lo veo muy positivo. Se ha
diversificado y se ha acercado a nichos de
usuarios que nunca habian jugado a video-
juegos, con lo cual hay terreno fértil para
trabajar. La tecnologia fue lo que dio pie a
ello, v los desarrolladores independientes
con su afan de investigacion y frescura de
saber jugar con ella. Asi se abre un abani-
co de posibilidades para muchos, el juego
siempre sera una necesidad humana-, res-
ponde Gaby. “Los juegos mobile y los jue-
gos indies han diversificado las audiencias
de los mismos, por lo que creo que el futu-
ro de la industria es muy interesante. Creo
que éstos seguiran innovando y encontran-
do aun mas nichos de audiencias que dis-
fruten de cosas mas especificas. iYa no te-
nemos que hacer shooters todo el tiempo!”

¢The Antiques Affair tiene fecha tentativa
de lanzamiento? “Si, primavera 2015, del
hemisferio norte. Es decir, otofio en Argen-
tina.” &Y ya tienen algun plan para otro jue-
go? “La verdad es que si, tenemos algunos
conceptos que nos encantaria trabajar en
el futuro, ipero primero nos estamos enfo-
cando todos en terminar este!”

The Antiques Affair en un proyecto am-
bicioso, y estamos esperando para poder
probarlo. Incluso algunas de nuestras ma-
dres vieron los conceptos del juego y ya
quieren poner manos a la obra y coleccio-
nar antigliedades. Vayan consiguiendoles
una tablet o un smartphone, a menos que
quieran prestar los suyos (cosa que no re-
comiendo). lil

Algunos juegos
en los que han
trabajado los
miembros del

estudio:

TOMB RAIDER ANNIVERSARY
TOMB RAIDER UNDERWORLD
SINGSTAR

AMATEUR SURGEON

ALIEN ISOLATION

BUDDHA FINGER




