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Resumen. El creciente interés mediatico por los videojuegos y los esports puede generar un yacimiento de empleo para futuros
periodistas, si bien estas nuevas oportunidades laborales van a demandar un perfil profesional multidisciplinar en un contexto dificil.
La presente investigacion parte de la revision sistematica de la escasa bibliografia cientifica que existe sobre esta materia y opta por
una metodologia mixta en la que se alternan las técnicas cualitativas, con entrevistas semiestructuradas a profesionales de reconocido
prestigio dentro de la prensa del videojuego, y las cuantitativas, plasmadas en la realizacion de un cuestionario online a periodistas del
sector, con preguntas cerradas y categoéricas. Las conclusiones permiten adelantar que la mayoria de periodistas dedicados a informar
sobre estas cuestiones lo hacen en medios especializados y solo un tercio de ellos tienen aqui su principal fuente de ingresos. Demandan
una asignatura especifica sobre tecnologia en los estudios universitarios en comunicacion y creen que las plataformas de video en
streaming seran las preferidas por los usuarios en los proximos aiios.
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[en] The videogame as a specialised area of journalism. Distinctive features and career perspectives
for a growing sector

Abstract. The growing interest in video games and esports can generate a source of employment for future journalists, although
these new jobs opportunities will require a multidisciplinary professional profile in a difficult context. This research starts from the
systematic review of the scarce scientific bibliography that exists on this subject and opts for a mixed methodology in which qualitative
techniques are alternated with semi-structured interviews to professionals of recognized prestige within the video game press, and
quantitative ones, reflected in the realization of an online questionnaire with closed and categorical questions to journalists from this
sector. The conclusions allow us to advance that the majority of journalists dedicated to inform about these questions do it in specialized
media and only a third of them have there their main source of income. They demand a specific subject on technology in University
Communication Sciences studies and believe that streaming video platforms will be the preferred ones by users in the next years.
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1. Introduccion

Mucho se ha escrito en los ultimos anos acerca del
importante papel del videojuego dentro de la indus-
tria audiovisual (Morla, 2020). En 2019, el mercado
de los videojuegos supuso 148.800 millones de ddla-
res en todo el mundo, y las previsiones apuntan a que
superard los 189.600 millones de dodlares en 2022,
con un crecimiento anual medio del 8,1%, segun re-
coge el Libro blanco del desarrollo espariol de video-
Jjuegos (2020). Espaia se sitia como noveno pais del
mundo con mayor facturacion en el ambito del ocio
electronico: 813 millones de euros en 2018. Se trata
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de una industria que, segiin el mencionado informe,
tiene como reto consolidarse, crecer de forma estruc-
turada, generar empleo estable e internacionalizarse.
En la actualidad agrupa en nuestro pais a mas de 520
empresas constituidas y 250 proyectos en funciona-
miento a la espera de constituirse como entidad legal.

A su vez, los deportes electronicos o esports su-
peraron por primera vez en 2019 los 1.000 millones
de dolares de ingresos mundiales, arrojando un dato
de importancia para el sector de la comunicacion: la
principal fuente de ingresos para los esports en todo
el mundo es el patrocinio, con 456,7 millones de do-
lares, pero los derechos de los medios es la fuente de
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ingresos que mas rapido esta creciendo. Lo mismo
ocurre con las audiencias. 453,8 millones de perso-
nas siguieron esta disciplina: 201,2 millones son en-
tusiastas y 252,6 son espectadores ocasionales.

Pero mas alla de los datos econdmicos, el video-
juego y todo cuanto le rodea, se ha convertido en el
auténtico motor del entretenimiento global. Su evo-
lucion, en muchos aspectos, ha hecho que hoy sea
considerado como un producto cultural cada vez mas
alejado de su condicion de juguete. El videojuego es
cultura y debe ser estudiado como una obra comuni-
cativa, pues en cada uno de ellos “hay un discurso,
una determinada vision del mundo, un cierto punto
de vista sobre qué es la ‘victoria’ y qué es la ‘de-
rrota’, y como se llega a cada una de ellas” (Pérez
Latorre, 2012, p. 19). La prensa ha jugado un papel
determinante en el creciente proceso de legitimacion
social del videojuego, no solo en su vertiente ludi-
ca, sino también a la hora de concebirlo como medio
de expresion artistica o como instrumento educativo.
La sociedad demanda cada dia una mayor cantidad
de contenidos informativos sobre esta materia, pero
también mas calidad, o lo que es lo mismo, una ma-
yor especializacion del periodista a la hora de infor-
mar sobre videojuegos y sobre esports (Rios, 2018).

El presente estudio pretende analizar la evolucion
experimentada por la prensa del videojuego en sus
casi cuarenta afos de vida a través de la vision de los
propios profesionales que trabajan cada dia en ella.

2. Metodologia y objetivos

La metodologia de la presente investigacion parte de
la revision sistematica de la bibliografia existente en
torno a esta materia, un paso previo y necesario para
conocer las principales aportaciones al estado de la
cuestion. Asimismo, hemos optado por la triangula-
cion metodologica de técnicas cualitativas y cuantita-
tivas. En primer lugar, hemos realizado entrevistas se-
miestructuradas a cinco periodistas especializados en
videojuegos, todas ellas entre enero de 2019 y agosto
de 2020. Todos los profesionales entrevistados tienen
una dilatada trayectoria profesional y han trabajado
en el &mbito de la prensa especializada y/o en medios
generalistas escribiendo sobre videojuegos. Ademas,
la muestra recoge a profesionales que han desarro-
llado sus tareas indistintamente en medios impresos,
digitales y audiovisuales, lo que ha permitido realizar
una radiografia mas completa de este area de especia-
lizacion periodistica. Siguiendo las consideraciones
de Javier Callejo (2018), la muestra se ha comple-
tado al alcanzar el punto de saturacion, es decir, el
momento a partir del cual los entrevistados repiten lo
dicho por los anteriores. Los profesionales seleccio-
nados para dichas entrevistas han sido los siguientes:
Salva Fernandez, coordinador editorial de Merista-
tion; Sara Borondo, periodista freelance desde 1993
y colaboradora habitual de £/ Correo y de medios es-
pecializados como Vandal o Retrogamer, con mas de
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catorce afios de experiencia en este area; Angel Luis
Sucasas, periodista de £/ Pais y colaborador en Jot
Down o Xataka; Gustavo Maeso, publisher en la edi-
cion espafiola de /GN; y Paloma Ferro, ex redactora
de Vandal y colaboradora en La Voz de Galicia.

Por otro lado, el trabajo de campo también ha
incluido técnicas cuantitativas materializadas en un
cuestionario online difundido entre 56 periodistas es-
pecializados. Esta muestra ha sido seleccionada de
forma aleatoria entre profesionales de todo el pais
que trabajan en diferentes medios de comunicacion y
que de manera periddica o puntual elaboran conteni-
dos sobre videojuegos. El objetivo era conocer su vi-
sion sobre el estado de la profesion y las necesidades,
dificultades y retos a los que se enfrentan cada dia.
Antes de ser aplicado, el cuestionario ha sido evalua-
do previamente por algunos de los expertos entrevis-
tados para este mismo trabajo, poniendo en practica
la denominada prueba de jueces (Eiroa y Barranque-
ro, 2017, p. 51), a fin de comprobar si la redaccion
era comprensible, si el planteamiento se ajustaba a
nuestro objeto de estudio y si faltaban respuestas en-
tre las preguntas cerradas planteadas.

Con todo ello, el presente trabajo de investigacion
persigue los siguientes objetivos:

* Ol. Estudiar el origen y la evolucién del discurso
informativo en la prensa del videojuego, particu-
larmente en Espafia.

e O2. Definir el perfil del periodista especializado
en videojuegos, identificar la formacion académi-
cay capacidades técnicas necesarias para desarro-
llar este trabajo, asi como su situacion laboral y
profesional.

e 0O3. Elaborar un diagnoéstico de futuro para la
prensa del videojuego, fortalezas y debilidades, a
partir de la vision de los profesionales de la comu-
nicacion de este ambito.

3. Origen y naturaleza de la prensa de videojuegos

El origen de la prensa del videojuego se situa preci-
samente en el mismo pais que vio nacer esta forma
de entretenimiento audiovisual. En 1974 fue publi-
cado el primer nimero de Play Meter Magazine,
una revista con un enfoque puramente industrial que
albergaba en sus paginas informacion sobre paginas
recreativas, sin dedicar espacio a cuestiones relati-
vas a los sistemas de entretenimiento domésticos.
Se trataba, por tanto, de una publicacion que no es-
taba concebida para el gran publico (Lopez Redon-
do, 2012, p. 403).

Las primeras publicaciones dirigidas al consu-
midor de a pie aparecieron a principios de los afos
ochenta, con ejemplos como Electronic Games Ma-
gazine, distribuida precisamente en Estados Unidos,
y Computer and Video Games, en Reino Unido, muy
lejos todavia de constituir una referencia para el con-
sumidor a la hora de comprar videojuegos. Con un



Lopez-Redondo, |. Estud. mensaje period. 27(1) 2021: 319-332

tono meramente divulgativo y muy infantil, en nin-
gun caso intentaban aconsejar al lector sobre posi-
bles compras, el que iba a ser, precisamente, uno de
los principales motivos de la existencia de la pren-
sa de videojuegos, como ya ha quedado patente en
estudios previos (Lopez Redondo, 2012, 2017). En
efecto, este tipo de prensa especializada pretendia
servir como una guia de compras para el usuario, un
filtro para los numerosos titulos que estaban apare-
ciendo en el mercado y destacar aquellos que reunian
unos minimos elementos de calidad (Lépez Redon-
do, 2012). La crisis del mercado de videojuegos que
tuvo lugar en Estados Unidos en 1983 termind por
impulsar el papel de la prensa. La falta de renovacion
tecnologica de las consolas fue una de las causas de
esta crisis, pero también la mediocridad y la falta de
creatividad de la mayoria de juegos de la época (Le-
vis, 1997, p. 60; Lopez Redondo, 2014, p. 141). No
es de extrafar que la prensa ejerciera desde entonces
este rol de prescriptor, sin olvidar el propio interés de
la industria del videojuego por hacer visibles sus pro-
ductos en los medios de comunicacion. Este indiso-
luble vinculo entre prensa e industria ha marcado en
gran medida la naturaleza de las publicaciones sobre
videojuegos desde los afios ochenta hasta nuestros
dias, condicionando tanto el contenido de las mismas
como las rutinas de trabajo de los periodistas (Lopez
Redondo, 2019, p. 170).

3.1. El caso espaiiol

La primera publicacion espafiola sobre videojuegos
fue ZX, lanzada en octubre de 1983, y debe su nom-
bre al ordenador que introdujo la informatica do-
méstica en este pais: ZX Spectrum. De hecho, este
tipo de prensa surgid aqui como consecuencia de
la expansion de la informatica en los hogares. Los
responsables de esta publicacion eran precisamen-
te aficionados a la programacioén que concebian sus
paginas como material didactico para los usuarios,
interesados en recibir ciertas nociones de informati-
ca. Tal y como explica David Martinez (2016, p. 21),
se trata de “una publicacion hecha por usuarios para
usuarios”, donde el objetivo era ofrecer al lector ar-
ticulos de fondo sobre productos de hardware, pero
también lineas de cddigo que podia teclear en casa
para disfrutar de programas educativos, musicales o
videojuegos.

Con el paso del tiempo, las paginas de esta y otras
revistas fueron incorporando informacion y opinion
sobre videojuegos comerciales, con criticas elabora-
das a partir de un sistema de puntuacion que todavia
hoy se mantiene en la mayoria de publicaciones es-
pecializadas, impresas y digitales, donde se valoran
aspectos fundamentalmente tecnologicos del video-
juego como pueden ser los graficos, el sonido o la
jugabilidad. No es el objetivo del presente trabajo
realizar un recorrido exhaustivo por la historia de la
prensa del videojuego, ya plasmado en otros traba-
jos (Lopez Redondo, 2012; Martinez, 2016; Lopez
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Redondo, 2017), si bien es conveniente detenerse en
su razon de ser para conocer los aspectos en los que
ha evolucionado. Como ya mencionamos anterior-
mente, su funciéon como “guia de compras” para el
usuario va unida al interés de estudios y distribuido-
ras por hacer visibles sus productos, lo que se traduce
en una relacion simbidtica que resta independencia al
trabajo periodistico desarrollado en los medios espe-
cializados, donde los ingresos publicitarios dependen
exclusivamente de la industria del videojuego. En
este sentido, pese a las voces surgidas en su contra,
las puntuaciones de videojuegos siguen siendo a dia
hoy un elemento fundamental en las publicaciones de
videojuegos (Maseda, 2015). Una practica que la ma-
yoria de lectores demanda y que es alentada también
por la propia industria, que la considera una manera
agil y directa de visibilizar la calidad de un video-
juego, haciéndolo recomendable para el usuario de
un solo vistazo (Lopez Redondo, 2019, p. 171). Esto
cambia en la prensa generalista, donde el abanico de
anunciantes es notablemente mayor y la insignifi-
cante cuota de publicidad dedicada a videojuegos no
condiciona la tarea del periodista (Lopez Redondo,
2012, p. 460).

Otro de los aspectos a tener en cuenta a la hora de
estudiar la naturaleza de la prensa de videojuegos es el
hecho de que, desde sus origenes, el videojuego haya
sido concebido como un juguete virtual, un producto
destinado a un publico joven y con una finalidad pu-
ramente ludica (Altozano, 2016, p. 29). Este caracter
eminentemente tecnologico ha condicionado su tra-
tamiento periodistico y lo ha situado habitualmente
en la seccion de Tecnologia de los medios escritos y
audiovisuales, dejando a un lado aspectos narrativos
y artisticos que lo convierten en un producto cultu-
ral, una circunstancia no solo aplicable a los medios
generalistas sino también a los especializados, como
reconoce Angel Luis Sucasas, periodista de £/ Pais:

Hay una lacra que la prensa arrastra desde el princi-
pio de los videojuegos en los afios ochenta. Una parte
del videojuego ha sido orientada mas a lo tecnologico.
Y tiene sentido. El sesgo tecnologico esta ahi. Pero en
el siglo XXI se suma el enfoque narrativo-cultural. La
prensa especializada, sin embargo, ha estado siempre
dominada por el primero de ellos. Los analisis, mas
que ser culturales, han sido siempre enfocados a las ca-
racteristicas de un producto. La prensa espafiola en ese
sentido estad algo retrasada, aunque ha habido cambios
(Sucasas, 18 de enero de 2019).

Existe, por tanto, una evolucion en el tratamiento
del videojuego en la prensa especializada en sus casi
cuatro décadas de vida, especialmente en los ultimos
aflos, como confirma José Altozano (2016, p. 27):

Periodistas y medios, sujeto y objeto, todos hemos
evolucionado. Es un cambio importante, tanto que, en
comparacion, la prensa de 2008 resulta, salvo escasas
excepciones, obsoleta. En muy pocos afios ha habido
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un cambio significativo gracias a unos pocos nombres,
pero las sefiales del progreso estan ahi.

Los profesionales entrevistados para el presente
estudio reconocen que el periodismo de videojuegos
ha abandonado ese caracter amateur que le ha acom-
paniado desde sus inicios, constituyendo un intere-
sante nicho de empleo y un campo de oportunidades
para futuros periodistas. Todos coinciden en sefalar
que el interés por la informacioén sobre videojuegos
ha crecido de forma generalizada, sobre todo por una
cuestion generacional, pero también por el importan-
te empuje que ha supuesto el mercado de los teléfo-
nos moviles, como asegura Salva Fernandez:

Si, es una industria joven que naci6é con una gene-
racion de nifios que ahora son padres y abuelos. Ahora
ya esta todo mas normalizado, ya no es una cosa solo
de nifios. Creo que ha tenido una penetracion social
importante gracias a los moviles. El crecimiento del
videojuego ha hecho que se convierta en un entreteni-
miento de masas, como el cine, por ejemplo, y genera
mucha atencion (Fernandez, 19 de agosto de 2020).

En opiniéon de Sara Borondo, los propios medios
de comunicacién han contribuido a difundir los valo-
res culturales y econdmicos del videojuego, un me-
dio de entretenimiento que dispard su popularidad a
raiz del éxito de la consola Wii de Nintendo (Gallego,
2020) y que se ha abierto a otros tipos de publico en
los ultimos afos:

Hay mucho mas interés por los videojuegos, en ge-
neral, sobre todo desde el éxito de Wii. Lo que hace
10 afios era algo muy desconocido para gente de 40,
hoy ya es algo habitual y familiar. En ese sentido, es
algo generacional, pero también, el hecho de que los
videojuegos aparezcan en los medios de comunicacioén
mucho mas que antes ayuda a difundirlo entre la so-
ciedad en general, de modo que hay gente que no ha
cogido un mando en su vida pero si conoce Red Dead
Redemption 2, por ejemplo, porque lo ha visto en la
television o lo ha leido en un articulo (Borondo, 16 de
agosto de 2020).

La prensa generalista, por tanto, ha jugado un pa-
pel determinante en este proceso de penetracion so-
cial del videojuego.

3.2. El tratamiento del videojuego en los medios
de informacion general

Hasta hace apenas una década, la presencia del vi-
deojuego en la prensa generalista era escasa (Lopez
Redondo, 2012, pp. 456-460), pero el creciente inte-
rés por el ocio electronico se ha visto también refleja-
do en los contenidos de muchos medios de informa-
cion general, y se ha plasmado, en muchas ocasiones,
en alianzas comerciales con portales especializados.
Es el caso de la compra de Meristation por parte del
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Grupo PRISA (E! Pais, 2011), que ha integrado este
portal en el dominio de la edicion digital del dia-
rio deportivo As. A finales de 2017, El Espariol se
convertia en el principal inversor de Vandal (El Es-
paniol, 2017). Asimismo, existen otros ejemplos de
integracion de portales especializados en diarios de
informacion general, como Areajugones en el diario
deportivo Sport, o F'S Gamer en El Correo. Este pro-
gresivo interés de los medios de informacion general
por los videojuegos plantea un posible escenario de
oportunidades laborales para profesionales de la co-
municacidon, como reconoce Gustavo Maeso:

Los que nos hemos dedicado a informar sobre vi-
deojuegos durante tantos afios hemos ido pasando del
nicho de la prensa especializada a meternos en las re-
dacciones de medios generalistas, y hemos comproba-
do que estos se interesan cada vez mas por los video-
juegos. Esto tiene que ver con los responsables de los
medios, a quienes se les ha cambiado un poco el chip.
Y, por supuesto, también los lectores (Maeso, 19 de
enero de 2019).

En opinion de Paloma Ferro, la importancia de los
datos economicos que genera la industria del video-
juego es un factor que tampoco pasa desapercibido
para los responsables de los medios de comunica-
cion, que ven en este area tematica una interesante
fuente de ingresos a través de la publicidad:

La informacion deberia ser un servicio publico,
pero no lo es, ya que tiene que dar resultados econo-
micos. Y eso se refleja en los contenidos que aparecen
en la prensa. Hoy dia, los videojuegos despiertan mas
interés en la sociedad por una cuestion generacional: la
gente que jugaba, sigue jugando, ahora tiene hijos que
también juegan... También el mercado se ha abierto
con los juegos free to play, los juegos para moviles...
Y la base de jugadores se ha ampliado. Yo, como perio-
dista, cuando propongo alglin tema a mi editor-jefe y le
comento: “vamos a hablar de esto que esta moviendo
no sé cuantos millones de euros al ano”, los ojos se le
abren (Ferro, 19 de enero de 2019).

3.3. Nuevos escenarios profesionales, nuevas
exigencias

En la actualidad, los periodistas han de asumir com-
petencias, responsabilidades y destrezas como con-
secuencia de la incidencia de la tecnologia en los
procesos de generacion y distribucion de contenidos.
Franco y Pellicer (2014, pp. 44-45) afirman que el
periodismo online necesita periodistas versatiles y
transversales con competencias multidisciplinares,
que interconecten con unos contenidos y una tecno-
logia mas especializadas, donde las audiencias con-
sumen diversos formatos, lo que obliga al periodista
a tomar videos, audios y fotografias. El manejo de
las redes sociales y saber tratar con un publico parti-
cipativo es primordial. Estos requisitos profesionales
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resultan imprescindibles dentro de un area informa-
tiva cuya audiencia consume todo tipo de formatos
y esta particularmente familiarizada con las nuevas
tecnologias. Como resume Sara Borondo:

A la hora de trabajar se nos exigen muchas capa-
cidades técnicas: manejar las redes sociales, hacer fo-
tografias, grabar y tratar imagen. Las capacidades que
ha de tener un periodista son muy diferentes a las de
hace 10 afios. Hay que estar muy presente en las redes
sociales y luego profundizar sobre la informacion para
redactar articulos muy elaborados y contenidos en vi-
deo (16 de agosto de 2020).

Este nuevo escenario puede traducirse en situa-
ciones de precariedad laboral para el periodista debi-
do a las altas exigencias formativas y técnicas y a las
multiples funciones que ha de realizar. El siguiente
apartado pretende ofrecer una radiografia del perio-
dismo de videojuegos, una vision desde dentro que
supone un diagndstico acerca de la situacion actual,
necesidades y perspectivas de futuro de este area de
especializacion, en un momento en que el periodis-
mo se halla inmerso en una profunda reconversion,
haciendo frente a una nueva crisis econéomica y a un
cambio de los modelos de negocio, y donde existen
también nuevos roles profesionales estrechamente
vinculados a los cambios generados por la conver-
gencia digital de las redacciones (Ufarte Ruiz, 2019,
p-11). La necesidad de formacion permanente de los
profesionales de la informacion es cada vez mayor. A
su vez, la especializacion es una manera de dar una
respuesta adecuada a una necesidad informativa que
nadie niega que existe, pues en un mundo caracteri-
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zado por la especializacion de los conocimientos y
por la division del trabajo, parece necesario que los
periodistas se especialicen también en contenidos in-
formativos (Berganza Conde, 2005, p.79).

4. Resultados

En el presente apartado analizaremos pormenoriza-
damente la situacion actual de la prensa de video-
juegos en Espana a raiz de los resultados obtenidos
en un cuestionario realizado a 56 profesionales del
sector. Las edades de los profesionales seleccionados
para la muestra oscilan entre los 23 y los 49 afios, con
un promedio de 34,65 afios, donde el 86,7% de ellos
son hombres y el 13,3% son mujeres. A los resulta-
dos cuantitativos de este cuestionario, hemos de su-
mar el andlisis cualitativo que aportan las entrevistas
semiestructuradas realizadas a cinco periodistas con
una dilatada trayectoria profesional en el periodismo
de videojuegos.

4.1. Sobre la necesidad de una formacion acadé-
mica

La mayoria de profesionales encuestados posee
algun tipo de formacién académica relacionada con
el ambito de la comunicacion. El porcentaje de aque-
llos que poseen estudios universitarios de Periodismo
o Comunicacion audiovisual y los que no lo tienen es
el mismo (42,9%). Sin embargo, el 14,3% de los en-
cuestados, aunque no tenga una licenciatura o grado
especifico, ha realizado algiin curso o master sobre
esta materia, como refleja la figura 1.

, pero tengo otros estudios de Periodismo/Comunicacion (cursos, master...)

Figura 1. ;Posee la licenciatura o grado de Periodismo/Comunicacion audiovisual? Fuente: Elaboracion propia

Entre los periodistas que escriben sobre videojue-
gos prevalece la opinidon de que no es necesario ha-
ber estudiado en una Facultad de Comunicacion para
realizar esta labor profesional, como recoge la figura

2. E1 66,1% de los encuestados opina de esta manera
frente al 23,2% que considera necesario este tipo de
formacion. El 10,7% no tiene una opinion definida
sobre esta cuestion.
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@ No tengo una opinion definida

232 %

Figura 2. ;Considera necesario este tipo de formacion universitaria para escribir sobre videojuegos en prensa? Fuente:
Elaboracion propia

A tenor de los datos, resulta evidente que una ma-
yoria de los profesionales que trabajan en medios de
comunicacion escribiendo sobre videojuegos no con-
sidera necesaria una formacion universitaria. Entre
las opiniones recogidas en las entrevistas, hay cierta
unanimidad al afirmar que los estudios de periodismo
0 comunicacion ayudan al periodista a desarrollar sus
tareas profesionales al periodista, pero no consideran
necesario contar con este titulo universitario, como
asegura Salva Fernandez:

Hay mucha gente en este sector que se queja de
intrusismo. Yo creo que estudiar periodismo ayuda, y
mucho, a entender coémo funciona el mundo de la in-
formacion: a nivel estructural, a diferenciar qué es o no
noticia, donde y cuando se debe opinar... No obstante,
no creo que sea imprescindible. A ser buen comunica-
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14,3 %

dor también se aprende. Siempre esta la duda de quién
tiene mejor perfil para escribir en la seccion de Econo-
mia de un periodico: si un periodista o un economista.
Seguramente lo mejor sea un periodista con estudios
de Economia. Pero no hay una respuesta clara (Fernan-
dez, 19 de agosto de 2020).

Existe, sin embargo, cierto consenso a la hora de
contemplar la inclusion de una asignatura sobre pe-
riodismo de videojuegos en los grados universita-
rios de Periodismo o Comunicacion Audiovisual,
como refleja la figura 3. El 78,3% de los encuesta-
dos cree que estas carreras universitarias deberian
incluir una asignatura especifica sobre esta materia.
El 14,3% considera que no es necesario. El 7,1% de
los encuestados no tiene una opinioén definida sobre
este asunto.

@ No tengo una opinién definida

Figura 3. ;Cree que los grados de periodismo/comunicacion deberian incluir alguna asignatura sobre el tratamiento de
los videojuegos en los medios de comunicacion? Fuente: Elaboracion propia

Las opiniones sobre este asunto recogidas en las
entrevistas son algo dispares. Paloma Ferro (19 de
enero de 2019) considera importante que el periodis-

ta pueda recibir una formacion especifica en las fa-
cultades, como una manera de dignificar la profesion
de periodista especializado. Una opiniéon que com-
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parte Salva Fernandez (19 de enero de 2019) quien,
sin embargo, matiza que la materia deberia versar so-
bre tecnologia y no quedar restringida a videojuegos.
Gustavo Maeso y Angel Luis Sucasas se muestran
también favorables. Tan solo Sara Borondo opina lo
contrario: “Es conveniente tener una formacion auto-
didacta o recibir algin curso, pero como asignatura
dentro de la carrera no lo veo tan necesario” (Boron-
do, 16 de agosto de 2020).
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4.2. Situacion laboral del periodista de videojue-
gos en la actualidad

La muestra recogida para el cuestionario en el que se
apoya este trabajo de investigacion contempla un 53,6%
de profesionales que trabajan o colaboran en un medio
especializado en videojuegos, un 8,9% que desarrolla
su labor en medios de informacion general, y un 37,5%
que compatibiliza su trabajo en ambos tipo de medios.

@ Medios especializado en videojuegos
© Medio de informacién general
@ Trabajo o colaboro en ambos tipos de medios

37,5 %

Figura 4. ;En qué tipo de medio de comunicacion trabaja o colabora? Fuente: Elaboracion propia

El 67,95% de los profesionales encuestados es-
cribe sobre videojuegos de manera regular, es decir,
se trata de un trabajo que realizan de manera perma-

nente o estable, mientras que el 32,1% lo hace de
forma esporadica, como se puede apreciar en la fi-
gura 5.

Figura 5. ;Con qué regularidad escribe sobre videojuegos? Fuente: Elaboracion propia
@ De manera regular, pues se trata de un trabajo permanente o estable

© De manera ocasional

A su vez, la inmensa mayoria de los periodistas
encuestados desarrolla principalmente su labor en
la prensa digital (71,4%). Tras ella, la prensa im-
presa es el medio que alberga a un mayor niimero
de profesionales de la informacion (14,3%), segui-
do de la radio o podcats (12,5%) y con solo uno de

los periodistas dedicados a difundir informacion
sobre videojuegos a través de plataformas de vi-
deo en streaming como Twitch o Youtube (1,8%).
Ninguno de los periodistas encuestados trabaja en
television, donde el videojuego apenas tiene pre-
sencia.
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@ Plataforma de video/streaming (Youtube/Twitch...)

@ Radio y/o podcast
@ Prensa impresa
@ Prensa digital

Figura 6. ;De qué naturaleza es el medio en el que trabaja principalmente? Fuente: Elaboracion propia

En el apartado salarial, un tercio de los periodis-
tas encuestados se gana la vida escribiendo sobre
videojuegos (35,7%), es decir, posee un trabajo re-
munerado que le permite dedicarse exclusivamente
a esta labor. El mismo porcentaje de encuestados
(35,7%) corresponde a personas que aunque reci-

ben una remuneracion por su trabajo, no tienen en
el periodismo de videojuegos su principal sustento
econdomico. El 28,6% de los encuestados no recibe
ninguna contraprestacion econdmica por su trabajo
en este ambito, como aparece reflejado en la figura
7.

@ Es un trabajo remunerado con el que me gano la vida
@ Es un trabajo remunerado, pero no es mi principal sustento econémico
@ Escribo sobre videojuegos pero no recibo ninguna remuneracion por ello

28,6 %

Figura 7. A nivel econémico, ;qué supone su trabajo como periodista de videojuegos? Fuente: Elaboracion propia

Mas alla del analisis cuantitativo, los expertos en-
trevistados para este estudio destacan la precariedad
laboral existente en este sector, si bien coinciden en
seflalar que es posible ganarse la vida dedicandose
exclusivamente a escribir sobre videojuegos. Sobre
este asunto, Sara Borondo asegura:

Yo me gano la vida con esto, pero es dificil porque
estd mal pagado en general, hay mucha precariedad,
mas que en otros sectores, y tienes que trabajar muchas
horas, en muchos sitios, para poder conseguir un suel-
do minimamente digno. En prensa de videojuegos, no
a todo el mundo le pagan. De hecho, no son muchos los
medios que pagan a sus colaboradores y que se nutren

de gente que esta dispuesta a trabajar sin cobrar. En
prensa generalista pagan mal, pero pagan (Borondo, 16
de agosto de 2020).

Por otra parte, Salva Fernandez puntualiza que
las redacciones de las revistas de videojuegos en
Espaiia estan formadas por plantillas de entre cinco
y diez redactores y se complementan con 20 6 30
colaboradores, dependiendo de cada caso. A su jui-
cio, “no hay sitio para 200 periodistas en grandes
medios que puedan vivir de ello. Hay mucha gente
que escribe sobre videojuegos, pero que pueda vi-
vir de ello hay poca” (Fernandez, 19 de agosto de
2020).
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4.3. Informar sobre videojuegos. Presente y futu-
ro

Como ya hemos dejado constancia en el presente tra-
bajo, el interés informativo por los videojuegos ha
crecido exponencialmente en los tltimos afios. Una
apreciacion en la que coinciden el 94,6% de los pe-
riodistas encuestados, la practica totalidad de la
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muestra. Tan solo uno de los encuestados rechaza
esta afirmacion (1,8%), mientras que un 3,6% no tie-
ne una opinioén definida sobre este asunto, como se
aprecia en la figura 8. La vision del gremio de los
profesionales de la informacion corrobora el hecho
de que la poblacion demanda cada vez mas informa-
cion sobre ocio electronico.

@ No tengo una opinién definida

Figura 8. ;Cree que en los tltimos afios ha crecido el interés por la informacion sobre videojuegos? Fuente: Elaboracion
propia

Mas alla de las capacidades y aptitudes necesarias
para trabajar como periodista de videojuegos, ya re-
marcadas en el apartado 3.4, esta tarea requiere de
una condicion imprescindible a juicio de los profe-
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71 %
10,7 %

sionales encuestados. El 82,1% de esta muestra con-
sidera que un periodista ha de ser necesariamente ju-
gador para ello, como se puede apreciar en la figura
9.

@ No tengo una opinion definida

Figura 9. ;Un/a periodista de videojuegos ha de ser necesariamente jugador/a? Fuente: Elaboracion propia

En 2017, Dean Takahashi, periodista de Venture
Beat, mostrd publicamente en un video su incapaci-
dad para superar el tutorial y el primer nivel del juego
Cuphead, lo que despert6 una nube de criticas en re-
des sociales y medios de comunicacion especializa-
dos. Tras este acontecimiento hubo de pedir perdon

publicamente (Takahashi, 2017). ;Se debe exigir, por
tanto, destreza al critico de videojuegos? Salva Fer-
nandez matiza las apreciaciones de los encuestados y
reflexiona sobre el mencionado hecho:
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No creo que sea necesario ser jugador para escri-
bir sobre actualidad o hacer entrevistas. Hubo un gran
debate sobre Dean Takahashi y sus habilidades como
jugador tras el suceso de Cuphead. Y sin embargo tiene
articulos increibles. ;Debe el periodista deportivo ha-
ber jugado a futbol? Yo creo que no. Obviamente, para
analizar videojuegos si que necesitas un mayor cono-
cimiento del medio, pero no es necesario para escribir
sobre actualidad, basta con ser un buen periodista (19
de agosto de 2020).

Otra de las cuestiones que mas debate ha genera-
do entre jugadores y lectores de prensa especializada
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en los tltimos anos es el uso de un sistema de puntua-
cion para valorar la calidad de los videojuegos que
aparecen en el mercado, una practica que la prensa
especializada ha llevado a cabo desde sus origenes y
que ha mantenido hasta nuestros dias, como ya sefa-
lamos en el apartado 3.1. La inmensa mayoria de los
periodistas encuestados se muestra en contra de estas
notas numéricas integradas en las criticas de video-
juegos. El 80,4% cree que no es necesario este siste-
ma de puntuacion, frente a un 17,9% que si se mues-
tra favorable a €l. Solo uno de los encuestados (1,8%)
no tiene una opinion definida sobre este asunto.

@ No tengo una opinién definida

Figura 10. A nivel personal, ;considera necesario el sistema de puntuacion empleado en las criticas/analisis que utilizan
la mayoria de revistas impresas y digitales? Fuente: Elaboracion propia

A tenor de la opinion de los expertos, las princi-
pales razones de que este sistema de puntuacion
perviva en la actualidad se encuentran en la propia
industria, que ve en €l una manera rapida y directa
de visibilizar sus productos; es una rutina adquirida
por la prensa desde los afios ochenta y, por Gltimo,
es también un reclamo del propio lector o usuario de
videojuegos. El 58,9% de los periodistas encuesta-

Es un reclamo del usario/lector

dos considera que estas tres razones tienen la misma
relevancia, como recoge la figura 11. Una cuarta
parte de los encuestados (25%) cree que este siste-
ma de puntuacion es principalmente un reclamo del
lector. Un 8,9% opina que se trata de una rutina ad-
quirida por la prensa desde sus origenes. Un 7,1%
cree que la industria es responsable de que este sis-
tema perviva.

®
@ Es una rutina adquirida por la prensa de videojuegos desde sus origenes
@ Es una exigencia de la industria del videojuego

 Todas las respuestas anteriores son igualmente vélidas

Figura 11. ;Cual cree que es la principal razon de que se utilice este sistema de puntuacion? Fuente: Elaboracion propia
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El ecosistema formado por prensa digital y plata-
formas de video por streaming es, a juicio de los pro-
fesionales encuestados, el que tiene mayor futuro a
medio plazo para informar sobre videojuegos. El
auge de Twitch o Youtube queda patente en los resul-
tados, pues el 46,4% de la muestra vaticina que seran
las plataformas preferidas por los usuarios para infor-
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marse sobre videojuegos en los proximos aifios. El
44,6% cree que el usuario se decantara principalmen-
te por la prensa digital. Muy por debajo se encuentra
la prensa impresa (5,4%), que quedara para un publi-
co muy reducido, seglin esta encuesta. Radio y televi-
sion (0%) no aparecen en las expectativas de futuro
de los periodistas encuestados.

@ Plataforma de video/streaming (Youtube/Twitch...)
@ Prensa impresa
© Prensa digital

) Radio y television
@ No tengo una opinién definida

44,6 %

Figura 12. ;Cual sera el medio preferido por el usuario para obtener informacion y opinion sobre videojuegos en el fu-
turo a medio plazo? Fuente: Elaboracion propia

En el plano estrictamente laboral, los profesiona-
les no tienen muchas esperanzas depositadas en las
oportunidades que pueda brindar la prensa generalis-
ta, cada vez mas interesada en publicar informacion
de esta naturaleza. En este sentido, la figura 13 mues-
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tra como el 53% no ve en este campo un futuro nicho
de empleo. El 37,5% si considera que los medios de
informacién general pueden suponer una oportuni-
dad laboral para quienes escriben sobre videojuegos.
El 8,9% no tiene una opinion definida al respecto.

@ No tengo una opinién definida

37,5 %

Figura 13. ;Suponen los medios de informacion general una oportunidad laboral en auge para el periodista especializa-
do en videojuegos? Fuente: Elaboracion propia

Muchas mas esperanzas hay depositadas, sin em-
bargo, en el ambito de los esports, como recoge el
grafico 14. El 60,7% de los encuestados cree que los
deportes electronicos seran un yacimiento de empleo
importante para periodistas y comunicadores, frente
aun 26,8% que opina lo contrario. Un 12,5% no tiene

una opinion definida. A este respecto, Sara Borondo
(16 de agosto de 2020) aclara:

Todo el mundo tiene puestas muchas esperanzas en
ellos y esta claro que viven un momento de auge. Los
grandes clubes necesitan community managers y nece-
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sitan un gabinete de comunicacion. Todo eso son sali-
das para periodistas. Esta por ver si los esports se desa-
rrollaran como se espera que lo hagan o si al final se
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26,8 %
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quedaran en algo mucho mas marginal. De momento,
son una promesa.

@ No tengo una opinién definida

60,7 %

Figura 14. ;Cree que los esports supondran en el futuro un yacimiento de empleo importante para periodistas y comuni-
cadores? Fuente: Elaboracion propia

La ultima de las preguntas de la encuesta guarda
relacion con la influencia que una industria fuerte
puede ejercer en el prestigio y desarrollo de la prensa

® si ©® No

a nivel nacional, capaz de ofrecer al resto del mundo
articulos de mayor calado, con temas de investiga-
cion que susciten interés internacional.

@ No tengo una opinién definida

Figura 15. ;Considera que el prestigio y desarrollo de la prensa del videojuego en nuestro pais esta ligado al desarrollo
de la industria nacional del videojuego?

A tenor de los resultados que muestra la figura 15,
el 62,5% de los encuestados no cree que exista un
paralelismo entre desarrollo industrial y prestigio de
la prensa. El 32,1% cree que si seria positivo para
la prensa un crecimiento del tejido empresarial en el
sector de los videojuegos en Espaiia. El 5,4% no tiene
una opinién definida.

5. Conclusiones

El interés por los videojuegos ha crecido enorme-
mente en los ultimos afios y la demanda de informa-

cion de la sociedad sobre esta materia también ha au-
mentado de manera indiscutible. Asi lo reconocen los
propios periodistas especializados, quienes aseguran
que los medios de comunicacion han contribuido es-
pecialmente a difundir los valores culturales y eco-
némicos del videojuego. La prensa especializada, en
particular, ha abandonado su caracter amateur y se
ha profesionalizado, convirtiéndose en un nicho de
empleo para periodistas y comunicadores.

Menos de la mitad de los profesionales que escri-
ben sobre videojuegos poseen estudios universitarios
sobre periodismo o comunicacion audiovisual. De
hecho, el 66,1% de los encuestados considera que no
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es necesaria una titulacion académica de esta natu-
raleza para ejercer como periodista. Por el contrario,
hay una amplia mayoria de profesionales (78,3%)
que considera que las titulaciones de grado de las fa-
cultades de comunicacion deberian incluir una asig-
natura especifica sobre el tratamiento del videojuego
en los medios de comunicacién o, con una vision mas
amplia, que abordara cuestiones relativas al ambito
de la tecnologia.

El perfil de periodista de videojuegos es el de al-
guien que trabaja o colabora en medios especializa-
dos (53,6%) o que escribe simultaneamente sobre es-
tos temas en medios de informacion general (37,5%).
Dos tercios de estos profesionales (67,9%) trabajan
de manera regular o estable en ello, principalmente
en revistas o medios digitales (71,4%), pero solo un
tercio de los periodistas (35,7%) tiene en esta tarea su
principal fuente de ingresos econémicos.

La prensa digital especializada aglutina en la ac-
tualidad a la mayoria de profesionales que escriben
sobre videojuegos y las perspectivas de futuro son
halagiiefias para este medio, pero las plataformas de
video en streaming seran las favoritas para el usuario
en los proximos anos.

Respecto al tratamiento de los contenidos, uno de
las aspectos mas controvertidos de la prensa especia-
lizada, desde sus origenes, es el sistema de puntua-
cioén que acompaiia a las criticas de videojuegos. Una
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