VIDEOJUEGOS
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El insaciable sueno
de un endless runner

Los fundadores de ConWiro, estudio cubano que hizo
el popular juego La Pira, narran su viaje

Por DARIEL PRADAS

‘ ‘ LA prioridad es hacer

juegos de calidad,

que tengan impacto,
que cuando la gente vea el resul-
tado, se cuestione: “iY esto se hizo
en Cuba?”, dice Rafael Martinez,
cofundador y director ejecuti-
vo del estudio independiente
cubano de videojuegos ConWiro.

La notoriedad de este equipo
de desarrolladores contintia en
ascenso. Sus propuestas mini-
malistas, de jugabilidad sencillay
poca complejidad en las tramas,
no dejan de ser aptas —incluso
convenientes— para el lenguaje
de un celular. Gozan, ademas, de
una autenticidad que se adecua a
los codigos de la cultura cubana,
sin derroche de simbolos. Y re-
sultan entretenidas.

Por mucho, La Pira es el titu-
lo mas popular de ConWiro. Con
el dedo presiono su icono en la
plataforma de aplicaciones cuba-
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nas Apklis, en Internet, y me uno
alas mas de 30 000 descargas.

Se advierten los colores cali-
dos de la presentacion, una me-
lodia que recuerda a las de dos
bits de los antiguos SEGA y de
pronto aparece mi avatar, en ple-
no tutorial, manejando un auto
en la carretera. Hay solo dos mo-
vimientos: izquierda y derecha.
Asi recojo monedas, diamantes
y tanquetas de diésel, mientras
esquivo baches, camiones, gua-
guas, tractores, postes, semafo-
ros, arboles, meteoritos, naves
alienigenas... en fin, que mi auto
se desbarata y termino en una
casa rodante con garaje.

Hay hasta una vaca que ha-
bla, pero es insignificante al
lado de las tiendas virtuales
dentro del campamento, don-
de se puede comprar tanto
combustible de reserva como
diamantes para continuar la
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partida, aun luego de haber
perdido. Después de todo, como
asegura Rafael: “el mayor hito
de La Pira es el de haber sido
el primer videojuego cubano
con posibilidades de monetizar
a través de un micropago (las
compras dentro de la app)”.

Las transacciones moneta-
rias ocurren mediante el sistema
de mensajeria de Etecsa, por los
llamados ntimeros cortos que re-
presentan un descuento de cua-
tro o0 25 pesos del bono o el saldo
principal de la cuenta telefonica.
Sucede automaticamente.

Javier Dominguez, director
técnico y también fundador de
ConWiro, revela que ya han su-
perado los 1 500 “usuarios pago”.
La cifra crece raudamente. La
rentabilidad asoma la cabeza y el
codo. Sin embargo, el equipo ha
sobrevivido a casi tres anos de in-
solvencias antes de posicionarse
en la situacion actual.

La Pira es la historia de un
guajiro que se cans6 de vivir
monte adentro, embal6 sus ma-
tules y, sorteando inverosimiles
obstaculos, arrancé su auto en
direccion a la ciudad. Por su par-
te, la trama de ConWiro va de
unos jovenes que armaron su
propio estudio con mayores tra-
bas en su viaje que las del pobre
guajiro.
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No todas las buenas ideas 2
nacen en un garaje E

Rafaely Javier se conocen desde g
nifos, de la misma zona del mu-
nicipio de San Miguel del Padron,
La Habana. En 2017, Rafael asis-
ti6 a un evento en la Universidad
de Stanford, en Estados Unidos,
sobre negocios y tecnologias. Al
regreso, le conto de la experien-
cia a su vecino, que entonces
trasteaba el motor libre Unity
mediante la programacion de vi-
deojuegos caseros.

Se unieron, y con la ayuda
de un disefiador que “se inmo-
16” junto a ellos, comenzaron
un proyecto que presentarian
en la TechCrunch Disrupt, que
ese ano tenia su sede en Nueva
York. En un mes y pico -relata
Javier— con cero dinero, mien-
tras él estudiaba Ingenieria
Informatica y Rafael trabajaba
en un bar, elaboraron el nivel 1
de Rayo Guaracha, juego que
consistio en disparar laseres a
ciertos objetivos tras pulsarlos
en la pantalla.

Luego tuvieron un paron
de ano y en 2019, henchidos de
entusiasmo y de nuevas ideas,
arrancaron otra vez. Trabajaron
para terceras personas en la
programacion de aplicaciones
de entretenimiento. Asi fueron
practicando y sosteniéndose
hasta que fallaron los clientes y
proyectos, y acaecio un bajon.

Sin fondos, se les ocurrié ha-
cer la primera version de La
Pira, con el financiamiento de
servicios al sector privado. En
un mes acabaron el demo y un
software de analitica que mide el
trafico de usuarios, informacion
necesaria para atraer a los posi-
bles clientes que quisieran posi-
cionarse en la plataforma.

Ademas, con la pretension
de enganchar a mas jugadores,
crearon una formula que premia-
ba con tarjetas Nauta el logro de
ciertas metas del juego. Aunque
hoy existen otros videojuegos cu-
banos que utilizan esta estrategia
de marketing, segun los fundado-
res de ConWiro, ellos fueron los
iniciadores. También fueron de
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Rafael vMartmez (izq) y Javier Dominguez (der), fundadores de ConWiro.

los primeros en subir aplicacio-
nes independientes a ApkKIis.

Esa variante de monetizacion
dur6 un mes solamente. Las
cuentas de ConWiro siguieron
decayendo y se volvio indispen-
sable pensar en nuevas formas
de rentabilizar el estudio.

¢Una industria
de los videojuegos
en Cuba?

“En Polonia pudimos apreciar
de verdad como se pueden
hacer los juegos rentables,
cuantos tipos de monetizacion
existen, cuantas variantes
de juegos se pueden hacer”,
comenta Rafael sobre su in-
cursion en el pais europeo, en
octubre de 2019.

Dos meses después de lan-
zar la version beta de La Pira,
los amigos se autofinanciaron
un viaje al GameCamp que
organiza Google, evento en el
que los pioneros de la industria
de los juegos transmiten sus
experiencias sobre ese tipo de
negocios.

El “campamento” terminé en
tres dias, no asi las charlas sobre
videojuegos: la Game Industry
Conference coincidia en otra ciu-
dad polaca. Esta fue un alarde de
graficos y tecnologias: grandes
pabellones con los tltimos titulos
de Nintendo, XBOX, PlayStation
y de “todas las companias con
las que has jugado de nino” —se
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emociona Javier-, asi como con-
ferencias sobre control de cali-
dad, optimizacién de programas,
efectos visuales, marketing y
mas. Comprendieron que las tre-
mendas ensenanzas adquiridas
en Polonia podrian aplicarlas en
Su propio pais.

ConWiro regres6 a Cuba re-
vigorizado, dispuesto a elaborar
una version mejorada de La Pira,
que incluyera el sistema de micro-
pagos. Este suele proporcionar,
en el caso de las aplicaciones mo-
viles, mas ganancias que si solo
se cobra por la venta el juego.

En diciembre de 2019, monta-
ron el estudio en un apartamento
de La Habana Vieja que Rafael
permuto por su vivienda de San
Miguel. Con parles desechados,
construyeron los escritorios.
Hicieron la lampara del salén con
tubos de luz fria atados a una ba-
randa de madera. Como no habia
cemento para reparar las pare-
des, las descorcharon y barniza-
ron los ladrillos descubiertos. En
enero de 2020, ConWiro estreno la
nueva instalacion.

Solo faltaba ajustar par de
asuntos legales antes de poder lu-
crar. Llego febrero, marzo, pande-
mia, y auin no se habia concretado
nada. Comparadamente, el viaje
del guajiro era una cirigana.

Cargando...

Gracias al caracter tecnolégico y
cinematografico del videojuego,
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ConWiro pudo legalizarse con un
permiso de creador audiovisual
independiente. La licencia de tra-
bajador por cuenta propia de pro-
gramador de equipos de computo
estaba por entonces congelada.
Para comercializar su programa
debian registrarlo antes, pero
solo es posible hacerlo median-
te una empresa estatal, una coo-
perativa no agropecuaria o un
operador de equipos de compu-
to. “Ahi empez6 a enredarse el
paraguas”, resopla Rafael.

Pero en marzo habian co-
menzado algunas gestiones con
la Empresa de Aplicaciones In-
formaticas, Desoft, a fin de mone-
tizar con la mensajeria de Etecsa.
‘Al ver como iban las conversa-
ciones con Desoft, planificamos
lanzar oficialmente La Pira en
agosto. Se complico la pandemia.
Cerro todo. Y proximos a agosto,
con el juego listo, nos dijeron que
aun no se habia resuelto nada”.

“Desde finales del verano
nuestro estado financiero fue
decayendo porque el dinerito
guardado para aguantar esos
meses se fue esfumando”, ana-
de. En diciembre de 2020, si-
guiendo un consejo de Desoft,
Rafael declar6 al Ministerio de
Comunicaciones que el juego se-
ria gratis y que la monetizacion
a partir de micropagos solo ocu-
rriria a través de la representa-
cion de esa empresa. Entonces
se decidié que no hacia falta re-
gistrar el juego.
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“Ocho meses esperando y
al final volvimos al punto ini-
cial”, suspira Rafael. “Ahora
mismo tuviéramos tres juegos
lanzados”.

Subir el nivel

Actualmente, ConWiro ingresa
40 por ciento de las ganancias de
sus videojuegos; 30 por ciento va
a Desoft y otro 30, a Etecsa. De
su 40, descuentan los honorarios
a Desoft por los servicios pres-
tados: alrededor de 7 000 pesos
en un inicio y, después, 1 200 pe-
sos cada mes. Eso, sin contar los
impuestos pertinentes.

Debido a eso, en marzo, su pri-
mer mes en el negocio, ConWiro
obtuvo ingresos netos de alre-
dedor de 10 000 pesos, cantidad
luego distribuida entre seis tra-
bajadores. “Todavia no pode-
mos costear buenos salarios”, se
lamenta Rafael. “Esollevara tiem-
po”.Dice elemprendedor que “jus-
to ahora queremos posicionarnos
y subir el nivel de los videojuegos
cubanos y, al mismo tiempo, mo-
tivar a otros desarrolladores a que
sigan nuestro camino”.

El estudio desarrolla una
nueva plataforma llamada
WiroForce, en la que podran
ofertar sus propios videojue-
gos y los de otros programa-
dores. Usaria todas las formas
de pagos posibles: mensajeria,
Transfermovil, criptomonedas,
quién sabe... WiroForce busca
facilitarle tramites legales y
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En la interfaz

de La Pira muchas
pestanas enlazan
a tiendas virtuales
donde el usuario
puede comprar
accesorios

para facilitar

el curso

del videojuego.

soluciones economicas al desa-
rrollador, de manera que este
pueda concentrarse en fabri-
car juegos. Ademas, ConWiro
ganaria en independencia.

“Pero primero vamos a ob-
tener fondos para reinvertirlos
en juegos de mejor calidad y,
asi, mas usuarios, mayor cre-
dibilidad...”, anuncia Rafael.
Cuando se aprueben las nor-
mas juridicas referentes a
las pequenas y medianas
empresas (pymes), ConWiro
cambiara su estatus por este
nuevo. “El futuro de nosotros
es tratar de ser una pyme. Las
relaciones son diferentes y los
contratos, mucho mas faciles”,
frota sus manos el ejecutivo.

Mientras tanto, ConWiro ade-
lanta cada proyecto que pueda.
Aun no ha anunciado al publico
un multiplayer de estrategias,
a lo Clash of Clans, con una te-
matica espacial de batallas en
asteroides y cosas por el esti-
lo. Tentativamente se llamara
Terrabot y su estreno ocurrira
entre mayo y junio. Este juego
tendra la peculiaridad de funcio-
nar online, pero con datos movi-
les nacionales.

“Ya lo probamos con la capa-
cidad actual de los servidores
cubanos y va a funcionar bien”,
asegura Javier. Asi, el sueno de
ConWiro seria convertirse, como
La Pira, en un endless runner,
una suerte —o maldicion— de
corredor infinito. °
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