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RESUMEN

Introduccion: El creciente desarrollo del videojuego como industria y forma de
expresion cultural genera un interés cada vez mayor por parte de los medios de
comunicacién generalistas, que se suman a los medios especializados para cubrir la
realidad el sector mediante noticias, reportajes y criticas. El periodismo de videojuegos
es hoy una subdrea de la especializacion cultural, al igual que el periodismo
cinematografico o el literario. El presente estudio pretende ser un primer acercamiento
a la figura del critico videolidico en Espafia y tiene el propdsito de entender su perfil,
sus funciones y sus rutinas. Metodologia: Para ello, opta por la entrevista
semiestructurada como técnica de investigacion principal. La muestra la componen
nueve criticos de medios generalistas y especializados con un amplio recorrido en la
critica de videojuegos. Resultados: Existe disparidad de opiniones entre los criticos
sobre su papel, aunque la mayoria coincide en la importancia de la funcién valorativa.
Tampoco hay consenso en torno al uso de calificaciones en los textos. Sin embargo,
la mayoria esta de acuerdo en que su figura tiene influencia tanto en la industria como
en los usuarios. Discusion y conclusiones: El critico videollidico se concibe como un
profesional con amplios conocimientos mas alla de su campo que sigue unas rutinas
concretas para la elaboracién de la critica, desde la fase de juego hasta la redaccién.
Ademas, la critica de videojuegos evoluciona hacia un texto mas riguroso vy
argumentado.
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ABSTRACT

Introduction: The growing development of video games as an industry and form of
cultural expression has generated increasing interest from mainstream media, which
now joins specialized outlets in covering the sector through news, reports, and reviews.
Video game journalism has become a subfield of cultural journalism, similar to film or
literary criticism. This study aims to provide a preliminary approach to the role of the
video game critic in Spain, with the goal of understanding their profile, functions, and
routines. Methodology: To achieve this, the study employs semi-structured
interviews as research method. The sample consists of nine critics from both
mainstream and specialized media, all with extensive experience in video game
criticism. Results: There is a disparity of opinions among critics regarding their role,
though most agree on the importance of evaluative function. There is also no
consensus on the use of ratings in reviews. However, most critics agree that their role
influences both the industry and its users. Discussion and Conclusions: The video
game critic is perceived as a professional with extensive knowledge beyond their field,
following specific routines for crafting a review, from the gameplay phase to the writing
process. Furthermore, video game criticism is evolving into a more rigorous and well-
argued form of writing.

Keywords: Cultural criticism; journalistic criticism; new professional profiles; video
game journalism; specialized journalism; journalistic profession; professional routines;
video games.

1. INTRODUCCION

La industria del videojuego es la mas importante del ocio audiovisual, siendo su
facturacion anual mayor que los ingresos del cine y la musica juntos. Se estima que,
en 2023, este mercado facturd alrededor de 180.000 millones de ddlares a nivel
mundial (Newzoo, 2024) y 2.339 millones de euros en Espana, un incremento del 16%
con respecto al afo anterior (Asociacion Espafiola de Videojuegos [AEVI], 2024). Se
prevé que este Ultimo dato ascendera hasta los 5.500 millones en 2028 (Asociacion
Espanola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de
Entretenimiento [DEV], 2024). Por su parte, la consultora PwWC (2022) sefiala en un
informe sobre la evolucidon de las industrias del entretenimiento y los medios de
comunicacién que el videojuego es uno de los sectores que mas relevancia ganara de
cara a 2026.

En Espafa, el videojuego es una de las opciones favoritas de los ciudadanos en el
marco de los consumos culturales. La cifra de jugadores espafioles superd los 20
millones en 2023 (AEVI, 2024). Sin embargo, a pesar de su penetracion social, el
videojuego ha estado histéricamente sometido a una percepcidn negativa
generalizada. Juul lo llama el “excepcionalismo del videojuego” (2010, p. 151), ya que
es un prejuicio que afecta Unicamente a este medio y lo lleva a ser considerado un
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entretenimiento superficial sin mas trascendencia. Morales-Corral (2014) atribuye el
fendmeno al desconocimiento que aln existe sobre él.

En la Academia, los videojuegos han logrado un mayor estatus gracias a determinadas
aproximaciones desde diferentes disciplinas, un ejemplo de ello son los serious games,
juegos disefiados con un propdsito mas alla del entretenimiento (Abt, 1970, como se
citd en Calvo-Ferrer, 2018) y con diversas aplicaciones en areas como la sanidad, la
formacion o incluso el ejército (Susi et a/., 2007).

A pesar de esta estigmatizacion, el crecimiento de la industria ha fomentado la
aparicion y el desarrollo de todo un tejido mediatico alrededor del videojuego. Si bien
tardé un tiempo en penetrar en la agenda de los medios generalistas, durante los
inicios del videojuego, eran las revistas especializadas los canales encargados de cubrir
las necesidades de los usuarios en términos informativos y de prescripcion (Lopez-
Redondo, 2012). Estos medios especializados han evolucionado hasta nuestros
tiempos y aun tienen presencia en la industria.

El periodismo de videojuegos es una subarea del periodismo cultural, por lo que se
trata de una especializacidn periodistica, un area de contenido que cubre una parcela
informativa concreta de forma especifica y coherente con el publico (Fontcuberta,
1997). Un periodista especializado, en este sentido, cuenta con amplios conocimientos
sobre su area de especializacién y sus fuentes determinadas, garantizando asi un
adecuado tratamiento del mensaje (Esteve, 1997).

Aungue comienzan a aparecer investigaciones cientificas sobre el periodismo de
videojuegos o el videojuego como area de especializacion periodistica (Lépez-
Redondo, 2021), aln son muy pocas en relacion con la importancia de esta industria
del entretenimiento. Por otro lado, existen infinitos estudios sobre la critica
cinematografica o la critica literaria, pero apenas se ha investigado sobre la critica
videoludica o el profesional que la cultiva, a pesar de la facturacion del videojuego a
nivel global, su penetracidn en la sociedad y su creciente presencia en los medios de
comunicacion.

Este trabajo pretende ser un primer acercamiento desde la investigacién académica a
la figura del critico videolUdico en Espaiia, y tiene el propdsito de entender su perfil,
sus funciones y sus rutinas, es decir: quién es el critico de videojuegos, qué hace y
cdémo lo hace.

1.1. El videojuego como area de especializacion periodistica

En los ultimos 40 anos, el videojuego ha experimentado una constante evolucién
estrechamente vinculada al desarrollo tecnoldgico (Garcia-Sedano, 2017). Este
progreso ha venido acompafiado por una gran expansion econdmica de su industria,
a pesar de la crisis que experimento en los ochenta (Coddn, 2016).
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La prensa de videojuegos aparece en Estados Unidos en 1974, con el lanzamiento de
la revista Play Meter Magazine, una publicacion estrictamente orientada al aspecto
técnico de las maquinas recreativas que apenas trataba las consolas domésticas. Mas
tarde, en la década de los ochenta, aparecerian las primeras revistas enfocadas al
usuario.

En un contexto de popularizaciéon del videojuego y de saturaciéon del mercado, una de
las funciones de este tipo de prensa era orientar a los jugadores acerca de los
productos mas destacados a los que prestar atencion. Este papel se potencié durante
la crisis que sufrid la industria en 1983 a raiz de una lenta evolucidn tecnoldgica, una
calidad cuestionable de muchos de los juegos que se publicaban y cierta falta de
innovacion creativa (Lopez-Redondo, 2021).

En Espana, la primera revista sobre videojuegos fue ZX, aparecida en octubre de 1983
y llamada asi en referencia al ordenador de 8 bits de Sinclair, ZX Spectrum. La
publicacién estaba dirigida a los usuarios de este soporte y su contenido era
fundamentalmente técnico, muy orientado a la informatica. ZX compartia con sus
lectores lineas de cddigo y comandos que estos podian utilizar en sus ordenadores
para aprovechar todas las posibilidades de diferentes programas, entre ellos
videojuegos. De hecho, no se trataba de una revista especializada en videojuegos,
aunque dedicaba buena parte de su espacio a estos productos (Lopez-Redondo et al.,
2021).

Desde sus inicios, la prensa de videojuegos ha estado contaminada por un alto
componente amateur, ya que muchos de los redactores de los primeros medios
especializados eran ante todo aficionados (Lopez-Redondo, 2021). Esto ha generado
una distancia entre el periodismo de videojuegos y el resto de las areas de
especializacion periodistica, ya que, durante buena parte de su desarrollo, la prensa
de videojuegos ha ignorado las practicas y los principios del periodismo. Tanto lectores
como periodistas han criticado duramente esta realidad, demandando una mayor
profesionalidad en el sector (Nieborg y Sihvonen, 2009).

Otra problematica que se suele achacar al periodismo de videojuegos es su relacién
comercial con las grandes distribuidoras, lo que compromete su independencia de la
industria para hacer una critica honesta de las obras que trata (Lopez-Redondo, 2012).
Segun Lépez-Redondo (2012), este fendmeno tiende a reproducirse en medios
especializados, pero no asi en la prensa generalista, que cuenta con una mayor
diversidad de anunciantes.

En esta linea, Morales-Corral y Gayo-Santacecilia (2021), observan que “los veinte
videojuegos mas exitosos de Espana durante 2016 presentan una puntuacién media
critica mayor a la puntuacién media critica de las veinte peliculas mas exitosas durante
el mismo afo” (p. 178). Aparentemente la critica videolldica tiende a valorar los
productos que analiza de forma mas positiva que la critica cinematografica.
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Desde un enfoque critico, Garcia-Borrego et al. (2022) también denuncian la inmensa
brecha de género que existe en las redacciones especializadas. Los autores sefialan
que el rol de la mujer en estos espacios esta altamente condicionado por estereotipos
de género que se siguen perpetuando.

Los géneros periodisticos en los que se manifiesta el periodismo videoludico pueden
ser textuales, en el caso de los medios escritos, o audiovisuales, en el caso de los
canales en plataformas de video (Paredes-Otero, 2022a). Entre estos ultimos, segun
Paredes-Otero (2022b), la coloquialidad es predominante. La critica, cominmente
llamada analisis, es uno de los géneros mas destacados dentro de la prensa de
videojuegos y también encuentra espacio entre soportes como Twitch o YouTube
(Gallardo-Agudo, 2024). En su forma textual, la critica suele ir acompafiada de una
calificacién que valora de forma numérica el videojuego que se analiza. En Espaia,
esta tendencia la instaurd la mencionada revista ZX, que también marco los elementos
técnicos principales a los que el autor debe prestar atencion en una critica (Lopez-
Redondo et al., 2021).

A nivel global, los andlisis de videojuegos han cumplido una funcidn prescriptora,
recomendando a los usuarios determinados titulos, pero también dirigiendo el debate
publico en torno al videojuego. Se trata de un texto mas complejo y extenso que una
resefia. Zagal et al. (2009) identifican nueve elementos predominantes en la critica
videolUdica: descripcion del juego, experiencia personal, consejos para el usuario,
sugerencias de disefio, contexto mediatico, contexto videollidico, tecnologia, hipdtesis
del juego e industria.

No obstante, dentro de la especializacidon videolldica, este género ha sido objeto de
numerosas criticas por parte de diferentes autores. Algunas de las mas frecuentes
tienen que ver con la mala calidad de su escritura, la falta de perspectiva analitica y
de contexto o la ausencia de explicaciones acerca de cdmo se siente la experiencia de
juego (Zagal et al., 2009).

Por otro lado, con respecto a su tratamiento por parte de la prensa generalista, Lopez-
Redondo (2012) determina que el videojuego no tiene una seccidén propia en las
principales cabeceras, de manera que los contenidos relacionados con el medio se
publican o bien en la seccién de Tecnologia o bien en la seccién de Cultura. Sin
embargo, en la Ultima década se aprecia un crecimiento de la presencia del videojuego
en los medios de informacidn generalista, lo que también ha contribuido a una mayor
penetracion del medio en la sociedad (Lépez-Redondo, 2021).

Ademas, con el fin de cubrir esta area informativa e incluir el videojuego en su agenda,
algunos de los grandes medios estan llevando a cabo alianzas con determinados
portales especializados, lo que también beneficia a la prensa especializada en un
contexto de precariedad de sus estructuras empresariales. Un ejemplo paradigmatico
de este fendmeno es la asociacion entre £/ Espariol y Vandal (Canovaca y Navarro-
Remesal, 2023).
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1.2. La critica en el periodismo cultural

La critica es el género por excelencia del periodismo cultural, asi como de la mayoria
de sus subareas de especializacion, entre las que se encuentra el periodismo de
videojuegos. Se trata de un texto de opinidn que analiza, explica y somete a juicio un
determinado artefacto cultural con el fin de orientar a los usuarios en areas como la
musica, el cine, la television, el teatro o la literatura. También se utiliza este género
para analizar otros productos o actividades relacionados con el mundo del ocio
(Cantavella, 2007). Para Vallejo-Mejia (1993) la critica debe ser un texto profundo,
riguroso, creativo e inteligente, pero también ameno, con el fin de tender un puente
con el usuario y, en el mejor de los casos, ayudarlo a elevar su nivel cultural.

Segun Gutiérrez-Palacio (1984), este género se distingue de la cronica en que, por lo
general, no cubre un campo en el tiempo sino una obra de creacion artistica. Por esta
razon, el autor argumenta que se puede hablar de crénica taurina y no asi de critica
taurina. Tampoco debe confundirse con la resefia. La principal distincion radica en que
la critica contiene un elevado componente subjetivo, mientras que la resefia es
mayormente informativa, aunque pueda contener ligeras dosis de subjetividad.

Las funciones que cumple este género son multiples y extensas. Segun Armazafas y
Diaz-Noci (1997), su papel depende en parte del publico que lo consume. Si bien la
critica cuenta con unos valores propios concretos, es el lector quien, en funcién de su
interés, sus expectativas y su bagaje cultural los potencia o disminuye.

Entre las principales funciones de la critica se encuentran orientar al usuario
destacando las obras o los productos que merezcan su atencion, facilitarle un
acercamiento a un determinado medio de expresion y aportar una valoraciéon fundada
de un artefacto cultural concreto (Esteve y Fernandez-del-Moral, 1999; Vallejo-Mejia
1993). Por lo tanto, podemos sintetizar el papel de la critica en una triple funcion:
orientativa o prescriptora, mediadora o educativa y valorativa.

Con respecto al perfil del autor de la critica, al menos en el caso de la especializacion
cinematografica, Fernandez-Heredero (2019) subraya que un critico no es
necesariamente un periodista, ni al revés. Aunque a veces ambas ocupaciones puedan
darse de manera alternativa o sucesiva.

De acuerdo con Cantavella (2007), si bien en sus inicios y durante buena parte de su
desarrollo la critica no era ejercida por periodistas, hasta el punto de considerarse
innecesario formar al profesional del periodismo para la producciéon de este género,
esta situacion ha cambiado notablemente en los Ultimos afos.

En cualquier caso, el autor de la critica debe contar con una clara aficion por la forma
de expresion artistica elegida, ya sea el cine, la musica o la literatura, asi como un
profundo conocimiento sobre ese mismo campo (Gutiérrez-Palacio, 1984). Este
conocimiento debe actualizarse cada cierto tiempo para estar al dia de las ultimas
corrientes tanto estéticas como criticas. En este sentido, también es indispensable que
cuente con cierta perspectiva y un punto de vista sélido y bien definido, dado que la
critica es esencialmente opinidon fundamentada.
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Por ultimo, al critico se le exige ser incorruptible, ya que su trabajo tiene una influencia
potencial en el éxito o rentabilidad de un determinado producto cultural. Detras del
ambito de la critica existen intereses comerciales que en ocasiones se reproducen a
través de presiones contra sus profesionales. Es comin que una compafiia retire
publicidad de un medio tras la publicacion de una critica negativa sobre alguno de los
productos que desarrolla o distribuye. Cuando el medio no tiene suficiente respaldo
econdmico como para hacer frente a estos movimientos, se tienden a publicar textos
mas tibios, ambiguos o con criticas menos contundentes (Armazanas y Diaz-Noci,
1997).

2. OBJETIVOS

El objetivo general de este estudio exploratorio es conocer en profundidad la figura
del critico videoludico, asi como su labor tanto en medios generalistas como en medios
especializados en videojuegos. A partir de este objetivo general, planteamos tres
objetivos especificos para la investigacion:

O1: Definir el perfil del critico de videojuegos, identificar su formacidn y capacidades.
02: Describir las rutinas profesionales del critico de videojuegos.

03: Describir la percepcion del critico de videojuegos sobre su actividad y su papel en
el medio.

3. METODOLOGIA

Para responder estos objetivos, seleccionamos la entrevista semiestructurada como
técnica de investigacion, por lo que el instrumento metodoldgico de este trabajo es el
cuestionario. Segun Igartua (2006), el cuestionario es un instrumento basico de
obtencion de informacidon que permite extraer conclusiones sobre percepciones,
comportamientos, intenciones o conocimientos, entre otros aspectos.

En el caso de la entrevista estructurada, el cuestionario se compone de una serie de
preguntas prestablecidas y el entrevistador apenas tiene libertad para cambiar su
orden o improvisar preguntas adicionales. Se trata de uno de los métodos mas
flexibles, que ademas permite una mayor profundizacion en el tema (Wimmer y
Dominick, 1996).

Una vez seleccionado el método, se disefid un cuestionario organizado en tres bloques:
perfil, rutinas y funciones y evolucion (véase Anexo). El primero engloba las preguntas
relativas a las aptitudes del critico de videojuegos, asi como su preparacion. El segundo
comprende todo el proceso de produccion de la critica, desde la obtencién de la copia
del juego, hasta la redaccion del texto, pasando por las rutinas de reciclaje de
conocimientos. El Gltimo bloque se centra en como perciben los criticos su papel y su
influencia en la industria.

Casi todas las preguntas del cuestionario son de respuesta abierta, por lo que los
entrevistados podian responder con sus propias palabras. Segun Vinuesa, la principal
ventaja de este tipo de pregunta es que “proporciona una informacion mas amplia y
exacta expresada en los propios términos del encuestado” (Vinuesa, 2005, p. 191). En
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cuanto a la naturaleza de las preguntas, atendiendo a la clasificacion de Igartua
(2006), los bloques 1 y 3 estaban compuestos principalmente por preguntas de
opinion, ya que buscaban extraer la percepcion del entrevistado sobre un tema
concreto. Por su parte, el bloque 2 se componia mayormente de preguntas de accion
y de motivo, es decir, pretendia recoger los comportamientos o acciones de los
entrevistados en unas circunstancias concretas y, a su vez, entender sus motivos o
razones.

Para determinar la muestra, seleccionamos a 13 individuos atendiendo a los siguientes
criterios: que ejercieran la critica videolldica desde hace, al menos, cinco afios y que
publicaran criticas con relativa frecuencia en medios especializados o generalistas
espanoles, indistintamente de su género o su edad. De esta muestra, nueve criticos
accedieron a responder el cuestionario, es decir, un 69%. Estos son los criticos que
respondieron: Enrique Alonso (Eurogamer Espana), Alejandro Castillo (MeriStation),
Manuel Delgado (Vandal), Albert Garcia (La Vanguardia), Rubén Marquez ( Vida Extra
y Xataka), Juan Manuel Moreno (Nivel Oculto), Daniel Quesada (HobbyConsolas),
Marta Trivi (Anarit) y Borja Vaz (£/ Cultural).

Esta seleccion se llevo a cabo de acuerdo con el criterio de information power (Malterud
et al., 2016), utilizado en otros estudios de comunicacién de la misma naturaleza
(Garcia-Jiménez y Herrero, 2022). Segun este criterio, cuanto mas valiosa es la
informacion aportada por los participantes para el campo de investigacién, menor debe
ser el tamafio muestral minimo necesario para que los resultados tengan relevancia.
En este caso, la poblacidon de los cultivadores de la critica videolidica en Espana es
muy reducida, por lo que la especificidad de la muestra es un factor relevante para
justificar su tamano. Ademas, se trata de un area apenas abordada desde la
investigaciéon, de modo que se considerd que la seleccion muestral era apropiada y
representativa (dada la variedad de medios especializados que abarca) para una
aproximacion exploratoria al perfil del critico de videojuegos.

4. RESULTADOS
4.1. Cualidades del critico videoludico

La mayoria de los entrevistados coinciden en que un critico videolludico, para
desempefiar correctamente su labor, debe tener tanto habilidades comunicativas como
experiencia con los videojuegos. Daniel Quesada cree que “se debe ser jugador antes
de ejercer la critica de videojuegos” (comunicacion personal, 1 de marzo de 2023). En
este sentido, Marta Trivi precisa que “no solo puedes jugar a cosas comerciales o solo
a cosas independientes, debes tener experiencia en un amplio espectro dentro de los
videojuegos” (comunicacion personal, 17 de febrero de 2023).

La opinién mas recurrente es que el critico videolidico debe haber experimentado con
el videojuego a través de tantos géneros, estilos o soportes como sea posible, para asi
conocer a fondo todas las posibilidades estéticas que comprende este medio artistico.
No obstante, otros criticos difieren de esta opinidn; es el caso de Borja Vaz:

No creo que sea fundamental tener una experiencia total y absoluta con la
historia del videojuego para ser capaz de analizar desde un punto de vista
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cultural un videojuego moderno. No creo que sea un pre-requisito el haber
jugado todos los juegos del mundo. (B. Vaz, comunicacion personal, 8 de marzo
de 2023)

La otra cualidad imprescindible mas destacada por los criticos es la habilidad
comunicativa. Segun Marta Trivi, “parte de la funcidén de la critica es conceptualizar
socialmente lo que piensas sobre los videojuegos y para eso tienes que comunicarte
con una serie de lectores o espectadores” (comunicacion personal, 17 de febrero de
2023). Al igual que ella, la mayoria de los entrevistados sefialan la capacidad de
transmitir las sensaciones de juego a los usuarios. Como resume Enrique Alonso,

ser un redactor competente es algo nuclear. Si entendemos que el trabajo se
va a desarrollar principalmente sobre un medio escrito, aunque esto esta
cambiando, yo creo que la cualidad mas evidente es cierta destreza a la hora
de redactar y cierta sensibilidad a la hora de escribir. (E. Alonso, comunicacion
personal, 20 de febrero de 2023)

4.2. Relacion con otros cultivadores de la critica

Casi todos los entrevistados consideran que, en esencia, el perfil del critico de
videojuegos es muy similar al de otros cultivadores de la critica cultural. Sin embargo,
se detectan algunas diferencias sobre las que hay cierto consenso entre las opiniones
recogidas. Una de las mas mencionadas es la relativa a la temporalidad del trabajo.
Dado que la duracion de los videojuegos puede ser mucho mas variable y extensa que
la de otro tipo de obras, el critico debe dedicar en la mayoria de las ocasiones mucho
mas tiempo a la fase de juego, como advierte Rubén Marquez:

Nuestro trabajo normalmente es bastante mas complicado por las horas que
hay implicadas en ello. El critico de television, como mucho, lo que puede tardar
en consumir la obra son las 10 horas que puede durar la temporada de una
serie. (R. Marquez, comunicacion personal, 26 de marzo de 2023)

Otro de los rasgos diferenciales que se repiten en la muestra es la ausencia de una
larga tradicion de la critica especializada en el entorno videolidico debido a la
temprana edad del videojuego como medio en comparacion con otros como el cine o
la musica. Como explica Enrique Alonso,

la critica en otros medios tiene una historia mucho mas dilatada. En la critica de
videojuegos hay una base de amateurismo mas importante que creo que afecta
al papel del propio critico. Por eso no existe apenas el perfil del critico puro. (E.
Alonso, 20 de febrero de 2023)

4.3. Formacion

La opinién mayoritaria entre los criticos es que no deberia existir una formacion reglada
estrictamente orientada a la critica videolidica. Marta Trivi argumenta que una
formacion reglada no seria necesaria porque, para ella, “todo se desarrolla en la
practica, escribiendo, jugando y leyendo critica de videojuegos” (comunicacion
personal, 17 de febrero de 2023).
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Al margen de estos argumentos en contra, algunos de los entrevistados considerarian
beneficiosa una mayor presencia de esta disciplina en grados universitarios como el
de Periodismo y otros relacionados con la comunicacién. Segun Enrique Alonso,
“dentro del periodismo especializado, quiza el videojuego no se tenga en cuenta como
un posible enfoque” (comunicacion personal, 20 de febrero de 2023). El critico de
Eurogamer cree que, dado el crecimiento que esta tomando el propio medio, “esta
salida laboral si deberia estar mas presente” (E. Alonso, comunicacion personal, 20 de
febrero de 2023).

Esta carencia formativa, sumada a otros factores, repercute en el intrusismo
profesional. Borja Vaz sefala que este fendmeno “ha hecho muchisimo dano a que la
critica de videojuegos se asiente como una corriente de peso y respetable”
(comunicacion personal, 8 de marzo de 2023). Aunque considera que “el mercado es
todavia muy pequefo y no estd profesionalizado”, senala las dificultades de
enfrentarse a ciertos retos de la critica videoludica sin contar con una formacion como
la periodistica:

Nosotros estamos en una relacidon constante con las empresas de videojuegos,
y ellos tienen sus intereses, que no tienen por qué ser los nuestros. Hay gente
en ese mundo que hace las cosas bien y hay otra gente que hace las cosas fatal.
Me parece muy dificil enfrentarse a eso sin tener ciertos conceptos muy bien
aprendidos. (B. Vaz, comunicacion personal, 8 de marzo de 2023)

Tanto los medios especializados como los generalistas interactian de forma constante
con las compafiias desarrolladoras y distribuidoras de videojuegos. Estas se encargan
de suministrar informacién a los periodistas y, en numerosas ocasiones, copias de las
obras que los criticos analizan. Esta relacién puede resultar problematica cuando,
ademas, existen acuerdos comerciales o vinculaciones con estas empresas: “Hay
distribuidoras que solo te dan un cddigo cuando tienes un acuerdo de publicidad v,
como nosotros no tenemos publicidad, no recibimos cddigo” (M. Trivi, comunicacion
personal, 17 de febrero de 2023).

4.4. Conocimientos del critico videoludico

Hay consenso entre las opiniones recogidas en que el bagaje intelectual del critico
videoludico debe ser amplio y diverso, principalmente enfocado en las diferentes
disciplinas culturales y formas de comunicacion. En palabras de Juan Manuel Moreno,
“es muy complicado hacerle entender a alguien por qué algo te parece interesante, si
careces de referentes mas alla de la propia disciplina” (comunicacién personal, 17 de
febrero de 2023). Por esta razdn, el buen profesional debe “tener capacidad para
elaborar un discurso con referencias literarias, cinematograficas y, en la medida de lo
posible, también musicales y de la historia de la estética y de las artes” (B. Vaz,
comunicacion personal, 8 de marzo de 2023).

Todos los entrevistados coinciden en que el critico no puede restringir sus
conocimientos al medio del videojuego. Marta Trivi, por ejemplo, asume este
conocimiento multidisciplinar consustancial a la critica: “Saber sobre una cosa concreta
no me parece que sea critica cultural. La critica es transversal” (M. Trivi, comunicacién
personal, 17 de febrero de 2023).
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Otra rama del conocimiento destacada por mas de un entrevistado es la tecnologia y
el entorno digital. Es el caso de Enrique Alonso, quien afirma: “El videojuego esta
ligado generalmente a plataformas que son tecnoldgicas. Debes tener conocimientos
sobre resoluciones, formatos de video, graficos en 3D” (comunicacion personal, 20 de
febrero de 2023).

Por ultimo, los criticos ponen el foco en la importancia de estar informados al detalle
acerca de la actualidad de la industria del videojuego. Estos conocimientos, segun
Albert Garcia (comunicacion personal, 9 de abril de 2023) pueden condicionar la
cobertura de una obra. Ademas de este, el argumento mas frecuente relacionado con
la necesidad de mantenerse actualizado respecto a las Ultimas novedades del sector
es la ausencia de una figura dedicada exclusivamente a la critica videollUdica. En
Espana, el critico de videojuegos suele ser también como periodista especializado.

4.5. Como juegan los criticos

De acuerdo con las respuestas de los entrevistados, la mayoria de los criticos se
aproximan a la obra desde enfoques representativos de la experiencia de un usuario
promedio. Es el caso de Enrique Alonso: “Si el juego tiene una historia, tengo que
terminar la historia. Si el juego es multijugador, tengo que haber jugado lo suficiente
como para haber entendido el juego, sus mecanicas y haber visto todo su contenido”
(E. Alonso, comunicacién personal, 20 de febrero de 2023). Por esta razon, la opcion
de dificultad mas escogida por los criticos es la estandar o normal. “Siempre juego en
dificultad normal porque creo que es la experiencia mas equilibrada”, explica Borja Vaz
(comunicacion personal, 8 de marzo de 2023).

No obstante, Rubén Marquez reconoce que en ocasiones rebaja la dificultad del juego
“por la necesidad de llegar al embargo lo mas rapido posible” (comunicacion personal,
16 de marzo de 2023). Los criticos se enfrentan a menudo con margenes de tiempo
muy breves entre la entrega de la copia del juego y la fecha de finalizacién del embargo
que marcan las desarrolladoras para publicar el texto. “La forma de jugar al juego
cambia mucho en funcién del tiempo del que dispongas. Yo prefiero no jugarlos rapido.
Si no me da tiempo, no hago la critica en el embargo”, cuenta Albert Garcia
(comunicacion personal, 9 de abril de 2023). De hecho, los profesionales de la prensa
generalista parecen no seguir los ritmos de la critica especializada. Es también el caso
de Borja Vaz:

Lo que no hago es meterme los atracones tipicos de los criticos de videojuegos.
Intento no jugar mas de cuatro o cinco horas al dia, porque creo que jugar 15
horas al dia pervierte por completo la experiencia normal de un jugador medio
(B. Vaz, comunicacién personal, 8 de marzo de 2023).

Cinco de los nueve criticos entrevistados afirman tomar notas mientras juegan al
videojuego sobre el que van a escribir.

Esas notas son muy importantes porque le van a dar forma a tu reviewy te van
a permitir llevar al texto final esas ocurrencias que tenias mientras jugabas.
Tienes que tomar notas, aunque sea pesado detener la accidon del juego (A.
Garcia, comunicacion personal, 9 de abril de 2023).
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La mayoria apunta ideas que mas tarde desarrollaran en el texto durante la fase de
redaccion. Ademas de este tipo de notas, Marta Trivi también escribe referencias
culturales:

También voy apuntando cosas no relacionadas con el juego que me vienen a la
mente, como peliculas o libros, para tenerlos en cuenta cuando haga el analisis,
por si puedo ir alli a buscar algo interesante a la hora de escribir (M. Trivi,
comunicacién personal, 17 de febrero de 2023).

Sin embargo, otros profesionales prefieren no interrumpir el juego para tomar estos
apuntes, como ocurre con Antonio Castillo: “No suelo tomar notas porque cuando estoy
dedicado a un juego mi mente es una esponja. Durante ese tiempo de trabajo me
dedico al completo a ello” (A. Castillo, comunicacidn personal, 19 de febrero de 2023).

4.6. Documentacion

La practica mas comun entre los criticos es llevar a cabo una fase de documentacion
previa a la sesién de juego o al proceso de escritura del texto. No obstante, no todos
investigan acerca de los mismos aspectos en relacién con el videojuego a analizar. Lo
mas comun entre los entrevistados es documentarse brevemente sobre cuestiones
como el género videoludico o el estudio de desarrollo y sus obras previas. “Es
fundamental sobre todo para entender sus motivaciones” (D. Quesada, comunicacion
personal, 1 de marzo de 2023).

Otros profesionales llevan a cabo una investigacidn de caracter tematico o relacionada
con las ideas que pretenden desarrollar en los textos. Es el caso de Enrique Alonso:

En mi caso es un proceso de documentacién simultaneo. Cuando me siento
delante del papel suelo tener una tesis principal y el propio proceso de escritura
me lleva a un proceso de documentacion paralelo muchas veces, en el que
tengo que comprobar si ciertas ideas que estoy planteando son caminos validos
o puntos muertos (E. Alonso, comunicacién personal, 20 de febrero de 2023).

Los soportes para esta fase pueden ser muy diversos. Como indica Daniel Quesada,
“dependiendo del juego, hay que bucear en una red social, en internet o en literatura
fisica” (comunicacion personal, 1 de marzo de 2023). La documentaciéon también pasa
incluso por jugar juegos anteriores del equipo de desarrollo, aunque por limitaciones
de tiempo esta no suele ser una practica recurrente.

Los criticos que omiten esta fase en el proceso de elaboracién del analisis argumentan
que, tras un largo tiempo dedicandose a la critica videoludica, conocen la mayoria de
los estudios relevantes. Asi lo expresa Alejandro Castillo: “Habitualmente no me
documento porque ya conozco su trayectoria. Cuando lo hago, que suele ser cuando
escribo acerca de estudios independientes, busco en Google material en la prensa
internacional” (A. Castillo, comunicacion personal, 19 de febrero de 2023).
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4.7. Redaccion de la critica y calificaciones

La mayoria de los profesionales establecen una estructura basica antes de empezar a
escribir la critica. “Intento cubrir una serie de campos que yo creo que son importantes:
quiénes son los creadores del juego, una premisa narrativa y los argumentos. Luego
intento hacer un parrafo de conclusién en el que intento establecer un veredicto claro”,
explica Borja Vaz (comunicacion personal, 8 de marzo de 2023).

En el caso de HobbyConsolas, la versidn audiovisual puede condicionar el esquema de
la critica escrita: “En nuestro caso, como lo tenemos que hacer pensando en el analisis
en video, intentamos que la estructura sea organizada” (D. Quesada, comunicacion
personal, 1 de marzo de 2023). En medios como Vandal, la conclusion o el veredicto
tienen un formato muy claro indicado en sus respectivas guias de estilo. “En Vanda/
tenemos una seccién final de conclusidn con puntos negativos y positivos, y un
pequeiio resumen”, explica Manuel Delgado (comunicacién personal, 22 de febrero de
2023).

Sin embargo, aunque es lo mas comun, no todos los criticos siguen esta estructura
arguetipica en sus textos y no finalizan la critica con un veredicto sobre la obra. Para
Juan Manuel Moreno, “el veredicto es la propia critica” (comunicacion personal, 17 de
febrero de 2023). Otro ejemplo de esta forma de escribir lo representa Marta Trivi:

En Anait, desde hace un par de afios, hemos empezado con el ejercicio de hacer
las criticas alrededor de una idea potente. Suelo tender a la estructura de una
introduccidn que, si no bordea la idea, pone al lector en cierto tono que quiero
que tenga a la hora de encontrarse esa idea, posteriormente suelo explicitar la
idea y explicar de qué forma la aborda el juego v, al final, hablo un poco del
juego en general y termino vinculandolo a la idea de apertura. (M. Trivi,
comunicacién personal, 17 de febrero de 2023)

Otros prefieren describir el juego y aportar contexto a plantear ideas a partir de su
discurso, como hace Albert Garcia:

A veces me cuesta encontrar esas perspectivas y esas lecturas que muchos le
ven a los juegos. Yo lo baso todo en las mecanicas, en la jugabilidad. Muchas
veces soy mas descriptivo. A mi me gusta esa perspectiva mas informativa.
(comunicacion personal, 9 de abril de 2023).

Cuatro de los entrevistados publican en medios donde la critica cierra con una
calificacidn para la obra. Sin embargo, la mayoria, o bien se posiciona en contra de su
uso, o bien es neutral en esta cuestion, siendo solo dos los criticos que se manifiestan
rotundamente a favor de las notas en este tipo de textos.

Aquellos que, quieran o no, se ven obligados a afiadir una calificacién a sus criticas,
toman en consideracion diferentes factores para ponderarla. Para Daniel Quesada, “el
valor fundamental es lo divertido que sea el juego, mas alla de los graficos que tenga
o lo que dure o lo bueno que sea el sonido” (comunicacién personal, 1 de marzo de
2023). Del mismo modo, Rubén Marquez considera que los apartados técnicos no son
los mas importantes a la hora de evaluar el videojuego: “Sobre todo tengo en cuenta
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las sensaciones. Si el objetivo del juego era generar unas sensaciones y lo ha
conseguido, ha cumplido con su trabajo” (R. Marquez, comunicacién personal, 16 de
marzo de 2023).

Para Enrique Alonso, tanto este método como las calificaciones restan valor a la critica.
“Decir ‘a este cuadro de Matisse le pongo un 6,4’ es una cosa que suena ridicula.
Deberiamos romper con ellas” (E. Alonso, comunicacion personal, 20 de febrero de
2023). Marta Trivi, por su parte, tampoco simpatiza con las notas: “Creo que es algo
de lo que nos tendriamos que deshacer. Creo que la critica cultural forma parte de la
cultura, y creo que los lectores que se acercan a la critica cultural deberian acercarse
de una forma activa” (M. Trivi, comunicacion personal, 17 de febrero de 2023).

No obstante, algunos entrevistados consideran Utiles estos sistemas. Es el caso de
Antonio Castillo, considera que la calificacion es “una buena forma de concretar tu
opinion sobre el juego” (comunicacién personal, 19 de febrero de 2023). Manuel
Delgado pone calificaciones y, aunque no le convence este sistema, reconoce lo
siguiente: “Nosotros estamos poniendo notas que van a Metacritic y ahi se mide el
rendimiento comercial de un juego en muchas ocasiones. La nota, al final, es una
forma de ordenar juegos” (M. Delgado, comunicacion personal, 22 de febrero de
2023). Muchas voces neutrales, o a favor del uso de calificaciones, mencionan la
importancia de esta web para el medio. En palabras de Borja Vaz: “hay toda una
industria de consultoria dedicada a predecir las notas de Metacritic. Estas notas tienen
una incidencia directa y real sobre las ventas en el 90% de los casos” (comunicacién
personal, 9 de marzo de 2023).

4.8. Funciones del critico videoludico

La mayoria de los entrevistados coincide en que una de las principales funciones del
critico videoludico es aportar una visidén propia sobre la obra y generar debate. “Esto
lo puede hacer cualquier persona, pero a alguien que se dedica a la critica de
videojuegos se le presupone un bagaje que hace que esa perspectiva esté bien
trabajada, una profesionalidad detras de su trabajo”, puntualiza Albert Garcia
(comunicacion personal, 9 de abril de 2023).

Por su parte, Marta Trivi piensa que el papel del critico se reduce a “contextualizar los
videojuegos tanto en el panorama cultural como en su momento histdrico”
(comunicacion personal, 17 de febrero de 2023), aunque también cree que este
profesional “sirve como enlace entre el juego y la audiencia” (M. Trivi, comunicacién
personal, 17 de febrero de 2023), una idea que comparte con otros entrevistados. En
esta linea, Manuel Delgado considera relevante que “sepa explicar por qué el
videojuego es importante a gente que no conecta con el medio” (comunicacion
personal, 22 de febrero de 2023).

Sin embargo, hay diferentes posturas entre las opiniones recogidas acerca del papel
del critico videolidico como prescriptor. Algunos sostienen que esta funcién no deberia
pertenecer al critico: “Empezamos como una guia de compras y, aunque muchos
medios siguen un poco por esa linea, para la gran mayoria de nosotros la critica ya es
otra cosa”, apunta Rubén Marquez (comunicacién personal, 16 de marzo de 2023).
Dentro de este grupo también se incluye Enrique Alonso:
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Ese no es nuestro objetivo porque creo que ya no es necesario, ahora estas a
un clic de saber absolutamente todo lo que engloba a un juego y para eso estan
las hojas de producto. El critico debe servir de cortafuegos con la industria, que
es la interesada en que de estos productos ti solo sepas la hoja de
caracteristicas que a ellos les interesa transmitir. Nosotros debemos ser un
aliado del jugador. (E. Alonso, comunicacion personal, 20 de febrero de 2023)

Borja Vaz, por su parte, si cree en la figura del critico como recomendador: “Yo soy el
que examina la industria del videojuego y, con mi criterio, selecciono lo que creo que
es interesante, aunque no sea muy conocido o pase por debajo del radar de mucha
gente” (B. Vaz, comunicacién personal, 8 de marzo de 2023).

4.9. Influencia del critico

Casi todos los criticos entrevistados consideran que su labor tiene cierta influencia
tanto en la industria del videojuego como en los usuarios. “Creo que el buen critico
pone ideas a rodas para que otros creadores las recojan y para que el medio avance.
A mi me gusta pensar que ponemos nuestro granito de arena para que esto sea asi”,
explica Enrique Alonso (comunicacion personal, 20 de febrero de 2023). No obstante,
el autor reconoce que “a la industria esto del videojuego como ente cultural le da igual,
su labor es vender juegos” (E. Alonso, comunicacion personal, 20 de febrero de 2023).
Algo similar explica Rubén Marquez: “Nuestra voz choca con la del marquetin de las
compainias y con lo que te han vendido hasta el momento” (R. Marquez, comunicacion
personal, 16 de febrero de 2023).

Otros profesionales ofrecen ejemplos claros del impacto que puede tener la critica,
como Manuel Delgado: “Tal y como estan estructurados los sistemas de marquetin,
las notas si que establecen ordenes en las listas de venta de los videojuegos”
(comunicacion personal, 22 de febrero de 2023).

Marta Trivi, por su parte, cree que la figura del periodista tiene mayor capacidad de
influencia que la del critico:

Creo que la labor del critico y del periodista si que afecta a la industria,
especialmente si decidimos hacerle boicot a un juego porque explota a sus
trabajadores o porque no nos gustan sus ideas. La industria si que reacciona a
eso. (comunicacién personal, 17 de febrero de 2023)

4.10. Evolucion de la critica

Hay consenso entre los entrevistados en que la critica videolUdica esta evolucionando.
Muchos de los criticos hablan del transito de un texto parametrizado que trata el
videojuego como un producto a un texto con valor propio que entiende la obra como
un artefacto cultural, como explica Enrique Alonso:
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En su origen, el texto era algo que dificilmente se podia llamar critica porque
arrinconaba todo lo posible lo que es la experiencia personal del texto final. Eran
textos cuyo cometido era vencer esa falta de datos del usuario, acercar el
videojuego a la gente y que estaban enfocados a decirte si el producto estaba
bien o mal. Ahora la critica de videojuegos se esta convirtiendo en critica.
(comunicacion personal, 20 de febrero de 2023)

Otro aspecto sefalado por algunos entrevistados es que actualmente se hacen
reflexiones mas profundas sobre el videojuego. Segun Borja Vaz, “la critica se esta
cargando de argumentos, se esta alejando de opiniones simplistas, reduccionistas y
poco asentadas en un conocimiento sobre la realidad del medio” (comunicacién
personal, 8 de marzo de 2023). Esta busqueda de discursos mas complejos ha llevado
a la aparicion de una critica mas atemporal, alejada de la instantaneidad. “Se esta
valorando mas el analisis a largo plazo de los videojuegos. Las cosas mas interesantes
al final salen a los cinco afios de la publicacion del videojuego”, cuenta Manuel Delgado
(comunicacion personal, 22 de febrero de 2023).

Sin embargo, muchos de los entrevistados coinciden en que esta evolucién no se esta
dando del mismo modo ni al mismo ritmo en todos los medios que hacen critica
videoludica. “Creo que en Vandal, 3DJuegos o MeriStation no se escribe ahora como
se escribia hace 15 anos. Tampoco creo que se escriba en Vanda/ como se escribe en
Anait pero creo que cada vez se estd mas cerca”, expresa Enrique Alonso
(comunicacion personal, 20 de febrero de 2023).

Otro de los ejes de evolucién, menos mencionado, esta relacionado con la emergencia
de nuevos soportes y espacios desde los que ejercer la critica videolidica en el entorno
digital, tales como YouTube, Twitch o TikTok y otras redes sociales (D. Quesada,
comunicacién personal, 1 de marzo de 2023).

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La industria del videojuego se ha convertido hoy en una de las mas importantes del
entretenimiento y el ocio audiovisual, recibiendo cada vez mas atencidn por parte del
periodismo. Tanto medios generalistas como especializados cubren esta subarea de la
especializacion cultural a través de todo tipo de géneros, pero la critica sobresale como
uno de los principales. Nuestra investigacion pretendia ser un acercamiento a la
practica de la critica videoludica y al profesional que la ejerce.

El primer objetivo (O1) de nuestra investigacion consistia en definir el perfil del critico
videoludico, identificar su formacion y sus capacidades. En este sentido, la mayoria de
los criticos estd de acuerdo en que las dos cualidades mas importantes para
desempenfiar la critica videoludica son una desarrollada capacidad comunicativa, sobre
todo a nivel de redaccidn, y una larga experiencia con los videojuegos. Este segundo
rasgo coincide con la afirmacion de Gutiérrez-Palacio (1984), que asegura que un
critico debe mostrar una clara aficién por la forma de expresion artistica que trate.
Muchos destacan que es necesario haber jugado a diferentes géneros y estilos para
conocer en profundidad el medio y sus posibilidades expresivas. Sin embargo, no
consideran necesario desenvolverse con destreza ante el mando.
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En el plano del periodismo cultural, el critico videoludico se presenta como una figura
muy similar a las de otros cultivadores de la critica, como el cinematografico o el
literario. A diferencia de estos ultimos, sin embargo, este perfil no cuenta con una
larga tradicion, dado que el videojuego es una forma de expresion mas joven que el
cine o la literatura. Sin embargo, dada la naturaleza eminentemente tecnoldgica del
medio que cubre, suele contar con mas competencias digitales frente a otro tipo de
perfiles especializados. Este bagaje, ademas, puede resultar de gran utilidad de cara
a las nuevas exigencias del entorno digital. En este sentido, es preciso destacar que
las plataformas de video como YouTube o Twitch cada vez estan mas presentes como
espacios alternativos desde los que ejercer el periodismo de videojuegos en general
(Paredes-Otero, 2022a) y la critica videoludica en particular (Gallardo-Agudo, 2024).

En cuanto a la preparacion, la opiniébn mayoritaria es que no es necesaria una
formacion reglada enfocada en la critica de videojuegos. Los argumentos para justificar
esta idea son muy diversos y tratan desde la dificultad para acotar un perfil especifico
de critico videoludico hasta la incapacidad de un sistema formativo tradicional para
transmitir habilidades eminentemente practicas. No obstante, algunos criticos
coinciden en que seria enriquecedor que la critica videolldica estuviera mas presente
en grados universitarios del area de Comunicacion, ya que titulos como el de
Periodismo contienen ensefanzas Utiles para desenvolverse de forma correcta en el
mundo profesional.

En tanto que profesional que cubre un area de especializacion, al critico videoltdico se
le exigen amplios conocimientos en su campo, como a cualquier periodista
especializado (Esteve, 1997). En esta linea, todos los entrevistados consideran que el
bagaje intelectual y cultural del critico de videojuegos debe ser lo mas diverso posible,
y sobre todo debe estar orientado hacia otras formas de expresion mas alla del propio
videojuego, como el cine, la musica o la literatura.

Con respecto al segundo objetivo (02), describir las rutinas profesionales del critico
videoludico, obtenemos las siguientes conclusiones. A la hora de jugar, casi todos los
criticos adoptan enfoques representativos de las experiencias de los usuarios
promedio, pero asegurandose de conocer la mayoria de las posibilidades que ofrece la
obra dentro de los margenes de tiempo con los que cuentan. Durante la sesion de
juego, algunos criticos toman notas a las que recurrirdn para recordar ciertas ideas o
detalles durante la redaccion de la critica, otros optan por no pausar la actividad y
enfrentarse al analisis sin apuntes.

La mayoria de los criticos se documenta antes del proceso de escritura, ya sea sobre
cuestiones técnicas como el género o el estudio de desarrollo del videojuego que se
va a analizar o sobre aspectos tematicos que se van a tratar en el texto. Otros, un
grupo mas reducido, omiten esta fase de documentacion.

A la hora de abordar la critica, muchos de los entrevistados parten de una estructura
basica que organiza los puntos clave del texto. En buena parte de los casos, la critica
finaliza con un veredicto sobre la obra, ya sea con un formato predeterminado por la
revista o con un parrafo libre. Solo unos pocos criticos no afiaden este veredicto.
Ademas, algunos medios incluyen en el analisis una calificacién numérica sobre el
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juego. Muchos profesionales se manifiestan en contra de esta practica argumentando
que resta valor a la critica, mientras que otros destacan su importancia de cara al
rendimiento comercial de los videojuegos o su utilidad de cara a los consumidores.

El tltimo objetivo (O3) consistia en describir la percepcién del critico videolidico sobre
su actividad y su papel en el medio. En este sentido, existe disparidad de opiniones
entre los entrevistados. Una de las ideas mas repetidas es que debe aportar una
perspectiva propia sobre la obra fundamentada en sus conocimientos acerca del
medio. Algunos profesionales también hablan de situar los videojuegos en su contexto
histérico y cultural o, sencillamente, transmitir la experiencia personal de juego.
Tampoco existe consenso con respecto al papel prescriptor del critico, destacado por
autores como Esteve y Fernandez-del-Moral (1999) y muy presente en los origenes de
la prensa especializada en videojuegos (Lépez-Redondo, 2021): mientras que muchos
consideran que la critica no puede ser una guia de compra, otros piensan que
jerarquizar y recomendar es una de las funciones clave.

Por otra parte, la practica totalidad de los criticos considera que su labor tiene al menos
un minimo impacto en la industria o en los jugadores. Algunos mencionan la influencia
del conjunto de las criticas en las ventas. Otros mencionan que la capacidad de
influencia es mayor en el caso de los periodistas.

Todos coinciden, ademas, en que la critica videolldica esta evolucionando. La opinion
mayoritaria es que lo esta haciendo hacia un texto menos parametrizado o técnico y
mas preocupado por el valor cultural del videojuego, aunque también se destaca un
transito de la opinidn ligera o de aficionado a la opinién argumentada. De este modo,
el género esta cada vez mas cerca de aquel texto profundo, riguroso e inteligente del
que habla Vallejo-Mejia (1993). Aun asi, los entrevistados estan de acuerdo en que
esta evolucion no esta siendo paralela en todos los medios en los que se publica este
tipo de critica. En este sentido, es preciso destacar que el papel de la critica esta
condicionado por el publico que la consume, como indican Armazafas y Diaz-Noci
(1997).

En definitiva, el critico de videojuegos es un profesional con amplios conocimientos
tanto sobre su campo como sobre otras expresiones culturales, que sigue unas rutinas
concretas para la elaboracion de la critica y que tiene un cierto impacto en la industria.
Se trata de un perfil cada vez mas profesionalizado que esta evolucionando hacia el
de un autor de textos mas profundos y rigurosos. A partir de estas conclusiones, puede
establecerse un nuevo punto de partida de cara a la investigacion de la critica
videolidica como género y sus rasgos distintivos, asi como del periodismo de
videojuegos en general y de los periodistas que lo ejercen.
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ANEXO

Cuestionario remitido a los criticos videoludicos.
Perfil:

1. ¢Qué capacidades considera imprescindibles para el critico videoltdico?

2. ¢Cudles cree que son los aspectos en comun y las diferencias entre el critico de
videojuegos y otro tipo de criticos culturales como el cinematografico o el
literario?

3.¢iCree que deberia existir algun tipo de formacion reglada para desempefiar
correctamente la critica de videojuegos? ¢Por qué?

4. ¢(Cual piensa que debe ser el bagaje cultural o intelectual del critico videoludico?

Rutinas profesionales:

5.¢De qué manera juega al videojuego del que va a hacer la critica? éToma notas
mientras juega?

6.¢Se documenta sobre el género, el autor, el estudio de desarrollo o cualquier
otro aspecto antes de escribir el analisis? ¢Cémo lo hace y por qué?

7.¢COmo escribe una critica?

8. ¢Pone una calificacion a la obra al final de la critica? Si es asi, ¢qué factores toma
en consideracion para determinar la nota?

9.¢Qué opinidn le merece el uso de las notas en este género? ¢Esta a favor o en
contra? épor qué?

10.¢Cree que el critico videolidico debe estar informado al detalle acerca de la
actualidad de la industria del videojuego? ¢Por qué?

Funcion y evolucion:

11.¢Cual considera que es la funcién principal del critico videoludico?

12.¢Cree que su labor influye en los jugadores? ¢y en la industria? Si es asi, éde
qué modo?

13.¢En qué direccidn cree que esta evolucionando la critica de videojuegos? éComo
cambia esto el perfil del critico videoludico contemporaneo?
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