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RESUMEN:

El videojuego ha adquirido un papel destacado en la sociedad actual y ejerce un
creciente impacto en distintos ambitos: econémico, cultural, social e individual. Son
varios los indicadores que certifican la importancia presente del videojuego, entre los
que destacan las cifras del consumo y penetracion, y que justifican un interés
informativo creciente. El objetivo de esta investigacion es determinar el grado de
especializacién y protagonismo otorgado a la informacién sobre videojuegos en las
versiones digitales de los diarios espanoles generalistas. Por ello en este estudio se
analiza la presencia de espacios o niveles de especializacion (canales, especiales,
suplementos, secciones), la visibilidad que se otorga a esta informacion, el promedio de
impactos y el perfil de autor que los firma.

PALABRAS CLAVE:
videojuegos, especializacion informativa, diarios digitales, periodismo, medios de
comunicacioén, juego digital.
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RESUM:

El videojoc ha adquirit un paper destacat en la societat actual i exerceix un creixent
impacte en distints ambits: economic, cultural, social i individual. Son diversos els
indicadors que certifiquen la importancia present del videojoc, entre els quals destaquen
les xifres del consum i penetracio, i que justifiquen un interés informatiu creixent.
L'objectiu d'aquesta investigacio és determinar el grau d’especialitzacio i protagonisme
atorgat a la informacio sobre videojocs en les versions digitals dels diaris espanyols
generalistes. Per aix0 en aquest estudi s'analitza la preséncia d’'espais o nivells
d'especialitzacio (canals, especials, suplements, seccions), la visibilitat que s’atorga a
aquesta informacio, la mitjana d'impactes i el perfil d'autor que els signa.

PARAULES CLAU:
videojocs, especialitzacio informativa, diaris digitals, periodisme, mitjans de
comunicacio, joc digital.
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Information about videogames as a field of journalistic specialization
La informacion sobre videojuegos como ambito de especializacion periodistica
La informacio sobre videojocs com a ambit d'especialitzacié periodistica

ABSTRACT:

The videogame has gained relevance in contemporary society and exerts an increasing
impact on different fields (economic, cultural, social and individual). There are several
indications that corroborate the current importance of videogames (the consumption
and introduction data standing out among them) and that justify an increasing
informative attention. The objective of this research is to determine the degree of
specialization and the prominence that the information about videogames has achieved
in the digital edition of the general-interest Spanish newspapers. Thus, in this paper, the
presence of specialization levels or spaces (channels, special sites, supplements,
sections), the visibility of this information, the average of impacts and the author profile
are analysed.

KEYWORDS:

videogames, informative specialization, digital newspapers, journalism, media, digital
game.
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1. Introduccion

En el contexto espafiol los datos de uso demuestran el interés que genera el video-
juego en la sociedad. Como industria cultural, se trata de uno de los sectores mas
importantes con cifras de negocio que superan los 732 millones de euros en 2013
(aDeSe, 2014). Con estos datos, y a pesar de los efectos sufridos por la crisis
econdmica, Espaia se sitUa entre los principales mercados europeos en este sector.

En términos de uso y consumo, segun los resultados obtenidos en la encuesta
elaborada en el World Internet Project Spain 2013 (Aranda, Sanchez-Navarro y
Tubella, 2014), el 48,9 % de los espafioles juega a veces o habitualmente con jue-
gos digitales de ordenador, consola, moévil o redes sociales. Un porcentaje ligera-
mente superior al registrado en 2012 por la Asociacién Espafnola de Videojuegos,
que cifraba a los jugadores de videojuegos en el 40 % de los espafoles (aDeSe,
2012).

Pero el impacto del videojuego se mide también porque «forma parte del eco-
sistema de medios que nos rodea» (Aranda y Sanchez-Navarro, 2013). Como tal,
ejerce un rol activo en la transmision tanto de patrones de comportamiento, acti-
tudes y conductas como de valores (Levis, 2005). Ello ha generado una creciente
aplicacion del juego digital en distintos ambitos, desde la publicidad hasta en en-
tornos docentes y académicos, en donde se experimenta con las posibilidades que
brinda este medio.

Las consecuencias y enfoques desde los que se puede abordar el videojuego
demandan la elaboracién de un discurso complejo que abarque las distintas facetas
gue lo rodean y que comprenden, entre otras, la dimensiéon tecnoldgica, comuni-
cativa, cultural, cientifica, académica, artistica, ltdica y econdmica. Este contexto
justifica un interés informativo creciente y una mayor atencion por parte de los
medios de comunicacion a la realidad vinculada al videojuego o juego digital.

2. Los videojuegos en los medios de comunicacion

La presencia de mensajes y contenidos referidos a los videojuegos es habitual en el
conjunto de medios de comunicaciéon. En este sentido destaca la alta inversion
publicitaria del sector, que se cifra en 22 millones de euros en 2013, y la television
y las revistas son los que reciben la mayor cantidad de esta partida (aDeSe, 2014).
Precisamente, los mensajes publicitarios sobre videojuegos han puesto en marcha
campanfas impactantes y trasgresoras y han innovado desde un punto de vista re-
torico (Garcia Catalan, 2012).

Atendiendo a la presencia de contenidos informativos especializados, es en el
sector de las publicaciones periddicas, revistas, donde se pueden encontrar los
primeros antecedentes. Asi, ya en la década de los ochenta surgen las primeras
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cabeceras como Microhobby o Micromania, que se presenta como la publicacion
maés longeva en este campo en Espafia (Gomez Garcia, 2009). En la actualidad, se
pueden encontrar en el mercado distintas cabeceras especializadas en videojuegos
o juegos digitales. Segun datos de la primera oleada del Estudio General de Medios
de 2014, publicaciones especializadas como Hobby Consolas, Revista Oficial Nin-
tendo y Playmania obtienen resultados de lectores mensuales superiores a los
330.000, 319.000 y 284.000 respectivamente. Estas cifras suponen un incremento
de seguidores respecto a los datos registrados el afio anterior.

En la radio y la televisién, con una presencia mas residual, se pueden encontrar
algunos ejemplos puntuales de programas especializados o incluso el videojuego
puede alcanzar mayor o menor protagonismo en espacios dedicados a tratar sobre
avances y novedades tecnoldgicas (Aranda y Martinez Martinez, 2013). Algo simi-
lar se observa en la prensa impresa generalista.

Por el contrario, la informacion digital ha supuesto una gran competencia (L6-
pez Redondo, 2012), pues en Internet se multiplican los espacios dedicados a ha-
blar del videojuego desarrollados tanto por profesionales como por aficionados o
comunidades de jugadores que comparten experiencias en la Red. Esta tendencia
impactara en las estrategias desarrolladas por los medios de informacién general
digitales. El acuerdo alcanzado entre PRISA Digital y Meristation (revista digital de
videojuegos) ejemplifica el interés y las expectativas en este ambito, pues «los jue-
gos en linea son uno de los sectores estratégicos para el desarrollo de nuevos ne-
gocios en el &mbito digital» (El Pais, 2011).

3. Lainvestigacion académica sobre la cobertura
informativa del videojuego

En un articulo en el que se aborda la evolucién de la investigacion e interés aca-
démico por el videojuego desde el &mbito de los estudios de la comunicacién so-
cial, Gomez Garcia (2007: 80) concluye que, en el caso del videojuego, «la mas
destacada importancia de su dimensién de entretenimiento ha retrasado su analisis
académico y el consiguiente debate intelectual en torno a ellos». En este sentido,
las investigaciones que se ocupan del estudio y analisis de la presencia y tratamien-
to informativo del videojuego son escasas pero las existentes ofrecen conclusiones
y hallazgos relevantes.

Mufoz y Sebastian (2010) realizan un repaso por la evolucion del estilo y los
contenidos sobre videojuegos en la prensa especializada y generalista. Si en el pri-
mer caso destacan la presion que ejerce el sector o la industria sobre ellas, en el
segundo sefialan la evolucion experimentada en el tratamiento brindado. Asi, de
las primeras informaciones que se centraban en destacar los efectos y supuestos
perjuicios que los videojuegos generaban a sus usuarios, se ha avanzado positiva-
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mente para mejorar esa imagen generada. Para estos autores el afio 2009 es clave
en esta evolucion «con la aprobacion en el Congreso de una proposicion no de ley
para la promocioén y el respaldo a la industria cultural del videojuego» (Mufioz y
Sebastian, 2010: 224).

En un andlisis desarrollado por Trenta y Pestano (2009) sobre la presencia de
videojuegos en diarios generalistas, concretamente en E/ Pais, El Mundo y ABC,
ademés de registrar un escaso impacto del videojuego en la agenda informativa,
apuntan hacia un discurso simplificado en la cobertura ofrecida. Aunque los diarios
no ofrecen las distintas facetas vinculadas al videojuego, £/ Pais es el que ofrece,
segun su estudio, la representacién mas completa entre estos tres periddicos.

La tesis doctoral desarrollada por Lépez Redondo (2012) compara el tratamien-
to informativo ofrecido del videojuego en diarios de informacién general en sus
versiones impresas y digitales: El Pais, El Mundo, Publico y 20 Minutos. En ella
confirma un mayor seguimiento y cobertura en las ediciones en linea de los medios
debido al propio perfil del usuario, méas interesado por cuestiones tecnologicas.
Coincide con estudios previos, al observar un tratamiento centrado sélo en la face-
ta tecnoldgica o cultural en detrimento de otras dimensiones del videojuego.

En un paso mas, un estudio sobre el encuadre informativo del videojuego en E/
Pais y El Mundo desarrollado en 2013 concluye que, aunque los contenidos se cir-
cunscriben principalmente a la seccion de «Tecnologia», el encuadre predominante
presenta el videojuego como industria frente a otros enfoques con escaso o nulo
impacto en la agenda mediatica. La presencia de informaciones de caracter mas
sensacionalista «contribuye a crear una imagen distorsionada y perpetuar la crea-
cién de determinadas asociaciones» (Martinez-Martinez, 2013: 746).

4. Objetivos y metodologia

El objetivo de la investigaciéon es determinar el grado de especializacién, el prota-
gonismo y el impacto en la agenda informativa de la actualidad sobre el videojuego
en las ediciones digitales de los diarios espafioles generalistas.

Para dar cumplimiento a este objetivo se practica un analisis en dos niveles. El
primero es un analisis estructural de la edicion digital de los diarios que permita
detectar el grado de especializacion y la visibilidad otorgada a los contenidos cen-
trados en el videojuego o el juego digital. Para ello se identifican los espacios o ni-
veles de especializacion (Fernandez del Moral, 2002), se registran las vias o niveles
de acceso a la informacion (Garcia de Torres et al., 2009), y la jerarquizacion que se
da al contenido segin como se presenta y visualiza en la web (visibilidad). En una
segunda fase se realiza un andlisis de contenido para determinar el nimero de
impactos o mensajes publicados y el perfil del autor que firma la pieza.

Esta comunicacién muestra los primeros resultados del estudio desarrollado en
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una fase exploratoria. Asi, el primer nivel del andlisis se realiza durante el mes de
mayo de 2014 sobre una muestra compuesta por los principales diarios de infor-
macion general espanoles con edicién digital. Para configurar la muestra se toma
como referencia la relacién de diarios con mas difusién segun datos auditados por
la Oficina de Justificacion de la Difusion (OJD).? De este modo la muestra queda
configurada por los periddicos con datos de difusion superiores a 10.000 ejempla-
res, un total de cuarenta diarios (tabla 1).

N.° Diario URL
1 El Pais http://elpais.com/
2 £l Mundo http://www.elmundo.es/
3 laVanguardia http://www.lavanguardia.com
4 ABC http://www.abc.es/
5  El Periddico de Catalunya http://www.elperiodico.com/es/
6 £l Correo http://www.elcorreo.com/
7 laRazon http://www.larazon.es/
8  LaVozde Galicia http://www.lavozdegalicia.es/
9 £l Diario Vasco http://www.diariovasco.com/
10 La Nueva Espafia http://www.Ine.es/
11 Heraldo de Aragon http://fwww.heraldo.es/
12 Diario de Navarra http://www.diariodenavarra.es/
13 Faro de Vigo http://www.farodevigo.es/
14 El Diario Montanés http://www.eldiariomontanes.es/
15 Ultima Hora http://ultimahora.es/
16 Levante - El Mercantil Valenciano http://www.levante-emv.com/
17 El Punt Avui http://www.elpuntavui.cat/
18 £l Norte de Castilla http://www.elnortedecastilla.es/
19 Ideal http://www.ideal.es/
20 LlaVerdad http://www.laverdad.es/
21 Diario Sur http://www.diariosur.es/
22 Llas Provincias http://www.lasprovincias.es/
23 Informacién http://www.diarioinformacion.com/
24 El Comercio http://www.elcomercio.es/
25 La Provincia http://www.laprovincia.es/
26 ElDia http://eldia.es
27 Diario de Cadiz http://www.diariodecadiz.es/
28 Diario de Sevilla http://www.diariodesevilla.es/
29 Diario de Mallorca http://www.diariodemallorca.es/
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30 Ara http://www.ara.cat/

31 Deia http://www.deia.com/

32 ElProgreso http://elprogreso.galiciae.com/

33 Canarias 7 http://www.canarias7.es/

34 Diario de Noticias http.//www.noticiasdenavarra.com/
35 Hoy Diario de Extremadura http://www.hoy.es/

36 La Gaceta Regional de Salamanca http://www.lagacetadesalamanca.es/
37 Diario de Ledn http://www.diariodeleon.es/

38  LaRioja http://www.larioja.com/

39  LaRegion http://www.laregion.es/

40  Segre http://www.segre.com/es/

Tabla 1. Principales diarios de informacion general espafioles por datos de difusion

Fuente: Elaboracidn propia a partir de datos de difusion de la OJD.

El sequndo nivel se desarrolla sobre una muestra mas reducida constituida por
los tres diarios con mayor difusion: £/ Pais, El Mundo y La Vanquardia. Esta fase del
estudio se realiza a partir de la revision hemerografica de los contenidos publicados
en las ediciones digitales de los diarios durante el mes de abril.

Partiendo de estudios previos (Lopez Redondo, 2012; Trenta y Pestano, 2009;
Martinez-Martinez, 2013) se espera observar un bajo impacto del videojuego en la
agenda informativa. Asimismo se espera registrar un bajo nivel de especializacién y
un papel destacado de formatos nativos del entorno digital desde los que abordar
la oferta informativa especializada (Garcia de Torres et al., 2009). En cuanto al per-
fil del autor de los contenidos, la hipdtesis de partida apunta hacia una escasa es-
pecializacion aunque con un predominio de piezas propias firmadas por el medio
(Martinez-Martinez, 2013: 742).

5. Resultados

De los cuarenta diarios analizados, un 25 % no presentan ningun espacio especia-
lizado en la cobertura del videojuego. En el resto de medios, los niveles de espe-
cializacién son variados si bien ninguno presenta una seccion dedicada al juego
digital.

Son varios los diarios que presentan una subseccién tematica de videojuegos.
En todos los casos registrados ésta se enmarca dentro de la seccién de «Tecnolo-

COMUNICACIO: REVISTA DE RECERCA | D'ANALISI, VOL. 32 (2) (NOVEMBRE 2015)




LA INFORMACION SOBRE VIDEOJUEGOS COMO AMBITO DE ESPECIALIZACION PERIODISTICA

gia». Es el caso de La Vanguardia, ABC, La Razon, Diario de Cadiz y Diario de Se-
villa.

En otros casos, incluso pudiendo aparecer integrados en el menu secundario de
una seccion, se incluyen enlaces a canales verticales especializados en esta temati-
ca. Las once cabeceras del grupo Vocento analizadas (E/ Correo, El Diario Vasco, El
Diario Montanés, El Norte de Castilla, Ideal, La Verdad, Diario Sur, Las Provincias,
El Comercio, Hoy Diario de Extremadura y La Rioja) presentan enlaces a su canal
oficial Vadejuegos.com desde diferentes partes del sitio. El diario Ara también in-
corpora su propio canal de videojuegos desde el espacio «Comunitat Ara». Este
espacio especializado se denomina Ara VaDeJocs.

Ademas del caso sefialado de E/ Pais, que mantiene una alianza con la revista
digital Meristation (que al tratarse de una publicacion monogréfica representa el
nivel maximo de especializacion), El Periddico también ha firmado un acuerdo con
el portal Blogocio, que se centra en la cobertura del videojuego. Como resultado
del acuerdo anunciado a principios de 2014 (El Peri¢dico, 2014) los lectores del
diario catalan pueden acceder al portal, al igual que ocurre desde otras cabeceras
del Grupo Zeta. Si en E/ Pais esta publicacién especializada se encuentra vinculada
a la seccion «Tecnologia», en E/l Periddico se encuentra enlazada en «Ocio y cultu-
ra».

En un nivel inferior a la subseccién, se pueden encontrar otro tipo de apar-
tados diferenciados e identificados tematicamente por la cobertura que ofrecen
del videojuego. Se trata de la practica que desarrollan los diarios del grupo
Editorial Prensa Ibérica (EPI) examinados en este estudio: La Nueva Espaha, Faro
de Vigo, Levante - El Mercantil Valenciano, Informacion, La Provincia y Diario de
Mallorca. En ellos se incorpora un espacio que aborda la actualidad del juego
digital dentro de «Vida y estilo», concretamente, en la subseccion «Tecnolo-
glar.

En otros diarios se encuentran niveles inferiores de especializacion. Es el caso de
la recopilacion de contenido por indices o etiquetas. Asi, en Heraldo de Aragdn,
desde el indice de temas, se encuentra un espacio que recopila las noticias relacio-
nadas con «Xbox», si bien los contenidos no estan actualizados y remiten a 2013.
En Canarias 7, en el momento de realizar el andlisis, también se podia acceder a
una recopilacién de temas sobre videojuegos desde la etiqueta que se registraba en
la seccion «Cultura». Otros medios como E/ Pais combinan esta dindmica con la
presencia de otros espacios mas especializados. Asi, desde el «indice de temas» se
pueden encontrar diferentes entradas que permiten incluso filtrar entre distintas
etiquetas relacionadas con el sector.

El blog se presenta como otra opcidén para ofrecer una cobertura centrada y
especializada tematicamente en el videojuego. Cerca del 50 % de los medios que
ofrecen espacios especializados en juego digital optan por incorporar este formato
(tabla 2) y los presentan junto al resto de bitacoras corporativas o destacadas del
diario.
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Cabeceras Blogs sobre videojuegos®
El Pais El Aula de Videojuegos
El Mundo El Mundo Player
El Correo Gamer Over
La Nueva Espafa El Rincon del Jugdn
Faro de Vigo
Levante
Informacion
La Provincia
Diario de Mallorca
Ultima Hora El Gamer
Diario de Cadiz Blog Pixel 3.0
Diario de Sevilla
Ara Paraula de Beat
Fita Assolida
A Més a Més

Terra d'en Gimbal Lock
Corrent en Sales Fosques
Versio Alfa

Deia GameVlog

Tabla 2. Ejemplos de blogs especializados en videojuegos enlazados en las cabeceras
analizadas

Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de los diarios del grupo EPI, £/ Rincon del Jugon es una bitadcora com-
partida y con presencia en las distintas cabeceras. £/ Mundo, por su parte, otorga
protagonismo a su blog sobre videojuegos y lo presenta en el menu secundario de
la seccion sobre «Tecnologia». En el lado opuesto, £/ Correo, aunque incorpora a
su oferta el blog Game Over, lo mantiene desactualizado desde 2010.

En ninguno de los diarios analizados se presenta la informacién en un nivel
primario, lo que supondria encontrar el acceso a la informacién en el menu princi-
pal de la pagina. Si que, por el contrario, se observan ejemplos de acceso secunda-
rio como a la subseccion de La Vanguardia o incluso a la revista digital Meristation
en El Pais. Se registran otros casos de niveles de acceso a la informacion inferiores
como ocurre cuando los contenidos aparecen identificados en la relacion de titula-
res (como presenta La Provincia) o cuando se tiene que profundizar en la navega-
cion para localizar el contenido especializado (es el caso de £/ Diario Vasco, en el
gue hay que consultar la seccion de «Tecnologia» para descubrir un destacado que
contiene titulares y el enlace al canal de videojuegos del grupo).

En cuanto a la visibilidad, en pocas portadas se identifican los contenidos que
abordan el juego digital. En ABC se observa en la parte inferior de la portada una
invitacion a consultar las novedades de su subseccién de videojuegos. En otros

COMUNICACIO: REVISTA DE RECERCA | D'ANALISI, VOL. 32 (2) (NOVEMBRE 2015)




LA INFORMACION SOBRE VIDEOJUEGOS COMO AMBITO DE ESPECIALIZACION PERIODISTICA

diarios, como por ejemplo en cabeceras de EPI, entre ellas Informacion, La Provincia
o Diario de Mallorca, es posible encontrar titulares de videojuegos en la portada
que aparecen enmarcados en un recuadro claramente identificado teméaticamente
bajo el epigrafe «Videojuegos».

En otros casos la visibilidad del contenido se logra incrementando su presencia
en el sitio y multiplicando los espacios en los que aparecen o se enlazan los conte-
nidos y espacios especializados. Asi, en El Periddico se encuentra el enlace al portal
de videojuegos no sélo en la seccion de «Ocio y cultura» sino también desde el
listado de enlaces que aparece en «Canales». Por citar otro ejemplo, en E/ Correo
se encuentra el enlace al canal Vadejuegos.com en «Tecnologfa» pero también se
accede a él desde el menu de la seccién «Planes» y se presenta un vinculo en la
relacion de webs del grupo que se sitda en la parte inferior de la pagina.

En la segunda fase del estudio, la busqueda por palabra clave «videojuego»
en £l Pais, El Mundo y La Vanguardia permite contabilizar un total de 221 conte-
nidos publicados durante el mes de abril en estos tres diarios. De entre estos,
el 59,3 % se publican en La Vanguardia; el 24,9 %, en El Mundo, y el 15,8 %, en
El Pais.

En una primera revision, se practica un primer filtrado de los registros para eli-
minar del analisis aquellos inputs que aborden el videojuego de forma tangencial o
anecdética, aquellos resultados que no remiten a piezas textuales o cuando se
trata, por ejemplo, de entradas singulares como posts ya que, tanto por su estilo
personal como por el criterio de seleccion, pueden alejarse de la actualidad perio-
distica. Finalmente, tras esta primera revision, la seleccion de entradas que se ana-
lizan queda configurada por un total de 92 piezas de las cuales cerca del 61 %
aparece en La Vanguardia, el 21 % en El Pais y el 18,5 % en El Mundo. El impacto
del videojuego en la agenda de estos diarios es muy dispar pues, mientras en La
Vanguardia el promedio de inputs es casi de dos registros diarios, en los otros dos
medios esta cifra es bastante inferior: es de casi un impacto cada dos dias.

En la cobertura de estas informaciones, destaca el protagonismo de la seccion
«Tecnologia», desde donde se publica el 33,7 % de las piezas analizadas. En esta
seccion los tres diarios presentan contenidos. Esta coincidencia se observa también
en «Cultura», pero el impacto es menor en ese caso pues a ella corresponde el
8,7 % de los contenidos.

Tras «Tecnologia», las otras dos secciones que presentan mayor numero de
contenidos en los que se aborda el videojuego son las secciones o ediciones locales
(26,1%) y «Economia» (12 %). Otras secciones como «Politica», «Sucesos»,
«Ocio», «Ciencia», o espacios como suplementos, suman menos impactos y, en
cada uno de ellos, sélo se publica el 1% de los contenidos analizados.

El analisis permite observar el impacto que tiene la actualidad del videojuego en
diferentes &mbitos, si bien se registra cierta flexibilidad en los criterios de seleccién
aplicados ya que pueden encontrarse acontecimientos de similar naturaleza trata-
dos desde secciones diferentes del medio. Asi, por ejemplo, el vigésimo quinto
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aniversario de la consola Game Boy de Nintendo, efeméride que se rememora en
los tres diarios, tiene cabida en E/ Pais en dos secciones: «Tecnologia» y «Econo-
mia».

Por diarios, es La Vanguardia, con mayor nimero de impactos, la que muestra
una mayor distribucién de contenidos por secciones. Es en las ediciones locales y
en «Tecnologia» donde aglutina un mayor niumero de registros (grafico 1). El diario
del Grupo Godo presenta una subseccion especifica dedicada a los videojuegos
dentro de la seccion «Tecnologia» pero en ella sélo se publican el 16 % de los con-
tenidos analizados en este diario (es decir, el 43 % de los contenidos que aparecen
vinculados a «Tecnologia»). Ello demuestra la compleja realidad del videojuego,
gue sobrepasa la dimension del dmbito tecnoldgico y que permite conectar con
otros dmbitos.

En este diario se publica la Unica noticia que se ha circunscrito a la secciéon de
«Sucesos». Con el titular «Detenido por matar a su hijo de dos afios para poder
jugar a videojuegos online», la noticia publicada el 15 de abril de 2014 viene a re-
forzar uno de los perjuicios que se relaciona con el juego digital y que remite al
desarrollo de una actitud violenta entre los jugadores. No obstante, las imagenes
negativas sobre el videojuego se trasladan a otras secciones. Asi, por poner algun
ejemplo, en «Vida», el 13 de abril de 2014, con el titular «En seis meses robé a mis
padres mas de 500 euros para poder jugar», se publicaba en La Vanguardia el tes-
timonio de un joven que relata su experiencia de adicciéon por los juegos digitales.
En el lado opuesto hay que sefalar la presencia de otras informaciones en las que
se destacan usos positivos del videojuego y que tienen sus efectos mas alla del
entretenimiento. Asi, por citar algunas, en la seccion «Vida» se publican informa-
ciones sobre el uso de videojuegos para el tratamiento de pacientes quemados o
bien con discapacidad intelectual y en «Tecnologfa» aparece una entrada sobre su
valor en el ambito educativo o social.

En £/ Mundo y El Pais los contenidos sobre videojuegos se presentan en ambos
casos distribuidos en seis secciones. En el diario del grupo PRISA es en «Economia»
y «Tecnologfa» donde se registra una mayor presencia de contenidos (el 26,3 % del
total de los contenidos publicados en el medio en cada una de ellas), mientras que
en £l Mundo el mayor protagonismo lo tiene la seccién econémica. Este periddico
es el Unico de los tres analizados que presenta una noticia sobre videojuegos en
la seccion de «Ciencia», concretamente la informacién publicada el 1 de abril
de 2014 con el titular «Game over al cancer».

En cuanto a la autoria, el 60,1 % de los contenidos analizados son de produc-
cion propia. El 69,6 % de las entradas registradas aparecen firmadas por redacto-
res. No obstante, en La Vanguardia prevalecen los contenidos desarrollados por
agencia, pues estos suponen el 67,9 % de los impactos analizados. En £/ Pais el
mayor numero de piezas producidas por agencias se encuentra en la seccién «Eco-
nomia». Finalmente, E/ Mundo es el medio que mayor porcentaje de produccion
propia presenta en los contenidos analizados.
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Grafico 1. Publicacion de contenidos por secciones. Distribucion por diarios (%)

Fuente: Elaboracion propia.

6. Conclusiones

Las versiones digitales de los principales diarios espafoles aprovechan las posibili-
dades que brindan los formatos nativos de Internet, el canal y el blog, para ofrecer
una cobertura especializada tematicamente en el videojuego, con lo que se confir-
ma una de las hipdtesis de partida de este estudio. La seccion, como primer nivel
de especializacién en los diarios de informacion general, se descarta como estrate-
gia y sélo cinco de los diarios analizados presentan la subseccion «Videojuegos»
enmarcada en «Tecnologia».

Las alianzas con publicaciones especializadas y el aprovechamiento de las siner-
gias de grupo permiten responder al interés temdatico de los lectores. No obstante,
la escasa visibilidad del videojuego en los medios de comunicacion se registra tanto
en términos de acceso como por el reducido protagonismo que alcanza en la por-
tada de los diarios. Sélo se observan algunas excepciones que permiten destacar la
informacion sobre el juego digital pero en un nivel secundario del web.

Se confirma la centralidad del componente tecnoldgico en la cobertura de los
temas de actualidad sobre videojuegos pero, frente a lo observado en estudios
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previos (Lopez Redondo, 2012), se registra un mayor impacto en la agenda que se
traduce en un elevado nimero de entradas. Sobresale en el estudio la cobertura
ofrecida por La Vanguardia, con un promedio de publicacion de dos contenidos
diarios. Esta mayor atencion va en detrimento de la produccion propia frente a una
mayor presencia de piezas firmadas por agencias informativas.

La cobertura del videojuego traspasa la dimensién tecnoldgica y se presentan
noticias mas alla de esta seccién, lo que podria contribuir a enriquecer la compleji-
dad del discurso. Resulta significativa la presencia de contenidos en las ediciones
locales y en «Economia» pero, como entretenimiento que es, destaca la reducida
presencia de informaciones publicadas en «Ocio».

Del andlisis se deriva que la naturaleza ambigua del desarrollo digital hace dificil
clasificar algunas informaciones referidas al sector (por ejemplo, al hablar del lan-
zamiento de nuevos dispositivos que permiten el consumo de videojuegos pero
también de otro tipo de contenidos culturales). Por otro lado, no siempre se obser-
va un criterio claro a la hora de encuadrar las distintas informaciones por secciones
e incluso se llega a encontrar que un mismo acontecimiento es abordado desde
dos secciones distintas en un mismo diario.

Los hallazgos obtenidos en este estudio exploratorio invitan a profundizar en
los resultados y ampliar la muestra para poder presentar un mapa completo de la
cobertura informativa del videojuego en Espafia. Dado que el periodismo consiste
«en la comunicacion adecuada del saber sobre las realidades humanas actuales»
(Galdon, 1999: 25), esta cobertura incide en el conocimiento de los ciudadanos
sobre el videojuego. En este sentido el propio Parlamento Europeo, en la resolucién
de 12 de marzo de 2009 «sobre la protecciéon de los consumidores, en particu-
lar de los menores, por lo que se refiere al uso de juegos de video», subrayaba la
necesidad de desarrollar campanas informativas y destacaba el papel de los medios
de comunicacion en la transmisién de mensajes para fomentar conductas respon-
sables. Un analisis mas completo permitira ahondar en la construccién de la ima-
gen social del videojuego y, como medio, contribuir al analisis de la alfabetizacién
mediatica y de forma particular sobre la ludoliteracy (Zagal, 2010). [@

COMUNICACIO: REVISTA DE RECERCA | D'ANALISI, VOL. 32 (2) (NOVEMBRE 2015)




LA INFORMACION SOBRE VIDEOJUEGOS COMO AMBITO DE ESPECIALIZACION PERIODISTICA

Notas

[1 Direccion de correspondencia: Silvia Martinez. Rbla. del Poblenou, 156. E-08018 Barcelona, UE.

[2 La referencia contemplada se corresponde con los ultimos datos de medios impresos del periodo 2013 vy audi-
tados por la 0JD.

[3 No se analiza la presencia de blogs en los canales o portales.
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