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Josep Martinez, producer, posa ante la cdmara en los aledafios del Centro de Arte Contemporéaneo de Huarte antes de su ponencia.

“Los videojuegos necesitan inglésy en
eso los espaioles no somos buenos”

Josep Martinez Productor de videojuegos

El catalan experto en la produccién de
videojuegos analizé ayer en el Centro Huarte
las responsabilidades de su oficio y habld de la
situacion de esta industria durante las jornadas
dedicadas al sector organizadas por Cultura

LUCAS DOMAICA
Pamplona

Las palabras friki y videojuegos
han sido dos conceptos que, para
muchos, siempre han ido de la
mano. Laimagen de un tipo con
cascos frente a una o dos panta-
llas en una habitacién ligubre se
ha quedado obsoleta y no corres-
ponde con la realidad que rodea
al sector del videojuego en el afio
2022. Los videojuegos ya no son
de unos pocos frikis. Segin Re-
yes Maroto, ministra de Indus-
tria, Comercio y Turismo, ya se
puede considerar a este sector

como un “motor de la economia”.
Ylosdatos avalan esta dimension
adquirida. En 2021, se facturaron
en Espaiia 1.795 millones de eu-
rosy se registraron un total de 18
millones de jugadores. Cada uno
de ellos dedicaron 8 horas sema-
nales de media, siendo el FIFA 22
el juego mis vendido. En todo es-
te universo creciente trabaja Jo-
sep Martinez, productor de vi-
deojuegos que dirige Nexxyo
Labs y ha sido nominado a un
BAFTA, premio relevante en el
sector a escala internacional.
Empezd siendo programador,
pero su aficion por los videojue-

205 le llevé hasta Dinamarca pa-
ra formarse y acabar siendo un
referente en la produccion de es-
tos. Ayer visito el Centro Huarte
durante la IT edicidn de las jorna-
das de videojuegos y creacion di-
gital de Navarra.

¢Cémo se llega a su puesto?

Uy, esto es complicado. Yo te pue-
do contar mi historia.

Adelante.

Vale. Yo me dedicaba al tema de
la tecnologia, era programador.
Pero claro, siempre me han gus-
tado mucho los videojuegos, mi
hobby favorito. Entonces, con 28
anos, llegd un momento de mi vi-
daen el que decidi que queria de-
dicarme a ello. Dejé la programa-
cidn, dejé la consultoria tecnold-
gica y me fui tres afios a
Dinamarca para estudiar disefio
devideojuegos.

¢Cémo fue la aventura?
Mientras hacia el master me di

Josep Martinez nacio en Bar-
celona en el afio 1980. Era pro-
gramador de software hasta
que en el afo 2010 decidicé
apostar todo por su pasidn, los
videojuegos, y mudarse a Dina-
marca para estudiarenlalT-
Universitetet | Kebenhavn un
master en disefio. Después de
trabajar un tiempo de disefiador,
lo que le valid una nominacicn a
los BAFTA, pasd a ser producer
de videojuegos. Ha trabajadoen
para empresas como Ubisoft,
Gameloft, Scopely y, ahora, en
Nexxyo labs. Ha participado en
unos quince juegos; entre ellos,
Assassin’s creed codename Ja-
de, The division Resurgencey
Rainbow Six mobile y otros me-
nos conocidos como Dragon-
Mania, licencias Disney, Race
Kings...

cuenta de un par de cosas. Lo pri-
mero es que la creatividad quiza
no era lo mio. Pero, sin embargo,
la organizacion si. Bastante mas.
Le gustaba tener todo en orden.
Me gustaba organizar a la gente y
ver cdmo las cosas iban hacia de-
lantey, bisicamente, tener el con-
trol de la situacidn. Siempre que
teniamos que hacer un proyecto
en la universidad, alguien tenia
que ejercer el rol de organizador
y siempre me ofrecia voluntario.
Asiaprendi que queriaseguirese
caminoy no el del disefio.
¢Consiguid que su primer trabajo
en el sector fuera organizar?
Acabé el master con 30 afios. O
sed, ya una persona “mayor”. No
era un chavalillo recién salido de
la universidad. Me contrataron
en Gameloft Madrid de produ-
cer. En mi opinién, vieron que un
producer tenia que tener un po-
quito de control de diferentes
campos. Entonces justamente
por esa experiencia que tenia en
programacién, esa formacién en
disefio y por esas necesidades
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organizativas, cuaadraba mi perfil.
Entonces usted se dedica bésica-
mente a coordinar trabajadores
de diferentes departamentos.
Entiendo como producerla perso-
na que esta en medio de todo el
proyectoy sincroniza los diferen-
tes temas. Es como un director de
orquesta, no tocan, pero coordina
un poquito a todo el mundo para
que cada uno no vaya asu hola. Es
el sefior Lobo que se remanga, se
pone las botas de meterse en el
agua y arregla los problemas co-
mosea. [Rie].

¢Qué habilidades necesita?
Ayuda mucho el hecho de hablar
diferentes tipos de lenguaje (refi-
riéndose adiversos campos).
Conocimiento y capacidad de im-
provisacion, por lo que se deduce.
Muchisima, muchisima... A dife-
rencia de la programacion de soft-
ware, que es solucionar una nece-
sidad, eltemadelosjuegoses crea-
tividad, planificar... No es deja de
ser un concepto que quiza alguien
tiene, pero ese concepto es muy
evolutivo y muy creativo. Ti cuan-
do empiezas a hacer un videojue-
godices: vale, me lo invento. Voy a
hacerunvideojuego, un Mario. Pe-
ro esto es solamente un concepto,
luego hay que saber como es el ar-
te oel control. Hay una parte crea-
tiva super alta y cambiante con
personas con diferentes opinio-
nes.

¢ Cambia continuamente?

No existe una verdad y una menti-
raen el desarrollo, tienes que irto-
talmente adaptandote en el diaa
dia e intentando decidir. Una pla-
nificacion a largo plazo en un vi-
deojuego no suele funcionar por-
que puede cambiar todo de la no-
chealamanana.

¢{Algun cambio muy brusco que
recuerde?
Loqueibaaserunjuegode cartas,
me pidieron que pasara a ser un
juegodelucha, asi que imaginate.
¢Considera mas exigente su tra-
bajo de ahora que el de programa-
dor?

Muchisimomas,es muy diferente.
Una cosa es tratar con codigos,
que es dificil y tiene sus cosas, y
otraes tratar con personas, (que es
unacomplicacion muy diferente.
Ma4s dificil con personas.

El codigo, por ejemplo, no tiene
ego. Encambio cada personaesdi-
ferente, reaccionan de forma dis-
tinta...Imaginate un proyectoen el
que una persona esta trabajando
durante un afo y de golpe tienes

Ilustracién del protagonista del juego ‘Assassins Creed Odyssey'. FLickr

P~ et

que pivotar el proyecto y cambiar-
lo por completo. Vete y dile aesa
persona que lo que ha estado ha-
ciendodurante unanosevaatirar
alabasura.

La paciencia también es clave.

Si. Hay que escuchar a todo el
mundo, intentar no imponer nada
yquela gente se sienta participe.
El sector evoluciona a pasos agi-
gantadosy cadavez se formamas
gente, ;qué se le pide a los aspi-
rantes a estos puestos?

Creo que a dia de hoy hay una defi-
cienciamuy grande de gente con el
nivel de programacion. Hay una
necesidad muy grande de progra-
madores. Faltan muchisimos pro-
gramadores de unreal. El proble-
ma es que aundgue las universida-
des saquen a gente, tenian que ser
alumnos que estuvieran ya bas-
tante especializados en el tema de
los videojuegos. Que alguien sepa
programar no es lo mismo que se-
pa programar videojuegos.

¢Eso es una falta en educacién?
La educacién deberia esmerarse
un poco mas en alguna especiali-
zacion que se requiera para el te-
ma de videojuegos. Bien en plan
serio, que hay sitios, eh, pero los
madsteres suelen ser cosas muy ge-
nerales. Ademés del conocimien-
toes necesariotener personalidad
porque es un mundo muy vocacio-
nal. Lagente que viene aquies por-
que siente pasion.

¢Temenque empiecea llegar gen-
te atraida por el crecimiento del
sector?

Realmente se nota cuando una
personatiene o notiene pasién. Se
identifican facil esos casos en
nuestro area de desarrollo.

La sociedad se esta dando cuenta
que esto ya no es solo de frikis.
Cuandoerajovensedeciaqueesto
erade frikis, pero hoy en dia esta
totalmente integrado en en cual-
quier cualquier sector poblacio-
nal.

¢Cémo esta posicionada Espafia?
A nivel mundial bien, pero a nivel
europeo tenemos paises por de-
lante. Pero si que hemos crecido
muchoen los tiltimos afios.

¢Ha habido fuga de talento?

Hay talento, pero mi experiencia
personal es que no se va mucho.
Sobre todo por el tema del idioma.
La gente de aqui que sale de estu-
diar quiere seguir trabajando
aqui. No tengo la sensacion de que
lagente se vayaen masa atrabajar
fuera. No somos buenos con el in-
glésyesofrenaamuchagente.
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