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PROYECTO CLAVE

Guillermo Paredes-Otero presenta al lector a través de ‘El periodismo de videojuegos
en Espafia. Ecosistema mediatico y tendencias de una especializacion cultural’ una
clase de periodismo especializado para que comprenda qué, quiénes, cémo, cuando
y por qué se informa sobre uno de los artefactos culturales mas relevantes de nuestra

era como es el videojuego.

El libro se divide en siete capitulos para abordar el videojuego desde el sentido mas
amplio de la palabra hasta aspectos muy concretos de esta especializacién
periodistica. Tras reflexionar y definir qué es un videojuego, si existe una cultura
alrededor del mismo, el impacto que tiene en términos sociales y econdmicos en
Espaiay la relacidn entre el ocio interactivo y la profesidn periodistica a través de los
newsgames, Paredes-Otero expone el tratamiento del videojuego en la prensa
generalista ademds de las primeras experiencias periodisticas en otro campo

tecnolégico tan de actualidad como es el metaverso.

A partir del capitulo tercero se profundiza en el periodismo especializado, primero
con un recorrido histérico de las principales cabeceras surgidas a partir de los afos

ochenta, para continuar con las caracteristicas fundamentales de la informacion sobre

RAE-IC, Revista de la Asociacion Espafiola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 10, nim. 20 (2023), raeic1020167



Alba Silva-Rodriguez

videojuegos, poniendo especial atencién al uso del infoentretenimiento, del rumory,
como contra parte, el slow journalism como alternativa a la inmediatez y los ritmos

del periodismo digital actual.

Un amplio repaso por los medios actuales que informan sobre videojuegos,
independientemente de si son prensa escrita, radiofénica, webs o producciones
audiovisuales, asi como el impacto que tuvo la pandemia del Covid-19, tiene cabida
en el capitulo cuarto, para continuar mostrando la relacion del ocio interactivo con
otro fendmeno social tan habitual en la vida cotidiana de la sociedad contemporanea
como son las redes sociales, prestando especial atencién a YouTube debido a la

importancia de la imagen sobre el texto en la actualidad.

Los ultimos capitulos estan centrados en los emisores, concretamente los individuos
(mds alla de las cabeceras y medios), los creadores de contenido y el papel de la mujer
en el periodismo de videojuegos, para concluir con un espacio dedicado a los géneros
periodisticos, haciendo una clasificacion actualizada sobre qué estructuras se

emplean a la hora de informar y opinar sobre el ocio interactivo.

El lector tiene ante si una investigaciéon académica compuesta por un estudio pionero
sobre el periodismo de videojuegos donde se trata de manera completa y exhaustiva
todos los elementos del proceso comunicativo -emisores, canales de difusion,
mensaje y contexto-, acompafiado y defendido por una extensa bibliografia, la cual
alcanza las treinta paginas, y compuesta por libros, articulos académicos, noticias
periodisticas y entrevistas. Su estilo critico y reflexivo permite ademads relacionar ideas
gue, a primera vista pudieran parecer independientes entre si, y el impacto que las
redes sociales, el comportamiento de los receptores y el periodismo en general tienen

en esta especializacion.

El periodismo de videojuegos en Espaiia. Ecosistema medidtico y tendencias de una
especializacion cultural se presenta como un libro imprescindible para académicos,
tanto profesores como alumnos, a la vez que sirve referencia y propone nuevas ideas
para quienes quieran contribuir en esta linea de trabajo tan poco explorada en los

game studies. Al mismo tiempo, tanto periodistas como aficionados podran
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comprender como se informa sobre el ocio interactivo y los desafios a los que se

enfrentan los emisores en un contexto mediatico en constante cambio.
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