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RESUMEN

El articulo tiene el objetivo de diagnosticar
cudl es el estado de la produccion de videojuegos en la
ciudad de La Habana. Para ello recoge informacién me-
diante entrevistas a algunos productores y analiza in-
formacién documental durante el 2019, afio que cubre
el presente articulo. Entre los principales resultados se
encuentra que si bien no puede hablarse de la presen-

ABSTRACT

The article aims to diagnose the state of the
video game industry in the city of Havana. To this end,
it gathers information through interviews to some pro-
ducers and analyzes documentary information during
2019, the year covered by this article. Among the main
results, it is found that although it is not possible to
speak of the presence of an industry, there is a window

cia de una industria, existe una ventana de oportunidad
para su fomento. El articulo concluye con algunas refe-
rencias a lo ocurrido posteriormente al afno del estudio
y un conjunto de sugerencias de politicas.

Palabras-clave: Videojuegos, produccién, Cuba, indus-
tria de videojuegos, mercado de videojuegos

of opportunity for its promotion. The article concludes
with some references to what happened after the year
of the study and a set of policy suggestions.

Keywords: Videogames, Cuba, production, videogames
industries, videogames market

INTRODUCCION!

| 21 de octubre del 2020 fue publicado en un im-

portante medio de prensa cubano una nota pe-

riodistica acerca de las aplicaciones mdviles mds
usadas desde marzo del 2020 hasta septiembre (Antén
Rodriguez, 2021), periodo que coincidid con la entrada
del COVID y la experiencia de los primeros confinamien-
tos por la pandemia en el pais. Los datos utilizados para
el articulo provinieron del sitio cubano para la descarga
de aplicaciones Apklis (www.apklis.cu), que alberga al-
rededor de 5000 aplicaciones, de ellas 454 cubanas. En-
tre el listado de las aplicaciones con mayor niimero de
descargas se menciond al videojuego Coliseum (realiza-

1  Este trabajo se desarrollé en el marco del proyecto de investigacién In-
dustrias culturales en La Habana coordinado por la Universidad de la Haba-
na entre el 2019 y principios del 2020.

do entre el centro Vertex de la Universidad de las Cien-
cias Informdticas y la productora “Estudios de Anima-
cién ICAIC”, perteneciente al Instituto Cubano de Arte e
Industria Cinematografica -ICAIC-), el cual también estd
disponible en los portales de videojuegos cubanos La
Base (www.videojuego.cu) y en https://cosmox.cu.?

Los logros de Coliseum resuenan con un con-
texto mds amplio en el que la industria del videojuego
a nivel global mueve enormes cantidades de recursos,
sobrepasa en ingresos a otras industrias culturales mu-
cho mds asentadas, como pudiera ser la del cine, y es
uno de los sectores mas dindmicos dentro de las indus-

2 Aunque no es el Unico videojuego realizado entre las dos entidades, si
destaca entre los realizados en Cuba por la cantidad de descargas y por haber
logrado considerables ingresos. Por ejemplo, en el 2019 la prensa nacional
reportaba que Coliseum habfa logrado un millén de pesos (CUP) en ventas
dentro del juego. (Dominguez, L. E., 2019)
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trias creativas. La industria del videojuego tiene otros
dos rasgos que pueden ser atractivas para el caso cu-
bano y especificamente para una hipotética politica de
fomento a las industrias creativas en La Habana: es in-
tensiva en conocimientos y necesita relativamente poca
inversion en bienes de capital, como pudiera ser el caso
si se pensara en revitalizar la industria fonogrdfica con
nuevos estudios de grabacién o inaugurar nuevos cana-
les de televisidn con sus correspondientes plantas trans-
misoras. Sin embargo, antes de sugerir lineas de trabajo
para el estimulo a la industria del videojuego en La Ha-
bana desde las politicas ptblicas es necesario diagnos-
ticar cudl es el estado de la produccién de videojuegos
y analizar este estado a partir de las caracteristicas que
muestra la industria de videojuegos a nivel global y lati-
noamericano, lo cual es el objetivo de este articulo.

El articulo se estructura de la siguiente mane-
ra. Primero presenta los rasgos que desde el punto de
vista de los autores del presente informe definen a un
videojuego. Luego expone una caracterizacién general
del estado de la industria del videojuego a nivel global
y su comportamiento en Latinoamérica, con énfasis en
los desafios que plantea para nuevos competidores. A
continuacidén, en el documento se caracteriza la situa-
cién en La Habana a partir de la informacién disponi-
ble durante el 2019, ano que cubre el presente informe.
El articulo concluye con algunas referencias a lo ocurri-
do posteriormente al ano del estudio y un conjunto de
sugerencias de politicas. Las metodologias empleadas
para la recogida de la informacién fueron las entrevis-
tas a los principales actores en el campo de la produc-
cién de videojuegos en la ciudad de La Habana y la re-
visién de documentos.

EL VIDEOJUEGO. UNA DEFINICION Y ITUACION
DE SU INDUSTRIA A NIVEL GLOBAL

El videojuego como objeto de andlisis posee
fronteras borrosas que a la hora de determinar los ele-
mentos que estan dentro y fuera de la industria y que
son objetos de politica puede dificultar su andlisis. Un
ejemplo pudieran ser los productos digitales educativos
que contienen elementos lddicos. Otro ejemplo que pu-
diera estar o no estar dentro de la industria de videojue-
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gos, en dependencia de la definicién usada, pudieran
ser los simuladores. En principio adoptamos como ras-
gos de un videojuego los siguientes?:

» Es digital, se basa en software sobre sistemas
de computo.

» Es interactivo. Desde su concepcidn y produc-
cién, el discurso estd condicionado por la in-
tervencién del usuario para su desarrollo. Es
evolutivo en cuanto a complejidad de sus me-
canismos de juego y retos.

» Hace énfasis en su funcionalidad lddica. Tiene
jerarquia sobre otras funcionalidades educati-
vas o de desarrollo de habilidades. Esta influye
en los modos de desarrollo del discurso y meca-
nica del juego.

»  Producto cultural. Por su encargo de representa-
cién simbdlica e intertextualidad sobre temadti-
cas, narrativas e ideas compartidas socialmen-
te. Porque estd asociado a practicas de consumo
con rituales, simbolos, identidades, formas de
articulacién social y otros procesos.

» Distribuido socialmente, aun cuando tenga pu-
blicos especificos.

»  Desarrollado en procesos de produccién estruc-
turados que implican varias especialidades, sa-
beres y plataformas de trabajo.

» Generador de valor hacia distintas dimensiones,
sean econdémicas o politico-culturales.

La cual permite aprovechar los datos propor-
cionados por la industria, pero enriquece su analisis
desde otras dimensiones.

En cuanto al mercado de los videojuegos a ni-
vel global, de acuerdo con la consultora Newzoo, el sec-
tor de los juegos para tabletas y méviles es el mas gran-
de, con ingresos estimados para el 2020 de alrededor de

3 Estos rasgos estdn basados de manera amplia en una concepcién de
las tecnologfas digitales como artefactos socialmente construidos. Véase por
ejemplo Pinch, T,y Bijker, W. (2008)
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77.2 miles de millones de ddlares y creciendo 13.3% por
ano. El sector de los juegos para consolas es el segun-
do en importancia, con ingresos estimados de 45.2 de
miles de millones y un crecimiento de 6.8%. En el caso
de los videojuegos descargados o vendidos fisicamente
para PC, segun la consultora generardn 33.9 miles de
millones (Newzoo, 2020).

Aqui es importante notar que, de acuerdo con
la consultora Newzoo, el mercado de videojuegos para
maviles crecerd mds que el mercado para consolas y
para PCs, y eso serd gracias al efecto combinado del
confinamiento global por la COVID 19 y las menores
barreras de entrada: el desarrollo de un videojuego para
mdviles es relativamente menos complejo si se compa-
ra con el desarrollo de un videojuego para PC. Por otra
parte, segtin estimados de la propia consultora Newzoo,
solo el 38% de los jugadores en soportes mdviles estd
dispuesto a pagar por un videojuego para mavil. Ello es
relevante para el escenario cubano porque el desarrollo
de videojuegos para mdviles tiende a ser menos costoso
si se compara con videojuegos para pc y para consolas.

El mercado de videojuegos es extremadamen-
te competitivo, riesgoso y altamente concentrado. Pero
ademads es un mercado en flujo, muy marcado por las
iInnovaciones tecnolégicas y busqueda constante de
nuevos modelos de negocio. En los tltimos dos anos a
nivel internacional han abundado las noticias sobre el
surgimiento de nuevas plataformas para la distribucién,
la experimentacién con nuevos productos como la rea-
lidad virtual y la realidad aumentada, y el lanzamiento
de nuevos servicios de videojuegos en la nube. xCloud,
de Microsoft, PlayStation Now, de Sony y Google Stadia
son ejemplos de ello. Especialmente el streaming de los
videojuegos desde la nube, que ahorra al consumidor
el gasto en hardware, puede tener un impacto especial-
mente disruptivo a mediano y largo plazo, acentuando
la importancia estratégica de las plataformas como in-
termediadores en la captura de mayor volumen de in-
gresos dentro de la cadena.

En Latinoamérica, si bien algunos titulos pro-
ducidos localmente han logrado tener cierta difusién in-
ternacional, como Kingdom Rush del desarrollador uru-
guayo lronhide, o Master of Orion, de la desarrolladora
argentina NGD Studio, las productoras de videojuego en

sentido general suelen ser pequenas, tener menos de 10
anos de existencia, depender del outsourcing o de la ven-
ta de otros productos y servicios para poder sobrevivir,
y estar en manos de distribuidores externos a la regién
para lograr ventas, incluso en Latinoamérica (Observato-
rio de la Industria Argentina de Videojuegos, 2018).

No obstante, las politicas publicas de la regién
que pudieran estimular al sector han sido esporddicas
e insuficientes En una publicacién del Banco Interame-
ricano de Desarrollo en colaboracién con el Ministerio
de Cultura de Perd se identifica entre otros resultados
los principales obstdculos que impide crecer la industria
del videojuego de ese pais. Es posible pensar que, aun-
que el informe estd limitado a un pais, las dificultades
identificadas son compartidas a nivel regional. Entre
esas dificultades se encuentra la poca disponibilidad de
capital humano especializado, por ejemplo, en arte y di-
seno de los juegos; escaso capital financiero, baja capa-
cidad para el crecimiento empresarial, débil integracidn
en las cadenas globales de valor y la alta fragmentacidn
del sector (Grazzi, M.y Sasso, 2021)

Por otra parte, se evidencia enormes oportu-
nidades para el sector de la industria del videojuego
latinoamericano, dado el crecimiento del mercado re-
gional, especialmente en el sector de los juegos para
maviles. El crecimiento del mercado de videojuegos en
Ameérica Latina es uno de los mas altos a nivel mundial,
alcanzando en 2020 los US$6.000 millones en ingresos
(Grazzi y Sasso, 2021). Los dispositivos mdviles repre-
sentan el 48% de los ingresos del mercado de videojue-
gos en el 2021, constituyendo su principal fuente, y gra-
cias a la creciente penetracién de la tecnologia mévil en
las sociedades latinoamericanas, el 58% de la poblacién
online de América Latina juega en el mévil, siendo los
mercados mds importantes México, Brasil, Argentina y
Colombia (Newzoo, 2022). En lo fundamental se espera
que los mdviles se mantengan como el principal im-
pulsor del crecimiento del consumo de videojuegos en
América Latina, dada la creciente accesibilidad y el des-
pliegue progresivo de la 5G, lo que ampliard el acceso a
internet (Senal News, 2021)
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PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS EN LA
HABANA. CONTEXTO, PRINCIPALES ACTORES Y
POLITICAS

La historia y el contexto

La produccién de videojuegos en Cuba tiene
como punto de partida el diseno de multimedia interac-
tivas con misién educativa desarrolladas en multiples
instituciones desde finales de los 80 hasta entrados los
2000. Este enfoque de las tecnologias como fuente de
acceso al conocimiento fue caracteristico del abordaje
de las tecnologias de informacién y las comunicaciones
durante esa etapa en el pais. “El laberinto del saber” es
senalado como el primer titulo cubano producido entre
los anos de 1988 y 1990, con un énfasis en el compo-
nente lddico.

Para el 2006, en el marco de los eventos y arti-
culaciones del conjunto de politicas ptblicas denomina-
das como Batalla de Ideas, instituciones como los Joven
Club de Computacién y la Juventud Nacional, comien-
zan procesos de discusién para realizar videojuegos.
Estos se asumen como contenidos con una misién de
comunicacién publica en el marco de la lucha ideold-
gica, lo que permanecié como objetivo primario en los
siguientes diez anos. En el 2008, la UCI se incorpord a
la produccién con una misién investigativa e instructiva
para sus estudiantes. Ya para esa época podian encon-
trarse circulando localmente adaptaciones y remix pi-
ratas de titulos internacionales distribuidos de manera
gratuita o en el comercio informal, con elementos pro-
pios del pafs.

A partir del 2014, comenzd una articulacién
entre los estudios de la UCl y el ICAIC que continda has-
ta estos dias y que incorpora una visién novedosa, si
se piensa desde la prdctica institucional estatal hasta el
momento, de cooperacién y autofinanciamiento desde
las producciones.

En términos de potencial para el desarrollo de
una industria de videojuegos, La Habana cuenta con
tres centros universitarios donde se imparten carreras
vinculadas a las ciencias informadticas: La Universidad
de las Ciencias Informdticas, el Instituto Superior “José
Antonio Echevarria” y la Universidad de la Habana. Sin
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embargo, en la ciudad no se imparte formacidn especia-
lizada en creacién de videojuegos. En su territorio tie-
nen sede varias empresas productoras de software (al
menos una empresa por cada ministerio), la empresa
de telecomunicaciones ETECSA, y varios centros que po-
tencialmente pudieran aportar contenidos, como edito-
riales, canales de televisién, estudios de grabacidn, etc.
No obstante, estas potencialidades no han cristalizado
en un desarrollo de la industria ni en el tejido de una
red densa o estable de colaboracién e intercambio entre
los diferentes actores.

Aunque no hay datos a nivel de poblacién so-
bre el consumo de videojuegos, en datos hechos publi-
cos en el 2019 sobre el uso de tecnologias por adoles-
centes de La Habana, a partir de investigaciones del
Centro de Investigaciones Sociales del Instituto Cubano
de Radio y Televisién, de una muestra de 296 sujetos
entre 12y 18 afos, el 74.9% declara consumir videojue-
gos. El 92.6% declara jugar a través de una consola y el
77% con una computadora de escritorio o una laptop. Y
por Gltimo el 52% dice jugar todos los dias. Entre los vi-
deojuegos mds consumidos estan franquicias mundia-
les como “Call of Duty”, “Grand Theft Auto”, “Minecraft”
o FIFA, aunque también estdn presentes en el consumo
videojuegos cubanos producidos entre el ICAIC y Vertex.

A pesar de la ausencia de datos mds detalla-
dos, existen otras fuentes de informacién que permiten
suponer una importante base de video jugadores.

La primera fuente de datos en ese sentido lo
constituye los ingresos logrados por dos de los produc-
tos mds exitosos de la colaboracién entre la productora
“Estudios de Animacidn ICAIC” y Vertex: los videojuegos
La Neurona Intranquila y Coliseum.

La Neurona Intranquila, publicado por prime-
ra vez en el 2016, hasta la fecha ha logrado recaudar
101 000 cuc (Trabajadores, 2019). Coliseum, en el mes
de diciembre del ano 2019 acumulaba 114 920 descar-
gas desde el sitio Apklis, 128 884 sms de compras y 1
millén de pesos en ingresos (Dominguez, L. E., 2019)*.

La segunda fuente de informacién que pudie-
ra dar idea de la base de consumidores de videojuegos
de manera indirecta lo constituye la existencia hasta
hace muy poco de redes informaticas barriales, auténo-

4 En el momento de realizacién de la investigacién 1 CUC equivalfa a 1
délary a 24 pesos.
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mas y basadas fundamentalmente en tecnologia ina-
[dmbrica, originadas a partir de la iniciativa de video
jugadores deseosos de jugar en red, de las cuales la mds
conocida fue la denominada hasta hace poco SNET, con
alrededor de 15 000 usuarios en su momento cumbre,
enlazados entre si a través de la ciudad. De un momen-
to inicial orientado hacia el videojuego, evolucionaron
hacia servicios de comunidades virtuales, chat, redes so-
ciales locales y hasta mdsica en streaming, con una es-
tructura jerdrquica compleja y mecanismos propios de
financiamiento (Rodriguez, 2016). Actualmente, a partir
de cambios en la regulacién de las redes inaldmbricas
en el pais (MINCOM, 2019), las redes informaticas ba-
rriales se han integrado a redes institucionales, donde
aspiran a mantener sus Servicios.

Hay otro elemento importante del contexto
que es importante resaltar. El bloqueo norteamericano
contra Cuba no permite la venta de bienes y servicios
digitales norteamericanos en el territorio nacional, lo
cual incluye a los videojuegos producidos o distribuidos
por empresas norteamericanas. Sin embargo, ello no ha
significado la falta de familiaridad del consumidor cu-
bano con las dltimas tendencias en el mercado global,
como se vio en la lista de videojuegos mds consumidos.
El video jugador cubano estd acostumbrado a lidiar con
cracks y hackeos que le permiten interactuar con los ul-
timos titulos de la industria del videojuego, incluyendo
la puesta en marcha de servidores crackeados de mane-
ra local para juegos multijugador. Un ejemplo sobresa-
liente de lo anterior son los torneos publicos de DOTA.

Otra consecuencia del bloqueo norteamerica-
no es el relativo aislamiento cubano de los flujos glo-
bales de bienes y servicios, lo que, si bien impide la in-
sercion de empresas cubanas en las cadenas de valor
internacionales, entre otras dificultades, al mismo tiem-
po abre una ventana de oportunidad para que los pro-
ductos nacionales puedan posicionarse en el mercado
local sin competir contra productos fordneos, lo que fa-
vorece crear marca y lo que es mds importante: ingresos.

Los actores

Para recoger la informacién acerca de los pro-
ductores de videojuegos en La Habana con productos e

ingresos durante el 2019 se partié de contactos previos
de los autores del texto y de informaciones publicadas
en la prensa nacional. Los criterios de inclusién en la
muestra fueron:

» Se reconocen o identifican a si mismos como
productores de videojuegos.

» Tuvieron al menos un videojuego publicado o
en produccién durante el 2019.

» Generan ingresos a partir de videojuegos.

Se identificaron inicialmente cuatro actores es-
tatales y dos no estatales, los que fueron entrevistados
en los primeros cuatro meses del 2020. Hay un quinto
actor que también produce videojuegos, EVIMA, perte-
neciente a la empresa de Joven Club. Pero esta empresa
no comercializa sus videojuegos, sino que los distribuye
gratuitamente a través de un sitio web, sin modelos de
monetizacién. Por ello no entrd en el siguiente momen-
to de la investigacidn. La entrevista posterior con los
actores seleccionados procedid a levantar informacidn
acerca del ano de inicio, productos realizados, tamano,
nimero de trabajadores, ventas, exportaciones y otros
datos econémicos. La informacién bdsica de los actores
identificados se muestra en la siguiente tabla:

PRODUCTOS
NOMBRE  INICIO PJ(')':,?EDDE\D REALIZADOS
EN EL 2019
Nameless 2015 No estatal Ninguno
Conwiro 2017 No estatal Ninguno
Cinesoft 2015 Estatal 12
Vertex 2014 Estatal 12
Produc- 2003 Estatal 19 (16 en co-
tora “Es-  (como pro- laboracidn)
tudios ductora de
de Ani- animados)
macion 2013 (en la
ICAIC” produccidn
de video-
juegos)

Tabla 1. Informacidn bdsica de los actores identificados.

Desafios del ecosistema creador de videojuegos independientes para mdviles: una perspectiva mexicana



De los datos iniciales obtenidos a partir de las
entrevistas a los actores vale la pena senalar los siguien-
tes puntos.

» Son pocos actores.

» Los actores no estatales deben complementar
sus ingresos con otras actividades y tienen poco
tiempo de existencia.

»  Ninguno de los actores no estatales reportd in-
gresos durante el 2019 por concepto de video-
Juegos. Tampoco report6 videojuegos completa-
dos durante ese ano.

»  Ninguno de los actores estatales tiene como su
actividad fundamental la produccién de video-
juegos. Todos lo realizan como actividad com-
plementaria.

» Ninguno de los actores logré exportacién du-
rante el 2019.

» Dos de los actores, ICAIC y Vertex, hasta el 2019
colaboraron entre si aprovechando sus forta-
lezas respectivas. Por la parte del ICAIC la pro-
duccién de contenidos digitales y la creacién de
guiones. Por |a parte de Vertex la programacidn.

Los tiempos de produccién de videojuegos,
comparados entre Cinesoft y los de Vertex-ICAIC, son se-
mejantes: Entre 4 meses y un afo de acuerdo con el
nivel de complejidad. Ninguna de los actores reporta
tiempos de produccién superiores a un ano. Sin embar-
go, se debe considerar los tiempos de mantenimientos y
mejoras de los videojuegos. Hasta el 2019, Unicamente
los videojuegos producto de la colaboracién entre Ver-
tex-ICAIC, La Neurona y Coliseum han visto mejoras des-
de las fechas de su publicacidn, los que los mantiene
como productos que alin generan ingresos.

Los actores tampoco reportan equipos de pro-
duccién muy grandes, siendo el minimo 3 personas y el
mdximo 10 personas. Tanto Cinesoft como ICAIC pue-
den contratar a personal externo en dependencia del
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proyecto que estén realizando en ese momento.

En cuanto a las cadenas de valor solo pudo
constatarse su formacién emergente en las produccio-
nes de Vertex-ICAIC. Estos actualmente distribuyen sus
videojuegos a través de sus portales, La Base (http:/
www.videojuego.cu), Cosmox, (https:/cosmox.cu) y
del sitio web para aplicaciones mdviles cubanas Apklis
(http://www.apklis.cu), pero anteriormente habian ex-
perimentado la comercializacién con la ayuda de la
EGREM (Empresa de Grabaciones y Ediciones Musica-
les), Citmatel y en tiendas del propio ICAIC. Para la mo-
netizacién por su parte dependen de la empresa Desoft,
que es la que gestiona la pasarela de pago a través de
SMS, el principal vehiculo utilizado para comercializar
ventas en linea dentro de sus videojuegos.

Hay que tener en cuenta que, en la formacidn
de estas interrelaciones entre diferentes empresas para
hacerle llegar el videojuego al consumidor final, inter-
vienen tanto las fortalezas y debilidades de cada actor
como algunos aspectos institucionales ya establecidos
del entorno econdmico cubano. Es el caso de la rela-
cién entre la productora “Estudios de Animacién ICAIC”
y Vertex, donde la primera aporta la experticia y cono-
cimientos en contenidos digitales, guiones y animacion,
mientras que el segundo aporta la programacién y la
gestion de la infraestructura para la compra y venta.
Ninguna de los dos actores durante el 2019 tenia un
vehiculo de monetizacién, que es lo que aporté Desoft
con su pasarela de pago. Pero como resultd relevante
en la entrevista, en los momentos iniciales y hasta la
puesta en marcha del portal web La Base los productos
creados por el ICAIC-Vertex necesitaban de otra entidad
que estuviera autorizada para la comercializacidn, para
poderlos distribuir en soportes fisicos.

Por su parte Cinesoft no necesitd de la interre-
lacién con otras empresas. Cuenta con los especialistas
necesarios dentro de la propia empresa o los contra-
ta de ser necesario, y también los comercializa directa-
mente a sus clientes principales, dentro del sector de
la educacién. En el afo 2019 para Cinesoft los ingresos
estimados fueron alrededor de 1 millén de pesos, segin
entrevista brindada por su director general.
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Las politicas

Aunque existe una preocupacién, enunciada
numerosas veces en discursos oficiales, de estimular la
produccion nacional de videojuegos, hasta el 2019 estos
no se han visto reflejados en la creacién de empresas o
instituciones especificamente dedicadas a este fin. Mds
bien la produccién de videojuegos se ha afiadido como
una actividad complementaria a aquellas empresas o
instituciones estatales que por sus misiones son mds
afines a la produccién de videojuegos, ademads de la
motivacién personal de algunos de sus directivos. Como
ilustracién se puede mencionar el caso la productora
“Estudios de Animacién ICAIC”, que a pesar de tener
una experiencia que puede calificarse como prometedo-
ra en la produccién de videojuegos y su venta, la estruc-
tura autorizada no les permite tener un presupuesto
dedicado integramente a su produccidn. Por otra parte,
hasta noviembre del 2020 tampoco se puede hablar de
una politica que apoye o al menos reconozca aquellos
productores no estatales que aporten a la produccién
nacional de videojuegos.

Seglin la entrevista sostenida con un especia-
lista del ICAIC, a pesar de que en el ano 2012 hubo una
convocatoria por el entonces vicepresidente Diaz Canel a
estudiar las industrias creativas, con énfasis en los video-
juegos, para ver como el pais podia insertarse y fomentar
una produccién nacional, ello no avanzé mucho mds.

El especialista entrevistado es de la opinién que
es necesaria la creacién de una institucion u organiza-
cién que ayude a la coordinacidn entre los diferentes ac-
tores que intervienen en la produccién de videojuegos.

Otro de los entrevistados, este del Centro Ver-
tex, propone ademads lo siguiente atendiendo a las con-
diciones del 2019:

»  Crear los actores fundamentales de la industria,
digase Publishers y Estudios, dedicados explici-
tamente a sus funciones.

» Ampliar los modelos de negocios, hoy en ma-
nos de empresas como Etecsa y Desoft, y que
solo son accesible por empresas estatales.

» Desarrollar el comercio electrénico nacional,
alin muy incipiente.

» Definir fondos para financiar proyectos de vi-
deojuegos.

» Gestionar la capacitacién especializada, para
los principales roles de la industria: Disefado-
res, Animadores, Programadores.

» Remunerar coherentemente a los desarrollado-
res, de acuerdo con el volumen de trabajo y al
éxito de los videojuegos. Hoy no se les retribuye
por los ingresos que los videojuegos generan.

Es posible que con las medidas anunciadas
por el gobierno cubano en los meses finales del 2020 y
a principios del 2021, destinadas a enfrentar en mejo-
res condiciones la dificil situacién econdmica del pafs,
cambie tanto el entorno institucional como el norma-
tivo donde actdian los actores estatales y no estatales,
modificando la validez de las recomendaciones hechas
(Alonso, R. et al, 2021). Entre las recomendaciones mas
importantes estd la reactivacién de la licencia para pro-
gramadores de equipos de cémputo, junto a un cambio
notable en la filosofia de las licencias para trabajadores
por cuenta propia en general, que pasa a ser regulada
por una lista negativa de actividades que estan prohibi-
das. Ademds, se incorpora la posibilidad de pasarelas de
pago para actores no estatales, a través de las platafor-
mas Transfermdvil y EnZona, asi como la venta de apli-
caciones a través de la plataforma APKlis.

También por la parte de la produccién de vi-
deojuegos ocurrieron modestos avances. El estudio
ConWiro publicé en marzo del 2021 la primera versién
oficial del videojuego La Pira, acumulando en sus pri-
meras tres semanas mds de 17 000 descargas, sin con-
tar las descargas anteriores de su versién beta (CITA).
Como signo alentador cuenta la alianza de ConWiro con
la empresa estatal Desoft, que permitié integrar com-
pras dentro de la aplicacién (Dominguez, 2021). De esta
manera se convirtid en el primer videojuego cubano pro-
ducido por un actor no estatal, que permite micropagos.

Desafios del ecosistema creador de videojuegos independientes para mdviles: una perspectiva mexicana



A pesar de estos avances, resulta evidente que
no hay una politica pdblica explicitamente formulada y
sostenida en una o varias instituciones que contemple
el apoyo o el fomento de la produccién de videojuegos
como una industria cultural o creativa, ni que la identi-
fiqgue como sector generador de ingresos.

El largo camino por transitar hacia una industria
de videojuegos en La Habana. Un andlisis desde las
fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas.

En lo que sigue, para sintetizar y exponer la in-
formacidn recogida se usard como heuristico el andlisis
de las fortalezas, oportunidades, debilidades y amena-
zas (FODA), por su capacidad para fundamentar and-
lisis estratégicos y proyectar posibles lineas de accidn
que sustenten a las politicas publicas.

Los andlisis FODA se han consolidado como
una herramienta bdsica para la planificacién estratégica
de las organizaciones desde finales del siglo pasado, al
facilitar la identificacién de tendencias en los entornos
internos y externos que son relevantes a la hora de to-
mar decisiones acompanadas de un alto nivel de incer-
tidumbre (Rozmi et al, 2018, Kahraman et al, 2007). Los
cuatro componentes que guian el andlisis identifican y
sintetizan elementos o factores externos e internos que
requieren consideracién a la hora de trazar estrategias.
Las Fortalezas se refiere a los elementos internos que fa-
cilitan alcanzar los fines de la organizacién, las Oportu-
nidades identifica por su parte aquellos que son exter-
nos a la organizacidn, tanto pertenecientes al entorno
como surgidas de brechas o ineficiencias del mercado,
que abren ventanas de desarrollo y consolidacién. Las
Debilidades son elementos internos que limitan o im-
piden el desempeno, y las Amenazas corresponden a
aquellos que perteneciendo al entorno constituyen ba-
rreras o potenciales barreras para el logro de sus fines
(Fleisher y Bensoussan, 2003).

A partir de las entrevistas realizadas a los ac-
tores y el andlisis del contexto donde la produccién de
videojuegos tuvo lugar durante el ano 2019, es posible
identificar un listado preliminar, no jerarquizado y pen-
diente de corroboracién, de algunas debilidades, ame-
nazas, fortalezas y oportunidades presentes en la pro-
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duccién de videojuegos en La Habana, y extraer de ellas
algunos puntos de interés para las politicas publicas. Es
posible que muchos de estos puntos sean vdlidos tam-
bién para el pais en general, no solo para La Habana, y
muchos de hecho lo son, en particular las que se refie-
ren a las amenazas.

Debilidades de la produccién de videojuegos:
» Son muy pocos actores.

» Ninguno de los actores estatales tiene como su
actividad fundamental la produccién de video-
juegos. Todos lo realizan como actividad com-
plementaria.

» Ninguno de los actores logré exportacion du-
rante el 2019.

» No existen instituciones u organizaciones que
ayuden a la coordinacién entre los diferentes
actores que intervienen en la produccién de vi-
deojuegos.

» Falta de remuneracién atractiva a los desarro-
[ladores en el sector estatal, de acuerdo al vo-
lumen de trabajo y al éxito de los videojuegos.

» Los actores involucrados no logran establecer
redes colaborativas e intercambio densas y es-
tables en aras de potenciar cadenas de valor
con niveles de complejidad y estabilidad.

Especificamente, uno de los entrevistados, per-
tenecientes al sector privado y con varios juegos en su
portafolio, consideré que en Cuba no se puede hablar
de una industria del videojuego, debido a los bajos ni-
veles de articulacién, el poco nimero de actores involu-
crados y que las utilidades generadas, en el momento
de realizacidon de la entrevista, eran pocas.
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Fortalezas de la produccion de videojuegos:

» Capacidad de colaboracién entre dos de los
principales actores estatales: ICAIC y Vertex, de
la Universidad de las Ciencias Informaticas. Am-
bos aprovechan sus respectivas fortalezas. Por
la parte del ICAIC la produccién de contenidos
digitales y la creacién de guiones. Por la parte
de Vertex la programacién. (Aunque es bueno
observar que desde el 2019 no se desarrolla
ningun producto nuevo entre los dos.)

» Capacidad de contratacién de personal externo
por parte de las entidades estatales (gj. Cinesoft,
ICAIC) en dependencia de la complejidad del
proyecto.

» Ladisponibilidad para el sector estatal de pasa-
relas de pago.

El entrevistado perteneciente a la Productora
“Estudios de Animacién ICAIC” narré como en su mo-
mento establecid alianzas con la Universidad de Cien-
cias Informaticas, ubicada en las afueras de La Habana,
para potenciar capacidades técnicas, especialmente en
el desarrollo. Segun la informacién que suministrd la
Universidad de Ciencias Informadticas identificé la po-
tencialidad que podian aportar, por lo que las coordina-
ciones entre las dos instituciones fueron muy rdpidas.
La decisién fue de producir en serio. Producir en serio
significé en palabras del entrevistado que, identificada
la necesidad, se iban a plantear tener mds o menos 3 o
4 juegos al ano.

Amenazas a la produccion de videojuegos:

» Es un mercado extremadamente riesgoso y
competitivo.

»  Muy pocos de los videojuegos que se producen
generan ganancias.

» No se imparte formacién especializada en crea-
cién de videojuegos.

»  El bloqueo norteamericano contra Cuba no per-
mite la venta de bienes y servicios digitales de
ese pais en Cuba.

» Comercio electrénico nacional incipiente.

» Falta de politicas publicas de fomento del vi-
deojuego nacional.

En particular tanto los entrevistados del sector
estatal como del sector privado lamentaron la ausencia
de politicas publicas explicitamente dirigidas al fomen-
to de la industria de videojuegos. En palabras de uno de
ellos: “Una de las ideas que defendemos es que es im-
portante la creacién de una institucién u organizacién
que viabilice todos los temas de la industria. No que sea
una productora, sino que financia, contrate, organice los
eventos, coordine legalidad, etc.”

Oportunidades para la produccion de videojuegos:

»  Los productores de videojuegos pueden generar
ingresos, si se tienen en cuenta los resultados
de los videojuegos mds exitosos: La Neurona In-
tranquila y Coliseum.

» Alto por ciento de consumo de videojuegos de
los jévenes habaneros.

» Internacionalmente un mercado tipificado por
la bisqueda constante de nuevos modelos de
negocio.

»  Existencia de centros universitarios donde se
imparte carreras vinculadas a las ciencias infor-
maticas.

» Enel territorio tienen sede varias empresas pro-
ductoras de software.

» A nivel mundial el mercado de videojuegos
para mdviles crecerd mds que el mercado para
consolas y para PCs.

Desafios del ecosistema creador de videojuegos independientes para mdviles: una perspectiva mexicana



» El bloqueo norteamericano constituye una ven-
tana de oportunidad para que productos nacio-
nales puedan posicionarse en el mercado na-
cional y generar ingresos sin competir contra
productos fordneos.

» Se ha enunciado una politica de la mdxima di-
reccién del pais encaminada a estudiar las in-
dustrias creativas, con énfasis en los videojue-
gos, para ver como el pais podia insertarse y
fomentar una produccién nacional.

» Anuncio de mayor impulso a las politicas na-
cionales para la captacién de divisas extranje-
ras, donde la industria del videojuego pudiera
aportar.

Sobre el interés desde el Estado y el gobier-
no cubano por fomentar las industrias creativas y cul-
turales, uno de los entrevistados senalé cdmo desde
2012 Dias Canel, entonces vicepresidente de Cuba dio
la orientacién de que se estudiaran las industrias creati-
vas, sobre todo videojuegos y entretenimiento para ver
de qué forma el pais podia insertarse y potenciarlas.
Debe reconocerse sin embargo que desde entonces atin
queda por disenar e implementar una politica coheren-
te al respecto.

CONCLUSIONES

De manera general pueden senalarse las si-
guientes ideas de interés para las politicas pdblicas ha-
cia el sector de los videojuegos en la capital:

Existe una ventana de oportunidad, como lo
demuestra los niveles de venta de los videojuegos La
Neurona y Coliseum, y la aceptacién de La Pira, para los
videojuegos cubanos. Si se lograra una mayor presencia
en el mercado nacional de los videojuegos cubanos se
estaria formando ademads capacidades, experiencias, y
desarrolladores para en un momento posterior pensar
en exportacion de servicios o de productos completos.
Para ello hay que proponerse una politica publica de
fomento del videojuego nacional, con financiamiento y
normativas que acompane programas de formacién es-
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pecificos, a nivel de grado o posgrado, junto a una ac-
tualizacién del orden juridico para la proteccién de la
propiedad intelectual.

Es conveniente senalar como limitaciones del
estudio que, aunque se hacen algunas observaciones a
lo ocurrido en el 2020 y principios del 2021, el grueso
de las informaciones y analisis brindados en este docu-
mento se refieren fundamentalmente al 2019. Asi mis-
mo es importante observar que a pesar de que este do-
cumento se centra en La Habana, ello no implica que en
el resto del pais no exista también capacidades y expe-
riencias valiosas en la produccién de videojuegos, que
ameriten estudios propios.

Las politicas publicas cubanas dirigidas al sec-
tor de videojuegos, ademds de identificarlo como un ob-
jeto valioso de fomento, deben usar un conjunto diver-
so de instrumentos y objetivos, y considerar de manera
mds activa al sector no estatal como un actor de pleno
derecho, especialmente valioso por su capacidad para
generar e incorporar innovaciones de manera rapida y
disposicién a involucrarse junto a los actores estatales.
Estas politicas deberian fomentar de manera activa la
capacitacién y la transferencia de tecnologia, la incuba-
cién de emprendimientos culturales con componente
tecnoldgico, la inversién en infraestructura y capacidad
industrial, el estimulo mediante premios y fondos con-
cursables a la innovacién en productos y servicios junto
a la proteccidn de la propiedad intelectual y el derecho
de autor.

Si bien el grueso de los datos fue obtenido a
finales del 2019 y principios del 2020, los autores consi-
deran que a rasgos generales |as fortalezas, oportunida-
des, amenazas y debilidades delineadas alin se mantie-
nen en el 2022, aunque resulta necesario enriquecerlas
con algunos apuntes que quedarian como lineas de in-
vestigacion para trabajos investigativos futuros, sin po-
der profundizar mas en el contexto del presente articulo.

Desde finales del 2021 han ocurrido cambios
notables en el entorno econdmico y juridico en el que
operan las productoras de software cubano. Como as-
pectos positivos que pudieran potenciar un crecimiento
en la cantidad y actividad de los actores en la industria
del videojuego cubano, se pueden mencionar la auto-
rizacién desde el 2021 a la creacién de las micro, pe-
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quenas y medianas empresas tanto en el sector priva-
do como en el estatal; la mayor flexibilidad dada a las
actividades a las que se puede dedicar el sector privado
(Consejo de Estado, 2021a, 2021b, 2021c), y la posibili-
dad de importacién y exportacién a actores privados,
eso sf, a través de mediadores estatales (MINCEX, 2020).
Pero como aspectos negativos estd la profundizacidn
de la crisis econémica del pais, con un mayor deterioro
de la infraestructura energética acompanada de exten-
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