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Abstract

El sector del videojuego esta en expansion en Espafia y en el todo el mundo
gracias a un numero de aficionados cada vez mayor y a ingresos superiores
cada afo que transcurre. Esta investigacion pretende profundizar en los medios
de comunicacion digitales especializados en ocio electrénico a fin de conocer si
el periodismo avanza al mismo ritmo que la industria cultural. Para ello se
plantean objetivos muy concretos: el estudio de los contenidos y su estructura
dentro de las péaginas web; conocer el lenguaje especifico utilizado en las
informaciones sobre videojuegos; averiguar de qué modos se puede organizar
redacciones periodisticas online; descubrir de qué fuentes informativas
proceden los contenidos de medios especializados en videojuegos; y comparar
la cobertura de un mismo acontecimiento sobre ocio electrénico en portales

especializados y medios generalistas.

Con el objetivo de dar respuesta a estas cuestiones se ha analizado la
actividad de las webs 3DJuegos, AlfaBetaJuega, Meristation y Vandal a lo largo
de cuatro dias distintos. Por otra parte, hasta 140 textos han sido revisados
para hallar lenguaje especifico y fuentes informativas. Los periddicos El Pais y
El Mundo han sido los elegidos para comparar con las revistas especializadas.
Los resultados demuestran que el periodismo especializado en videojuegos
recurre con frecuencia a otras materias, mientras que también ofrece una

cobertura mucho mas profunda de los temas de ocio electronico.
Palabras clave

Periodismo especializado, videojuegos, ocio electrénico, andlisis de contenido,
redacciones periodisticas

Abstract

The video game industry is expanding in Spain and around the world thanks to
a growing number of fans and an increasing income each year that passes.
This research aims to deepen the digital media specialized in electronic
entertainment in order to know whether journalism rises at same rythm that
cultural industry. For this it proposes very specific objectives: the study of the

contents and structure within web pages; know the specific language used in



the information on video games; find out what ways can organize online
newspaper newsrooms; learn of what information sources proceed the media
specializing in video games contents; and compare coverage of the same event

on electronic entertainment in specialized and general media portals.

In order to answer these questions we analyzed the activity of 3DJuegos,
AlfaBetaJuega, Meristation and Vandal sites along four different days.
Moreover, up to 140 texts have been reviewed to find specific language and
information sources. The newspapers El Pais and El Mundo have been chosen
to compare with specialized magazines. The results show that journalism
specializing in video games frequently uses other matters, while also offering a

much deeper coverage of issues related with electronic entertainment.
Keywords

Specialized journalism, video games, electronic entertainment, content analysis,

journalistic newsrooms
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1. Introduccién

El sector de los videojuegos estd viviendo en la actualidad un auge metedrico
afo tras afno a nivel de ingresos generados en Espafa, con cifras superiores a
los 1.000 millones de euros anuales (Asociacion Espafiola de Videojuegos).
Como consecuencia, el periodismo se ha adaptado a la realidad que supone la
expansion del ocio electrénico y en los ultimos afios han aparecido decenas de
revistas y magazines digitales con el objetivo de cubrir la creciente demanda de

informacién de esta materia.

En este sentido, el objetivo de este trabajo es analizar las diferencias
fundamentales entre los medios de comunicacion digitales especializados en
videojuegos y los medios tradicionales en cuanto a contenidos. Asi, las
tipologias de materias tratadas, la estructura de las mismas, la organizacion de
redacciones digitales, las fuentes de informacion y el lenguaje concreto de las
revistas de ocio electronico son los principales asuntos a tratar en las proximas

lineas.

La novedad del éxito de la industria cultural de los videojuegos implica la
inexistencia de trabajos y ensayos que profundicen en sus medios de
comunicacién especificos y en el modo en que se organizan y estructuran. De
este modo, esta investigacion tiene un fuerte componente novedoso al mismo
tiempo que se apoya en anteriores trabajos relacionados con la profesion
periodistica, en especial con estudios centrados en el periodismo especializado

y el periodismo cultural, pese a no ser especificamente de videojuegos.

Es por todo ello que la finalidad del siguiente ensayo es determinar las
propiedades y caracteristicas definitorias de los medios de comunicacion
digitales y especializados en ocio electrénico en comparacién con periddicos
tradicionales y generalistas en cuanto a tematicas. Asimismo, averiguar y
diseccionar el modo en que se organizan y estructuran los medios de
videojuegos Unicamente dedicados a la vertiente online y sin publicacién en
formato fisico es otra de las prioridades de este texto. Al mismo tiempo, el
trabajo pretende dar respuesta a la cuestién que plantea si es posible un medio

de comunicacion sin redaccion fisica y contacto personal diario.



2. Revision de la literatura
2. 1. Laimportancia del periodismo especializado

La consolidacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
ha modificado el panorama de la profesion periodistica, que ha vivido un auge
en cuanto a numero de medios, especialmente en Internet, aunque también ha
padecido las consecuencias de la inmediatez a la hora de publicar: fuentes de

informacién no contrastadas.

Es precisamente este avance el que ha propiciado que destacar sea una tarea
cada vez mas compleja, por lo que la especializacion periodistica es la
respuesta a una audiencia fragmentada que busca contenidos profundos sobre

las teméaticas que les interesan (Pardo, 2014).

El periodista especializado, por ello, cuenta con caracteristicas esenciales que
lo distinguen del periodista generalista. Los principales rasgos diferenciales
hacen referencia a su relaciébn con las fuentes de informacion, pues el
especializado hace gala de una relacién mas intensa que se traduce en mayor

fiabilidad para el publico (Esteve y Fernandez del Moral, 1999).

Ya a finales del siglo XX, algunos autores comenzaban a plantearse el
periodismo especializado como la tendencia del futuro en la profesion
periodistica. Aunque la formacién a este respecto ha notado un gran avance en
los dltimos afios, Herrero Aguado hablaba asi sobre la presencia de periodistas

especializados en la prensa espafiola:

‘La mayoria de los textos del Periodismo Especializado aparecen
publicados en diarios de informacién general. Esto quiere decir, en primer
lugar, que el receptor es un lector muy amplio, quiza con algunos intereses o
preferencias concretas, pero no demasiado exigente. La configuracion y estilo
de los textos especializados debe atender a este criterio porque divulgativo
tiene aqui al menos dos interpretaciones: 1 - El estilo, el lenguaje, la estructura
y el mismo contenido deben ajustarse a los criterios de calidad y concision
consustanciales a todo tipo de periodismo, incluido el especializado. 2 - El
Periodismo Especializado comunica saberes que, de otra manera, resultaran

practicamente inalcanzables o incomprensibles para el lector amplio”.
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Del mismo modo que otras vertientes de la profesion periodistica, el periodismo
cultural (pues los videojuegos son una industria cultural en Espafa desde el
afio 2011) cuenta con las funciones sociales basicas: “recoger, codificar y
transmitir mensajes que contengan informacién para la comunidad social, con
una triple finalidad: informar, formar y entretener” (Castelli, 1993). A través de
estas funciones el periodismo cultural, subdivision del periodismo
especializado, logra configurar la agenda cultural y, por ende, aquellos temas
gue acaban interesando a la ciudadania. Los medios de comunicacion
generalistas todavia no incluyen de manera habitual al creciente mundo del

videojuego que, sin embargo, tiene gran aceptacion en la red de redes.

Ahi precisamente se enmarcan centenares de medios digitales especializados,
gue para adaptarse a su publico (joven aunque poco a poco madurando) han
optado por un caracter desenfadado, cercano al sensacionalismo y a la
banalizacion de muchos de sus contenidos, en detrimento de las funciones de

informacion y formacion, especialmente esta segunda.

A todo ello cabe afadir que el periodismo especializado en cultura tiene un
fuerte componente de creatividad, pues en cierto modo ayuda a contribuir a esa
labor artistica. Segun algunos autores, si bien el periodismo cultural se dedica a
reproducir y difundir las obras que forman parte del capital cultural de la
sociedad, también puede ser parte de la creacion del fenbmeno cultural
(Delponti, 2012).

No cabe duda de que la ganancia de terreno en cuanto a lectores de los
medios digitales ante los convencionales impresos es mas que patente, de
donde muchos autores recalcan que la especializacion periodistica es mas que

necesaria. Ante la situacién actual de saturacién mediética responde Quesada:

“Las nuevas tecnologias han venido a poner todavia mas en evidencia
esta saturacion. Antes de que todos tuviéramos acceso a Internet ya habia
empezado a ocurrir que los medios de comunicacion tradicionales (prensa,
radio y television) repetian sus mensajes informativos, sin profundizar -ni
siquiera la prensa- en las consecuencias 0 en la significacion real de tales
mensajes. La revolucidén que ha supuesto Internet se concreta en que cualquier

usuario minimamente diestro tiene acceso no solo a la informacion periodistica
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gue se publica en todos los medios de comunicacion del mundo, sino
directamente a la informacion que da pie a los periodistas para que elaboren
sus mensajes. De ahi que cada vez haya menos lectores de diarios y menos
usuarios de informativos audiovisuales y mas conectados a Internet para

informarse sobre lo que de verdad les preocupa” (Quesada, 1998).

La evolucién del periodismo, su crisis de modelo de negocio en la red, y
precisamente el auge de la profesion en el terreno virtual explica los cambios
sufridos por el periodismo y hace surgir preguntas de hacia donde se puede
dirigir para volver a encontrar la estabilidad. Los videojuegos son solo uno de
los campos culturales hacia los que ha virado el periodismo especializado en la
red en los Ultimos afios, aunque han queda saber si la profesion tomara incluso
loe nuevos elementos del ocio electrénico, como los dispositivos de realidad
virtual, para hallar nuevas formas de narrar historias y contar los hechos del dia

a dia que interesan a sus lectores (Dominguez, 2013).

2. 2. El auge del periodismo especializado en videojuegos

La seccion cultural ha ido creciendo en los ultimos afios en los medios de
comunicacion generalistas y convencionales. Y es que muchos autores han
definido el periodismo cultural como "la forma de conocer y difundir los
productos culturales de una sociedad a través de los medios masivos de
comunicaciéon” (Tubau, 1982). Mientras que antiguamente los textos culturales
iban dirigidos a una pequefia minoria, la consolidacion de las TIC, nuevamente,

ha sido el fen6meno clave para democratizar la materia artistica.

Ante este panorama, el sector de los videojuegos, en expansion por nimero de
empresas, productos y dinero ingresado anualmente, ha ganado mucha fuerza
en el terreno de la especializacién periodistica. Como resultado, el medio del
ocio electronico ha conseguido mediatizarse en los dltimos afios
reivindicAndose como una vertiente artistica que cada vez goza de mas
seguidores (Saez Soro y Chover, 2015). La industria, del mismo modo, ha

logrado esa aceptacion mediatica, al menos de los medios especializados,



gracias a su caracter multidisciplinar e integrador, tal y como explican Saez

Soro y Chover:

‘“No se puede [el desarrollo de videojuegos] comprender sin el
fundamental componente informatico, artistico en todas sus dimensiones,
psicoldgico y sociologico, asi como toda la dimensién econdmica que influye de
forma notable en la evolucién de las producciones. Y un rasgo comun de todas
estas areas de conocimiento es que en ningun caso trabajan disociadas porque
solo con una excelente integracion de todos esos circulos del saber pueden
resultar juegos interesantes. Asi, el disefio de videojuegos es hoy una de las
disciplinas mas transversales en la medida que supone la necesaria integracion

de cada vez mas elementos en busca de la jugabilidad 6ptima.”

Uno de los motivos fundamentales para entender el fenomeno en torno a la
industria del videojuego es asimilar que los medios especializados en la
disciplina del ocio electrénico han dejado de tratarla como un mero pasatiempo
y que ahora muchos autores se dedican a desmenuzarla y analizarla desde
muy diversas perspectivas (Del Olmo y Garcia, 2013) a fin de comprender todo

lo que rodea al ascendente sector.

Algunos autores reconocen que la prensa especializada en videojuegos trata
de simplificar los fendmenos que se producen en la industria a fin de facilitar la
comprension a sus lectores (mayoritariamente publico joven e incluso gran
parte de ellos menores de edad). Es el caso de los videojuegos de caracter
independiente, que los medios especializados representan como el resultado
de la democratizacion del sector y la posibilidad de que cualquier programador
sea capaz de elaborar su propio titulo (Ruffino, 2013), pese a que existe un

entramado y unas motivaciones mucho méas complejas tras el fenémeno.

Al igual que el periodista especializado debe lidiar con la creciente oferta de
medios en la red impulsados por personas ajenas a la profesion periodistica, el
profesional del medio en la tematica de los videojuegos ha visto atacada su
credibilidad y respeto por el lector a causa, en parte, de la red social Twitter, a
través de la cual cualquiera es capaz de emitir una opinion sin especificar si
estad o no verificada (Martinez Cantudo, 2013). En esta misma linea, algunos

autores creen que la prensa de videojuegos tal y como hoy la conocemos
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satisface la necesidad de informacion simple y divertida que busca el publico
joven, aunque aun se encuentra alejada de otro tipo de tematicas que enfocan
sus contenidos de un modo mas madura. Afortunadamente, la industria goza
cada vez mas de literatura de calidad y profunda para complacer a los

aficionados avidos de conocimientos.

Es, sin duda, una de las consecuencias del incipiente periodismo especializado
en videojuegos, que todavia no ha madurado como otros tipos de periodismo a
causa del breve periodo de tiempo en que su impacto mediatico ha sido
relevante. Ahora, con el inexorable paso del tiempo, el publico aficionado al
ocio electronico ha ido creciendo y el medio también. Sin embargo, todavia
parecen restar unos afos para que la industria del videojuego se normalice
como disciplina artistica y encuentre cabida en los medios de comunicacién
convencionales y generalistas, que siguen relegandolos a un segundo plano v,
con frecuencia, enmarcando al sector del videojuego en la seccion de

tecnologia.

3. Disefio metodolégico
3. 1. Muestra y metodologia

En cuanto a la metodologia a seguir a la hora de analizar los medios de
comunicacién online especializados en videojuegos, este trabajo toma como
referencia un total de cuatro revistas digitales de ocio electronico a partir de las
cuales elaborar el analisis, a saber: 3DJuegos, Meristation, AlfaBetaJuega y
Vandal, ademéas de El Pais y El Mundo para la seccion en la que se comparan

ambos tipos de periodismo.

Estas cuatro publicaciones en linea (algunas de las mas importantes en
Espafia) son las que permiten a este trabajo analizar los contenidos tratados en
el periodismo de videojuegos. Asi, la metodologia a seguir contempla un
estudio exhaustivo y diverso dependiendo del asunto a tratar. A la hora de
abordar los contenidos y su estructuracion en dichas paginas se ha escogido el
periodo comprendido entre el 18 y el 21 de junio de 2016 (ambos dias

incluidos) en las que se ha investigado detenidamente qué porcentaje de las
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informaciones publicadas estan estrictamente relacionadas con los videojuegos
y cudles hacen referencia a otras materias. De este modo se ha determinado si
los medios de comunicacién de ocio electronico se dedican exclusivamente a
Su campo 0 necesitan tomar informaciones de otros campos para ser viables

en el tiempo.

Asimismo, a través de la observacion de las 140 publicaciones de los portales
3DJuegos y AlfaBetaJuega los dias 20 y 21 de junio de estas diferentes
publicaciones digitales se ha comprobado el lenguaje especifico de este tipo de
periodismo y se ha elaborado un amplio listado con los términos concretos del
periodismo del sector del ocio electrénico que no se emplean en otras areas,

como los medios generalistas.

Por otro lado, uno de los principales objetivos de este trabajo es conocer con
profundidad el modo en que se organizan las redacciones online de medios
especializados en videojuegos. De esta manera, el contacto directo con
responsables de los sitios web AlfaBetaJuega y Vandal ha servido para explicar
de forma detallada cuales son las herramientas usadas y si alguna de las
publicaciones posee un espacio fisico como método de estructuracion ademas

de aplicaciones online que contribuyan a este respecto.

Para el analisis del cuarto de los apartados se ha optado por trabajar con la
misma muestra que en la segunda seccién, 140 noticias publicadas por
AlfaBetaJuega y 3DJuegos los dias 20 y 21 de junio. Mediante el estudio de
estas informaciones se ha establecido de donde proceden los hechos
noticiosos, con posibilidad de provenir de investigacién propia del medio, de

portales ajenos o de cualquier otro tipo de fuente informativa.

El quinto y dltimo epigrafe de la investigacibn es una comparativa entre el
tratamiento que los medios especializados en videojuegos y los generalistas y
convencionales dan a un mismo hecho relevante del sector del ocio electronico.
De este modo, se ha seleccionado la celebracion del E3, la feria de
videojuegos anual mas importante del mundo, como acontecimiento a
comparar entre los especializados 3DJuegos Yy AlfaBetaJuega y los

generalistas El Pais y El Mundo.
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3. 2. Objetivos

A partir de los procedimientos anteriormente explicados, esta investigacion
plantea tres objetivos fundamentales que permiten conocer de forma clara qué

se pretende esclarecer en las siguientes lineas:

1. Identificar con precision qué clase de contenidos publican los portales
especializados en videojuegos esparioles y averiguar si el ocio electrénico es la

Unica tematica tratada por estos medios.

2. Determinar las herramientas disponibles a la hora de organizar y estructurar
una redaccion periodistica de videojuegos en linea y si es posible mantenerse

en el tiempo sin una sede fisica.

3. Conocer las diferencias especificas entre las informaciones de videojuegos
publicadas por portales especializados y las de medios de comunicacion

convencionales y generalistas.

3. 3. Hipotesis

Teniendo en consideracion los mencionados objetivos y la fuerte
especializacion de los medios periodisticos de videojuegos en los ultimos afios
se plantean las siguientes hipotesis que deberan ser verificadas en la

investigacion posterior:

1. Las paginas web espafiolas especializadas en videojuegos se nutren
principalmente del prolifico sector del ocio electronico, aunque recurren con

frecuencia a otras tematicas con tal de sumar lectores.

2. La organizacion de redacciones digitales de videojuegos es posible gracias a
la consolidacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, tales

como la mensajeria instantanea o las videollamadas.

3. Los portales de videojuegos emplean un lenguaje muy especifico y
profundizan en la propuesta de cada obra, mientras que los medios
convencionales tratan las informaciones de forma méas superflua y con

carencias en cuanto a especializacion.
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4. Exposicion de resultados
4. 1. Tipologia de contenidos de paginas web de videojuegos

El analisis de los contenidos publicados en las paginas web especializadas en
videojuegos AlfaBetaJuega, 3DJuegos, Vandal y Meristation (cuatro de los
grandes portales espafioles sobre esta tematica) en el periodo comprendido
entre los dias 18 de junio de 2016 y 21 del mismo mes y afio (ambos incluidos)
arroja que la mayor parte de las publicaciones de estos medios son noticias de
actualidad mas que articulos o reportajes con mayor carga de elaboracién. Por
tanto, la primera parte de los resultados esta centrada exclusivamente en los

textos de actualidad.

Antes de comenzar con la primera de las webs estudiadas cabe sefalar que las
noticias publicadas se han separado en cuatro teméticas diferentes, a saber:
videojuegos, cine, series y otros (que comprende tecnologia, musica, television
0 internet entre otros temas). Asimismo se ha escogido dos dias de fin de
semana y dos de entre semana para poder comprobar las distinciones, si las

hay, entre dias festivos y de diario.

Noticias publicadas por
AlfaBetaluega

M Videojuegos M Cine Series M Otros

18-jun 19-jun 20-jun 21-jun

llustracidn 1. Noticias publicadas por AlfaBetaJuega entre el 18 y el 21 de junio de 2016. Fuente: Elaboracion propia

El portal AlfaBetaJuega publica gran cantidad de contenidos diariamente. En
los dos dias de entre semana analizados son 43 y 45 informaciones,
respectivamente, las publicadas. Gran parte de ellas son relativas al mundo de
los videojuegos, aunque cubre una amplia gama de teméticas con tal de

conseguir mas lectores. Aunque la produccion durante el fin de semana
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disminuye la cantidad de publicaciones sigue siendo elevada, con hasta 31 y
32 noticias los dias 18 y 19 de junio, respectivamente. Las informaciones
aparecidas los fines de semana parecen dejar algo mas de lado el ocio

electronico para dar mayor cobertura, si cabe, a otras tematicas.

Noticias publicadas por 3DJuegos

M Videojuegos M Cine

18-jun 19-jun 20-jun 21-jun

llustracidn 2. Noticias publicadas por 3DJuegos entre el 18 y el 21 de junio de 2016. Fuente: Elaboracién propia

En comparacion a la web anteriormente expuesta, los resultados del analisis de
3DJuegos dejan a las claras una menor publicacion de noticias de actualidad
diariamente. Las fechas de entre semana estudiadas reflejan que la cantidad
de textos fue de 25 y 27, respectivamente, aunque aqui la presencia de
tematicas ajenas a los videojuegos es practicamente nula. Del mismo modo, la
produccion de informaciones en fin de semana queda reducida a servicios

minimos, con 8 el sabado 18 de junio y solo 3 el domingo 19 del mismo mes.

Noticias publicadas por Vandal

M Videojuegos M Cine Otros

18-jun 19-jun 20-jun 21-jun

llustracidn 3. Noticias publicadas por Vandal entre el 18 y el 21 de junio de 2016. Fuente: Elaboracion propia
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La cantidad de informaciones publicadas por el portal Vandal se asemeja al de
AlfaBetaJuega, con 39 publicaciones el lunes 20 de junio y 46 el martes 21 del
mismo mes. También se observa aqui escasa presencia de teméaticas alejadas
de lo puramente relacionado con videojuegos. Los fines de semana se reduce
la produccion de noticias de actualidad, aunque Vandal sigue manteniendo

cotas mas altas que 3DJuegos con 18 y 11 publicaciones, respectivamente.

Noticias publicadas por Meristation

M Videojuegos M Cine Series M Otros

18-jun 19-jun 20-jun 21-jun

llustracion 4. Noticias publicadas por Meristation entre el 18 y el 21 de junio de 2016. Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, la pagina especializada en videojuegos Meristation mantiene una
regularidad de publicacion muy pareja a la de 3DJuegos. En este sentido, entre
semana ofrecieron a sus lectores 24 textos el lunes 20 y 25 el martes 21, con
alguna que otra informacién ajena al ocio electronico incluida. En fin de
semana, ademas, se observa que este portal es el que menor cantidad de
noticias publica, con tan solo tres cada uno de los dias del periodo festivo vy,

eso si, exclusivamente centradas en videojuegos.

Las informaciones de actualidad son tan solo una de las secciones de las que
disponen las webs analizadas (aunque son las que mayor peso ocupan
diariamente). Es por ello que la segunda parte del estudio del contenido de
estos portales esta enfocada a dirimir qué otros apartados puede un internauta

hallar en una péagina periodistica especializada en videojuegos.

ComuUn a los cuatro medios de comunicacidn encontramos las secciones

avances (donde se explica como progresa un videojuego que todavia se
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encuentra en desarrollo y no esta disponible en las tiendas), analisis (donde se
disecciona un titulo cuyo lanzamiento es inminente con el objetivo de
recomendarlo o no al lector), lanzamientos (donde se muestra al internauta una
lista con las proximas obras que veran la luz) y videos (donde se aglutinan los

ultimos trailers de los videojuegos mas esperados).

Ademés de los apartados comunes a las cuatro webs se observa la presencia
de secciones similares tan solo parcialmente en algunos de los portales. Entre
ellos cabe destacar trucos y guias (donde se aconseja a los usuarios como
superar las partes mas complicadas de cada titulo), reportajes (donde se habla
en profundidad de un tema concreto sobre el mundo de los videojuegos) y una
seccion dedicada a clasificar los mejores juegos del momento, que recibe

distintos nombres segun el portal (top100, rankings y top juegos).

Como secciones especificas de uno de estos medios se observa la presencia
de una columna de opinién semanal y concursos en AlfaBetaJuega, imagenes
en 3DJuegos, eSports en Vandal y descargas en Meristation. Finalmente, cada
web goza de un apartado dedicado a compras 0 a tiendas ligadas

comercialmente al medio periodistico.

4. 2. Lenguaje especifico del periodismo de videojuegos

Tras el analisis de las 140 noticias publicadas por los medios especializados en
videojuegos AlfaBetaJuega y 3DJuegos durante los dias 20 y 21 de junio de
2016 se concluye que aunque, a grandes rasgos, cualquier puede leer y
comprender las informaciones relativas al ocio electronico sin ser un gran
conocedor de la materia si existe un lenguaje especifico que dificulta la

comprension de algunas partes concretas de los textos.

En este sentido, la mayor parte del vocabulario especifico de la especializaciéon
periodistica procede de la lengua inglesa. Pese a disponer de traducciones
literales en castellano, la prensa especializada opta por emplear el término
anglosajon al estar mas extendido en la comunidad de aficionados a los
videojuegos que el propio vocablo en castellano.
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Los distintos géneros en los que se enmarcan las obras de ocio electrénico

configuran la primera de las categorias repletas de palabras poco comunes

para aquellos que no  Qyerwatch: Los mejores momentos del shooter
se encuentran de Blizzard

. . . El caos que suponen las partidas de Overwatch puede dar pie a toda
inmersos en la industria clase de grandes momentos, recopilados en esta lista.

del videojuego. Asi,
hallamos términos
como shooter (juego de
disparos), RPG (rol

playing game, o]

videojuego en el que debemos encarnar un rol concreto), MMO (massive
mutiplayer online, u obra en linea para muchos jugadores), MOBA (multiplayer
online battle arena, o titulo que congrega a muchos usuarios en linea en un
campo de batalla comun), survival horror (juego de supervivencia y terror) y
sandbox (videojuego desarrollado en un mapeado extenso que el jugador

puede explorar a su antojo).

En otra linea, las informaciones estudiadas también revelan terminologia
especifica y relativa a los entresijos de los propios videojuegos, como acciones
concretas que se desarrollan mientras el usuario toma el mando del personaje
controlable o ejecuta tareas disponibles en el mundo del juego. Entre ellos se
encuentran verbos en inglés castellanizados como lootear (accién de recoger
elementos existentes en el videojuego), farmear (repetir una determinada
accion hasta conseguir incrementar las cualidades del protagonista), dropear
(término referido a que los enemigos suelten elementos al morir) o nerfear
(accion de empeorar una habilidad o arma que era muy superior al resto y
creaba desequilibrios en el juego). En cuanto a las tareas a acometer hacen
acto de presencia los vocablos ingleses quest (referido a una misidn
secundaria, alejada de la trama principal) y raid (incursion o mazmorra en la

gue el usuario debe alcanzar un objetivo concreto).
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En wun tercer y Jdltimo

The Witcher 1ll: CD Projekt Red o o
desmiente un downgrade en consolas término, el analisis de estas

tras el nuevo parche 140 informaciones confirma

"Nada ha sido recortado o eliminado del juego. Todos los
materiales y efectos o caracteristicas siguen ahi".

m Por Alvaro Castellano 233 comentarios palabras aJenaS al

vocabulario de una persona

la existencia de decenas de

alejada del periodismo
especializado en
videojuegos y que van mas
alla de los entresijos de un
videojuego. Asi, son de
caracter recurrente las palabras jugabilidad (relativa a las acciones y
herramientas a disposicibn de un usuario dentro de una obra), hype
(expectativas generadas por un videojuego que se lanzara en el futuro),
downgrade (disminucion notoria de la calidad grafica), fps (frames por segundo,
o cantidad de imagenes por segundo a las que se mueve un videojuego —
cuantas mas haya en un solo segundo mas fluida serdq la obra-), demo
(fragmento o demostracibn de un juego), DLC (downloadable content, o
contenido descargable), eSports (deportes electronicos, nueva modalidad
deportiva que congrega a miles de aficionados a los videojuegos online) y lore

(universo del videojuego).

4. 3. Modelos de organizacion de redacciones de videojuegos online

La consulta a los medios de comunicacion en videojuegos AlfaBetaJuega y
Vandal permite conocer de qué modo se pueden organizar redacciones
periodisticas que operen exclusivamente o practicamente en exclusiva a travées
de la red. En primer lugar se expone el caso del sitio web Vandal, que cuenta
con una oficina en A Corufia desde donde se realiza la gestion del portal vy,
ademas, se encuentran dos personas del equipo editorial encargadas de dirigir
al resto de redactores. Los colaboradores de la pagina, por su parte, estan
repartidos por todo el territorio espafiol y no deben personarse nunca en la

oficina central del medio.
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En cuanto a la organizacion de estas personas dispersas por diversos lugares
de Espafa, los responsables de la web han hecho saber que se emplean
técnicas tales como aplicaciones de mensajeria instantanea, e-malil,
herramientas internas del sistema de gestibn de contenidos y llamadas
telefonicas cuando la situacion lo requiere. Desde Vandal se asegura que es
factible organizar un medio periodistico especializado en videojuegos
Unicamente a través de la red, aunque también es necesario desvirtualizar a la

gente mediante el contacto telefénico o en persona si cabe la posibilidad.

Por su parte, AlfaBetaJuega también emplea canales similares a Vandal, como
la mensajeria a través de dispositivos méviles o el chat disponible en la
plataforma de correo electronico Gmail, llamado Hangouts. No obstante, la
principal herramienta a la hora de organizar el reparto de informaciones a tratar
dia a dia es Trello, una pagina web que permite, precisamente, crear una

redaccion digital.

En el caso de AlfaBetaJuega, que
& Mis tableros cuenta con una oficina para los
Comité Editorial ABJ asuntos economicos y contables en
Madrid, las secciones establecidas
en el portal Trello son Comité

Editorial y Recuentos. El primero

Recuentos ABJ

de ellos, que a continuacién se

explicara adecuadamente, tiene la

funcién de asignar las
informaciones a desarrollar para el
medio, mientras que el segundo sirve para que cada colaborador tome nota de

cuanto va haciendo para ser convenientemente pagado cuanto termine el mes.
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La seccién de Comité Editorial consta, en el caso de la mencionada publicaciéon

(o[[o]I-IMe[CRNVIs M Comits Editorial ABJ ¢ & Visive paraclequipo

total de seis O EED = [l Notis Asignadas ~ [l Notis publicadas
http://www.vandal.net/noticia/1350678 Anadir una tarjeta...
420/1as-propuestas-de-los-partidos- Sean Bean narra el gameplay de

COIU mnas para-el-mundo-del-videojuego-en-las- Civilization VI mostrado en el E3,
elecciones-del-26j/ pero no muere en el proceso
mediante las § - - [T
Afiadir una tarjeta... Ni-Oh i
cuales se personajos en s rpresionants
galeria
organiza el = 3
trabajo de IOS Final Fantasy XV
redactores. -
'okémon
En la primera i

de ellas, Propuestas, tanto el coordinador del turno de mafiana o tarde como
cualquiera de los colaboradores puede incorporar fuentes (se trataran en el
siguiente apartado) que sirvan de punto de partida para una noticia que sera
publicada o no (segun lo valore el propio coordinador) mas adelante. En la
segunda columna, Noticias Asignadas ya se encuentran las informaciones que
han pasado el filtro de aprobacion y se han asignado a un determinado
redactor. Una vez concluida su redaccion, el periodista se lo hace saber al

coordinador y la noticia pasa a la tercera columna, Noticias Publicadas.

Propuestas Noticias Fin de Asignadas Fin de Semana Publicadas Fin de Semana LaS OtraS treS
Semana
Botas de las tortugas ninj FINDE Destiny cuenta con este
Trailer honesto de Pixels = impresionante cosplay de la clase
https:/www.geeksaresexy.net/2016/0 . Cazador COl u m n as d e eSta
6/21/pixels-gets-destroyed-in-latest- & 1voo =
episode-of-honest-trailers-video/ FINDE — Pusheen el Gato se l 1A
= o3 convierte en peluche seccion hacen
Un vistazo al legado de la Nintendo 64
Syfy estrena Halcyon, una serie que - = o1 u H
clen con escenas en eaiad referencia  a  los
virtual FINDE LEGO presenta el nuevo se
hitp://www.cineytele.com/2016/06/24 de construccion Volkswagen New FINDE Juego de Tronos: Asi serian .
Jsyfy-se-adentra-en-la-realidad- Beetle sus personajes en el universo de Star mismos apartad 0S
virtual-con-su-nueva-serie-halcyon/ m Wars !
= & 2 votos .

pero son relativas a
las informaciones que se publicaran en fin de semana y que los colaboradores

han de redactar durante los dias de entre semana.

El sitio web AlfaBetaJuega cuenta con una herramienta de organizacion
adicional para ocasiones especiales, como eventos de videojuegos que exigen
cobertura en directo mediante la rapida redaccion de informaciones sobre lo
gue alli acontece. Es el caso del Electronic Entertainment Expo, mas conocido
como E3, que se celebra cada mes de junio en la ciudad estadounidense de
Los Angeles. Alli, cada gran compaiiia del sector ofrece una conferencia con

sus novedades y grandes bazas para los siguientes meses, por lo que los
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colaboradores de la pagina, junto a los coordinadores, afiaden la aplicacién de
chat Skype a la habitual de Trello para organizar su actividad y no torpedearse

las noticias entre si.

4. 4. Fuentes de donde nacen las informaciones de videojuegos

En cuanto a las fuentes utilizadas en los medios periodisticos especializados
en videojuegos, los resultados de las 140 noticias analizadas durante el periodo
comprendido entre los dias 20 y 21 de junio de 2016 arrojan que mas de la
mitad de las informaciones publicadas (52,14%) por las paginas AlfaBetaJuega
y 3DJuegos durante los mencionados dias se basan en otras publicaciones de
la misma temética e instaladas mas alla de las fronteras espafolas; es decir,

medios internacionales.

Fuentes de las noticias de videojuegos

B Medios internacionales B Cuentas de redes sociales Notas de prensa

llustracion 5. Procedencia de las fuentes informativas de las noticias de videojuegos analizadas. Fuente:
Elaboracion propia

Por otro lado, el un tercio de las noticias (34,28%) provienen de cuentas
oficiales de compafilas desarrolladoras o distribuidoras de videojuegos,
personajes importantes en la industria u otro tipo de perfiles de redes sociales,
ya sea Facebook, Twitter o Instagram. Finalmente, el 13,57% restante de las

informaciones publicadas durante los dias 20 y 21 de junio en estos dos
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medios espafioles de ocio electrénico hacen referencia a una nota de prensa
oficial, de modo que no se ha debido recurrir a organismos externos a la web

para poder acceder a esa informacion.

Cabe tener en cuenta que el desarrollo de videojuegos esta fuertemente
concentrado en Norteamérica, Japon y algunos paises europeos, entre los que
no se incluye Espafa. Es por ello que a los medios periodisticos nacionales les
supone una ardua tarea extraer informaciones diarias propias, pues los
estudios espafioles no cuentan con la suficiente relevancia como para atraer el

interés de los aficionados al sector del ocio electronico.

De este modo comprobamos que las noticias de actualidad no surgen de
fuentes propias ni investigacion periodistica y que esa labor queda relegada a
los articulos y reportajes de mayor envergadura. Asi, los avances y analisis,
nacidos de la experiencia propia al probar un videojuego, los reportajes
profundos sobre un tema concreto y las columnas de opinidon son los Unicos
contenidos de este tipo de campo periodistico que cuenta con trabajo propio

del medio de comunicacion y sus colaboradores y redactores.

4. 5. Comparativa con medios de comunicacion generalistas

La ultima cuestion abordada da respuesta a las diferencias a la hora de tratar
una informacién sobre el mundo de los videojuegos por un medio especializado
en ocio electronico y uno considerado generalista y convencional (que también
gozan de version en papel). Para ello se ha tomado como referencia un evento
de gran magnitud en la industria como es la celebracién de la feria anual E3
(Electronic Entertainment Expo), que congrega cada mes de junio a las
compafiias mas relevantes del sector para que puedan presentar sus

novedades.

Asi, el andlisis se ha centrado en la lectura de las paginas especializadas
3DJuegos y AlfaBetaJuega sobre el mencionado certamen de videojuegos
frente a la cobertura ofrecido por El Pais y El Mundo, que en su portada en
papel del dia no otorgaron espacio a la feria estadounidense. Por tanto, es la

version digital la que se ha estudiado.
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Comenzado por la vision de los portales especializados, y mas alla de la
publicacion de informaciones minuto a minuto, 3DJuegos opt6 por recopilar en
un solo reportaje los grandes videojuegos presentados a lo largo del evento
mundial, con texto y videos a fin de mantener su caracter audiovisual. Del
mismo modo, la publicacion esta centrada en la descripcion de titulos y se deja
a un lado la vertiente mas tecnoldgica o incluso el fenbmeno de espectaculo

gue el E3 trae consigo.

Por su parte, AlfaBetaJuega no elabora un reportaje final en el que se recopila
todo lo acontecido en Los Angeles, sino que publica un extenso texto individual
para cada una de las conferencias de las compafiias presentes (a saber
Electronic Arts, Bethesda, Microsoft, Ubisoft, Sony y Nintendo). En estos
resimenes se incluye hasta el mas minimo detalle sobre lo presentado,
profundizandose en cada novedad jugable o técnica anunciada durante el

evento.

Los medios generalistas y convencionales optan por una lectura
completamente distinta. El Pais centra su titular y su cuerpo de la noticia en los

dispositivos de realidad virtual. Es un enfoque curioso, pues PlayStation VR, la

= ELPAIS ‘0! TECNOLOGIA LIRS  herramienta de

FERIA E3 DE VIDEOJUEGOS » .

El videojuego del futuro se juega dentro de la pantalla juego de Sony, no es

Playstation presenta un accesorio de realidad virtual, la tecnologia que los creadores ven como un hito una novedad de la

de la industria. En octubre habra 50 juegos en el mercado para VR

00« = edicion de este afio

PABLvO XIMENEZ DE SANDOVAL v del Electronic
®@ioeos NewsteTTeRs Entertainment Expo,
TE PUEDE INTERESAR sino que fue

e presentada  meses
atras y la mayoria de la informacion acerca de ella durante el certamen fue de
recordatorio al tratarse de datos ya conocidos. El mencionado diario encuadra
el articulo en su seccion de tecnologia, lo que podria explicar el enfoque

(ademéas de no disponer de un apartado concreto para ocio electronico).

Pese a la profundidad del reportaje, que cuenta con un buen numero de
testimonios de los presentes en la feria, el texto no encara las bondades o

defectos técnicos del producto, por lo que el lector avido de especificaciones no
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podra saber ante qué tipo de herramienta de juego se encuentra. Asimismo, el
articulo hace gala de errores a la hora de escribir las marcas PlayStation y
Xbox (que son mencionadas en diversas ocasiones como Playstation y XBox),
del mismo modo que su autor muestra carencias para tratar la tematica cuando
apunta que la nueva consola Xbox One Slim ser& la maquina de Microsoft que
se encargue de reproducir videojuegos de realidad virtual, cuando se trata, en

realidad, de la hasta ahora conocida como Project Scorpio.

Finalmente, EI Mundo, que reduce su vision del E3 a la conferencia de
Microsoft, centra la informacion en el anuncio de las ya comentadas dos

nuevas videoconsolas de la compafiia de Redmond, olvidando por completo la

presencia de otros ELEMUNDO a
Espafia  Opinién  Internacional Economia  Sociedad Deportes Cultura Ciencia Tv E Mas

estudios con, incluso,

mayor relevanC|a E3 2016 * Una Xbox One versién 'slim' y una consola muy potente para realidad virtual

entre los aficionados XPOX presenta dos consolas en el E3

a la industria. Este @ @

reportaje del

peribdico en su

version digital también esta enmarcado en la seccion de tecnologia, lo que
hace comprensible que se ofrezcan algunas pinceladas sobre las
caracteristicas de las nuevas maquinas. El resto del texto lo copan vagas
descripciones sobre los videojuegos presentados en la ponencia de Microsoft
gue, salvo contadas excepciones, son explicados en un par de lineas en las

gue no se acaba de comprender a qué hace referencia el autor.

5. Discusion y conclusiones
5. 1. Discusion

Los resultados anteriormente expuestos permiten actualizar la situacion del
sector periodistico especializado en videojuegos en el que se profundizaba al
comienzo del texto. Se ha podido comprobar que los medios de comunicacion
de ocio electronico no pueden, o no desean, vivir exclusivamente de

informaciones relativas a su campo, sino que frecuentemente se acercan a

24



otras materias culturales a fin de ampliar el nUmero de contenidos publicados
diariamente (muy elevado en comparacion con medios generalistas digitales) y
con tal de aumentar las visitas, que son las que al fin y al cabo sustentan su

fuente de ingresos.

El estudio realizado también nos permite concluir que el periodismo de
videojuegos hace gala de un lenguaje muy particular, al que la lengua inglesa
proporciona muchos de los términos usados a diario sin siquiera explicar su
significado en castellano. Llama especialmente la atencion este segundo punto,
pues los portales de ocio electrénico dan por sentado que sus lectores conocen
el idioma anglosajén o que ya se han acostumbrado a leer esos términos en
situaciones similares y, por tanto, saben contextualizarlo en una determinada

posicién dentro de un texto.

Los modelos de organizacién de redacciones periodisticas han cambiado, de
ello no cabe duda. El concepto de redaccién como espacio fisico ha quedado
diluido con el auge de los medios instaurados Unicamente en el medio online.
En ese contexto se enmarcan también las revistas digitales especializadas en
videojuegos, que han hecho de la mensajeria instantanea, el correo electronico
y las herramientas que proporciona Internet su forma de estructurar y organizar

a un grupo humano de coordinadores y redactores de informacion periodistica.

En cuanto a las fuentes de las que nacen los contenidos periodisticos
especializados en videojuegos cabe destacar el escaso control que tienen los
medios espafioles al respecto. Pese al éxito a nivel de ingresos generados
anualmente por el ocio electrénico en Espafa, la ausencia de una industria
desarrolladora verdaderamente potente en el pais y la fuerte concentracion del
sector en Estados Unidos y Japén imposibilita a los medios nacionales hacerse
fuertes a la hora de poder lanzar sus propias informaciones. De este modo, la
tendencia obliga a depender en gran medida de los portales internacionales y
de las cuentas en redes sociales de compafias y personajes ilustres del

mundillo cuyo origen, claro esta, es extranjero.

Los medios generalistas e instalados en la red de redes no han terminado de
asimilar al videojuego como la disciplina artistica en auge que es. Lo demuestra

Su escasa cobertura de acontecimientos de caracter mundial y que retnen afo
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tras afio a millones de aficionados al mundillo. El ocio electronico no tiene
espacio propio en los medios convencionales, pero tampoco es incluido en la
seccion de cultura. Los grandes medios periodisticos siguen considerandolo un
subapartado de la tecnologia, pese a que no profundizan en las caracteristicas
técnicas tan complejas que hay tras las videoconsolas o los ordenadores,

plataformas de juego que la industria.

5. 2. Conclusiones

El andlisis realizado posibilita conocer la situacion actual de los medios
periodisticos especializados en videojuegos y ofrece datos reveladores acerca
de como se ha configurado el sector en la red en contraposicion a los
generalistas, que tratan de forma superflua los contenidos relativos a ocio

electrénico, como se ha constatado con anterioridad.

La primera de las hipétesis lanzadas al comienzo de estas lineas hacia
referencia a los contenidos publicados por los medios de videojuegos
espafoles 3DJuegos, AlfaBetaJuega, Meristation y Vandal y contaba con la
posibilidad de que los articulos no se centraran exclusivamente en la materia
gue en teoria debe ocupar a estas revistas digitales. En parte ha resultado ser
asi, como demuestra que una de las fechas estudiadas del medio
AlfaBetaJuega llegara a publicar mas informaciones ajenas a los videojuegos

gue al propio ocio electrénico.

No obstante, también se ha podido corroborar que los reportajes en
profundidad, los avances y analisis de videojuegos y las columnas de opinion
nacen de los redactores de los sitios web y que focalizan su atencion en la

practica totalidad de los casos en su tematica fundamental.

En lo relativo a la segunda de las hipétesis planteadas, que sefialaba a las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como principales garantes de
la organizacion de una redaccion periodistica especializada en videojuegos, ha
guedado patente que, en efecto, las aplicaciones disponibles en teléfonos
inteligentes, tabletas, ordenadores y cualquier otro tipo de dispositivo permite la

comunicacién directa y sin trabas de ninguna indole. Asimismo, la herramienta
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Trello, empleada por el portal AlfaBetaJuega, se ha mostrado como un
interesante sustitutivo de la redaccion fisica tradicional y que no tiene cabida en
medios Unicamente online cuyos colaboradores se distribuyen de forma

irregular por toda la geografia espafiola.

Finalmente, la tercera y ultima hipotesis propuesta recogia la posible diferencia
entre el tratamientos de informaciones sobre videojuegos entre un portal
especializado en la materia y uno generalista. A través del estudio de la
cobertura del E3 se ha podido corroborar que, efectivamente, la profundizacion
en los contenidos no ha sido la unica diferencia entre los dos tipos de medios.
Y es que tanto El Pais como El Mundo centraron su escasa cobertura en una
cuestion concreta y, en el primer caso, errada en cuanto a adecuacion
temporal, mientras que el soporte ofrecido por los especializados hizo hincapié
en cada una de las obras presentadas en el certamen estadounidense a través

de numerosas noticias, reportajes, avances e incluso piezas audiovisuales.
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Resumen ejecutivo

In recent years, the gaming industry is experiencing a boom in the entire world
and also in Spain. Annual revenues generated by the industry in that country
overcome 1,000 million euros, so that the media coverage has begun to
rebound. The media specializing in electronic entertainment have distinctive

features that deserve our attention.

The structure and organization of these websites are one of the key aspects of
this study. As a starting point, specialized journalism has also noticed a
meteoric rise thanks to the revolution in Information and Communications
Technology (ICT). The consolidation of the Internet as esencial to journalism
field has forced many professionals to specialize in a particular subject to

succeed in the competitive world of journalism.

As pointed out some authors, cultural journalism (slope of specialized
journalism) has some basic social characteristics. Thus, collect, encode and
transmit messages containing information for the social community in order to
inform, educate and entertain is vital. Through these functions specialized
journalism manages to set the media agenda.

At this conjuncture, specialized in video games journalism has a negative
reputation because of the tools offered by the Internet. Media professionals
have lost credibility by the ease with which any user of the social network
Twitter (or another social networks) can send messages without verifying. In the
same vein, some authors believe that the electronic entertainment press is too
concentrated in entertain and inform in a funny way, so much remains to be

mature and reach other cultural industries.

For develop this study it has set three goals: to identify precisely what kind of
content publish Spanish portals specialized in video games and find out if the
electronic entertainment is the only subject treated by these portals; to
determine the tools available for the purpose of organize and structure a
journalistic newsroom online and if it's possible be maintained over time without
a physical seat; to know the specific differences between the information

published by specialized gaming portals and conventional, generalist media.
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The methodology followed is based on the analysis of four major media
specialized in video games: 3DJuegos, Meristation, AlfaBetaJuega and Vandal.
Through the watching of the news and articles published in these portals we
determine content, specific language and information sources used. It also has
been explained how a specialized website can be held exclusively in the online

medium without physical journalistic newsroom.

The analysis of the contents published by these media reflects that video
games are not the only subject of the websites, although they are the main.
They also have room for cinema, television series, music or technology. On the
other hand, reports, analysis and opinion tend to focus on the electronic

entertainment subject.

As to the specific language, the study shows that specialized in video games
journalism has a lot of alien terms to other aspects of journalism. English words
have great protagonism: nerf, loot, sandbox, online or hype are just some of

them.

The analysis also indicates that the news of the specialized gaming portals do
not have own information sources and always uses elsewhere. The
international media, official social networking accounts like Twitter or Instagram
and press releases are the most common sites of origin. However, reports and

own analysis of the Spanish media arise from own sources of information.

In regard to organization of newspaper newsrooms, both AlfaBetaJuega as
Vandal recognize that e-mail, mobile devices (thanks to instant messaging
applications) and direct telephone contact is enough to structure a group of
collaborators scattered throughout the country. AlfaBetaJuega also explains
that the website called Trello is very important for organizing their online
newsroom. Using this application it is posible to propose news to write, assign
them to individual workers and take them for published when they are

completed.

The study concludes with the comparison of the same event among specialized
in video games media and conventional, generalist media. The results show

that specialized portals offer their readers a much deeper and more audiovisual
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coverage, with great presence of images and videos of the games presented at

E3 (the analyzed event).

On the other hand, the generalist media demonstrate a clear lack of knowledge
as to the depth of its texts and typographical errors. In addition, both El Pais
and ElI Mundo frame their video game information in technology section,

indicating that it is not given the importance it should have.

The first hypothesis released referred to the content published by the Spanish
portals 3DJuegos, AlfaBetaJuega, Meristation and Vandal and had the
possibility that the articles do not focus exclusively on the matter that should
occupy these digital magazines. In part it has proven to be so, as evidenced by
one of the studied dates (AlfaBetaJuega published more information beyond

video games that related with electronic entertainment.

However, it has also been able to corroborate that in-depth reports, video
games analysis and opinion columns born of the journalists of the web sites,

that focalized almost their attention in the vital subject: electronic entertainment.

As regards the second of the hypotheses, that pointed to the Information and
Communications Technology as the main guarantors of the organization of a
journalistic newsroom specializing in video games, it has become clear that the
applications available on smartphones, tablets, computers and any other type of
device allows direct and unfettered communication of any kind. Also, the Trello
tool, used by the AlfaBetaJuega portal, has proven to be a substitute for

traditional physic newsroom.

Finally, the third and final hypothesis included the possible difference between
the treatments about video games information between a specialized site and
one general portal. Through the study of the coverage of E3 has been able to
confirm that, indeed, the deepening of the content has not been the only
difference between the two types of media. In this way, El Pais and EI Mundo
focused their limited coverage in a particular issue and, in the first case, wrong
in the temporary adjustment. In the other hand, the specialized portals
emphasized each of the video games presented in the American faire through

numerous news reports, analysis and even audiovisual pieces.
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