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RESUMEN

La creciente discrepancia de opiniones que existe entre las criticas de videojuegos de jugadores y
criticos profesional generan un gran conflicto en el sector, mientras que los medios especializados
abordan los juegos a partir de una perspectiva mas técnica y analitica, los jugadores se dejan llevar
por sus propias experiencias; por sus propias expectativas o por la cercania con las desarrolladoras.
Esta discrepancia de criterios ha llevado a poner en jaque la fiabilidad; la veracidad o la
independencia de la critica profesional en un contexto donde el marketing; los embargos o los
patrocinios han acabado por influir en gran parte del contenido. Ademas, fendmenos como el review
bombing o la exclusién de algunos medios de las pruebas de los titulos antes del lanzamiento
alimentan la percepcién de manipulacion. A partir del andlisis de los casos mas recientes y
entrevistas con profesionales del sector; este trabajo pretende indagar en los factores que alimentan
este distanciamiento y plantea la necesidad de buscar la manera de construir las criticas, buscando
modelos mas contextualizados; mas honestos y adaptados a una audiencia cada vez mas exigente y
participativa.

PALABRAS CLAVE: [Periodismo, videojuegos, juegos, informacién, especializado, creadores de
contenido]

ABSTRACT

The growing divergence of opinions between video game reviews by gamers and professional critics
is generating significant conflict within the industry. While specialized media approach games from a
more technical and analytical perspective, players are driven by their own experiences, their own
expectations, or their closeness to the developers. This divergence of criteria has led to a challenge
to the reliability, veracity, and independence of professional critics in a context where marketing,
embargoes, and sponsorships have come to influence much of the content. Furthermore,
phenomena such as review bombing or the exclusion of some media outlets from pre-release testing
of titles fuel the perception of manipulation. Based on the analysis of the most recent cases and
interviews with industry professionals, this paper aims to investigate the factors that fuel this
distancing and raises the need to find ways to construct reviews, seeking more contextualized
models, more honest, and adapted to an increasingly demanding and participatory audience.

Keywords: [Journalism, video games, gaming, information, specialized, content creators]
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL REPORTAJE

Desde sus origenes, la critica especializada de videojuegos ha sido una herramienta
importante para guiar al jugador y elaborar un analisis de aquellos productos culturales que abarcan
el sector. En sus inicios, las criticas se centraban en elementos técnicos y funcionales como los
graficos, la jugabilidad o la duracidon; en ese contexto, las criticas cumplian una funcién similar a una
guia de compras. Con el paso del tiempo, no obstante, se ha evolucionado hacia algo mas reflexivo y
cultural, analizando no solo el propio juego, sino también su narrativa y su contexto sociopolitico o la
posibilidad de generar una comunidad. Paralelamente al crecimiento de la industria del videojuego
-en el ambito econdmico y cultural-, la critica ha evolucionado y con ello han cambiado las
expectativas de lo que se espera de la labor critica: mayor profundidad, independencia y
responsabilidad por parte de los medios de publicacidén especializados. Sin embargo, este proceso de
profesionalizacién ha estado plagado de tensiones, particularmente en lo que respecta al papel

jugado por las relaciones entre la prensa, las desarrolladoras y el publico.

El desarrollo de las plataformas participativas y redes sociales ha entregado a los usuarios la facilidad
de dejar su propia opinién y compararla con la opinién de los expertos. Por el contrario , fendmenos
como el review bombing, la seleccidn cinica de la prensa para algunos estrenos o las recriminaciones
de sesgo a los medios , han alimentado un debate que supera una mera discrepancia de opiniones.
Esta realidad muestra tensiones estructurales entre la industria en si, los periodistas y la comunidad

de jugadores.

Este articulo surge con el propdsito de analizar las causas del distanciamiento, asi como su efecto en
la credibilidad de la critica profesional y en cdmo influye en la valoracién publica de los videojuegos.
A través de entrevistas a periodistas, desarrolladores y creadores de contenido, asi como el estudio
de casos recientes, el trabajo busca arrojar luz sobre un fendmeno en plena transformacién, en el
qgue el papel del periodismo cultural se ve constantemente redefinido. Entender esta discordancia es
clave para proponer formas mas transparentes, participativas y significativas de evaluar el videojuego

como producto cultural.



2. MATERIAL Y METODO DE TRABAJO

2.1. Cronograma de trabajo y pasos seguidos en la elaboracién del reportaje
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2.2. Dificultades en el proceso de investigacion

Entre los principales obstaculos encontrados durante el proceso de investigacion se encuentran:

e Una de las principales dificultades ha sido el acceso a fuentes personales. A pesar de
numerosos intentos de contactar por correo electronico y redes sociales, muchos de los
creadores de contenido y periodistas con perfiles relevantes no respondieron a las
solicitudes de entrevista, obligando a la busqueda de perfiles alternativos, menos conocidos
pero igualmente interesantes, que aportaran su experiencia desde otras perspectivas del
sector.

e La distancia con las fuentes también ha supuesto una dificultad, impidiendo realizar
entrevistas presenciales. Todas las entrevistas se han realizado por videollamada, tanto por
Google Meet como por Discord. Ademas, aunque algunas conversaciones han sido grabadas,
la calidad del audio en ciertos fragmentos obligaba a revisar varias veces las transcripciones
para asegurar la fidelidad de las declaraciones.

e La obtencion de material visual también ha presentado limitaciones. Al tratarse de un
reportaje centrado en fendmenos que ocurren en un entorno de creacidn, intercambio,
distribucion y consumo de videojuegos que acontece mayormente en el entorno digital,
muchas de las fotografias resultantes son, en el fondo, capturas de pantalla. Tanto los
videojuegos analizados, como las plataformas que alojan criticas (Metacritic, Steam, medios
especializados, etc.) han sido documentados mediante este recurso. En cuanto a las
entrevistas, al haberse realizado por videollamada, la mayoria de las imagenes mostradas
son capturas de pantalla de dichas entrevistas, y en otros casos imagenes de archivo, usadas



con el consentimiento previo de los entrevistados.

A pesar de estas dificultades, el proceso ha permitido establecer una narrativa clara y cohesionada,
estructurada a partir de fuentes diversas y complementarias, que reflejan fielmente las tensiones
existentes entre la critica profesional y la opinién de los jugadores en el contexto actual de la
industria del videojuego.

2.3. Fuentes propias y estructura

Las fuentes propias que forman este reportaje consta de un periodista que escribe en
medios, tanto tradicionales como especializados, sobre videojuegos, a la vez que elabora criticas; un
YouTuber dedicado a realizar analisis y resefias de videojuegos y el entorno de estos; y el director de
una empresa desarrolladora de videojuegos independiente. Todos los protagonistas de esta
investigacion han sido escogidos por sus conocimientos en el dmbito de las resefias de los
videojuegos, y por su implicacidon en generar opinidn en torno a los videojuegos.

Albert Garcia (Barcelona, 1982) es un periodista especializado en
videojuegos que cuenta con mds de dos décadas de experiencia.
Fundador de la revista Eurogamer en Espafia, de la que fue editor

3
3

de contenidos, y actualmente colabora con La Vanguardia, donde

publica analisis y criticas. También ha participado en programas
como Generacio Digital (iCat FM), El Mdn a RAC1 y el podcast La
Clave.

Ademas de su labor periodistica, imparte clases de Historia de los

Videojuegos en la Escola de Noves Tecnologies Interactives (ENTI),
y fue comisario de la exposicion Nova Pantalla en el Palau Robert
de Barcelona. Su experiencia profesional que combina la critica especializada, la divulgacién y la
docencia, permite ofrecer una visién integral sobre cémo ha evolucionado la cobertura mediatica del
videojuego.

David Ferriz (Villena, 1982) es
disefiador de videojuegos y
cofundador de DevilishGames, un
estudio independiente con mas
de 20 afios de trayectoria en el
sector. Ha participado en |la
creaciéon de titulos como Path to
Mnemosyne y Minabo — A walk
through life, compaginando su
labor de disefio con funciones de
produccidn y comunicacién, lo




que le ha permitido mantener una relacién constante con medios especializados y jugadores.

A lo largo de su carrera, Ferriz ha experimentado tanto el respaldo como la critica por parte de la
prensay los jugadores, permitiendo que su vision desde el ambito del desarrollo para entender cémo
viven los estudios el proceso de recepcién critica y como les afectan fendmenos como el review
bombing, las campafias de hype o las expectativas infladas por parte de la comunidad. Ademas, de
ofrecer una reflexion sobre la presién que supone enfrentarse a las valoraciones publicas en
plataformas como Metacritic y Steam, y sobre la influencia creciente que ejercen los creadores de
contenido en la visibilidad de un titulo. Su testimonio permite comprender mejor el papel del
desarrollador en este ecosistema de criticas cruzadas entre medios, influencers y jugadores.

Enrique Gil, conocido en redes como Resefias Cortas,
es creador de contenido especializado en videojuegos
y cultura digital. Inicié su proyecto en 2020 durante el
confinamiento, publicando resefias humoristicas en
Twitter que rapidamente se viralizaron. Desde
entonces, ha consolidado una comunidad activa a
través de su canal de YouTube y sus directos en
Twitch.

Con enfoque critico y sarcastico, utiliza el humor para
destacar aspectos menos convencionales de los
videojuegos. Enrique ha participado en programas
como Full HP y ha colaborado con figuras reconocidas

del dmbito, como Nacho Requena y Pazos64.

Su perspectiva ofrece una visién desde la creacién de contenido independiente, abordando temas
como la relacién entre critica profesional y opinidn popular, el fendmeno del review bombing y la
influencia de las redes sociales en la percepcién de los videojuegos.

2.4. PUBLICACION EN REDES SOCIALES

El reportaje ha sido publicado en el portal Medium, permitiendo una lectura accesible desde
cualquier dispositivo. Para ampliar la difusién, se ha compartido a través de mi cuenta personal de
Instagram, mediante las historias con un enlace directo y un diseio visual adaptado al contenido.

Ademas, el creador de contenido Juan Educacidn, con mas de 250.000 seguidores, compartié en su
perfil de Instagram el reportaje. Su aportacion ha permitido ampliar el alcance de la publicaciény a
atraer a lectores de una manera mds amplia y diversa. Las capturas adjuntas muestran ambas
publicaciones.


https://medium.com/@pablo.martinez46/cr%C3%ADticas-en-conflicto-por-qu%C3%A9-los-gamers-no-se-f%C3%ADan-de-los-medios-especializados-b7da0d46dc5a
https://www.instagram.com/juaneducacion/?hl=es
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2.5. REPERCUSION

El reportaje fue publicado el 19 de junio a las 17:30 horas, y los datos recogidos para este
apartado corresponden a las primeras 24 horas desde su publicacién. En ese periodo de tiempo, se
contabilizaron 90 visualizaciones en total, de las cuales la mitad efectuaron la lectura del texto, es
decir, al menos 45 personas leyeron el reportaje un minimo de 30 segundos, todos ellos sin ser
usuarios miembros de Medium, segun las métricas ofrecidas por la plataforma.

En cuanto al trafico total del reportaje, el 60% provino de referencias externas, principalmente
Instagram, desde el que llegaron 67 accesos directos como resultado de la difusién previamente
realizada. Destaca la aparicidon de una visita a través de Facebook, considerando el hecho de que no
se realizé ninguna publicacién del reportaje en dicha red, sugiriendo que el alcance fue mayor por la
difusién de terceras personas.

A pesar del corto tiempo de exposicidn, los datos muestran una recepcion e interés positivo por
parte de los lectores, dado que posee una tasa de lectura del 50% respecto a las visualizaciones,
reforzando el valor del tema tratado y la efectividad de su difusidn.

Finalmente, se adjuntan dos capturas de pantalla que reflejan tanto el grafico de visualizaciones y
lecturas como a la fuente de trafico recibido.
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3. TITULO DEL REPORTAJE PUBLICADO

El titulo del reportaje es “Criticas en conflicto: é¢por qué los jugadores no se fian de los
medios especializados?”. Este titular resume de forma directa y clara cual es el eje principal del
trabajo, la creciente desconfianza por parte de los jugadores hacia las criticas de videojuegos de los
medios especializados.

Por un lado, la expresion “criticas en conflicto” trata de reflejar la tension existente entre dos formas
de valorar un mismo producto: la del periodista especializado y la del usuario. Por otro ladp, la
pregunta “épor qué los jugadores no se fian?” introduce el componente reflexivo y de investigacion
gue ha sido todo el eje del reportaje, analizando causas, consecuencias y ejemplos concretos.

En su conjunto, ambas partes buscan atraer la atencidn del lector interesado en el periodismo, los
videojuegos o la relacidon entre ambos sectores, planteando un conflicto actual que va mas alla de
una simple diferencia de gustos y que afecta a la credibilidad y la funcidn social de la critica.

4. INTERPRETACION DERIVADA DE LA INVESTIGACION

La investigacion realizada revela una fractura estructural en la forma en que se produce, se
consume y se interpreta la critica de videojuegos en la actualidad. Existe una desconfianza evidente
por parte de los jugadores hacia los medios especializados, una grieta que no solo se basa en
diferencias de criterio, sino en una percepcion de que los medios responden a intereses ajenos a los
de la comunidad. Esta distancia no ha surgido de forma espontanea, sino como resultado de una
serie de dindmicas que, acumuladas, han erosionado la credibilidad del periodismo especializado.

Uno de los elementos mas llamativos que se ha puesto de manifiesto es la percepcién de que las
criticas profesionales no representan la experiencia real del jugador, sino una vision influida por
acuerdos comerciales, embargos informativos o sesgos editoriales. La objetividad que se espera de
un andlisis profundo parece diluirse frente a la presion por mantener relaciones fluidas con las
distribuidoras, por alcanzar la relevancia mediatica en un entorno de consumo rdpido o por no
contrariar al publico lector. Esta subjetividad en el enfoque, lejos de enriquecer el debate, ha
generado una pérdida de confianza que se refleja en las reacciones de los jugadores en redes
sociales, foros y plataformas de puntuacion colectiva.

La investigacién también ha permitido comprender cémo los jugadores construyen sus propias
formas de andlisis y legitimacidon. En un ecosistema donde abundan las plataformas participativas
como Metacritic, Steam o Reddit, los usuarios ya no se limitan a consumir critica, sino que la
producen, la contrastan y la debaten activamente. Esta horizontalidad ha desplazado parcialmente a
los medios tradicionales y ha dado paso a un modelo mas plural, pero también mas polarizado y
vulnerable a campafias de presién, manipulacidon de puntuaciones o conflictos ideolégicos.

Casos recientes y medidticos han servido como catalizadores para visibilizar este fendémeno: el
descontento generalizado ante ciertas reviews que elevaban a lo mas alto titulos inacabados o
controvertidos ha servido como ejemplo de una brecha que va mas alld del gusto personal. Lo que
estd en juego es el criterio con el que se evallan los videojuegos vy, sobre todo, la percepcion de
honestidad que se proyecta desde los medios hacia la audiencia.



La conclusiéon mds relevante que puede extraerse es que el modelo actual de critica profesional estd
en crisis. Ya no basta con puntuar un videojuego ni con redactar una lista de virtudes y defectos; los
jugadores exigen una conexién mas directa, mas transparente y mds honesta con quienes analizan
los productos. Y si no la encuentran en los medios tradicionales, la buscan en creadores de
contenido, en otros jugadores o en sus propias experiencias.

Este trabajo no pretende invalidar el papel del periodismo especializado, sino sefalar sus debilidades
actuales y abrir la puerta a una transformacién necesaria. El futuro de la critica pasa por asumir que
el jugador ha cambiado, que la industria ha cambiado y que la forma de comunicar también debe
hacerlo. Solo mediante una revisién profunda de los métodos, objetivos y prioridades del andlisis
profesional sera posible recuperar la confianza del publico y devolverle a la critica su valor como
herramienta cultural y social. De lo contrario, corremos el riesgo de que la critica deje de ser
relevante no por su falta de calidad, sino por su desconexién con la comunidad a la que deberia
servir.
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6. MATERIALES E INFRAESTRUCTURA UTILIZADA

Para la elaboracion de este reportaje se utilizaron tanto herramientas digitales como
recursos de investigacion periodistica. En primer lugar, se emplearon dispositivos informaticos
personales (ordenador portatil y teléfono mavil) para el desarrollo de todo el proceso: redaccion,
edicion, grabacidon y organizacion de la informacion.

Las entrevistas se realizaron mediante videollamadas y mensajeria digital, utilizando plataformas
como Google Meet y correo electrdénico, lo que permitié una comunicacién directa y eficiente con las
fuentes. Las conversaciones fueron grabadas —previo consentimiento— y posteriormente transcritas
para facilitar su analisis y seleccion de declaraciones relevantes. Para la edicion y limpieza de las
entrevistas en audio se utilizé el software Audacity, lo que permitié mejorar la calidad del sonido y
seleccionar fragmentos especificos para su uso en el reportaje.

En cuanto al software, se utilizé Google Docs para la escritura y revisidn del texto, asi como Adobe
Photoshop y Canva para la ediciéon de imagenes y la preparacion de las capturas que acompaian al
reportaje. También se recurrié a herramientas de analisis y consulta como Metacritic, Steamy
OpenCritic, con el objetivo de obtener datos comparativos sobre la valoracién de los videojuegos
estudiados.

Ademas, se empled una consola PlayStation 5 para la realizacidn de capturas propias de algunos de
los titulos analizados. Estas imagenes se utilizaron como apoyo visual en el reportaje, con el fin de
ilustrar aspectos concretos del disefio, la interfaz o el contexto de recepcién de los juegos
mencionados.

Todo el contenido fue estructurado y maquetado siguiendo criterios de claridad visual y
accesibilidad, con el objetivo de facilitar la lectura y la comprensidn del conflicto planteado. La
infraestructura utilizada ha permitido combinar distintas fuentes y formatos en un producto
periodistico completo y riguroso.
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Anexo I: ANTEPROYECTO

1. Definicion de la tematica, el enfoque y valor noticioso

Este reportaje expone la discrepancia que existe entre las reviews profesionales de
videojuegos y las de los usuarios, viendo los factores que las generan y el impacto en la industria.
Para hacer las criticas los jugadores se guian por las expectativas que tienen del juego, experiencias
subjetivas y factores como la nostalgia; mientras que la prensa especializada los evalta siguiendo
aspectos mas técnicos, narrativos y de disefio.

Algunos de los casos que ejemplifican esta disonancia se dan en videojuegos como Dragon Age: The
Veilguard, The Last of Us Part Il o Starfield; juegos que disponen de puntuaciones muy dispares de
jugadores y medios en plataformas como Metacritic o Steam. Lo que lleva a cuestionar la credibilidad
de las criticas especializadas y el papel que desempeiian los usuarios a la hora de gestionar la

reputacidn de un videojuego.

2. OBJETIVOS E HIPOTESIS

El objetivo principal de este trabajo es exponer los motivos de la discordancia entre las
criticas de medios especializados y las opiniones de los jugadores, centrandose en casos en
los que esta disonancia se usa para boicotear el mercado. Se expondran los motivos de la
diferencia de criticas y como estas afectan al mercado, ademas de cdmo las campaiias de
desprestigio, o viceversa, afectan a las desarrolladoras. Ademds, se busca reflejar las
estrategias que siguen las empresas para influir en las valoraciones de periodistas vy

jugadores.

La hipdtesis que se plantea a raiz de esta discordancia se centra en dos razones. La primera
es como las desarrolladoras manipulan la critica previa al lanzamiento de un juego, limitando
o condicionando las resefias para que recepcidn inicial sea positiva, para asi maximizar las
ventas antes de que los jugadores puedan opinar. Algunas de las estrategias que se siguen
para impedir las malas criticas es restringir el acceso anticipado a ciertos medios y evitar que
creadores de contenido que puedan opinar mal prueben el juego, como ocurrid con el juego
Dragon Age: The Veilguard. La segunda el caso contrario: los jugadores, sin haber probado el
titulo y sin estar a la venta, generan campafias de odio en redes sociales basadas en trdilers,

filtraciones o el propio descontento con la empresa que desarrolla en juego. Este rechazo
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repercute en la empresa y en la imagen del juego antes de su lanzamiento, afectando a sus
ventas, cdmo ocurre con el videojuego Assassin’s Creed Shadows, que sale a la venta el 20
de marzo de 2025. Mientras que los medios especializados ofrecen una postura mas

equilibrada en sus analisis, aunque su imparcialidad se ve cuestionada.

3. CRONOGRAMA DE TRABAJO PROPUESTO

ACTIVIDAD ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO

SEMANA 112341 )2(3|4]|1(2|3|4(1]2]|3|4|1|2]|3[4|1]|2]3

ANTEPROYECTO

DOCUMENTAR

ENTREVISTAS

BORRADORES

MEMORIA

PUBLICACION

PUBLICIDAD

ENTREGA .

Escritura Documentacion Accién e Entrega

4. RELACION DE LOS DATOS Y LA DOCUMENTACION RECABADA SOBRE EL
ASUNTO

La creciente discrepancia entre las criticas de los medios especializados y las opiniones de los
jugadores ha sido analizada a través de datos, estudios académicos y plataformas especializadas. La
evolucion del sector y su peso dentro de la industria cultural se refleja en informes como el Newzoo
Global Games Market Report 2024, que estima ingresos superiores a los 200.000 millones de ddlares,
o el estudio de la Entertainment Software Association, que destaca el impacto social y laboral del
sector. Las criticas de titulos como Dragon Age: The Veilguard y Assassin’s Creed Shadows, recogidas
en Metacritic, muestran una clara discrepancia entre las notas de la prensay las valoraciones de los
usuarios, actuando como ejemplos actuales de esta fractura. Por otro lado, textos de investigacién
como el de Agudo, en el cual se examinan las caracteristicas que perfilan el perfil del critico y las
rutinas profesionales que lo determinan, o bien articulos de divulgacion como el que publica Start
Videojuegos, en el cual se pone de relieve la pregunta acerca de una posible obsolescencia de las
puntuaciones actuales, son la muestra de cierto caracter complementario de la informacién que
puede servir de contexto para las entrevistas realizadas en el trabajo, para fundamentar todo el
analisis sobre el papel del periodismo especializado y del proceso de legitimacion de la critica
cultural en un contexto caracterizado por la participacién del usuario y los intereses de la industria.
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5. Seleccion y presentacion de las fuentes propias. Justificacion de su
eleccion.

Entre las fuentes seleccionadas para este reportaje se encuentran |

1. Albert Garcia (Periodista especializado en videojuegos): Albert Garcia es un periodista del
ambito del periodismo de videojuegos. Su experiencia en medios digitales y su enfoque
sobre la industria lo convierten en una fuente que da a entender la evolucién del periodismo
especializado en este sector. Su perspectiva permitird abordar los desafios actuales del
periodismo de videojuegos, incluyendo la relacién con la industria y las nuevas dinamicas de
consumo de informacidn. Su visidn permite tratar temas como los desafios actuales del
sector, como la relacion con la industria y las nuevas formas de consumo de informacion.

2. Revenant (Creador de contenido y streamer): Revenant es un creador de contenido
conocido en la comunidad de videojuegos, especialmente en plataformas como Twitch y
YouTube. Dada su notoriedad en la comunidad de videojuegos y su cercania con su audiencia
hacen de él una fuente valiosa para explorar la idea de cdmo los creadores de contenido han
transformado la manera de informar. Ademas, puede ofrecer una vision de las tendencias
actuales del sector y la relacidn con los espectadores.

3. Representante de DevilishGames (Desarrolladora de videojuegos): DevilishGames es una
empresa de videojuegos independiente que ha ganado cierta notoriedad por algunas
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propuestas innovadoras por su relacidn con la comunidad. Un representante de la empresa o
desarrollador, puede explicar cdmo el periodismo de videojuegos influye en la percepciény
éxito de los productos, ademas de la relacidn entre los medios y las desarrolladoras, un tema
central en la evoluciéon de este tipo de periodismo.

Representante de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI): AEVI es una organizacion
que agrupa diversas empresas y profesionales del sector de los videojuegos en Espafia, lo
qgue le otorga una perspectiva institucional Unica sobre la industria. Un miembro de la
asociacién podria ofrecer una visidon clave sobre la profesionalizacion del periodismo de
videojuegos, ademas de cémo funcionan las politicas de colaboracion entre los medios y la
industria.Su intervencién sirve para comprender los desafios de la industria en cuanto a la
regulacién, la ética informativa y la sostenibilidad del modelo de negocio, en especial el
equilibrio entre los mercados fisicos y digitales. Contextualiza cémo la industria de los
videojuegos y el periodismo interactdan en el entorno espafiol y global.
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