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I Jornadas sobre Videojuegos
y Creacion Digital en Navarra

Ana Herrera Isasi
Jefa de la Seccion de Proyectos Audiovisuales y Digitales

Gobierno de Navarra
aherreri@navarra.es

DOT: https://doi.org/10.35462/pv.282.12

La Direccion General de Cultura / Institucién Principe de Viana organiz6 el 21 y 22
de octubre de 2021 las I Jornadas sobre Videojuegos y Creaciéon Digital en Navarra,
que tuvieron lugar en el Centro de Arte Contemporaneo de Huarte / Huarteko Arte
Garaikide Zentroa.

A las jornadas, destinadas a profesionales, estudiantes y artistas con interés en el
videojuego y la creacion digital, se inscribieron 84 personas. El objetivo de esta primera
convocatoria era analizar la situacién en la Comunidad Foral y propiciar el encuentro
de sus profesionales. Se pretendia, ademds, que se convirtiera en una cita anual para un
sector que cobra en Navarra cada vez mds fuerza y que tiene su repercusion no solo en
el ambito cultural sino en otros como la educacion o la salud. Para analizarlo y ponerlo
en contexto, se contd con ponentes de primer nivel. Durante los dos dias se presentaron
también proyectos que se estdn llevando a cabo en Navarra en la actualidad.

La asistencia a las jornadas fue gratuita, previa inscripcion en la web culturanavarra.
es. Se retransmitieron también en streaming en directo a través del perfil de YouTube
del Departamento de Cultura de Gobierno de Navarra, lo que permitié ampliar la au-
diencia al panorama nacional.

Para el programa, en cuya elaboracién y disefio colaboraron tanto Creanavarra (Cen-
tro superior de disefio de Navarra) como CLAVNA (Cluster Audiovisual de Navarra),
se pensé en ponentes con capacidad para trazar una panordmica general, que pudieran
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ayudar a entender cudles son las claves y los retos de futuro y en los que se combinara
una vision tedrica con otra mas practica.

El jueves 21 de octubre dieron comienzo las jornadas a las 16:00 h con la ponencia
de Manuel Gonzalez (responsable del programa de TVE Zoom Net) titulada «Cuan-
do lo indie se hizo mainstream». A continuacion, Pablo de la Nuez, Managing Direc-
tor en Raiser Games, habl6 de «La realidad de la industria del videojuego en Espafia:
como financiar, publicar y comercializar con éxito tu juego». El tltimo ponente de
la jornada fue Emanuele Carisio, secretario técnico de la Asociacion Desarrollo Es-
pafiol de Videojuegos (DEV), con su charla «Videojuegos y territorios: una apuesta
ganadora».

Para finalizar la tarde del primer dia de las jornadas, se realizé la presentacion de
tres proyectos navarros en curso: Outer Ring (Javier Larumbe, Nexxyo Labs), Tzuki’s
Plan B (Javier Pérez Estarriaga, Cokoon Games Lab) y Emotional Films - Emotional
Art (Uxue Azkona y Carlos Fernandez de Vigo, Dr. Platypus & Ms. Wombat, UPNA,
UNAV, ADITECH y CREENA).

La jornada del viernes 22 de octubre cont6 con dos ponencias. La primera, «Videojue-
gos, tecnologia y animacién», fue a cargo de José Luis Farias, director de Weird y Next
Lab. La segunda ponente fue Arantza Mariskal, responsable de Medialab Tabakalera,
con su charla titulada «El videojuego en Tabakalera: desde Jolasean a T-Game».

A las 17:30 h del viernes se presentaron otros tres proyectos navarros: One Last
Breath (Juan Carlos Maeztu y Eneko Zubiaurre, Creanavarra), Ouiplay Gamificacion
(Inaki Huarte y Josu Rekalde, Ouiplay) y Computacion afectiva, como utilizar las emo-
ciones para mejorar la interaccion con las mdquinas (Amalia Ortiz, UPNA).

Para finalizar las jornadas, se realiz6 la mesa redonda «Cémo potenciar la industria
del videojuego en Navarra», moderada por Ana Herrera (Seccién proyectos audiovi-
suales y digitales, Servicio de Accién Cultural, Gobierno de Navarra) y en la que intervi-
nieron Arturo Monedero, por parte de la Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI),
Iker Ibero por Creanavarra y Carlos Fernandez de Vigo en representacion del Cluster
Audiovisual de Navarra (CLAVNA).

Manuel Gonzalez, responsable del programa de TVE Zoom Net, hablé del poten-
cial del videojuego indie, que ha traspasado las fronteras de un entorno alternativo
para tener una difusion global, en su charla «Cuando lo indie se hizo mainstream».
Zoom Net es un programa de cultura general, digital y de estilo de vida tecnoldgico
que se emite semanalmente en el canal 24 horas de TVE. Manuel Gonzélez es exper-
to en formacién tecnoldgica y cred en 2006 este programa de television dedicado al
mundo de la tecnologia, las tendencias y el mundo del videojuego. Desde esa expe-
riencia, hizo una reflexion sobre los videojuegos indies y un recorrido retrospectivo
sobre el programa.
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La realidad del videojuego independiente en 2006 era muy diferente a la actual: «no
es que no hubiera indies», senald, «es que la palabra indie tampoco se habia asentado
en el mundo de los videojuegos. Conociamos el cine y la musica indie, pero en el mundo
del videojuego el término no estaba tan asentado como hoy en dia».

En su recorrido sobre la realidad del videojuego en Espana en los ultimos quince
anos, Manuel Gonzdlez sefialé «que estamos probablemente viviendo la época dorada
real de los videojuegos. Es esperanzador lo que viene». Para él, los videojuegos inde-
pendientes son sinénimo de innovacién: «Cuando hago un reportaje sobre videojuego
independiente, siempre termino sorprendido con el talento que tenemos en Espafia».

Pablo de la Nuez, Managing Director en la empresa Raiser Games (empresa editora
de videojuegos), hizo una revision realista y pragmatica de cada una de las fases ne-
cesarias para conseguir desarrollar, financiar, publicar y comercializar un videojuego.
Su charla se titul6 «La realidad de la industria en Espafia: como financiar, publicar y
comercializar con éxito tu juego». De la Nuez es un emprendedor y ejecutivo con mds
de veintidds afios de experiencia en la produccion y edicion de videojuegos. Avalado
por treinta y tres premios nacionales e internacionales, ha sido socio fundador de FX
Interactive, y miembro del equipo directivo en Dinamic Multimedia y PlayGiga. Adi-
cionalmente colabora con estudios de desarrollo y fondos de inversion, ademas de ser
profesor y asiduo conferenciante en la industria de los videojuegos.

En su intervencion, Pablo de la Nuez empez6 situando la industria del videojuego, una
industria absolutamente imparable, segtin sus palabras, en un contexto histérico. «Todo
esto dio comienzo hace cincuenta afios, y desde entonces no ha hecho mas que crecer
y ampliar los campos donde participa», sefialé. En este medio siglo se han producido
muchos hechos relevantes, pero en su opinién lo mas importante es que no ha dejado de
crecer de una manera exponencial. «Para finales de este afio se estima que va a ser una
industria que alcance una facturacion de 176 billones de dolares, lo cual la convierte en
la segunda industria de entretenimiento en el mundo después de la television», asegurd.

Lo asombroso, dijo, «es que en 2006, no hace tanto, esta industria estaba la cuarta
por la cola con unos ocho billones de ddlares. Esto da una imagen muy clara de lo im-
parable del proceso. Para el afio 2023 se estima que llegara a los doscientos billones de
délares, con lo que el crecimiento es salvaje». «Obviamente», afiadié, «cuando hay una
industria con tantos atractivos y tal potencial de crecimiento, lo que ocurre es que hay
mucha competencia».

La realidad de la industria en Espafa es que el 61 % de empresas o estudios de desa-
rrollo apenas llegan a una facturacion de 200000 € al afio. «Es muy dificil competir si
no tenemos estudios potentes, si no tenemos una industria consolidada», aseguré Pablo
de la Nuez. Y apuntd la necesidad de contar con las instituciones, con el capital y los
inversores, y la necesidad de tomar una serie de medidas que nos permitan llegar a cons-
tituir una industria suficientemente potente como para competir. «Porque», subrayo,
«aunque estemos ubicados en Espafia, la realidad de esta industria es que es global, no
puede quedarse limitada exclusivamente a un territorio».
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Para lograr esa mejora, Pablo de la Nuez lanzé varias recomendaciones: en primer
lugar, sefiald, es necesario hacer proyectos fiables; en segundo lugar, hay que contar
con equipos estructurados, con una estructura solida; en tercer lugar, es importantisi-
ma la financiacion; y, en cuarto lugar, se debe conseguir visibilidad, «porque», afirmo,
«aunque se tenga un gran proyecto, con un gran equipo y se tenga financiado, si no
se es capaz de llevarlo al mercado y hacer que la gente lo vea (con la cantidad enorme
de juegos que se lanzan cada dia), es muy dificil que el comprador o el usuario pueda
decidir optar por mi propuesta en vez de por otras».

Emanuele Carisio, tercer ponente de la jornada, dio las claves para entender qué es
la industria de desarrollo de videojuegos y qué puede aportar a un territorio. Ademas,
repasé las principales cifras de la industria espafiola de desarrollo de videojuegos y
su importancia desde multiples puntos de vista, entre ellos: la cultura, la industria, la
creacion de empleo joven, la generacion de propiedad intelectual y la aportacién a otros
sectores como educacion o salud. Carisio es ingeniero de telecomunicacion, consultor
para industrias culturales y digitales, especializado en direccién de proyectos, desarrollo
de negocio, relaciones institucionales, marketing y comunicacion. Ha sido colaborador
y asesor para diferentes asociaciones del sector de las tecnologias digitales, y actual-
mente es secretario técnico de DEV, Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento.

Para abordar la realidad del videojuego en Espafa, Emanuele Carisio sefialé que las
cifras son diferentes en funcién del enfoque. Cuando se habla de ventas de videojuegos
y de consumidores, Espafia arroja cifras elevadas, ya que es uno de los paises mas con-
sumidores de videojuegos. Sin embargo, cuando se pone la mirada en la procedencia de
los videojuegos que se consumen, se ve que a dia de hoy se consume casi exclusivamente
videojuegos extranjeros. «Si vamos a ver los tops de ventas, los videojuegos espafioles
casi no aparecen. Y eso se repite en casi todos los mercados salvo algunas excepciones
puntuales», sefialé.

En cuanto a la consideracion del videojuego como una industria cultural, no tiene
ninguna duda. Recordé hitos importantes, como el reconocimiento de la Comision de
Cultura del Congreso, que establece que el videojuego «constituye un ambito funda-
mental de la creacion de Industria Cultural de Espafia».

«El videojuego es cultura de la misma manera que lo es una pelicula. No existen
videojuegos que son culturales y otros que no lo son, como ocurre con el cine. Es una
expresion cultural y artistica», sefialo.

En el ambito de las politicas culturales publicas, «todo el mundo esta de acuerdo»,
afirmo6, «en que Espafia tiene que posicionarse en el mundo como potencia audiovisual
y dentro de eso esta el videojuego, al igual que el cine y la animacion. De hecho, asi se
ha plasmado en el reciente Plan de Recuperacién, Transformacién y Resiliencia».

Entre las tipologias de videojuegos estan los llamados «videojuegos serios», o se-
rious games. Una de cada tres empresas espafiolas de videojuegos hace serious games,
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sefial6 Carisisio. «Quiza no esta bien pensada la palabra, pero lo que se quiere decir
con ella es que no busca un fin ladico exclusivamente. Muestran, por ejemplo, cémo
aprender un proceso, motivar a las personas a llegar a un objetivo, ayudar en la for-
macion, en la simulacion, en los procesos empresariales». En su opinion, este es un
campo interesante de colaboracidn entre las empresas y las instituciones. «Cuando se
hacen proyectos de videojuegos serios, se suele contar con empresas locales, y asi se
hace industria», sefialé.

Finalmente, el secretario técnico de DEV sefial6 la importancia de tener una industria
del videojuego en el territorio: «contribuye a construir la educacion del futuro, a revolu-
cionarla. Hacer serious games culturales, sirve para aprender mds sobre nuestra cultura
o para incentivar el turismo, por lo que es muy importante».

José Luis Farias, en la ponencia «Videojuegos, tecnologia y animacién», analiz6 la
relacion de estos tres conceptos y describio algunos casos practicos como los que se
muestran los eventos de Weird Market o Next Lab, en los que las sinergias dan lugar a
proyectos mas potentes y solidos. Farias es CEO de la productora audiovisual Paramo-
tion Films, dedicada al cine de animacion, la organizacién de eventos, la postproduc-
cion digital y la formacion audiovisual, desde el afio 2003. Creador y director de Weird
Market, Mercado Internacional de Animacion, Videojuegos y New Media (Segovia,
Espafia) y de los Premios Quirino de la Animacién Iberoamericana, recientemente ha
creado una nueva iniciativa que conecta arte y tecnologia en la industria de animacién
y los contenidos digitales: Next Lab.

Weird Market, explico José Luis Farias, es un evento que se realiza desde hace ya tre-
ce anos, y es el punto de encuentro de la industria de animacion, videojuegos y nuevas
tecnologias. Surgié precisamente con esa sinergia: «Nos llamaron locos por hacer un
evento que a la vez tuviese a la gente de animacion y de videojuegos juntos. Nosotros
desde el primer momento hemos creido en esta palabra tan manida que es ‘sinergia’ y
la entendemos como esas habitaciones que estdn juntas y separadas a la vez porque los
profesionales tienen sus particularidades entre un mundo y otro, pero al mismo tiempo
tienen muchas conexiones. Y esas conexiones hay que forzarlas en algunas ocasiones
para que surjan cosas».

En su exposicion, Farias habl6 de los nuevos territorios que se abren en el futuro
inmediato, en relacion a los nuevos entornos virtuales, a coémo los humanos nos rela-
cionamos con la maquina: «El hype del momento es el tema de metabhumanos, de como
podemos generar nuestro avatar de forma realista para meterlo en los videojuegos»,
afirmo. Pero ya se estd en el siguiente paso: «El tema ya no es meterlo en los videojue-
gos, es meterlo en los metaversos. Este es el futuro realmente, es lo que estd pasando».
¢Y qué es un metaverso? José Luis Farias lo defini6 asi: «Es como un videojuego enor-
me, tu te vas a meter en ese mundo virtual, que a efectos practicos es lo que ya viene
haciendo Fortnite o Roblox. Son videojuegos que han subido ya a otra categoria: es un
mundo muy abierto donde pasan cosas. No solamente estds matando, que tiene esa par-
te, o construyendo cosas, sino que estin pasando cosas, como organizar un concierto
con veintisiete millones de asistentes». «Para hacer todo eso, se necesita», sefial Farias,
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«gente que sepa programar, que sepa de motores, pero sobre todo hacen falta muchos
creativos y creativas, porque hay que contar historias. Es storyzelling al fin al cabo».

Arantza Mariscal, por su parte, titulé su ponencia «El videojuego en Tabakalera:
desde Jolasean a T-Game» y relatd la presencia del videojuego en esta institucion vasca.
Mariskal puso en marcha y dirigié (1990-2009) Xenpelar Dokumentazio Zentroa para
incorporarse seguidamente al equipo de Tabakalera. Desde 2009 a 2020 ha sido res-
ponsable de Ubik, biblioteca de creacién de Tabakalera. Actualmente es la responsable
de Medialab Tabakalera, proyecto surgido a partir de la fusion de Ubik e Hirikilabs
(laboratorio ciudadano).

En su presentacion, explico la narrativa que ha utilizado Tabakalera estos ultimos
afos para definir el videojuego y la creacion digital, e hizo un recorrido de lo que ha
ocurrido en su centro «con, sobre y desde el videojuego». Desde los comienzos de la
mediateca de Tabakalera, sefiald, «tuvimos muy claro que el videojuego era un elemen-
to indiscutible de una institucion como esta, que debia estar alli de manera tan natural
como el libro o el cine». Para ello encargaron una propuesta a expertos en la materia,
que sefialaron la importancia de fomentar la participacion y el acceso al videojuego de
toda la ciudadania, prestando especial atencion a quienes son mds reticentes o estan
menos interesados. Se hablaba también de la necesidad de hacer un esfuerzo por encon-
trar, recopilar, conservar, dar visibilidad y acceso a la produccién local, entendiendo por
local la zona de influencia de Tabakalera. Otro objetivo era tratar de que los usuarios
y usuarias se interesaran por otro tipo de tendencias mds alld de los bestsellers, como
pueden ser los videojuegos independientes, los artisticos y los amateurs.

A partir de esa propuesta, en Ubik decidieron sacar adelante dos proyectos: mapear
el videojuego y hacer la historia del videojuego vasco. El mapeo se plasmé en el proyec-
to Minimap, una base de datos en la que se recogen los videojuegos creados en el Pais
Vasco y Navarra. «Es un proyecto colaborativo al que nosotras hemos seguido dedi-
cando una media jornada todas las semanas durante todo este tiempo», sefial6 Arantza
Mariskal. «Ahi tenemos recogidos videojuegos desde el afio 1985 hasta el 2021. Tene-
mos informacién de 444 videojuegos en esta base de datos, que es trilingtie. De estos
444,121 estan creados o traducidos al euskera. El proyecto tiene vocacion cooperativa
y, mds alla de los videojuegos comerciales, recoge algunos de ambito local o creados en
encuentros (como Euskal Encounters), en diferentes jams, etc. Con el tiempo el criterio
geografico lo hemos ido extendiendo, y podemos recoger incluso videojuegos vascos
creados en América».

Medialab Tabakalera es una biblioteca diferente a la mayoria: «es una biblioteca
con ruido, en la que lo se fomenta es la experimentacion, la creacidn, unido a nuestras
lineas tematicas que con el pensamiento y la cultura contemporanea. En ese sentido el
videojuego se ha incorporado de manera natural en nuestro dia y dia y estd presente en
diferentes lineas de servicios», seial6 Mariskal.
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