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1. Introducció 

 

Durant l’última dècada, les institucions catalanes han tractat d’impulsar la indústria del 

videojoc local amb l’objectiu de situar-la com un eix clau en el desenvolupament 

econòmic per als propers anys (Direcció General d’Innovació i Cultura Digital, 2022). 

Aquesta pretensió governamental s’ha vist acompanyada i reflectida pel creixement del 

sector que, segons les últimes dades, ha augmentat la seva facturació un 73% en els últims 

cinc anys (Institut Català de les Empreses Culturals, 2022).   

 

Tanmateix, existeix un ecosistema periodístic especialitzat que s’encarregui de fer una 

cobertura d’aquesta indústria? Mentre que la cultura del videojoc s’ha anat consolidant 

arreu de Catalunya, el periodisme de videojocs en català (PVC) continua essent un 

desconegut per a les grans masses consumidores. Amb el pas dels anys, s’ha conformat 

un ecosistema català al voltant de la producció de videojocs, però sembla que dins aquest 

circuit no hi té un paper rellevant el periodisme especialitzat en català.  

 

D’altra banda, l’acadèmia tampoc ha intentat aproximar-se al PVC com a objecte d’estudi 

específic. A dia d’avui, existeixen investigacions al voltant del periodisme de videojocs 

en llengua castellana o anglesa, els quals aprofundeixen en aspectes com la manca de 

legitimitat del periodisme de videojocs (Soler, 2014) o la composició de les redaccions 

dins els mitjans espanyols (García, Montes i Ruiz, 2022). Tanmateix, el PVC no ha rebut 

cap investigació o recerca específica. En conseqüència, encara no s’han identificat les 

diferents característiques d’aquest ecosistema periodístic ni els diferents agents que en 

formen part.  

 

Aquest treball de final de grau té l’objectiu de revertir aquest últim afer. Així doncs, 

aquesta investigació recull i analitza informació sobre els diferents mitjans de 

comunicació especialitzats en videojocs en català existents el 2022 per a poder obtenir 

una imatge més clara sobre les característiques pròpies d’aquest ecosistema periodístic. 

Atès que la caracterització total de qualsevol sector comunicatiu és una tasca gairebé 

impossible de realitzar, el treball se centra només a esclarir alguns aspectes del PVC. En 

línies generals, la investigació tracta de delimitar el més acuradament possible les 

circumstàncies econòmiques i els tractaments periodístics que presenten els diferents 

projectes en qüestió.  
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La investigació, doncs, s’endinsa en el sector del PVC per a intentar conèixer els seus 

trets distintius durant el 2022. A través d’entrevistes als responsables dels diferents 

projectes periodístics, aquest estudi tracta de respondre les diferents preguntes de recerca 

que han estat plantejades a l’apartat d’Hipòtesis. Finalment, s’intenta esbossar una 

perspectiva general del sector periodístic en qüestió: quina professionalització tenen els 

seus periodistes, com es financen els projectes, quines fonts d’informació són més usuals, 

etc.   

 

Aquest treball tracta de reflexionar sobre les circumstàncies particulars del PVC a través 

de la literatura existent sobre periodisme de videojocs en altres llengües com la castellana 

i l’anglesa. En conseqüència, l’objecte d’estudi és vinculat amb conceptes i tesis aportats 

en diferents treballs d’escala internacional i espanyola. Sobretot, amb el conjunt de teories 

i anàlisis que fan referència a les circumstàncies dels periodistes especialitzats en 

videojocs (López-Redondo, 2021) i a les males pràctiques associades al periodisme de 

videojocs com l’ús dels rumors (Paredes, 2019).   
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2. Hipòtesis 

 

Com ja s’ha comentat a la introducció, aquest treball tracta d’esbossar una perspectiva 

general del PVC i els seus trets característics. Per a assolir aquest objectiu, la recerca s’ha 

centrat més específicament en dos eixos principals: les condicions econòmiques i els 

tractaments periodístics del PVC. D’aquests dos eixos se’n deriven també altres 

consideracions com la professionalització dels periodistes, la situació de la dona en aquest 

ecosistema o les previsions de futur. Pel que fa a les hipòtesis, hi ha un total de vuit 

proposicions que seran contrastades a partir de la investigació corresponent. Totes elles, 

relacionades amb els eixos anteriorment esmentats i la literatura acadèmica existent. Les 

hipòtesis són les següents:  

 

• El periodisme de videojocs destaca per ser un sector generalment mal pagat i 

precari (López-Redondo, 2021; Martínez, 2013). De la mateixa manera, el PVC 

es caracteritza per condicions laborals precàries. Més concretament, la majoria de 

periodistes no poden subsistir econòmicament a partir dels ingressos dels 

projectes de comunicació en qüestió, com passa en el cas espanyol (López-

Redondo, 2021).  

• A escala espanyola, més de la meitat dels periodistes especialitzats tenen alguna 

mena de formació acadèmica en comunicació o periodisme (López-Redondo, 

2021). En la mateixa línia, la majoria dels periodistes del PVC també han estat 

formats en comunicació, per la qual cosa s’allunyen d’un perfil amateur o no 

professional.  

• La presència de la dona a les redaccions dels mitjans especialitzats és molt 

minoritària respecte de l’home (García, Montes i Ruiz, 2022). En els mitjans de 

PVC es reprodueix la mateixa situació: hi ha menys dones i en posicions de menor 

jerarquia.  

• La llengua catalana té una gran desavantatge respecte el castellà pel que fa a les 

possibilitats de monetització (Angrill, Galí i Garcia, 2023). En conseqüència, la 

publicitat per part de grans empreses del sector del videojoc no és el suport 

econòmic principal dels mitjans de PVC, sinó que s’opta per altres vies de 

finançament, la qual cosa aporta independència periodística.  



 7 

• Actualment, no hi ha cap mitjà digital en català que cobreixi l’actualitat general 

de la indústria del videojoc (Mitats, 2019). El PVC no fa cobertura de tota 

l’actualitat internacional tal com fan mitjans especialitzats en castellà o anglès, ja 

que no té els recursos i ni el públic necessari per a dur-ho a terme.  

• En el cas espanyol, les fonts d’informació més emprades per als continguts 

periodístics són les informacions publicades en mitjans de comunicació 

internacionals (Castillo, 2016). Per contra, l’accés a fonts personals és quelcom 

excepcional i difícil d’aconseguir (López-Redondo, 2017). El cas del PVC és 

similar: la majoria d’informacions provenen d’altres mitjans i, difícilment, de 

fonts pròpies o primàries.   

• Encara actualment, una de les raons de ser dels mitjans especialitzats resideix en 

constituir una espècie de guia de compra per a l’usuari a través de les crítiques de 

videojocs (López-Redondo, 2017). En el cas del PVC passa el mateix. Així doncs, 

la prescripció de videojocs té un paper fonamental en els diferents mitjans.   

• L’ús del rumor com a fet noticiable és una pràctica molt implantada dins el 

periodisme de videojocs general (Paredes, 2019). Als mitjans de PVC també es 

difonen informacions no contrastades amb l’objectiu d’aconseguir visites.  
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3. Estat de la qüestió 

 

El periodisme especialitzat en videojocs va néixer de forma embrionària al voltant dels 

anys setanta (Soler, 2014). Tot i que inicialment es caracteritzava per un caràcter més 

amateur i d’entreteniment, amb els pas dels anys ha esdevingut un sector professionalitzat 

de la premsa, el qual ha passat de tractar el videojoc com un element comercial a un 

producte cultural (Parisi, 2019). Tanmateix, el creixement de la indústria de la premsa del 

videojoc no s’ha vist acompanyat per un augment d’investigacions científiques que la 

tinguin com a objecte d’estudi: 

 

A diferència d'altres àrees d'investigació acadèmica, no hi ha hagut gaire investigació real 

pel que fa al periodisme de videojocs. Això pot semblar contradictori, ja que la 

investigació dels videojocs en general sembla ser una àrea de recerca molt dinàmica, de 

ritme ràpid i activa. Tot i això, el camp de la investigació dels videojocs ha deixat de 

banda el periodisme de videojocs en els estudis de ciències socials. Les raons d'això són 

probablement la relació tradicional entre el periodisme de videojocs i les editorials de 

videojocs. (Soler, 2014, p. 17) 

 

Històricament, el periodisme de videojocs ha estat titllat de periodisme publicitari o de 

marca (Soler, 2014). Això es deu a l’estreta relació entre la premsa especialitzada i les 

grans companyies del videojoc, les quals s’encarreguen de publicitar els seus productes 

dins els mitjans, per la qual cosa esdevenen un important suport financer dels projectes 

periodístics (Soler, 2014). Aquest vincle ha comportat que el periodisme de videojocs 

s'hagi identificat sovint com una extensió de l'aparell de màrqueting dels editors de 

videojocs (Burton, 2005).  

 

A més, el periodisme de videojocs, com altres formes de periodisme d'entreteniment, es 

caracteritza per elaborar contingut per a un públic inicialment de nínxol (Poirot, 2019). 

Un afer que té com a conseqüència el fet que “hi ha pocs estudis [científics] que se centrin 

en la pràctica del periodisme de videojocs” (Poirot, 2019, p. 9). Amb tot, tal com explica 

Soler (2014), la relació entre premsa i publishers ha estat segurament la causa principal 

per la qual no s’ha tractat el periodisme de videojocs com objecte d’estudi de forma 

extensa.  
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Moltes de les aproximacions teòriques al periodisme de videojocs s’han interessat, 

justament, pel vincle en qüestió i altres aspectes relacionats amb la deontologia i la 

independència periodística del sector. A escala internacional, per exemple, s’ha investigat 

sobre l’ètica que hauria d’estar present en el periodisme de videojocs, si els periodistes 

de videojocs segueixen les mateixes normes i rutines que els periodistes de notícies 

generalistes i quin poder d’influència tenen les empreses de videojocs en les 

corresponents redaccions periodístiques (Jenkins, 2010).  

 

Investigacions com les de Severin Poirot (2019), fins i tot, qüestionen l’essència 

periodística del periodisme de videojocs. És a dir, fins a quin punt el periodisme de 

videojocs és periodisme i no simple comunicació i què fa que sigui periodisme i no una 

altra cosa. De la mateixa manera, el treball de recerca de Poirot (2019) es pregunta per la 

dificultat d’identificar els mateixos escriptors de mitjans de videojocs com a periodistes.   

 

Altres estudis de llengua anglesa, com es comentarà a continuació, s’han aproximat a la 

història del periodisme de videojocs i han dissertat sobre les diferents transformacions 

que ha patit amb el temps. Per exemple, existeixen investigacions sobre el canvi 

substancial que va suposar l’aparició de les publicacions digitals i les noves formes de 

comunicació que van generar-se entre periodistes i audiència (Barkl, 2011). O altres que 

incideixen en el “crash” dels videojocs de 1983 als Estats Units d’Amèrica i la consegüent 

consolidació de la indústria japonesa com a punt d’inflexió per al periodisme de videojocs 

internacional (Soler, 2014).  

 

A escala espanyola, les investigacions acadèmiques s’han centrat en diferents aspectes 

usualment relacionats amb males pràctiques dins el sector. Com s’exposaran 

seguidament, existeixen diversos estudis que tracten d’analitzar el rol de la dona dins el 

periodisme de videojocs estatal. Algunes investigacions retracten les situacions d’abús i 

discriminació que han patit dones periodistes de videojocs, sobretot, a les xarxes socials 

(Manzano i Paredes, 2020). D’altres, en canvi, se centren de forma més àmplia en la 

presència de la dona dins el sector periodístic, analitzant la composició de les redaccions 

que conformen els diferents mitjans de premsa de videojocs espanyols i fent èmfasi en la 

bretxa de gènere patent (García, Montes i Ruiz, 2022).  

 



 10 

També existeixen estudis científics sobre l’ús del rumor en la premsa de videojocs 

espanyola i la seva vinculació amb la desinformació (Paredes, 2019). De la mateixa 

manera, altres estudis tracten de caracteritzar els trets distintius del sector i en destaquen 

la precarietat i la poca professionalització dels seus treballadors (López, 2020). A banda 

d’això, existeixen investigacions que aprofundeixen en el tractament periodístic dels 

mitjans sobre videojocs espanyols –anàlisis de les fonts informatives, comparacions entre 

cobertures periodístiques–, així com la manera en què s’organitzen les seves redaccions 

(Castillo, 2016).  

 

Degut a la manca d’una bibliografia científica extensa, la majoria d’aquestes 

investigacions són moltes vegades primeres aproximacions pel que fa a l’objecte d’estudi 

en qüestió. En conseqüència, hi predominen metodologies basades en entrevistes 

semiestructurades a professionals de la indústria (Manzano i Paredes, 2019) o anàlisis 

quantitatives de peces publicades (García, Montes i Ruiz, 2022). Per contra, la revisió 

sistemàtica de la literatura acadèmica és gairebé inexistent i no hi ha constància d’unes 

línies teòriques predominants sobre el periodisme de videojocs en general.  

 

Com s’ha observat, doncs, la investigació acadèmica provinent dels camps de la 

comunicació i les ciències socials pel que fa al periodisme de videojocs és cada vegada 

major, però escassa. En el cas català, tot això pren encara més pes.  

 

El periodisme de videojocs en català és un sector periodístic petit i relativament incipient. 

A mitjans dels noranta van aparèixer algunes publicacions primerenques del PVC. Més 

concretament, la revista de 1994, Mega Flash (Mitats, 2019). Tanmateix, la gran part dels 

mitjans de premsa han sorgit en els darrers anys, en format digital, i amb un públic inferior 

al de la competència en castellà. A mode d’exemple, el mitjà digital de PVC amb més 

seguidors a Twitter, Lúdica, no supera els 2.000 seguidors, mentre que mitjans 

especialitzats en castellà veterans com Hobby Consolas, Vandal o MeriStation superen 

els 300.000. Pot concloure’s, per tant, que el PVC és un objecte d’estudi molt específic, 

per la qual cosa encara no ha estat investigat en profunditat des d’una perspectiva 

científica.  

 

Les úniques publicacions acadèmiques actuals que se centren específicament en el 

periodisme de videojocs en català no són investigacions o treballs de recerca, sinó 
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elaboracions de projectes destinats a la creació de programes o mitjans de PVC. Per 

exemple, la producció d'un programa de televisió multimèdia en català sobre videojocs 

(Zafra, 2020) o la creació d’una revista en llengua catalana sobre videojocs i 

entreteniment digital (Mitats, 2019).  

 

D’altra banda, existeix literatura més enllà de l’àmbit acadèmic en què també es menciona 

l’ecosistema periodístic especialitzat en videojocs en català. Per exemple, el llibre  Nova 

Pantalla: El videojoc a Catalunya (2023) a càrrec del Departament de Cultura de la 

Generalitat de Catalunya. El document en qüestió, que recull el contingut de l’exposició 

homònima del Palau Robert, incorpora informació sobre les comunitats de videojugadors 

de parla catalana i l’espai comunicatiu que s’hi conforma, en el qual són presents diferents 

mitjans de comunicació. Tot i que el llibre encara no ha estat publicat, els seus autors han 

permès la consulta del text per al present treball de recerca.    
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4. El periodisme especialitzat en videojocs 

 

En aquest apartat s’intentaran copsar algunes de les característiques i trets distintius del 

periodisme de videojocs en general. Amb aquest objectiu en ment, s’exposarà la història 

de la premsa de videojocs (fent èmfasi, sobretot, en els marcs estatunidenc i espanyol) i 

del PVC. De la mateixa manera, es concretaran les troballes científiques d’algunes de les 

investigacions esmentades a l’apartat Estat de la qüestió, les quals serviran per a 

identificar més específicament algunes particularitats del periodisme de videojocs. Abans 

de tot això, per a comprendre la història i el contingut del periodisme de videojocs 

internacional, seria adequat atendre breument a l’origen i el desenvolupament històric de 

la indústria del videojoc.  

 

Determinar quin va ser el primer videojoc de la història no resulta una empresa fàcil. Això 

es deu al fet que la definició de videojoc no ha estat unívoca al llarg del temps (Belli i 

López, 2008). Una caracterització possible resideix a entendre el videojoc com un joc en  

suport electrònic en què l’usuari controla part de l’acció que es desenvolupa a la pantalla 

(Mitats, 2019). Des d’aquesta perspectiva, podríem considerar Nought and crosses 

(també anomenat OXO) com el primer videojoc de la història. OXO va ser un videojoc 

desenvolupat per Alexander S. Douglas el 1952, el qual permetia al jugador competir 

contra la màquina en una versió computeritzada del tres en ratlla (Belli i López, 2008). 

Així doncs, es poden ubicar temporalment els videojocs pioners i més primitius dins la 

dècada dels cinquanta i els inicis dels seixanta, amb obres com Tennis for Two (1958) o 

SpaceWar! (1962). Tanmateix, l’ascens dels videojocs va arribar realment als anys 

setanta gràcies a la creació de la màquina recreativa Pong i el videojoc Space Invaders 

(Belli i López, 2008). Cal remarcar que, durant els inicis de la indústria, els videojocs 

eren catalogats com un entreteniment dirigit a un públic infantil o aficionat a la 

informàtica (Benito, 2006).    

 

A l’època dels noranta, la popularitat dels videojocs es va incrementar especialment 

(Benito, 2006). En aquell moment ja s’havia superat la primera gran crisi del videojoc 

(l’anomenat “crash” de 1983 d’EUA) i les videoconsoles domèstiques s’havien adoptat 

com a sistema de videojoc preferent a EUA i Japó (Belli i López, 2008). A grans trets, el 

públic objectiu de la indústria seguia essent infantil i, sobretot, masculí. A mode 
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d’exemple, alguns desenvolupadors d’aquell temps van manifestar certa preocupació per 

la bretxa de gènere dins del sector (García, 2018).  

 

Amb el pas dels anys, la indústria del videojoc ha ampliat els seus continguts, fent-los 

més atractius per a usuaris de totes les edats (Benito, 2006). L’aparició dels mòbils 

intel·ligents, internet i les xarxes socials han fet augmentar molt el nombre d’usuaris de 

videojocs (Zafra, 2020). A escala mundial, la indústria ha superat els 3.200 milions de 

jugadors el 2022 i ha assolit uns ingressos de 184.000 milions de dòlars (Newzoo, 2022). 

A més, durant les últimes dècades, els videojocs han deixat de percebre’s essencialment 

com un mer entreteniment per a ser considerats com una nova forma d’expressió artística 

(Belli i López, 2008).  

 

A mesura que la indústria dels videojocs ha continuat creixent, la cobertura periodística 

dels videojocs també s’ha anat expandint (Soler, 2014). La rellevància que ha adquirit el 

videojoc dins les societats ha justificat l'existència d’un periodisme especialitzat en el 

lleure interactiu que es dediqui a informar sobre l'actualitat del sector (Sáez i Chover, 

2015). Dit d’una altra manera, la implantació d’aquesta indústria en distintes àrees de la 

societat i la consideració del videojoc més enllà d’una mera activitat lúdica ha comportat 

un augment de l’interès informatiu per aquest fenomen (Paredes, 2019).  

 

4.1 Origen i història de la premsa de videojocs 

 

4.1.1 Les primeres revistes en paper 

 

Al mateix temps que el videojoc ha evolucionat, el tractament informatiu per part de la 

premsa especialitzada també ha canviat (Paredes, 2019). I encara que el periodisme de 

videojocs pot considerar-se jove, ja ha estat subjecte a grans canvis al llarg del temps 

(Barkl, 2011). Així doncs, el periodisme de videojocs no ha tingut unes característiques 

homogènies i constants, sinó canviants i diverses.  

 

Els fonaments del periodisme de videojocs a escala internacional poden trobar-se a les 

revistes comercials sobre màquines recreatives dels anys setanta a EUA (Soler, 2014). 

Tanmateix, en aquesta mena de publicacions no s’incloïa únicament informació referida 

a la indústria del videojoc. Per contra, s’agrupaven els articles referits als videojocs 
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juntament amb textos sobre altres formes d'entreteniment que funcionessin amb monedes, 

com ara les màquines escurabutxaques o els jocs de pinball (Soler, 2014). Durant aquesta 

primera època van crear-se capçaleres com Electronic Games, Joystick, Video Games o 

Computer Gaming World. De la mateixa manera, el 1974 va crear-se Play Meter 

Magazine, la qual és considerada la primera revista dedicada íntegrament al sector del 

videojoc (López Redondo, 2017). Tal com esmenta el periodista especialitzat John Tones, 

les revistes en qüestió “encara tenien un to merament divulgatiu i molt infantil: en cap 

cas intentaven aconsellar el lector sobre possibles compres, sinó que es dedicaven a 

il·lustrar amb florides descripcions i imatges el més vistoses possibles [...] els sintètics 

arguments d’aquells primers títols” (López Redondo, 2017, p. 362-363). La majoria de 

revistes d’aquell moment van haver de tancar per culpa de la crisi estatunidenca del 

videojoc de 1983 (Soler, 2014).  

 

El “crash” de 1983 va caracteritzar-se per una sobresaturació del mercat de videojocs. 

Resumidament, podria atribuir-se l’origen de la crisi al fet que els videojocs que es 

produïen per a la consola que dominava el mercat, l’Atari 2600, no necessitaven passar 

cap control de qualitat (López Redondo, 2017). Aquest afer va comportar que el mercat 

de videojocs se saturés d’obres, entre les quals l’usuari volia discriminar: 

 

En aquest context, les revistes de videojocs van sorgir gairebé com una necessitat per a 

l'usuari, desitjós de conèixer l'opinió dels experts sobre un títol determinat abans de 

gastar-se els diners per a adquirir-los. La premsa especialitzada sorgeix, per tant, per a 

servir com a filtre a l'usuari i reflectir a les seves pàgines un cribratge de tots els videojocs 

que van arribant al mercat, a més d'analitzar detalladament els aspectes més rellevants, 

així com les mancances, de cada títol, amb el fi d’orientar el consumidor. (López 

Redondo, 2017, p. 363) 

 

Entre 1988 i 1994 es van crear diverses publicacions que encara avui existeixen, les quals 

es convertirien en elements importants de la indústria (Soler, 2014). Es tracta de revistes 

com GamePro, Game Informer, Electronic Gaming Monthly o Edge Magazine. Les 

publicacions en qüestió destacaven per elaborar un contingut nou i adreçar-se a un públic 

menys infantil:  
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En comparació amb les primeres publicacions de la dècada de 1970, aquestes noves 

publicacions estaven totes centrades en aficionats i consumidors, amb cobertura de la 

indústria, avançaments i visualitzacions prèvies dels propers jocs. El més vital per al 

consumidor de videojocs eren les ressenyes dels jocs recentment llançats. Així, va ser 

durant aquest període quan el periodisme de videojocs va començar a esdevenir realment 

un actor important en la cobertura dels videojocs. (Soler, 2014, p.10)  

 

 

 

   

 

 

En el cas espanyol, la premsa especialitzada en videojocs va arribar amb la revista ZX el 

1983 (Martínez, 2013). Aquesta publicació era la resposta davant l’interès de molts 

usuaris espanyols que volien aprendre programació (López-Redondo, 2017). Així doncs, 

entre les seves pàgines s’hi podien trobar continguts didàctics sobre informàtica que, amb 

el pas del temps, van deixar cada vegada més lloc a articles d’informació i opinió sobre 

el sector dels videojocs (López-Redondo, 2021). La revista ZX també va ser l’encarregada 

d’instaurar les bases de la crítica de videojocs a Espanya mitjançant la incorporació 

d’elements d’anàlisi com els gràfics, el so o els temps de càrrega (Manzano i Paredes, 

2020). La majoria d’aquests formats i vocabulari eren importats de la premsa anglesa 

(López-Redondo, 2017).  

 

Diferents capçaleres van seguir els mateixos passos que ZX; per exemple, les revistes 

MSX Club o Input MSX (Manzano i Paredes, 2020). Tanmateix, la majoria d’autors 

Figura 1.  

Portada ‘Play Meter Magazine’ 1-4 

(1975)  
        

Nota: Extret de Internet Archive.        
 

        

Figura 2.  

Portada ‘Game Informer Magazine’ 1 

(1991)  

Nota: Extret de Internet Archive.        
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considera que la primera publicació espanyola dedicada íntegrament als videojocs va ser 

la Microhobby de 1984 (López-Redondo, 2017). Microhobby va convertir-se en un 

referent del periodisme especialitzat del sector espanyol gràcies a la incorporació de 

seccions de trucs, llistats de vendes o consultories per a lectors, alhora que incloïa textos 

periodístics com notícies o reportatges (Manzano i Paredes, 2020). Al mateix temps, les 

crítiques de videojocs, anomenades anàlisis, van adquirir un pes important dins els seus 

continguts (López-Redondo, 2017).  

 

Als anys noranta va succeir “el boom de les revistes especialitzades” en castellà amb la 

distribució de publicacions com Hobby Consolas, Nintendo Acción, PlayStation 

Magazine, Todo Sega, Marca Player, entre altres (Manzano i Paredes, 2020). Com pot 

observar-se, algunes d’aquestes revistes adreçaven el seu contingut únicament una 

plataforma de videojocs concreta. Aquest va ser un afer característic del periodisme de 

videojocs internacional de la dècada dels vuitanta en què les revistes es dividien entre les 

diferents plataformes del mercat (Parisi, 2019). La funció principal de les publicacions 

residia originalment en assessorar als lectors sobre quins jocs valia la pena adquirir o no, 

funcionant així com una guia de compres (Muñoz i Sebastián, 2010). El perfil dels lectors 

era predominantment preadolescent, la qual cosa va tenir conseqüències en l’estil de 

redacció i maquetació de les revistes, les quals incorporaven “grans titulars, fotografies 

cridaneres, participació dels lectors i la qualificació numèrica amb la qual finalitzava cada 

article dedicat a un videojoc” (Muñoz i Sebastián, 2010, p. 219).  

 

 

   

Nota: Extret de Archivo MicroHobby.       
 

        

Nota: Extret de Hobby Consolas.  
        

Figura 3 

Portada ‘ZX’ 1 (1983) 
        

Figura 4 

Portada ‘Hobby Consolas’ 1 (1991)  
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4.1.2. L’era digital  

 

Durant les primeres dècades del periodisme de videojocs, “abans que els videojocs ni tan 

sols somiessin amb aparèixer a la ràdio o la televisió, les revistes especialitzades es van 

convertir en un oasi per als aficionats” (Muñoz i Sebastián, 2010, p. 219). Així doncs, des 

dels vuitanta fins a mitjans dels noranta, el suport imprès va dominar el mercat d’aquest 

sector periodístic (Barkl, 2011). Tanmateix, l’aparició d’internet i la conseqüent crisi del 

paper van suposar un cop dur per a tots aquests mitjans escrits (López-Redondo, 2017).  

 

L’aparició d’internet a finals dels noranta va comportar que els mitjans tradicionals 

haguessin d’evolucionar i adaptar-se a un nou procés informatiu digital (Manzano i 

Paredes, 2020). A més, “va canviar dràsticament les bases [econòmiques] dels mitjans 

«vells» on els subscriptors van començar a disminuir” (Soler, 2014, p. 11). Per un altre 

costat, l’expansió d’internet va comportar el sorgiment de centenars de mitjans en línia 

amb noves formes de transmetre la informació (Manzano i Paredes, 2020). Molts 

aficionats van veure a internet la possibilitat d’informar i opinar sobre videojocs d’una 

manera lliure i gratuïta (López-Redondo, 2017).  

 

A Espanya, la web sobre videojocs pionera va ser Meristation Magazine, l’any 1997. 

Meristation va començar com un projecte amateur, dut a terme per amants de l’oci 

electrònic, el qual s’ha anat professionalitzant amb el temps (López-Redondo, 2017). El 

mateix va passar amb Vandal, també creat el 1997. El seu equip de redacció inicial era 

format per aficionats dels videojocs, gent jove amb coneixements de programació, la qual 

treballava sense remuneració amb l’objectiu d’oferir un producte gratuït (López-

Redondo, 2017).  

 

En un inici, els mitjans feien una simple reproducció de l’edició impresa a la web 

(Manzano i Paredes, 2020). De la mateixa manera, durant els primers mesos, tant Vandal 

com altres portals sobre videojocs no aprofitaven les avantatges que internet oferia 

(López-Redondo, 2017). Sobretot, pel que respecta a la immediatesa. En el cas de Vandal, 

per exemple, els continguts s’actualitzaven cada tres setmanes, com si es tractés 

d’exemplars numerats (López-Redondo, 2017).  
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A mesura que internet va anar consolidant-se, van aparèixer noves eines com Wordpress 

o YouTube, les quals van facilitar encara més la transmissió d’informacions referides al 

sector dels videojocs per part d’aficionats (Soler, 2014). Molts usuaris van començar a 

utilitzar xarxes socials, blogs o vídeos per a fer cobertura sobre videojocs. L’èxit i 

propagació d’aquests nous formats, sobretot durant els anys 2007 i 2008, va comportar 

que molts mitjans professionals també els incorporessin (Soler, 2014). Actualment, les 

webs de les grans capçaleres espanyoles ja s’aprofiten de les característiques innates del 

periodisme en línia com l’hipertextualitat, la interactivitat o l’ús dels continguts 

multimèdia (Paredes, 2019).  

 

Tal com explica Alejandro Soler, tant les produccions de vídeo com els blogs formen part 

del clima actual sobre la cobertura de videojocs, conjuntament amb els projectes editorials 

tradicionals i el periodisme independent (2014). Així doncs, en els últims anys, 

coexisteixen mitjans sobre videojocs a internet i premsa impresa tradicional, alhora que 

també s’han creat projectes periodístics nous que aposten pel paper i l’oferta de continguts 

atemporals i de qualitat, més enllà de la immediatesa (Manzano i Paredes, 2020). De la 

mateixa manera, la majoria de publicacions en paper s’han acabat digitalitzant de forma 

total o parcial, “augmentant les seves possibilitats i incorporant continguts en format de 

vídeo als seus webs i xarxes socials” (Zafra, 2020, p. 16). 

  

4.1.3. Història del periodisme de videojocs en català 

 

Com ja s’ha comentat a l’Estat de la qüestió, el PVC no ha estat mai objecte d’estudi 

específic d’una investigació científica. En conseqüència, existeixen molt pocs documents 

amb rigor acadèmic que facin referència a la història del periodisme especialitzat en 

videojocs a Catalunya i, encara més concretament, en català. Tanmateix, en aquest apartat 

s’intentarà fer un breu repàs de les característiques i la trajectòria del PVC.  

 

Tal com s’explica al llibre Nova Pantalla: El videojoc a Catalunya (2023), “molts dels 

periodistes i creadors de contingut més famosos en llengua castellana són dels territoris 

de parla catalana. Mitjans com Meristation, AnaitGames i Eurogamer.es, s’han creat a 

Catalunya”. De la mateixa manera, “la majoria dels youtubers i twitchaires més famosos 

en castellà l’any 2022 també són dels Països Catalans” (Angrill, Galí i Garcia, 2023, p. 

66). La llengua castellana permet als creadors accedir al públic llatinoamericà, per la qual 
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cosa el castellà té un enorme avantatge respecte el català pel que fa a les possibilitats de 

visualització i monetització (Angrill, Galí i Garcia, 2023).  

 

El públic objectiu del PVC és limitat (Mitats, 2019). Això no obstant, amb el pas del 

temps s’han anat generant iniciatives i un espai comunicatiu en català sobre el sector dels 

videojocs (Angrill, Galí i Garcia, 2023). Les publicacions en català tenen formats 

semblants als escrits en llengua castellana, però amb tirades i audiències més reduïdes 

degut al menor nombre de públic objectiu i a la predominança del castellà en el sector 

(Zafra, 2020). D’altra banda, per part dels mitjans generalistes, culturals i tecnològics en 

català també s’ha constatat un augment en la freqüència de continguts sobre videojocs 

(Angrill, Galí i Garcia, 2023). 

 

El precedent més antic de periodisme especialitzat en videojocs en català del qual es té 

constància és la revista Mega Flash de 1994. Es tractava d’una revista mensual sobre la 

indústria del videojoc internacional que només va tenir quatre publicacions (Mitats, 

2019). La revista era editada per Avantgarde Publicaciones i contenia informacions 

d’actualitat sobre nous llançaments i videojocs en producció, així com ressenyes i articles 

sobre programació (Arandur, 2020).  

 

Des que Mega Flash va tancar, hi ha hagut altres intents de produir mitjans de 

comunicació en paper de PVC. L’1 de desembre de 2018 va començar la publicació d’una 

revista impresa anomenada El Tecnològic. El mitjà en qüestió va aconseguir publicar un 

total de quatre edicions (Mitats, 2019). Dins de les seves pàgines no només s’hi tractaven 

temes relacionats amb tecnologia i videojocs des d’una perspectiva local, sinó que també 

es tractaven temàtiques internacionals i, fins i tot, de l’àmbit retro (Arandur, 2020). 

L’últim intent de publicació en paper de PVC ha estat dut a terme per l’equip del portal 

3Dnassos, el qual ha distribuït el primer número de la seva revista a l’abril de 2022. El 

seu contingut es basa en articles d’informació sobre videojocs catalans, entrevistes 

relacionades amb el videojoc en català i articles sobre la indústria dels videojocs 

internacional. En la seva edició hi han participat com a redactors diferents comunitats de 

videojocs catalanes (3Dnassos, 2023).  

 

Pel que fa al PVC a internet, el portal web VaDeJocs és segurament el precedent més 

important (Angrill, Galí i Garcia, 2023). Es tractava d’un portal creat el 2005 que en la 
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seva etapa final va ser absorbit pel diari ARA (Angrill, Galí i Garcia, 2023). Avui dia, 

existeixen diferents portals web en català que produeixen continguts sobre videojocs 

sense una perspectiva professional (Mitats, 2019). Portals com Gaming.cat, Nintenhype 

o Alerta Jocs publiquen informacions sobre la indústria del videojoc local i internacional, 

però s’apropen més a comunitats d’aficionats i aficionades que a un mitjà de comunicació 

(Mitats, 2019).  

 

Pel que respecta a portals que es considerin a si mateixos com a mitjans de comunicació 

de videojocs en català, durant el 2022 només trobem les publicacions en línia de Lúdica 

i 3Dnassos. Ambdós mitjans es caracteritzen per incorporar informació de proximitat de 

qualitat als seus productes, enfocant-se així en un petit nínxol de mercat que els mitjans 

espanyols no tracten de forma acurada (Zafra, 2020).  

 

Lúdica és una revista de videojocs en català exclusivament digital que va néixer el 4 de 

març de l’any 2019. A banda de la revista digital, el mitjà també produeix un podcast 

mensual des d’octubre del 2020. Entre els principis fundacionals de Lúdica hi consten 

elements com la independència i rigor periodístic, així com l’enfocament cultural del 

videojoc i el propòsit de ser “el mitjà especialitzat en videojocs de referència en català” 

(Lúdica, 2023). Els continguts de la revista es basen, principalment, en la cobertura de 

l’actualitat del videojoc a Catalunya, l’elaboració d’articles d’opinió i assaig sobre el 

videojoc en general i les ressenyes mensuals de produccions tant locals com 

internacionals. Quant al finançament de Lúdica, el mitjà planteja un model de negoci 

freemium, amb una part de contingut en obert i una altra d’accés anticipat a través d’una 

subscripció (Mitats, 2019).  

 

3Dnassos, per la seva banda, és una revista digital i en paper que va néixer a principis de 

2018. En la seva descripció del projecte destaquen “la voluntat d’informar, reflexionar, 

debatre i esdevenir un punt de referència i unió entre una comunitat de jugadors” 

(3Dnassos, 2023). Entre els seus continguts s’hi troben articles d’actualitat del sector de 

videojocs català, articles d’opinió sobre temàtiques de la indústria i altres peces d’àmbits 

més enllà del videojoc com el manga o l’anime. El mitjà s’adreça a un públic de parla 

catalana aficionat als videojocs, d’entre divuit i quaranta anys aproximadament i amb 

certa consciència i inquietud respecte la normalització de la llengua catalana (Mitats, 

2019).  



 21 

 

  

 

 

Pel que fa a l’àmbit radiofònic, en els últims anys hi ha hagut diferents programes de 

ràdio locals sobre videojocs; per exemple, Actitud Lúdica d’Ona de Sants, Freaks and 

bits de Ràdio Sant Quirze o Ready To Play de Ràdio Molins de Rei. Tanmateix, tots ells 

tenen un caràcter no professional a excepció del programa d’iCat FM, Generació Digital 

(Angrill, Galí i Garcia, 2023). El programa dirigit per Albert Murillo va començar les 

seves emissions setmanals el 2002 i ja ha superat els mil episodis. Generació Digital està 

pensat com un programa d’entreteniment sobre videojocs i tecnologia en què es comenten 

continguts informatius al voltant de les novetats setmanals de la indústria i es fan tertúlies 

sobre diferents aspectes del videojoc, parant especial atenció a la indústria local catalana 

(Generació Digital, 2023). A banda d’aquests programes especialitzats en videojocs, 

també hi ha altres programes de ràdio professionals en català com el Pop Up de Catalunya 

Ràdio o l’Hotel Vader de Ràdio 4 en què es comenten informacions del sector.  

 

Finalment, quant al periodisme de videojocs en format televisiu, actualment no existeix 

cap programa que s’hi dediqui exclusivament (Zafra, 2020). El programa més destacat va 

ser VideoXOC de TV3, en emissió entre 1992 i 1995, que se centrava en analitzar 

videojocs d’actualitat (Zafra, 2020). També han existit anteriorment altres programes 

com la versió televisiva de Generació Digital al Canal 33 (Murillo, 2023). Avui dia, 

únicament es tracta el sector del videojoc de passada en programes de caire més informal 

i de contingut heterogeni com InfoK, Tot es mou o Revolució 4.0 (Zafra, 2020).  

 

4.2. La figura del periodista de videojocs  

 

Molts treballadors de mitjans de comunicació especialitzats en videojocs no es consideren 

a si mateixos com a periodistes (Poirot, 2019). Però per què succeeix això? Aspectes com 

Nota: Font pròpia.  
       

Nota: Font pròpia.         

Figura 5 

Pàgina web de ‘Lúdica’ (2023) 
       

Figura 6  

Pàgina web de ‘3Dnassos’ (2023) 
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la manca de formació, la precarietat laboral o la poca professionalització de certs mitjans 

poden conduir a aquesta no identificació professional per part dels escriptors que hi 

col·laboren: 

 

Això [la no identificació dels escriptors de videojocs com a periodistes] pot ser el resultat 

de la manca d'educació formal sobre mitjans. L'escriptor de jocs també pot creure que la 

seva professió no es comparable amb el periodisme. Això també pot ser una creença per 

part dels escriptors de jocs que el que escriuen no és una professió seriosa i no està lligada 

a la mateixa ètica i restriccions que els periodistes reals. (Poirot, 2019, p. 30-31) 

 

Com ja s’ha comentat anteriorment, la premsa especialitzada en videojocs va ser 

construïda inicialment per aficionats del sector sense cap titulació periodística (Martínez, 

2013). De la mateixa manera, els periodistes de videojocs de l’època dels noranta seguien 

sense ser periodistes formats (Soler, 2014). Aquesta circumstància comportava que la 

identificació dels redactors dels mitjans en qüestió com a periodistes depengués, per tant, 

de consideracions més ambigües com els anys d’experiència dins el sector, per exemple 

(Soler, 2014). Segons autors com Ricardo Martínez, “la situació gairebé no ha canviat 

durant tots aquests anys. Encara avui les redaccions dels mitjans especialitzats més 

importants a nivell nacional compten amb redactors sense titulació, amb un nivell de 

professionalitat incomparable al que es pot veure en països com el Regne Unit o els Estats 

Units” (2013, p. 137). Tanmateix, investigacions més actuals com la d’Isaac López-

Redondo exposen que “la premsa especialitzada, en particular, ha abandonat el seu 

caràcter amateur i s'ha professionalitzat, i ha esdevingut un nínxol d'ocupació per a 

periodistes i comunicadors” (2021, p. 330).  

 

El treball de López-Redondo tracta d’identificar diferents característiques de la professió 

del periodista de videojocs a partir d’entrevistes i qüestionaris a diferents professionals 

del sector a Espanya (2021). La investigació en qüestió extreu una sèrie de conclusions 

interessants a l’hora d’observar el panorama més recent. Primer de tot, mostra com 

l’escenari actual demanda periodistes amb més coneixements tècnics, els quals han 

d’assumir més responsabilitats que anteriorment:  

 

[...] el periodisme online necessita periodistes versàtils i transversals amb competències 

multidisciplinàries, que interconnectin amb uns continguts i una tecnologia més 
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especialitzades, on les audiències consumeixen diversos formats, cosa que obliga el 

periodista a fer vídeos, àudios i fotografies. El maneig de les xarxes socials i saber tractar 

amb un públic participatiu és primordial. (López-Redondo, 2021, p. 322) 

 

Aquest nou escenari, pot comportar situacions de més precarietat laboral, atès que es 

requereix moltes més exigències formatives i tècniques per part dels periodistes (López-

Redondo, 2021). A més, aquestes exigències comporten una necessitat de formació 

permanent cada vegada més gran (López-Redondo, 2021). 

  

L’escenari actual contrasta amb l’opinió dels periodistes que treballen en mitjans de 

comunicació escrivint sobre videojocs. Segons els resultats de la recerca de López-

Redondo, la majoria dels professionals consideren que una formació en periodisme o 

comunicació pot ajudar a les tasques professionals del periodista, però no creuen que sigui 

necessari tenir aquesta mena de títols universitaris (2021). Amb tot, l’article indica que, 

entre el conjunt de professionals enquestats, el 57,2% tenen algun tipus de formació 

acadèmica relacionada amb l'àmbit de la comunicació (López-Redondo, 2021).  

 

D’altra banda, els experts entrevistats també destaquen la precarietat laboral del sector, 

el qual està mal pagat en general i on, en diferents mitjans, els periodistes treballen sense 

remuneració (López-Redondo, 2021). Com també passa en altres àrees de producció 

cultural, el periodisme de videojocs és una forma de treball immaterial on la feina no 

remunerada és un problema recurrent i freqüent (Soler, 2014). Tal com explica Ricardo 

Martínez, l’arribada d’internet i els nous ecosistemes periodístics en línia són una de les 

raons darrere de les condicions laborals precàries (2013). Segons l’estudi de López-

Redondo, dos terços dels professionals enquestats treballen de manera regular o estable 

en el periodisme de videojocs, principalment a revistes o mitjans digitals, però només un 

terç dels periodistes té en aquesta tasca la principal font d'ingressos econòmics (2021). A 

més, la majoria dels periodistes de videojocs actuals són freelance o autònoms que 

treballen per compte propi, la qual cosa els resta garanties econòmiques a llarg termini 

(Parisi, 2019). Estadístiques com aquestes mostren un panorama en què viure de 

l’activitat laboral concreta del periodisme de videojocs és quelcom difícil d’assolir o, com 

a mínim, quelcom no majoritari: “El periodisme de videojocs ha estat tradicionalment un 

camp on la gent treballa amb sous molt baixos, ja que l'ambició de «parlar amb els altres 

de jocs» sempre ha estat la màxima prioritat” (Soler, 2014, p. 13).  
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4.2.1.    La dona com a periodista de videojocs 

 

La indústria dels videojocs ha estat tradicionalment criticada per tenir unes marcades 

desigualtats de gènere (García, Montes i Ruiz, 2022). Dels més de 18 milions de jugadors 

que hi ha a Espanya, un 48% són dones (AEVI, 2022). Tanmateix, aquesta estadística no 

es correspon amb la situació de les dones a la premsa especialitzada espanyola, on existeix 

una gran bretxa de gènere dins de les redaccions (García, Montes i Ruiz, 2022).  

 

En línies generals, la presència de la dona periodista de videojocs és anecdòtica a les 

redaccions dels mitjans especialitzats (Manzano i Paredes, 2020). Les dones només 

representen el 18,6% de les plantilles de les nou grans revistes del sector (García, Montes 

i Ruiz, 2022). A més, les periodistes en qüestió tenen unes condicions més precàries que 

els seus companys homes (Manzano i Paredes, 2020). Majoritàriament, ocupen les 

posicions de menor jerarquia dins les redacció, com a col·laboradores externes, la qual 

cosa implica una vinculació laboral menys estable amb els mitjans (García, Montes i 

Ruiz, 2022).  

 

Segons la recerca realitzada per García, Montes i Ruiz, només el 3,6% de les crítiques de 

videojocs dels últims 25 anys han estat firmades per dones (2022). D’altra banda, pel que 

fa a les temàtiques dels videojocs en qüestió, les dones solen ocupar-se d’obres més 

amables o infantils, recomanades per a un públic més general; mentre que els homes 

ressenyen videojocs més adults, per a majors de divuit anys (García, Montes i Ruiz, 

2022).  

 

4.3.  Males pràctiques associades al periodisme de videojocs  

 

A l’inici de l’apartat anterior s’ha comentat el fet que molts escriptors de mitjans 

especialitzats en videojocs no es consideren a si mateixos com a periodistes. Entre les 

diferents causes, s’esmentava una possible percepció de la professió com a poc seriosa i 

no regida per la mateixa ètica que el periodisme general (Poirot, 2019). Aquesta és una 

percepció que pot guardar relació amb la manca de credibilitat del periodisme de 

videojocs davant d’altres especialitzacions periodístiques (Manzano i Paredes, 2020).  
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El nou panorama mediàtic digital comporta que qualsevol persona que escrigui en un blog 

o de manera independent pugui referir-se a si mateix com a periodista de videojocs (Soler, 

2014). Per tant, amb internet s’ha creat un ecosistema mediàtic variat i una cobertura de 

la indústria alternativa a la tradicional, però també ha disminuït encara més l’estatus 

professional del periodisme de videojocs (Soler, 2014).  

 

A continuació es tractaran d’identificar certes circumstàncies i pràctiques associades al 

periodisme de videojocs, les quals poden ser causa d’aquesta manca de credibilitat i 

prestigi per part del sector.  

 

4.3.1.  L’estreta relació entre la indústria i els mitjans 

 

Tot i la professionalització que el periodisme de videojocs ha aconseguit amb el pas dels 

anys, el sector segueix arrastrant certes rutines heretades dels seus inicis (López-

Redondo, 2017). En general, hi ha dos tipus d'informació que es troben en aquests 

mitjans: crítiques i notícies (Jenkins, 2010). Les ressenyes de videojocs informen els 

consumidors sobre com és un joc, què és bo, què és dolent i solen tenir un sistema per a 

puntuar-lo (Jenkins, 2010). Així doncs, una de les raons de ser la premsa especialitzada 

encara avui dia és constituir una espècie de guia de compra per a l’usuari (López-

Redondo, 2017).  

 

Al mateix temps, les distribuïdores de videojocs estan interessades en donar visibilitat a 

les seves produccions dins aquestes revistes (López-Redondo, 2017). Tal com explica 

Benjamin Jenkins: “Les empreses de videojocs són conscients que els llocs web de 

gaming són la font principal d'informació sobre el sector per als jugadors, així que 

utilitzen aquests llocs per a arribar al seu públic objectiu. La publicitat en alguns portals 

de videojocs permet a les empreses de jocs arribar a més consumidors amb menys esforç”  

(2010, p. 2).  

 

En conseqüència, els estudis de videojocs solen ser els principals compradors d’espais 

publicitaris dels diferents portals especialitzats en videojocs (Jenkins, 2010). Com a 

resultat, es dóna una relació simbiòtica entre indústria i premsa, en què la indústria finança 

econòmicament a la premsa, la qual cosa resta independència periodística dels mitjans en 

qüestió (López Redondo, 2017). Per tant, l’ecosistema del periodisme de videojocs es veu 
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caracteritzat per una dependència entre les empreses de videojocs i la premsa, en la qual 

les grans productores de videojocs tenen una posició de poder (Jenkins, 2010). En 

aquestes condicions, les empreses condicionen el periodisme especialitzat tant pel que fa 

als temes que s’aborden com per la forma en què es presenten (López-Redondo, 2017).  

 

La influència de la indústria dins la premsa s’observa a partir de diversos mètodes a través 

dels quals els estudis de videojocs tracten de controlar els periodistes. Hi ha mètodes 

basats en recompensar als mitjans com, per exemple, atorgar exclusives periodístiques: 

“A canvi de donar a un periodista el primer accés a informació, entrevistes, vídeos i 

captures de pantalla d'un proper títol, el joc rebrà una cobertura positiva i una ubicació 

privilegiada al lloc o a la revista” (Jenkins, 2010, p. 3). Per contra, altres mètodes poden 

basar-se en el càstig; per exemple, tallar la informació sobre les novetats de la companyia 

a un mitjà que t’ha fet una mala ressenya (Jenkins, 2010).  

 

La premsa especialitzada ve néixer i créixer gràcies al suport que rebia de les companyies 

de videojocs a través de la publicitat, la qual suposava el principal suport econòmic dels 

mitjans (López-Redondo, 2017). Això no obstant, tot i que la publicitat segueix essent 

una font de finançament primordial en la majoria de grans capçaleres, cal remarcar que, 

actualment, també hi ha mitjans independents que es financen per altres vies. Revistes 

com Manual o Games Tribune Magazine, per exemple, tenen un model de negoci basat 

en la subscripció dels seus seguidors, allunyant-se així de la publicitat com a forma de 

suport econòmic principal (Manzano i Paredes, 2020).  

 

4.3.2. El rumor com a fet noticiable 

 

Com és evident, els videojocs són el nucli informatiu al voltant del qual gira tota la tasca 

d'un mitjà especialitzat en videojocs (López-Redondo, 2017). A banda de les crítiques de 

videojocs i d’altres tipus d’articles com les guies o les opinions, la majoria de peces d’un 

mitjà són notícies sobre videojocs en producció: 

 

Des del moment en què una companyia realitza l'anunci fins que el joc apareix al mercat, 

la premsa especialitzada fa un seguiment detallat de tot el procés de desenvolupament del 

producte, informant puntualment de qualsevol novetat que es conegui respecte del 

contingut del joc: els seus personatges, la història que narra, les mecàniques, l'apartat 
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artístic, si compta o no amb opcions multijugador, el preu de venda… tot té cabuda als 

textos informatius que nodreixen cada dia les pàgines de videojocs. Segons Pablo 

Grandío, aquest tipus de textos suposen el 85% del contingut informatiu de Vandal. 

(López-Redondo, 2017, p. 367-368) 

 

Tanmateix, a l’hora de cobrir la informació susceptible de ser notícia, el periodista de 

videojocs espanyol està subjecte a diferents dificultats. D’una banda, la distància 

geogràfica i l’hermetisme de les companyies de videojoc, de les quals reben una 

comunicació gairebé unidireccional basada en notes de premsa (López-Redondo, 2017). 

D’altra banda, la immediatesa i necessitat de publicar ràpidament les informacions, la 

qual cosa comporta manca de temps per a contrastar la veracitat dels continguts (Paredes, 

2019). En conseqüència, es publiquen moltes informacions sobre novetats de videojocs 

sense contrastar ni verificar (Paredes, 2019). Tal com explica Guillermo Paredes en la 

seva investigació: “L'ús del rumor està perfectament implementat a l'activitat periodística 

dels mitjans especialitzats en videojocs analitzats arribant a ser un tipus de publicació 

recurrent per informar sobre l'actualitat de l’oci interactiu” (2019, p. 155).  

 

La immensa majoria d’esdeveniments o fets que es converteixen en notícies o reportatges 

a la premsa de videojocs no han estat presenciats directament pels periodistes, per la qual 

cosa les fonts d’informació prenen una gran rellevància (López-Redondo, 2017). 

Fonamentalment, hi ha dos grans fonts d’informació: les companyies de videojocs i els 

mitjans de comunicació especialitzats estrangers, ubicats normalment a Japó, EUA i 

Regne Unit (López-Redondo, 2017). Així doncs, la major part de la informació que es 

publica cada dia depèn de les publicacions emeses per altres mitjans internacionals i dels 

anuncis, comunicats oficials o convocatòries de premsa de les empreses de videojocs. 

Unes empreses que, alhora, tenen un gran control informatiu sobre els seus productes, la 

qual cosa impossibilita al periodista entrevistar a membres de l’equip de producció, per 

exemple (López-Redondo, 2017).  

 

Joel Castillo va analitzar 140 notícies de diferents mitjans especialitzats durant un període 

comprès entre els dies 20 i 21 de juny de 2016. Del total de peces en qüestió, el 52% tenia 

com a font d’informació a mitjans internacionals; el 34%, a comptes oficials de les 

companyies o personatges importants de la indústria i, finalment, el 14% tenia com a font 

d’informació a notes de premsa (Castillo, 2016). L’origen dels rumors provenen de fonts 
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que en cap cas són oficials (Paredes, 2019). Les publicacions espanyoles que difonien 

rumors, analitzades per Paredes, no extreien la informació de fonts pròpies o primàries 

(2019). Per contra, totes les publicacions en qüestió es basaven en reproduir dades alienes, 

extretes de mitjans especialitzats estrangers, xarxes socials o fòrums d’internet (Paredes, 

2019).  

 

La falta de certesa dins les publicacions basades en rumor també es trasllada al llenguatge 

emprat dins les peces en qüestió (López-Redondo, 2017). En aquest tipus de publicacions 

hi destaca l'ús predominant de temps verbals en condicional (Paredes, 2019). D’aquesta 

manera, es fan passar certs fets com una mera possibilitat o una probabilitat informativa 

(López-Redondo, 2017). L’ús de verbs en condicional contrasta amb l’objectiu del 

llenguatge dels titulars de notícies, on el verb és sempre en present o futur, i els quals han 

de ser clars, concisos i sense deixar pas a ambigüitats (Sabés i Verón, 2008).  

 

Segons López-Redondo, a l’origen de molts d’aquest rumors “hi ha les mateixes 

companyies que, a través d'una complexa estratègia de màrqueting viral, pretenen 

contribuir a generar més expectació al voltant d'un videojoc determinat” (2017, p. 373). 

La majoria de rumors es concentren el mes anterior a la convenció de l’E3 a Los Angeles, 

quan les grans companyies presenten els seus futurs jocs en desenvolupament (Paredes, 

2019). Així doncs, abans de les diferents conferències ja es comença a especular sobre 

els jocs i novetats que podran mostrar-se (Paredes, 2019). Tal com explica Salva 

Fernández al treball de López-Redondo: “Aquesta indústria funciona a partir del hype, és 

a dir, de crear expectatives. L'usuari necessita aquestes expectatives i el mitjà de 

comunicació s'embriaga una mica d’això” (2017, p. 371). Finalment, les publicacions de 

rumors i potencials notícies falses són les més visitades pels usuaris, provocant que 

aquests continguts s’expandeixin molt més per les xarxes a diferència d’articles amb 

molta més qualitat (Parisi, 2019).   
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5. Metodologia  

 

Aquesta recerca parteix d’una revisió sistemàtica de la bibliografia acadèmica existent al 

voltant del periodisme de videojocs en català i, d’igual forma, sobre el periodisme de 

videojocs internacional i espanyol. La revisió de la literatura acadèmica ha estat un pas 

preliminar i necessari per a conèixer l’estat de la qüestió de la matèria i les principals 

aportacions teòriques que s’han donat.  

 

Posteriorment, s’ha optat per una metodologia qualitativa amb el fi de poder respondre a 

les hipòtesis plantejades inicialment. El mètode en qüestió s’ha basat en la realització 

d’entrevistes semiestructurades a diferents professionals del PVC. Es tracta d’entrevistes 

de tipus qualitatiu en què l’entrevistador condueix la conversa cap als temes d’interès de 

la seva investigació, però respectant la llibertat de l’entrevistat a l’hora de respondre 

(Corbetta, 2007). Són entrevistes caracteritzades per la flexibilitat, les quals tenen com a 

objectiu final la inferència d’informacions generalitzables (Corbetta, 2007).   

 

La finalitat d’aquest treball rau en extreure diferents trets característics del PVC a l’any 

2022. L’objecte d’estudi d’aquesta recerca, per tant, s’ha d’emmarcar únicament en 

aquells actors del PVC que hagin estat actius durant el 2022. Pel que fa a la premsa, 

aquesta investigació té en compte totes aquelles revistes en format web o imprès que es 

consideren a si mateixes com a mitjans de comunicació amb certa vocació periodística. 

En conseqüència, no hi tenen cabuda portals web que publiquin informació sobre el 

sector, però que s’autodenominin com a comunitats de jugadors. D’altra banda, pel que 

fa a l’àmbit radiofònic i televisiu, només es para atenció als programes especialitzats en 

videojocs i no aquells que poden fer menció de la indústria esporàdicament. De la mateixa 

manera, programes de ràdio o podcast no professionals tampoc són considerats dins 

l’objecte d’estudi.   

 

El perfil dels entrevistats respon a la delimitació de l’objecte d’estudi exposat 

anteriorment. Així doncs, s’ha entrevistat als dos directors dels mitjans especialitzats en 

videojocs en llengua catalana actuals i al director de l’únic programa radiofònic 

especialitzat en PVC amb caràcter professional. En tant que són les persones responsables 

dels diferents projectes periodístics, poden aportar una perspectiva acurada i de primera 
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mà pel que fa a les característiques del PVC. Els perfils entrevistats en qüestió són els 

següents: 

 

- Albert Murillo: És director i conductor del programa d’iCat FM, Generació 

Digital, creat el 2002. Des dels anys noranta treballa a cadenes de ràdio de 

Catalunya. A banda de Generació Digital, també col·labora en altres programes 

de Catalunya Ràdio com Catalunya Informació.    

- Marc Angrill: És director i cofundador de Lúdica, una revista en línia creada el 

2019. Abans de crear aquest mitjà junt amb Joan Galí, havia escrit articles sobre 

videojocs per a Time Out i Equilateral. El 2022 va ser comissari de l’exposició 

Nova Pantalla: El videojoc a Catalunya del Palau Robert.  

- Roger Mitats: És director i cofundador de 3Dnassos, un portal web creat el 2018, 

el qual ha publicat una versió impresa el 2022. Anteriorment, va ser redactor de 

notícies per a El Tecnològic. Actualment, també és col·laborador a la base de 

dades de la Secretaria de Política Lingüística VDJOC.  

 

 

         

 

 

Les entrevistes han estat realitzades de forma presencial entre el 7 de març i el 21 de març 

de 2023. Han tingut una durada aproximada d’una hora i mitja. Un dels objectius de les 

entrevistes ha estat arribar a l’anomenat “punt de saturació”, aquell moment en què els 

entrevistats repeteixen la mateixa informació que els anteriors (Callejo, 2018). Als 

Annexos es poden trobar les transcripcions de les diferents entrevistes i el guió emprat 

per a conduir-les. 

  

Figura 7  

Albert Murillo         
Figura 8  

Marc Angrill        
Figura 9 

Roger Mitats        

Nota: Font pròpia. Nota: Font pròpia. Nota: Font pròpia. 
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6. Resultats 

 

En aquest apartat es farà una síntesi de les informacions rebudes a partir de les diferents 

entrevistes. El contingut resultant es classificarà entre els apartats a través dels quals s’han 

conduït les entrevistes: Origen i propòsit del mitjà, Públic, Tractament periodístic, Fonts 

d’informació, Independència i relació amb la indústria, Equip i situació de la dona, 

Formació acadèmica, Finançament, Condicions econòmiques i laborals i, finalment, 

Consideracions sobre l’ecosistema i la seva professionalització. Mitjançant la informació 

extreta a través de les respostes dels entrevistats podran observar-se els trets característics 

de l’ecosistema del PVC segons els seus actors principals el 2022.  

 

6.1  Origen i propòsit dels mitjans 

 

Generació Digital va començar les seves emissions el 2002 a Ona Catalana. La pretensió 

del programa residia simplement en parlar de videojocs a la ràdio, una idea que va venir 

per part del cap de màrqueting de l’emissora. Durant els primers anys d’emissió, 

resseguien l’actualitat, tractaven temàtiques retro i feien prescripció de videojocs. El 

programa estava dirigit a un públic més expert i constava d’un contingut més fosc i feixuc. 

L’objectiu del programa era portar a la ràdio aquells continguts especialitzats sobre 

videojocs que s’estaven donant en revistes físiques i portals web. El fet que el programa 

fos en català responia únicament a la circumstància que Ona Catalana era una cadena en 

català.  

 

Per la seva banda, Lúdica va començar el 2018 com un projecte periodístic sobre 

videojocs amb la pretensió d’esdevenir un mitjà digital. Els seus fundadors tenien la 

intenció de crear un projecte professional, per la qual cosa van rebre assessorament 

empresarial. Van observar que hi havia un buit de mercat pel que fa al periodisme de 

videojocs en català i, de la mateixa manera, trobaven que a l’ecosistema periodístic en 

castellà ja hi havia molta oferta. Al mateix temps, van veure que Barcelona s’estava 

convertint en un gran pol de creació de videojocs i que la indústria local no rebia una 

cobertura periodística suficient. En aquest context, van creure oportú que Lúdica 

respongués a aquest buit informatiu amb continguts de proximitat i articles de qualitat 

que tinguessin més recorregut temporal. Des d’un inici també tenien present la creació 

d’un podcast, tot i que l’entenien com un projecte futur. La decisió sobre que el mitjà fos 
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en català va respondre a la qüestió pragmàtica de fer-se un lloc dins el mercat comunicatiu 

i al fet que els fundadors se sentien més còmodes en aquest idioma, alhora que pensaven 

que així podrien augmentar la normalització del català dins la indústria.   

 

El cas de 3Dnassos és diferent dels dos anteriors. Inicialment, l’any 2015, el projecte no 

va néixer amb una pretensió comunicativa o periodística, sinó que va crear-se com una 

comunitat de jugadors en llengua catalana i un blog on publicar informació relacionada 

amb la comunitat. El 2018 van remodelar el projecte, el qual va esdevenir un mitjà de 

comunicació. Al principi es publicaven continguts relacionats amb el sector del videojoc 

tant nacional com internacional, però, amb el pas del temps, el mitjà s’ha anat 

especialitzant cada vegada més en informació sobre la indústria catalana i sobre videojocs 

disponibles en català. Aquesta especialització va venir motivada pel context, en què la 

indústria catalana del videojoc començava a prendre impuls i pel fet que hi havia un buit 

d’informació i un potencial públic que estava orfe. Tot i que inicialment s’adreçaven a un 

públic més aficionat als videojocs, cada vegada més adapten continguts a un perfil de 

lector més vinculat amb l’activisme per la llengua que amb els videojocs. Pel que fa a 

l’elecció de què 3Dnassos fos en català, Mitats explica que respon a la facilitat amb què 

s’expressen en català l’equip del mitjà i que en castellà ja hi havia una gran competència.  

 

6.2  Públic 

 

Els tres mitjans en qüestió comparteixen un públic amb característiques similars. Albert 

Murillo, de Generació Digital, creu que el programa és escoltat majoritàriament per 

persones de 30-45 anys aficionada a la ràdio i els videojocs, però sense ser-ne uns experts. 

De la mateixa manera, creu que “és difícil enganxar a les noves generacions” i que la gent 

de 18-20 anys no coneixen el programa i utilitzen altres canals per a informar-se. Per part 

de Lúdica, en Marc Angrill explica que el mitjà es dirigeix a persones d’entre 16 i 40 anys 

amb interès profund pels videojocs. Tanmateix, també tenen en compte una audiència 

més jove, que busca contingut sobre desenvolupament de videojocs. Per la seva banda, 

en Roger Mitats creu que 3Dnassos arriba a un públic més gran de trenta anys, proper a 

“un aficionat de videojocs de la vella escola” i no pas a un perfil jove o adolescent. En el 

seu cas, també destaquen que el públic al qual arriben sol ser gent que forma part de cert 

activisme en defensa del català.  
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Pel que fa a la qüestió dels números d’audiència, els entrevistats han mostrat resultats 

bastant dispars. Des que va acabar el confinament de la Covid-19, Lúdica ha notat una 

baixada de visites a la pàgina web. El 2022, el mitjà va mantenir unes 1.000 visites 

mensuals, mentre que en èpoques anteriors havia assolit pics de 6.000 visitants al mes. 

Pel que fa a 3Dnassos, avui dia no mesuren recurrentment els números d’audiència, tot i 

que anteriorment sí que tenien el costum. Durant l’època en què feien una peça per dia, 

destaquen que hi havia molts alt i baixos, amb pics de 300 visites al dia, mentre que en 

altres ocasions només arribaven a 30 usuaris diaris. En el cas de la revista física, 3Dnassos 

ha venut un total de 250 exemplars per un preu d’entre 12 i 14 euros. Quant al públic de 

Generació Digital, el nombre d’oients ha canviat molt al llarg dels seus vint anys en 

antena. Actualment, el programa s’emet a les 10 del matí de cada dissabte a iCat, on 

fluctuen entre les franges de  0-1.000 i 2.000-5.000 oients. A banda d’aquestes dades que 

obtenen a través de l’Estudio General de Medio (EGM), també tenen constància de què 

uns 400 oients escolten el programa regularment des de l’aplicació. Tanmateix, en 

èpoques anteriors, quan el programa s’emetia a Catalunya Ràdio, havien arribat a tenir 

audiències molt majors, de 80.000 oients en directe. Tant Lúdica com Generació Digital 

destaquen també les dificultats per a comptabilitzar l’audiència dels podcast, els quals 

distribueixen a través de plataformes com Spotify, iVoox o Apple Podcast.   

 

En el cas de Lúdica, el seu director considera que els números d’audiència són 

insuficients. En tot cas, no han arribat a assolir les expectatives inicials de 10.000 usuaris 

mensuals: unes pretensions que, segons Angrill, no són realistes per a un mitjà tan 

específic i amb un públic objectiu tan concret.  Murillo també troba insuficients el nombre 

d’oients de Generació Digital i explica que el programa es troba en un moment radiofònic 

molt canviant, en què el podcast està substituint a les emissions en directe. De la mateixa 

manera, Mitats també concorda que 3Dnassos té una audiència insuficient, tot i que 

remarca la rellevància de tenir un públic compromès en comptes d’un gran nombre 

d’audiència.  

 

6.3  Tractament periodístic 

 

Generació Digital és un programa que té una hora de durada. Un quart d’hora del 

programa està reservat usualment per a notícies i novetats. Sobretot, fan èmfasi en els 

videojocs que han estat publicats durant la setmana. Murillo comenta que, tanmateix, 
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aquesta actualitat està molt fusionada amb l’opinió, ja que des del programa intenten 

explicar com ha estat l’experiència dels videojocs en qüestió per part dels col·laboradors. 

Així doncs, més que actualitat estricta, tracten de fer un producte més proper a 

l’entreteniment. També hi ha altres seccions periòdiques com una ressenya d’un videojoc 

per a dispositius mòbils. La resta del programa varia depenent del dia, però Murillo 

destaca que usualment realitzen entrevistes a persones de la indústria local i independent. 

Al mateix temps, també tracten de fer cròniques o estar presents als diferents 

esdeveniments de la indústria del videojoc de Catalunya. Sobretot, Murillo explica que 

allò que els interessa més fer com a Generació Digital és jugar a videojocs, explicar la 

seva experiència i, quan algun creador va al programa, explicar com treballa i què es fa 

en el desenvolupament de videojocs. D’aquesta manera, no només s’adrecen a aficionats 

del videojoc, sinó també a gent que pot voler dedicar-s’hi en un futur. Pel que fa a l’àmbit 

de cobertura general, el Generació Digital dedica els mateixos esforços en parlar de 

produccions tant nacionals com internacionals. Tanmateix, Murillo destaca que per a ell 

és més interessant i el satisfà més parlar de produccions locals. Pel que fa a l’ús dels 

rumors com a fet noticiables, Murillo explica que pot ser que a vegades n’hagin parlat 

sobre algun, però que són quelcom residual: “No tant hem parlat de rumors, sinó que hem 

fet càbales sobre com podia anar la cosa en qüestió”.   

 

Lúdica divideix el seu contingut en diferents gèneres que han anat ampliant amb el pas 

dels anys. Actualment, realitzen reportatges de curta i llarga durada, articles d’opinió a 

tall de columna, cròniques d’esdeveniments, entrevistes a personalitats del sector local i 

assajos en profunditat, que constitueixen un pilar fonamental quant a l’objectiu de fer un 

contingut de qualitat. També tenen una secció mensual anomenada “Recomanats”, en la 

qual fan ressenyes o minicrítiques de videojocs tant locals com internacionals. A banda 

d’això, es fa cobertura de l’actualitat de la indústria catalana. Segons explica Angrill, 

inicialment tenien la idea de redactar notícies sobre actualitat internacional i crítiques en 

profunditat. Això no obstant, requeria una persona exclusivament dedicada als assumptes 

internacionals, la qual cosa no s’ha arribat a tenir per manca de pressupost. En 

conseqüència, s’ha prioritzat la cobertura local, que és on realment hi ha un buit 

d’informació. Pel que fa als rumors, Angrill comenta que des del principi van descartar 

completament el seu ús, ja que observaven que estava havent un gran abús en els altres 

mitjans. Així doncs, des de Lúdica es mostren èticament en contra d’aquesta pràctica. A 

més, Angrill també explica que gairebé no es generen rumors respecte de la indústria 
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catalana i que, en tot cas, no creu que els rumors en qüestió arribessin a tenir una gran 

audiència.  

 

En el cas de 3Dnassos, és necessari diferenciar entre el contingut del portal web i el de la 

revista en paper. Al mitjà en línia es publiquen notícies sobre la indústria catalana i 

videojocs en català, que són els dos grans eixos sobre els quals el mitjà se centra. Més 

enllà de les peces d’actualitat, es realitzen articles en què es parla d’algun tema de forma 

més general, així com peces de reflexió i opinió sobre afers tant locals com internacionals. 

Anteriorment, 3Dnassos també feia cobertura de l’actualitat internacional i publicava una 

peça al dia. Tanmateix, amb el pas del temps, van deixar de banda aquesta pràctica. 

Segons explica Mitats, a causa de la manca de recursos i perquè els mitjans de la 

competència ho feien més ràpidament. Pel que fa a la revista en paper, els creadors tenen 

la intenció d’aglutinar-hi els continguts sobre videojocs catalans o en català, tot i que 

també es parla sobre produccions internacionals. Els gèneres periodístics emprats són 

entrevistes, notícies, ressenyes i articles de reflexió. Quant a la incorporació dels rumors 

com a fets noticiables, Mitats explica que 3Dnassos no genera continguts basats en 

rumors perquè no els funcionen. De la mateixa manera que amb les notícies 

internacionals, ja hi ha altres mitjans que publiquen peces sobre rumors i que ho fan més 

ràpidament. Així doncs, quan en anys anteriors 3Dnassos havia publicat algun rumor, van 

adonar-se que no els sortia a compte.  

 

6.4  Fonts d’informació 

 

Les fonts d’informació més utilitzades a Generació Digital són les xarxes socials i els 

mitjans especialitzats espanyols. Les xarxes socials, sobretot Twitter, serveixen per a 

assabentar-se dels afers d’actualitat i les noves notícies. Els mitjans de videojocs estatals 

són usats per a conèixer quins videojocs surten al mercat pròximament i així poder-ne 

parlar posteriorment. Pel que fa a les notes de premsa, Murillo explica que no en reben 

gaires, sinó que més aviat les observen per xarxes socials, on les empreses les publiquen 

directament. A 3Dnassos destaquen el contacte directe amb els estudis com a font 

d’informació principal. A partir d’aquests contactes poden obtenir informació exclusiva 

i publicar informació en primícia. De la mateixa manera, també indiquen les xarxes 

socials dels estudis de videojocs com a font d’informació important. Per últim, Mitats 

assenyala que reben bastantes notes de premsa genèriques, les quals no tenen en compte 
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les especificitats del mitjà, per la qual cosa no poden aprofitar-les.  Marc Angrill creu que 

Twitter és la font principal d’informació quan es tracta de cobrir l’actualitat local més 

immediata. Després de les xarxes, la segona font més rellevant per a Lúdica serien les 

notes de premsa que arriben directament al mitjà. Angrill també explica que actualment 

molts estudis publiquen les notes de premsa directament a les xarxes en comptes d’enviar-

los als mitjans. En tercer lloc, la tercera font d’informació a tenir en compte seria la revisió 

d’altres mitjans de comunicació estatals i internacionals.   

 

6.5  Independència i relació amb la indústria 

 

Marc Angrill creu que actualment hi ha una relació distant entre els mitjans especialitzats 

i els estudis desenvolupadors. En el cas de Lúdica, els seus fundadors no tenien contactes 

previs dins la indústria, per la qual cosa el contacte s’ha anat forjant amb el pas dels anys 

i les trobades en diferents esdeveniments. Segons comenta Angrill, “les empreses es 

dirigeixen a un públic global i poden obviar fàcilment als mitjans més pròxims”. En 

conseqüència, en molt poques ocasions les empreses entren en contacte amb els mitjans 

a través de l’enviament de notes de premsa, per exemple. De la mateixa manera, la 

pràctica d’enviar codis perquè els periodistes provin els videojocs també s’ha acabat. Per 

tant, l’accés als videojocs prové de l’adquisició per part dels mateixos periodistes. Pel 

que fa a la independència del mitjà, Angrill creu que no hi ha risc que existeixi un 

conflicte d’interessos i que les empreses mai han entrat en contacte amb Lúdica per a 

intentar tenir un tracte favorable. En aquesta línia, remarca que un dels pilars fundacionals 

de Lúdica és la independència periodística i que, tot i centrar-se en la cobertura de 

l’actualitat local, no prioritzen les produccions catalanes a l’hora de recomanar videojocs.  

 

Des de 3Dnassos també destaquen que mai han rebut cap mena de pressió per part d’una 

companyia. Roger Mitats ho justifica argumentant que això és així perquè la dimensió i 

repercussió del mitjà és petita. En el seu cas, sí que afirmen tenir força contacte amb els 

estudis catalans, algun dels quals havia arribat a fer articles per al portal. Tanmateix, tot 

i voler mantenir una relació propera, també volen mantenir certa distància entre mitjà i 

indústria. Per aquesta qüestió, des de 3Dnassos no demanen ni reben codis de videojocs, 

ja que la proximitat de la companyia i la gratuïtat del videojoc podrien ser un doble 

condicionant a l’hora de qualificar-lo. Al mateix temps, Mitats també admet que intenten 
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parlar positivament dels estudis per a no perjudicar les empreses que incorporen el català 

als videojocs.  

 

Al llarg del temps, Generació Digital ha mantingut contacte amb companyies locals i 

internacionals com Microsoft, Sony o Nintendo. En tot moment, s’ha tractat d’una relació 

cordial. En uns inicis, les companyies enviaven molts videojocs o consoles, la qual cosa 

ja no fan. Tot i això, Murillo comenta que mai s’han sentit pressionats de cap forma i que 

sempre han gaudit d’una independència total: “Mai ens ha dit absolutament res perquè, 

en el fons, crec que no ens han escoltat mai”. Murillo creu que la naturalesa radiofònica 

de Generació Digital fa que les companyies no els atorguin tanta rellevància i que 

considerin més important estar present als diaris i grans mitjans, per exemple. D’altra 

banda, encara que continuen rebent codis, sobretot de produccions locals, Murillo explica 

que prefereix comprar els videojocs abans que rebre’ls gratuïtament, la qual cosa entén 

com a cert gest de respecte davant de la creació.  

 

6.6  Equip i situació de la dona 

 

L’equip de Generació Digital està conformat per l’Albert Murillo, el qual actua com a 

director i conductor del programa, un conjunt de sis col·laboradors recurrents i un tècnic. 

Dels set periodistes que conformen el programa, tres són dones, tot i que una d’elles va 

haver d’interrompre les seves col·laboracions a finals de 2022. Murillo considera que 

Generació Digital ha tingut una evolució positiva pel que fa a la presència de la dona dins 

del programa: “En aquest sentit, anem bé, però podem anar a millor”. Per la seva banda, 

l’equip Lúdica està format per en Marc Angrill, que és el director del mitjà, i un seguit de 

col·laboradors amb més o menys periodicitat. Hi ha col·laboradors dedicats a certes 

seccions concretes com l’actualitat local, d’altres que només col·laboren amb la 

producció del podcast i altres que redacten algun article esporàdicament. Segons Angrill, 

sempre hi ha hagut un nucli dur de col·laboradors habituals i un conjunt de 

col·laboracions més esporàdiques. Quant a la presència femenina dins l’equip, Angrill 

explica que des de l’inici del projecte van esforçar-se per a incorporar dones a Lúdica. 

Durant el 2022, l’equip ha constat només d’una col·laboradora usual, que codirigeix el 

videoblog mensual que fan per a subscriptors. Angrill comenta que dins de l’ecosistema 

del periodisme de videojocs “hi ha realment un problema per a trobar referents”. Per 

últim, l’equip de 3Dnassos està format per un nucli de col·laboradors habituals, entre els 
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quals es troba en Roger Mitats, i un conjunt de persones que col·laboren esporàdicament. 

Per exemple, algunes comunitats de jugadors en català com Nintenhype col·laboren en la 

redacció d’algun article per a 3Dnassos. Dins de l’equip de tres persones no hi ha cap 

dona i, segons explica Mitats, només han tingut alguna col·laboració excepcional feta per 

una dona, tot i que en la mesura del possible han intentat que participin en el projecte.  

 

6.7  Formació acadèmica 

 

Tots els entrevistats mostren una visió molt homogènia pel que fa a les consideracions 

relacionades amb la formació acadèmica dels col·laboradors. En el cas de Generació 

Digital, Albert Murillo explica que en cap cas es fixa en la formació dels col·laboradors, 

sinó que valora les seves aptituds comunicatives i si podran realitzar aportacions 

interessants per al programa. Murillo busca que els col·laboradors siguin capaços 

d’explicar la seva experiència passional amb els videojocs que proven, per la qual cosa 

considera que no és necessària una carrera universitària de comunicació. En el seu cas 

personal, ell no ha estudiat cap grau relacionat amb la comunicació i, segons comenta, 

només hi ha un col·laborador a l’equip que sigui graduat en periodisme.  

 

Per altra banda, l’equip de col·laboradors de Lúdica està format per perfils molt diversos. 

Tal com explica Marc Angrill, l’equip consta d’una combinació més o menys paritària de 

gent d’humanitats i gent de comunicació. Es tracta de persones amb una gran cultura i 

interès pels videojocs. Angrill és graduat en comunicació audiovisual i, malgrat no estar 

del tot segur, creu que tots els col·laboradors tenen una formació superior. Tanmateix, 

també explica que una carrera universitària no és garantia de qualitat. En la seva opinió, 

creu que és més important la formació fruit de l’interès i reflexió personal o l’acostar-se 

al mercat de videojocs clàssics i independents, més enllà de l’actualitat i el recorregut 

comercial.   

 

En el cas de Roger Mitats, ell sí que és graduat en periodisme. Amb tot, comenta que la 

majoria dels col·laboradors de 3Dnassos no tenen formació relacionada amb la 

comunicació. Segons ell, es tracta d’un afer que no només passa al seu mitjà, sinó que és 

característic del periodisme de videojocs en general, on hi ha més aficionat al videojoc 

que escriu, que no periodistes amb formació. De la mateixa manera que Angrill i Murillo, 

opina que una educació periodística no és estrictament necessària, atès que la consecució 
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del grau no garanteix que s’apliquin les bases i consignes apreses durant la carrera 

universitària.  

 

6.8  Finançament 

 

Tot i compartir les mateixes fonts d’ingressos, la rellevància de cada una d’elles difereix 

en cada mitjà de comunicació. A 3Dnassos, la font de finançament principal és la 

publicitat institucional provinent de la Generalitat i el Departament de Cultura. A banda 

d’això, també tenen en compte algunes insercions publicitàries i articles patrocinats 

puntuals, així com les vendes de la revista física. A més, anteriorment, havien tingut 

activa una pàgina de mecenatge a Patreon, la qual van acabar tancant. En el cas de Lúdica, 

la principal font d’ingressos és i sempre ha estat la subscripció a través de la plataforma 

de mecenatge anomenada Aixeta. La segona font més important és la publicitat, la qual 

s’ha acostat als ingressos obtinguts de les subscripcions en algunes èpoques. Finalment, 

tenen altres fonts més residuals o anecdòtiques com premis, petites ajudes o ingressos de 

plataformes com Twitch. El cas de Generació Digital és completament diferent en tant 

que programa de ràdio. Murillo explica que el programa compta cada any amb un 

pressupost diferent que adjudica la Corporació Catalana de Mitjans Audiovisuals 

(CCMA). Així doncs, els responsables de Generació Digital no s’encarreguen del 

finançament del programa, sinó només de distribuir el pressupost en qüestió.  

 

6.9  Condicions econòmiques i laborals 

 

Lúdica ha ingressat durant el 2022 un total de 2.473€, mentre que ha tingut 2.369€ de 

despeses. Així doncs, ha tingut un benefici una mica major de 100€. Segons Marc Angrill, 

les dades s’assimilen a l’any anterior, tot i que llavors van arribar a beneficis de 400-

500€. Les despeses es concentren en el pagament de continguts, les campanyes de 

promoció i les despeses tècniques com quotes a associacions, sortejos o la gestió del web 

i el mitjà. Totes les col·laboracions de Lúdica són pagades a excepció de la participació 

en el podcast. Angrill considera que és una qüestió d’ètica: “no es pot exigir sense 

retribuir”. Els preus de les col·laboracions varien depenent del tipus de peça i la seva 

llargada. Els articles curts són pagats a 10€ nets; els mitjans, a 20€ i aquells especialment 

llargs, a 30€. Segons Angrill, aquests preus estan bastant per sobre del que usualment es 

paga en mitjans especialitzats en videojocs espanyols de gran escala. D’altra banda, quant 
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a les exigències de periodicitat, Angrill explica que no hi ha establerta cap periodicitat de 

publicació pels col·laboradors i que els continguts es realitzen quan al col·laborador li ve 

de gust: “com que podem pagar certs articles, però no tots els que voldríem, hi ha una 

mica d'estira i arronsa entre les ganes que té cada col·laborador, què li ve de gust fer i el 

que es pot pagar”.  

 

Roger Mitats explica que el balanç econòmic de 3Dnassos és zero. És a dir, no hi ha 

pèrdua de diners, però tampoc hi ha beneficis. Les despeses són la impressió de la revista 

en paper, les il·lustracions de la revista, el manteniment del web, algunes col·laboracions 

esporàdiques i, per últim, el pagament dels tres membres de l’equip amb els diners 

sobrants. Mitats esmenta que, actualment, el mitjà es manté a base de voluntat i que 

l’equip de fundadors, que són qui fa el contingut, no tenen un sou assignat. De la mateixa 

manera, indica que no totes les col·laboracions són pagades, tot i que és l’objectiu a 

perseguir. Pel que fa a les exigències amb els col·laboradors externs, Mitats explica que 

no hi ha cap mena de periodicitat i que els col·laboradors són qui s’acosten a 3Dnassos i 

comenten els temes dels quals voldrien parlar.  

 

Al Generació Digital, en tant que programa d’una cadena de ràdio, no fan cap balanç 

d’ingressos i despeses al cap de l’any. En el seu cas, les qüestions econòmiques es 

redueixen al pressupost inicial que els atorga la CCMA i el repartiment d’aquests diners 

entre els diferents col·laboradors. Per al 2022, el programa ha rebut un pressupost de 

17.000€. Això ha derivat en un pagament de 90€ bruts per col·laboració. Segons explica 

Murillo, totes les col·laboracions són remunerades i es paga per igual a totes elles. El 

conductor i el tècnic tenen sous a part i els col·laboradors tenen les col·laboracions 

assegurades fins al final de temporada. Pel que fa a les exigències que es requereix als 

treballadors, a cada col·laborador se li demana que munti el guió i que prepari la música 

necessària per al seu contingut del programa.  

 

6.10  Consideracions sobre l’ecosistema i la seva professionalització 

 

Els tres entrevistats coincideixen en les opinions respecte de la situació econòmica del 

PVC i el seu potencial. Cap dels membres de Generació Digital, Lúdica o 3Dnassos viuen 

exclusivament de la seva activitat periodística en els mitjans en qüestió. Així doncs, els 

integrants d’aquests projectes compaginen la pràctica periodística amb altres treballs 
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remunerats amb els quals subsisteixen. En el cas de Generació Digital, tot i el caràcter 

professional del programa, el fet de ser un programa setmanal comporta que la 

remuneració sigui insuficient per a viure exclusivament de les col·laboracions al 

programa. En el cas de Lúdica, des d’un inici van tenir la pretensió de crear un mitjà 

professional a través del qual crear un equip plenament dedicat al projecte. Tot i això, 

Angrill comenta que econòmicament s’ha observat que el mitjà no pot professionalitzar-

se pròpiament. Les raons en qüestió són un públic objectiu petit, la manca de cultura de 

pagar el periodisme i la lògica de les xarxes socials. Pel seu cantó, a 3Dnassos segueixen 

amb l’aspiració de professionalitzar el projecte en un futur. Mitats creu que 

l’estabilització de la producció de continguts i la consolidació del format en paper podria 

ser viable econòmicament i fer que 3Dnassos tingui un caràcter semiprofessional o 

professional.  

 

Els entrevistats també coincideixen en qualificar a l’ecosistema del PVC com a precari 

econòmicament. Mitats explica com, fins i tot arribant a les expectatives econòmiques 

més altes de 3Dnassos, continuaria tractant-se d’una professió precària, ja que no podrien 

dedicar-se completament al mitjà de comunicació. També destaca que no és una 

característica única del PVC, sinó que el periodisme de videojocs espanyol també és un 

sector molt precaritzat, la qual cosa confirma Marc Angrill. El director de Lúdica 

coincideix en l’opinió de què el PVC és un ecosistema precari i incert i destaca el fet que 

cap persona s’hi dedica exclusivament.  

 

Al mateix temps, tots els entrevistats pensen que el PVC és un ecosistema amb un gran 

potencial. Murillo creu que el PVC té perspectives d’anar en augment, d’igual forma que 

ho està fent la indústria catalana de videojocs. Segons Mitats, l’ecosistema del PVC és 

molt jove: “No hi ha un ecosistema consolidat i que puguem rastrejar una mica la seva 

història, sinó que més aviat l'estem creant nosaltres, els mitjans que ara estem 

especialitzant-nos en aquestes temàtiques”. En conseqüència, considera que encara hi ha 

molt marge perquè el PVC creixi. Angrill comenta que, actualment, hi ha una conversa 

sobre videojocs en català molt més gran que anteriorment i que amb Lúdica i Generació 

Digital ja s’ha creat un ecosistema periodístic propi. De la mateixa manera, indica que hi 

ha un marge de millora pel que fa a les qüestions econòmiques, però que resulta complicat 

a causa de les barreres de tipus burocràtic a l’hora de, per exemple, obtenir subvencions 

públiques.   
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7. Contrastació d’hipòtesis 

 

Després de la síntesi de resultats, en aquest apartat es contrastarà la informació obtinguda 

amb les hipòtesis plantejades inicialment. A l’apartat Conclusions es reunirà el contingut 

resultant d’aquesta contrastació i es farà una caracterització dels trets diferencials de 

l’ecosistema del PVC.  

 

La primera hipòtesi plantejava la possibilitat que el PVC es caracteritzés per unes 

condicions laborals i econòmiques precàries. Les entrevistes en qüestió semblen haver 

confirmat aquesta hipòtesi. En el cas espanyol, la majoria dels periodistes no poden 

subsistir econòmicament a partir dels ingressos dels projectes de comunicació en qüestió 

(López-Redondo, 2021). De la mateixa manera, els tres entrevistats per a la investigació 

han explicat que cap persona dins de l’ecosistema del PVC viu exclusivament del 

periodisme especialitzat en videojocs en català. Al mateix temps, tant Angrill com Mitats 

han qualificat al PVC com a precari i han destacat les dificultats econòmiques per les 

quals passen els seus mitjans de comunicació. A 3Dnassos no han aconseguit remunerar 

totes les col·laboracions i a Lúdica, tot i que sí que paguen totes les peces fetes per 

col·laboradors, no han assolit l’objectiu de crear un equip que es dediqui exclusivament 

a l’activitat del mitjà.    

 

La segona hipòtesi partia de la informació sobre que més de la meitat dels periodistes de 

videojocs a Espanya tenen alguna mena de formació acadèmica en comunicació o 

periodisme (López-Redondo, 2021). En el mateix sentit, conjecturava que la majoria dels 

periodistes que formen part del PVC també tindrien una educació acadèmica similar. 

Després de la investigació, aquesta hipòtesi hauria de ser rebutjada. Tots els tres 

entrevistats han explicitat com, en tots els casos, no hi ha una majoria de col·laboradors 

formats en àmbits comunicatius o periodístics. L’únic cas que s’aproparia seria el de 

Lúdica, on Angrill comenta que aproximadament la meitat de l’equip té alguna formació 

acadèmica relacionada amb el periodisme o la comunicació. Tanmateix, tots els 

responsables entrevistats han considerat que aquest tipus de formació acadèmica no és en 

cap cas necessària i que no és determinant a l’hora d’avaluar les capacitats d’un 

col·laborador.  
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La següent hipòtesi afirmava que els equips de periodistes del PVC destacarien per una 

presència femenina inferior a la masculina. Això no obstant, així com la presència de la 

dona a les redaccions dels mitjans especialitzats espanyols és molt minoritària (García, 

Montes i Ruiz, 2022), sembla que al PVC es tracta d’un afer amb matisos. Tant a Lúdica 

com a 3Dnassos hi ha menys periodistes dones que col·laboradors homes. Per contra, 

gairebé la meitat de l’equip de Generació Digital està conformat per perfils femenins. Els 

tres directors entrevistats han mostrat la seva inquietud respecte d’aquesta qüestió, 

remarcant la manca de referents dins l’ecosistema. Pel que fa a les posicions que les dones 

ocupen dins dels diferents projectes, cap dels tres mitjans/programa tinguts en compte 

tenen a la seva direcció alguna figura femenina.  

 

La quarta hipòtesi tractava sobre les fonts de finançament majoritàries del PVC. Aquesta 

hipòtesi assenyalava que la publicitat per part de grans empreses del sector del videojoc 

no és el suport econòmic principal dels mitjans de PVC, sinó que s’opta per altres vies 

d’ingressos. Al mateix temps, es conjecturava que, en cas que aquesta tesi fos certa, es 

tractaria d’una circumstància que aporta independència periodística als projectes. La 

hipòtesi en qüestió sembla ser confirmada a partir de la informació extreta a les 

entrevistes. 3Dnassos ha indicat que la font principal d’ingressos és la publicitat 

institucional. A Lúdica, la font de finançament més important són les subscripcions 

mensuals. I en el cas de Generació Digital, el programa és finançat amb una partida 

pressupostària de la CCMA i Murillo ha comentat que no han fet publicitat de companyies 

de videojocs. Es podria considerar que aquesta circumstància augmenta la independència 

periodística dels projectes, els quals han explicitat que mai han patit cap pressió a l’hora 

de valorar un videojoc tot i mantenir una relació més o menys distant amb la indústria 

depenent de cada cas.  

 

La cinquena hipòtesi indicava que el PVC no fa cobertura de l’actualitat internacional tal 

com fan mitjans especialitzats en castellà o anglès, ja que no té els recursos necessaris per 

a dur-ho a terme. Aquesta afirmació podria ser confirmada atès que cap dels tres projectes 

analitzats fa una cobertura de l’actualitat internacional. A Generació Digital sí que fan 

referència a novetats internacionals a l’hora de parlar de videojocs, però el programa no 

té la pretensió de fer-ne una cobertura total. En aquest cas, la decisió de no cobrir 

pròpiament l’actualitat internacional seria resultat del tarannà mateix del programa, que 

té l’objectiu d’entretenir i no tant d’informar. En el cas de Lúdica, el pla de màrqueting 
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marcava la intenció de començar a cobrir l’actualitat internacional una vegada es 

tinguessin els recursos necessaris i ja s’hagués avançat en certs estadis d’evolució del 

projecte. Tanmateix, els objectius en qüestió no han estat assolits per la qual cosa mai 

s’ha abordat les notícies de caràcter internacional al mitjà. En el cas de 3Dnassos, durant 

una època van tractar de cobrir la informació internacional. Malgrat això, van decidir 

deixar-ho de banda, ja que era un contingut que demandava molt esforç i que generava 

poques visites. Segons indica Mitats, els mitjans especialitzats espanyols eren capaços de 

fer el mateix contingut molt més ràpidament.  

 

La següent hipòtesi estava relacionada amb les fonts d’informació que els projectes 

utilitzen a l’hora de crear els seus continguts. En el cas espanyol, la font d’informació 

més emprada és la informació publicada en altres mitjans de comunicació internacionals 

(Castillo, 2016), mentre que l’accés a fonts personals és quelcom excepcional (López-

Redondo, 2017). La hipòtesi suposava que al PVC es donaria una situació similar al 

periodisme de videojocs espanyol. Tanmateix, la tesi hauria de ser rebutjada. Angrill ha 

explicat que la font d’informació principal de Lúdica a l’hora de cobrir l’actualitat local 

són les xarxes socials, especialment Twitter. Mitats, per la seva banda, ha comentat que 

el contacte amb els estudis de videojocs és la font més important per a 3Dnassos. Murillo 

ha indicat que les xarxes socials serien la font principal conjuntament amb la informació 

procedent dels mitjans espanyols. Pel que fa a l’accés a fonts personals, en el cas català 

sembla que no resulta tan difícil. 3Dnassos i Generació Digital afirmen tenir un contacte 

proper amb els estudis de la indústria local, encara que Angrill indica que hi ha certa 

distància entre els mitjans i els estudis, atès que aquests últims es dirigeixen a un públic 

global.  

 

La sisena hipòtesi plantejava la idea que la prescripció de videojocs té un paper 

fonamental dins del PVC, de la mateixa manera que el continua tenint al periodisme 

especialitzat espanyol (López-Redondo, 2017). Aquesta asseveració sembla que també 

hauria de ser rebutjada. Segons la informació obtinguda durant la investigació, cap dels 

tres projectes analitzats tenen com a gèneres periodístics prioritaris aquella mena de 

gèneres prescriptius com les ressenyes o la crítica. Certament, a Lúdica, Generació 

Digital i 3Dnassos hi ha espais dedicats a l’anàlisi de videojocs. Tanmateix, tots els 

projectes tenen unes finalitats principals més enllà de la prescripció. Generació Digital té 

la intenció d’acostar la cultura del videojoc a la ràdio des de l’entreteniment. Lúdica 
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pretén omplir el buit informatiu que hi ha vers la indústria local, alhora que té la intenció 

de generar continguts periodístics i reflexius de qualitat sobre els videojocs. I d’igual 

forma, 3Dnassos també tracta de cobrir la informació sobre la indústria local i els 

videojocs disponibles en català principalment.  

 

Finalment, l’última hipòtesi tenia relació amb la pràctica recurrent en el periodisme 

especialitzat espanyol d’utilitzar el rumor i fets no contrastats per a les notícies (Paredes, 

2019). En la mateixa línia, indicava que al PVC també es difonen aquesta mena 

d’informacions amb l’objectiu d’aconseguir visites. Altra vegada, la hipòtesi hauria de 

ser rebutjada. Els tres entrevistats han volgut constatar que des dels seus projectes no han 

volgut reproduir aquesta mena de pràctiques. Angrill atribuïa aquesta decisió a qüestions 

d’ètica periodística i Mitats comentava que, a més, es tracta d’una pràctica que tampoc 

genera un augment d’audiència.  
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8. Conclusions 

 

Aquest treball de recerca tenia com a objectiu principal aconseguir fer una caracterització 

aproximada de l’ecosistema del periodisme de videojocs en català durant l’any 2022. En 

aquest últim apartat, un cop ja ha estat realitzada la investigació i la contrastació 

d’hipòtesis, es presentarà la síntesi de la informació obtinguda. A més, s’afegiran unes 

consideracions finals sobre el treball i els seus resultats.  

 

Encara que no ha estat l’objectiu principal d’aquest treball, la revisió de la literatura 

acadèmica ha permès entendre l’evolució històrica del periodisme de videojocs 

internacional i espanyol. En aquesta línia, la recerca bibliogràfica ha servit per a 

identificar algunes característiques generals del periodisme de videojocs espanyol 

mitjançant les quals s’han confeccionat les diferents hipòtesis sobre el PVC. Sobretot, els 

continguts exposats als apartats Estat de la qüestió i Periodisme especialitzat en videojocs 

han constatat la manca d’investigació científica pel que fa al PVC. Aquest treball 

confirma que tant el periodisme de videojocs internacional i espanyol com el PVC són 

objectes d’estudi els quals encara no han estat tractats extensament des de l’acadèmia. A 

més, la major part de la bibliografia científica se centra en aspectes molt concrets i 

inconnexos dins d’aquest àmbit comunicatiu. En conseqüència, resulta complicat fer una 

síntesi entre les diferents informacions i extreure una imatge general de les circumstàncies 

del periodisme de videojocs tant espanyol com internacional. En el cas del PVC tot això 

resulta encara més agreujat. Després de la revisió de literatura acadèmica,  pot afirmar-se 

que la recerca científica en el cas del PVC és, fins i tot, nul·la i que aquest treball de 

recerca en representa la primera investigació.  

 

Pel que fa als resultats concrets del treball, les diferents entrevistes permeten realitzar una 

aproximació inicial a certs trets definitoris que distingeixen el PVC dels altres 

ecosistemes de periodisme especialitzat en videojocs. D’una banda, el PVC destaca per 

tenir un àmbit de cobertura particular. Els projectes en qüestió, tot i que paren atenció a 

l’àmbit internacional, s’enfoquen prioritàriament en els successos propis de la indústria 

catalana del videojoc. En aquesta línia, la font d’informació principal no recau en els 

continguts publicats pels mitjans especialitzats internacionals, sinó que hi ha un seguit de 

fonts més diverses: sobretot, les xarxes socials dels estudis locals i, secundàriament, les 

notes de premsa i el contacte directe amb la indústria. La prescripció de videojocs en 
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forma de ressenyes i crítiques tampoc sembla tenir el paper primordial que té en el 

periodisme de videojocs general. D’igual forma, la pràctica recurrent en el periodisme 

estatunidenc i espanyol de realitzar notícies basades en rumors tampoc té cabuda al PVC. 

Això es deu a qüestions d’ètica periodística i a una circumstància més específica: la poca 

repercussió dels continguts en qüestió. Segons la informació obtinguda a partir de les 

entrevistes, els projectes del PVC es caracteritzen per arribar a un majoritàriament adult 

i per tenir dificultats a l’hora d’arribar a generacions joves. Tots els entrevistats es 

mostren insatisfets amb el número de públic a què arriben, tot i que en casos com 

Generació Digital s’ha arribat a xifres de 80.000 oients en directe.  

 

De la mateixa manera que el periodisme de videojocs espanyol, el PVC també és 

considerat com un ecosistema precari econòmicament. Més concretament, la investigació 

permet concloure que cap periodista subsisteix a escala econòmica únicament a partir del 

PVC. En aquest sentit, encara hi ha projectes com 3Dnassos que no tenen la capacitat per 

a remunerar totes les col·laboracions. D’altra banda, la majoria dels col·laboradors que 

formen part del PVC no consten d’una educació acadèmica en periodisme o comunicació 

i, en tot cas, els responsables dels diferents projectes no consideren que sigui una condició 

primordial a l’hora de col·laborar. Pel que fa a la presència femenina i la seva posició 

dins dels projectes, s’ha constatat que tots els mitjans i programes analitzats del PVC 

tenen a homes a la seva direcció i que hi ha menys presència femenina dins dels equips, 

encara que hi ha casos com Generació Digital que sí que són paritaris.  

 

Els projectes del PVC també es caracteritzen per no realitzar una cobertura de l’actualitat 

internacional de la indústria. Aquest tret és causat pels mateixos objectius originaris dels 

projectes i, al mateix temps, per una manca de recursos. Les fonts de finançament 

principals dels mitjans de PVC són les subscripcions dels lectors i la publicitat 

institucional, per la qual cosa no depenen de les insercions publicitàries de grans empreses 

de la indústria del videojoc. En aquesta línia, la relació entre els projectes i la indústria 

internacional és gairebé inexistent, mentre que sí que hi ha més contacte amb les empreses 

i estudis catalans. Tot i això, els responsables dels diferents projectes asseguren gaudir 

d’una independència periodística total. Finalment, tot i que el PVC pot considerar-se 

actualment com un ecosistema periodístic precari a escala econòmica, els seus integrants 

coincideixen en destacar el seu potencial de creixement.  

 



 48 

La confirmació i rebuig de les diferents hipòtesis també permeten albirar altres 

conclusions que poden resultar interessants. La major part de les hipòtesis han estat 

formulades a partir dels coneixements científics al voltant del periodisme de videojocs 

espanyol. Tanmateix, els resultats de la investigació mostren com les condicions i 

circumstàncies del PVC es distancien substancialment de les del periodisme especialitzat 

al conjunt de l’Estat espanyol. Certament, hi ha similituds entre ambdós ecosistemes. 

Principalment, la precarietat econòmica del sector i la menor presència femenina en els 

equips dels projectes. Tot i això, destaquen el conjunt de característiques que diferencien 

els dos sectors. D’una banda, la majoria dels periodistes de videojocs espanyols tenen 

alguna mena de formació acadèmica en comunicació, mentre que en el cas català no hi 

ha aquesta majoria. D’altra banda, les fonts d’ingressos i la independència periodística 

són molt diferents. Així com el periodisme especialitzat en castellà destaca per finançar-

se a través de publicitat de grans companyies de videojocs, el PVC es finança 

principalment a partir de subscripcions i publicitat institucional. Aquest afer indica que 

possiblement el PVC gaudeix de més independència periodística, així com una nul·la 

pressió per part dels estudis de videojocs a l’hora de valorar les seves obres. De la mateixa 

manera, la cobertura informativa també divergeix entre els dos ecosistemes periodístics. 

El periodisme de videojocs espanyol cobreix l’actualitat nacional i, sobretot, 

internacional. Tanmateix, el PVC destaca per una especialització en la indústria local 

catalana i un contacte més estret amb els estudis catalans. Finalment, mentre que la 

literatura acadèmica destaca certa tendència a l’ús del rumor com a fet noticiable a la 

premsa de videojocs espanyola, el PVC no peca d’aquesta pràctica a causa del seu públic 

més petit i el poc rendiment d’aquest tipus de producte.  

 

Les divergències entre PVC i periodisme de videojocs espanyol resulten enlluernadores, 

atès que ressalten el fet que el PVC consta d’unes característiques pròpies que el 

distingeixen d’altres àmbits comunicatius. Així doncs, d’aquesta manera, es confirma 

l’existència d’un ecosistema periodístic concret el qual es defineix per les diferents 

propietats que han estat esmentades en els últims apartats d’aquesta recerca. Durant el 

2022, el PVC ha estat conformat nuclearment pels projectes periodístics a qui s’ha 

entrevistat els responsables: els mitjans escrits, Lúdica i 3Dnassos, i el programa de ràdio, 

Generació Digital. Al mateix temps, podria constatar-se l’existència d’un sector 

comunicatiu en català sobre videojocs més ampli i sense un tarannà periodístic, en el qual 

s’ubicarien diferents comunitats de jugadors com Nintenhype o Gaming.cat. També 
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resulta rellevant comentar que, a l’abril de 2023, s’ha constituït un nou mitjà de 

comunicació especialitzat en videojocs en català, anomenat Nou Joc. El mitjà en qüestió 

és un portal web, el qual publica una mitjana de deu articles diaris en què fa cobertura 

informativa del sector dels videojocs internacional. Aquest mitjà no ha pogut ser objecte 

d’estudi d’aquesta investigació i es desconeix com podria haver canviat els resultats 

obtinguts. Malgrat això, la seva sola existència pot servir per a afirmar que hi ha cert 

creixement dins del PVC, la qual cosa reafirma el potencial de l’ecosistema que han 

reivindicat els diferents entrevistats.   

 

Tal com ha estat explicat inicialment, això només és una primera caracterització del PVC. 

És a dir, a partir d’aquí s’obren noves línies de recerca sobre l’objecte d’estudi, les quals 

poden veure’s enriquides amb les apreciacions contingudes dins d’aquest treball. Per 

exemple, podria ser adequat plantejar investigacions amb metodologies quantitatives 

mitjançant les quals confirmar certes tesis sobre el tractament periodístic del PVC com 

l’ús del rumor o els gèneres periodístics predominants. O també podrien emprendre’s 

investigacions centrades en aspectes específics del PVC com la seva història o les 

característiques concretes dels equips de col·laboradors dels diferents projectes.  

 

Els resultats d’aquest treball han pretès respondre a les diferents hipòtesis amb el rigor 

acadèmic que un Treball de final de grau requereix. Això on obstant, la informació 

resultant ha de ser tinguda en compte prudencialment, ja que, finalment, s’ha partit d’una 

metodologia qualitativa que pot implicar imprecisions i subjectivisme per part dels 

entrevistats. De la mateixa manera, no s’ha pogut arribar en tots els casos a l’anomenat 

“punt de saturació” en què els entrevistats repeteixen la mateixa informació que els 

anteriors. Així doncs, els entrevistats han mostrat coincidències en certs aspectes, però 

també divergències en altres. Malgrat això, tot i aquestes apreciacions metodològiques, 

queda acomplert l’objectiu de realitzar una primera aproximació als trets diferencials del 

periodisme especialitzat en videojocs en català.  
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Annexos 

 

1. Guió entrevistes 

 

Guió per a les entrevistes semiestructurades 

L’ecosistema del PVC Públic  Perfil del públic 

Números d’audiència 

Consideracions generals Situació econòmica 

Competència i cooperació 

El mitjà en qüestió Finançament Fonts d’ingrés econòmic 

Despeses principals 

Independència i relació amb la indústria 

Equip Estructura col·laboradors 

Situació de la dona 

Tractament periodístic Gèneres periodístics usuals 

Àmbit de cobertura 

Ús del rumor 

Fonts d’informació usuals 

Origen i propòsit del mitjà 

El periodista de PVC Condicions econòmiques i laborals 

Formació acadèmica 

 

2. Entrevistes 

 

Albert Murillo - Generació Digital 

 

Generació Digital és un programa de ràdio creat el 2002, el qual va començar a Ona 

Catalana, que actualment és Ona FM.  

 

Actualment, ja no és Ona FM. Ara és Ràdio Barcelona 2. És a dir, Ràdio Barcelona va 

comprar Ona, ara fa potser deu anys o més, quinze potser ja. I la freqüència és 103.5. 

 

Llavors, primer va començar Ona Catalana i després va passar a Catalunya Ràdio. 

I, al mateix temps, ha tingut un format televisiu al Canal 33 durant 5-6 anys. 
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Sí, jo vaig estar-hi dos anys només i després em vaig desvincular. La versió televisiva va 

estar potser tres anys més, així que uns cinc anys en total. Va estar al Canal 33 i a TV3 

també, cap al final. 

 

El programa de ràdio, finalment, es va traspassar a iCat. I allà feu un programa 

setmanal. A hores d’ara, aneu pel programa 997. 

 

Correcte. 

 

En total, eh? 

 

En total. Conto també els programes que vam fer a Ona catalana. De fet, jo tinc un blog 

que es diu Espacio Sonante, i hi estic penjant tots els programes que vam fer a Ona 

Catalana, perquè no estan penjats enlloc. Jo els tinc tots. A Ona Catalana, una de les coses 

que fèiem molt bé era l'arxiu. Hi havia una persona que s'hi dedicava. Llavors, quan van 

xapar, que jo vaig ser dels últims que va marxar, vaig agafar els programes, perquè això 

s'ho emportaven a Ràdio Barcelona i deu estar destruït ja. És una pena, perquè hi havia 

programes molt interessants. Total, que jo vaig agafar tot al programari, que està en un 

arxiu raríssim, que traspassar-ho costa una mica, i ara el que estic fent a Espacio Sonante 

és recopilar tots els programes amb totes les temàtiques. Tot el que vaig fer, els comptes, 

vaig comptar-ho, i el que vaig fer és, a l'inici de l'any passat, quan vam fer els 20 anys, 

vaig dir, “passem de l'edició número 700 i escaig a la 900 i escaig”, perquè compto els, 

no me'n recordo ara, 100 o 200 o no sé quants programes més de l’anterior cadena. És a 

dir, al final són programes que sí que és veritat que tenen dos noms diferents, dues 

emissores diferents, però l'equip era el mateix. Vam passar uns mesos que no vam fer el 

programa i vam passar tot l'equip d'Ona Catalana allà, i per això, dic que els més de 20 

anys i per això l'edició és la mateixa. El dia 1 farem l'especial 999, dissabte, a les 10 del 

matí, estàs convidat, convidadíssim. Perquè, clar, el programa 1.000 tocava a Setmana 

Santa, molta gent marxava i vam dir, “doncs farem l’especial al 999”. I sí, sí, 1.000 

programes, 1.000 edicions. És molt, és molt. 

 

Jo he vist que abans de Generació Digital també estaves en un programa de videojocs 

que es deia Game Over. No sé si era realment el mateix format o si simplement vau 

canviar de nom... 

 

Sí, sí, sí, era el mateix. És a dir, Game Over és Generació Digital. És exactament el 

mateix. El que passa és que quan vam arribar aquí, la Neus Bonet, que era directora de 

programes, no veia clar el tema de Game Over, perquè es tractava d’un anglicisme i 

després perquè va dir “home, hauríem de dir algun nom relacionat amb el tema de 

tecnologia”. El Jordi Salles, en aquella època, no només volia parlar de videojocs, sinó 

que, de fet, ho vam fer així, era el boom de les xarxes, va ser quan va sortir Twitter i tal, 

passaven moltes coses, i vam començar a parlar d'altres coses que no pas dels videojocs. 

D'aquesta forma vam obrir el ventall i per això es va dir d'aquesta manera. 
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Tot i que, pel que veig, amb el pas dels anys, ho heu acabat enfocant molt als 

videojocs únicament. 

 

Puc explicar el perquè, eh? O sigui, va haver-hi un moment que nosaltres portàvem potser 

vuit anys a Catalunya Ràdio, va entrar una nova direcció, que era el Saul Gordillo, i el 

Saul Gordillo va apostar pel Pop-up i pel Revolució 4.0. I ens vam trobar que estàvem 

donant informació exactament igual que ells i que en ser programes nous i en ser 

programes que venien des de la direcció doncs hi apostaven molt més. Va haver-hi un 

moment que vaig decidir, “tornem als orígens”. Nosaltres som un programa de videojocs 

en el fons i és amb el que gaudim. I vam tornar, sobretot, aprofitant quan vam fer el canvi 

cap a iCat. O sigui, a iCat hi havia un programa de sèries, hi ha un programa de llibres, 

hi ha un programa de cinema i un programa de videojocs. I per mi va ser el pas lògic. 

 

Llavors, pel que fa a l'origen, als inicis de Generació Digital, qui éreu, en quin 

context? 

 

Mira, això és l'any 2002 i jo treballo com a tècnic de so a l'emissora Ona Catalana. Jo feia 

les publicitats, les publicitats de la cadena. És a dir, no només d'Ona Catalana, sinó que 

era una cadena de mogollón d'emissores per tota Catalunya. Llavors, jo estava sempre a 

un estudi pencant i el Jordi Cellas era el cap de màrqueting de l'emissora. Ell té contacte 

directe amb la Neus Bonet, que és la cap en aquells moments de programes, i el Jordi 

Cellas li proposa fer un programa de videojocs. La idea és seva. I a mi, com que em coneix 

i em veu i sap que m'agraden els videojocs... Perquè en aquella època jo feia una cosa 

molt curiosa i és que tenia dues hores per dinar, llavors, tenia molt a prop els encants de 

les Glòries i anava allà a comprar material de videojocs. Hi havia molts en aquella època. 

I ell em veia que venia amb consoles antigues, amb videojocs, amb cartutxos, etc. I em 

va suggerir si volia ser el tècnic. I li va proposar també a una altra persona, que és el Xavi 

Serrano, que fos el copresentador. Jo vaig dir que sí, evidentment, i vam començar allà. 

Un programa que s’emetia els diumenges a les nou del matí. 

 

I saps quin propòsit hi havia darrere d'aquest programa? 

 

Parlar de videojocs. És a dir, en aquella època hi havia un boom de les, diguem-ne, .com, 

com aquella pàgina que encara existeix, que ara l'ha comprat As, MeriStation. I el Jordi 

veia que la informació de videojocs a la ràdio no es donava i que podia ser un bon inici. 

I era parlar de videojocs en el context de ràdio. 

 

Hi havia un buit d'informació? 

 

Exacte. 

 

Sobre la qüestió de la llengua, creus que hi havia alguna mena de reivindicació 

lingüística o simplement era un programa en català pel fet que la cadena era en 

català? 
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Tal qual. O sigui, era un programa més dins de la cadena d'Ona Catalana que volia fer la 

competència a Catalunya Ràdio, cosa que no se'n va sortir. I que, de fet, molts directius 

se’n fotien una mica de RAC 1. I que al final ha estat clar qui va guanyar... Però bueno, 

es van posar molts calés en aquella emissora! I era una emissora plenament en català, els 

directius venien de Ràdio Olot, eren catalanistes, etcètera, però era una cosa com molt 

normal. Era una nova emissora en català que entrava dins de l'FM. 

 

Com era el periodisme de videojocs en general que no només era en català durant el 

2002? 

 

Era de notes. Jo recordo que eren les notes. És a dir, l'important de les pàgines era veure 

el joc que sortia i la nota que hi havia al final per si te l'havies de comprar o no te l'havies 

de comprar. De fet, nosaltres hi havia una secció que es deia “Game On” on no donàvem 

al principi notes, però sí que ja començàvem a parlar si aquell videojoc valia la pena o no 

valia la pena. I era això, en castellà, eren pàgines a escala espanyola i, sobretot, jo recordo 

que hi havia articles sobre els videojocs que sortien en aquell moment. Res més. No 

trobaves un article sobre qualsevol tema en profunditat. Era diferent. 

 

O sigui, era sobretot prescripció, ressenyes, etcètera. 

 

Correcte. 

 

I en l’àmbit de l’actualitat? 

 

Sí, hi havia. De la mateixa forma que... Era com una translació de les revistes. Vull dir, 

era el mateix. Hi havia notícies, però les notícies eren sobre les sortides que hi hauria 

aviat per a poder-te comprar la teva consola. 

 

Llavors, en aquella època, Generació Digital quin tarannà tenia? Tirava més cap a 

l'entreteniment o potser tenia una pretensió més periodística? 

 

Jo et diria que volíem entretenir. Érem un programa molt més difícil que no pas ara, és a 

dir menys obert. Considero que el programa nostre s'ha obert força, jo ho sé perquè ens 

escolta gent que no precisament juga videojocs i m'agrada que la gent que ens escolti i 

que no jugui videojocs no surti rebotada, com si diguéssim. En aquella època teníem 

col·laboradors que eren molt potents, que donaven moltes dades, però eren molt friks en 

aquest sentit. I en aquella època érem més foscos, et diria.  

 

Era un contingut més feixuc, no? 

 

Sí, més. O sigui, semblava com si volguéssim... és a dir, com demostrar que ets bo en una 

matèria. Era ser molt profund i ser poc entenedor per altres, com si diguéssim. En aquella 

època ho érem, jo crec que una mica massa.  
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Per tant, diries que heu guanyat en accessibilitat. 

 

Jo crec que sí, en aquest sentit sí. Jo em considero una persona que faig un programa de 

ràdio. O sigui, jo primer em considero un radiofonista, que faig un programa de ràdio de 

videojocs i els experts els tinc al meu voltant. I el que penso molt és en el programa perquè 

la gent que pugui escoltar-nos s'hi enganxi i no fugi. 

 

I, llavors, justament seguint aquest fil sobre les formes de fer, pel que fa al 

tractament periodístic, quins gèneres toqueu més? 

 

A veure, notícies en donem. Et podria dir que potser un quart d'hora del programa són 

notícies, novetats. A mi m'agrada parlar dels videojocs que surten aquella setmana. 

Moltes vegades a la ràdio escoltes quines són les estrenes de cinema i sempre em pregunto 

“per què collons no parlen del videojoc que acaba de sortir?”. I és una cosa que jo, a mi, 

m'agrada fer i ho faig des de fa temps. Vull dir, els videojocs que surten aquella setmana. 

Però en aquests moments el que hi ha és molta opinió, molta experiència. És a dir, jo el 

que vull és que la gent que tinc a la taula em parlin de la seva experiència jugant a 

videojocs. Perquè en el fons, jugar a videojocs és passional, és un divertimento, és un 

moment al qual tothom va perquè s'ho passa bé. I el que m'agradaria explicar, i per això 

m'agrada que ho facin, és l'experiència que tenen els companys del programa. Llavors, el 

que fem és entreteniment. És a dir, explicació de l'experiència jugable. I entrevista. 

Entrevista sobretot d’arrelament. Estem en un moment que la indústria està en un moment 

bo i a mi m'encanta parlar amb gent que té estudis i sobretot si són petits, millor. Perquè 

els grans, per l'experiència, no diuen res interessant. Res. Llavors, a mi m’agraden els 

estudis petits. I sobretot els indies. 

 

Pel que he vist, també toqueu una miqueta temes d'actualitat, feu una miqueta de 

tertúlia d'això, i a banda de les entrevistes, diria que l'Elisabet també s'encarrega 

cada setmana de ressenyar un videojoc. 

 

Ah, sí, un videojoc, exacte. Ella el que fa és sempre un videojoc de mòbil. Però per altra 

banda, el Pazos, l'Albert García, el Francesco Velasco, també cada quinze dies parlen 

d'un joc que han jugat i parlen de la seva experiència. Amb l'Eli, des de fa temps, vam 

voler parlar de videojocs de mòbil. I ella no jugava quan va entrar, fa 10 o 12 anys, i hem 

creat una experta en aquest sentit. Ella també està en el tema de la comunicació amb els 

oients, amb el Twitch, va comunicant també amb el que ens diuen els oients. 

 

I fent referència a, per exemple, els esdeveniments, soleu fer cròniques o alguna cosa 

així? 

 

Sí i hi intentem anar també. Vam anar al SAGA, anem a altres esdeveniments com el 

Sonar, hem anat molt a Game Lab. I sí, sí, esdeveniments que es facin a Catalunya, si no 

anem, en parlem. I també els qui fan esdeveniments, com gent com els de Retro 
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Barcelona, vindran d'aquí poc per parlar del maig de la Retro. És a dir, sempre intentem 

parlar amb gent que fa esdeveniments. 

 

I pel que fa a l'àmbit de cobertura. Ara, per exemple, em deies que us centràveu més 

en estudis petits o en obres més independents. Llavors, sobre què parleu i per què? 

 

L'excusa sempre és que el videojoc que acaba d'aparèixer. És a dir, nosaltres quan portem 

un estudi, la setmana que ve vindran els de Studio 43 (els de Hell of an Office), el que 

fem és jugar al joc, per tenir l'experiència del joc, i quan venen parlem d'aquest joc, però 

també de com treballen. És a dir, quin és el seu funcionament. O sigui, a mi m'agrada 

molt parlar amb gent que té estudis, perquè si ens escolta gent que juga al joc o li agrada 

el videojoc, l'interessarà. Però, si ens escolta gent jove que no sap a què dedicar-se, 

m'agrada molt donar veu a què puguin doncs plantejar-se de dir que el videojoc a banda 

de música, so, són efectes, programació i tal. Intentem parlar de tot el que es fa en el 

videojoc. 

 

A més, també hi ha la sensació aquesta de dir, “si aquests són d'aquí”, no? 

 

Correcte. 

 

Llavors, diries que, per exemple, us centreu més en productes locals que més aviat 

internacionals? 

 

No, diguem-ne que és mig i mig, perquè intentem també parlar de videojocs potents, més 

o menys, que apareixen i que són internacionals. I parlem no tant en aquell moment de 

l'estudi que ho ha fet, sinó de l'experiència de joc de cadascun de les persones que l'han 

jugat. 

 

Diries que quan, per exemple, parleu d'una cosa més internacional, té més audiència 

o alguna cosa així? 

 

No t'ho sabria dir. No miro el minut i minut perquè no tinc possibilitat de fer-ho, però no 

m'ho plantejo. No em plantejo què pot tenir més repercussió quant a l’audiència. En 

aquest sentit, crec que és més interessant per a nosaltres parlar de producte local. A mi 

em satisfà més que no pas de fora. 

 

I quina relació teniu amb les empreses d'aquí Catalunya? 

 

Mira, les que fan videojocs? Nosaltres, quan vam començar, ens vam posar en contacte 

amb les grans: amb Microsoft, Nintendo, Sony... I continuem tenint una bona relació. 

Tinc la sensació que ens veuen amb simpatia, perquè a mi sempre em contesten o tal. No 

és que tingui fil directe amb els capos ni res en absolut, però ens coneixen. I de tant en 

tant es posen en contacte quan volen alguna cosa relacionada amb Catalunya o necessiten 

ajuda. Molt sovint, de fet. I a l'inici, quan vam començar fa vint anys, el que feien era 
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enviar-nos jocs. Ens enviaven molts jocs. Això ha canviat una miqueta, perquè nosaltres, 

al ser un programa de ràdio en català, no és per l'audiència ni res, sinó que les empreses 

sobretot grans no ens veuen com si fóssim un gran mitjà de comunicació. Això fa que 

hem baixat a un segon terme en aquest sentit, en el fet de tenir exclusius, etc. Això al 

principi, fa molts anys, em preocupava perquè és un problema, però al final m'ha anat 

molt bé. Molt bé. Perquè, en el fons, és molt millor estar fora d'aquest... Jo a vegades he 

escoltat gent que s'hi dedica, que l'han trucat: “Hòstia, per què has posat aquesta nota? 

Per què has dit això?” A nosaltres mai ens ha passat. Possiblement perquè mai han 

escoltat. Jo sempre els he passat que és el que hem parlat, però mai ens ha dit absolutament 

res. Perquè, en el fons, crec que no ens han escoltat. No han sabut mai què és el que hem 

dit. El que et deia és que, al final, el que és interessant és que tu tinguis gent que sí que 

estigui ben connectada, com el Pazos, com l’Albert García, com el Francesc, que està més 

a l’ambient universitari, etc. I ells aconsegueixen els jocs per la seva banda i en poden 

parlar al seu programa. I, en aquest sentit, nosaltres ens sentim molt més independents. I 

ells, quan parlen d'aquest videojoc, segur que posen en el correu “he parlat d'això a La 

Vanguardia, he parlat d’això al Generació Digital...”. 

 

O sigui que, quant a la independència, diries que heu tingut independència total. 

 

Absolutament. Jo sempre he tingut... Sí, sí, sempre m'he sentit totalment independent. 

Totalment. O sigui, no recordo cap moment de res. Jo recordo l'inici, quan ens regalaven 

les consoles, que sí que en fèiem menció. Però fèiem una menció explicant el que hi havia. 

Ens han regalat la consola perquè puguem jugar els videojocs. Però no hi havia intercanvi, 

ni hi havia res. En aquest sentit, és una relació molt cordial. Això fa que no tinguem fil 

directe. Això és evident. 

 

I les empreses més de caire local, amb qui potser sí que hi ha aquesta connexió més 

directa, pel que fa a l'accés dels videojocs, us passen codis? 

 

Sí. Si els demanes, sí. Un programa de ràdio és vist amb simpatia. Per un estudi, el fet de 

venir al programa està bé, perquè fa gràcia, perquè l'estudi mola, però no significa res. És 

a dir, el que significa, almenys al nostre programa, que jo considero que és un programa 

petit, és molt més important, segurament, sortir en un diari. Però jo crec que vénen més 

perquè els hi ve de gust, que no per a altra cosa. I, sí, sí. Jo demano... El que passa que jo 

normalment els compro. És que vaig així jo també. Soc una rara avis, jo. Quan volen i 

me'ls envien sense dir res, jo encantat de la vida. De fet, els de PlayStation 5 i els potents 

ens passen codis els de Sony, per exemple, o qui sigui, l'empresa que sigui, i jo els hi 

passo al Francesc Xavier Blasco. Però és que jo, per exemple, el Hell of an office, aquests 

ens han passat un codi. Però el joc de la setmana passada, el d’Abylight, el vaig comprar. 

24 euros, perquè penso que... també és un gest de dir, no sé, ells vénen a explicar, són 

empreses que tenen el seu temps molt marcat i també fan una [...] Bé, doncs no et costa 

res. Jo cobro un tant per estar a Catalunya Ràdio, perquè jo faig altres coses, i tinc un plus 

per fer aquest programa. Doncs amb aquest plus pago el joc, no hi ha problema. 
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Anant més a la creació dels continguts, per exemple, amb les peces més d'actualitat, 

quines diries que són les fonts d'informació més usuals que teniu? 

 

Normalment... Jo sobretot és que és xarxa. Són pàgines que tinc com a referència, en tinc 

forces, llavors vaig mirant. Però sobretot jo vaig a pàgines a nivell estatal, espanyol, per 

buscar informació. Sobretot de sortides, perquè ens movem sobretot quant a les sortides 

de videojocs. Perquè jo això ho tinc bastant en compte per a poder parlar de jo què sé 

quin joc d'aquí dues setmanes. I pel que fa a les notícies, Twitter. Segueixo bastanta gent 

i m’assabento de coses a Twitter. 

 

O sigui, més que rebre notes de premsa vosaltres, veieu les notes de premsa 

publicades a xarxes. 

 

Sí, exacte. 

 

Una de les branques de la literatura acadèmica sobre periodisme de videojocs se 

centra en el tema dels rumors. En principi, dins de la premsa espanyola sobretot, 

està bastant estès l'ús del rumor com a fet noticiable. Llavors, a Generació Digital 

s'inclouen també temes sobre rumors? 

 

No, de vegades potser en parlem d'algun, si ha estat notícia, però no hi entrem gaire. No 

hi entrem gaire. En aquest sentit, estic pensant, sobretot, amb l'Albert García, que hi està 

molt més posat, sobretot a escala empresarial. I de vegades no tant hem parlat de rumors, 

sinó que hem fet càbales sobre com podia anar la cosa en qüestió. Però no soc conscient 

que siguin rumors que s'hagin mogut a la xarxa. 

 

En tot cas, pel que estic percebent, seria més aviat que n'heu fet tertúlia. Més que 

una cosa com una notícia, que seria el problema que s'esmenta. 

 

Exacte, sí. Tertúlia pot ser que alguna vegada, però no gaire llarg, segurament. 

 

Ara ja anem més a qüestions de números. Volia preguntar-te pel tema de 

l'audiència. 

 

Sí, mira, t'explico. El tema de l'audiència, nosaltres quan estàvem a Catalunya Ràdio, 

fèiem el programa  dissabtes a la nit, a diverses hores. Abans havíem fet dissabtes a la 

tarda. I què passava? Que teníem EGM. Sabíem el que teníem perquè l’EGM preguntava 

sobre el nostre programa encara que fos cada setmana. Quan vam passar a iCat, vam 

passar a una franja que cada dia hi havia un programa diferent. I això feia que no podia 

saber l'audiència. No es podia saber. I vam estar com 4 anys aproximadament que no hem 

sabut l'audiència. Ara, des de fa un any, la tornem a saber perquè fem dissabtes al 

programa a les 10. El dissabte a les 10 se sap l'audiència. En aquests moments, passem 

de 2.000 a 5.000, crec que ha estat el màxim. I hem tingut 0 també, 0-1000. A iCat, si tu 

mires l'audiència, hi ha molts 0-1.000 allà. És a dir, 0 oients. Cada setmana a iCat. I 
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després, bueno, hi ha un departament a Catalunya Ràdio que mira les audiències digitals. 

I aquestes, una vegada a l'any, més o menys tenim com un raport. I això. El que fa temps 

que no tinc és el de les, com es diu això, tot el que és fora de la CCMA. És a dir, Spotify, 

etc. Nosaltres ara, en aquests moments, quan el programa s'emet a les 10, tenim com unes 

400 persones escoltant en directe a través de l'aplicació i a banda hi ha com unes, bueno, 

és que depèn, perquè cada setmana canvia. Però et puc passar les dades, si vols anuals. 

Són públiques, de fet. Nosaltres, el pas de Catalunya Ràdio i iCat va ser un pas dur. Perquè 

vam perdre un... O sigui, si Catalunya Ràdio era 1.000, a iCat era 100. Un 10%. El que 

passa és que tota la gent que teníem en podcast, doncs, més o menys, l'hem anat 

mantenint.  

 

Perquè saps gaire com ha evolucionat la cosa? 

 

Ha evolucionat cap avall. Desgraciadament, va començar sobretot quan vam marxar de 

la tarda Catalunya Ràdio. És a dir, nosaltres pensa que era en un moment que era 

naixement de Twitter, que els partits de futbol eren gairebé tots a la mateixa hora i 

nosaltres fèiem el programa a les quatre de la tarda de dissabte. Moltes vegades fèiem el 

programa just abans del partit del Barça. Jo recordo de donar pas al Puyal. Clar. Quan 

diguéssim que totes les plataformes es van tornar boges i els partits es van... Bé, ja ho 

saps, no? Van sortir a totes hores i tots els dies. Doncs el programa d'esports, com a totes 

les ràdios, es va allargar. Llavors vam saltar, vam anar a la nit de dissabte. Quan vam fer 

aquest salt, teníem 80.000 oients, 80.000! Vam deixar la tarda amb 80.000. L'últim. Ho 

tinc apuntat, ho recordo. I a partir de llavors vam començar a tenir 30.000. Ens van passar 

a la una de la matinada, fèiem el programa en directe, a la una de la matinada d’una a 

dues, i vam passar a 10-15.000.  I trucava gent gran. Sí, sí, sí. I el fèiem en directe. Que 

jo em dic “però com és que vaig obligar la gent a venir en directe?”, però ho feien... Clar, 

com que va ser un cop tan dur, vam dir, hòstia, hem de potenciar-ho d'alguna forma, saps? 

I llavors va venir també el canvi de tot, de les xarxes, del podcast, etcètera. 

 

Entenc que quan vau passar d’Ona Catalana a Catalunya Ràdio també hi va haver 

un canvi ascendent. 

 

És que a Ona Catalana t'he de dir que ara estava pensant i no recordo audiència. Segur 

que hi havia audiències i EGM, però li hauria de preguntar al Jordi Sellas, perquè no me'n 

recordo. 

 

Llavors el que et volia preguntar era sobre una miqueta el perfil del públic, de 

Generació Digital. És a dir, a qui us adreceu i qui realment creus que us escolta? 

 

La nostra audiència, tinc la sensació que és gent de 30-45 anys, aproximadament, i que 

es van fent grans, també. Hi ha gent jove, n’hi ha, no hi ha molta gent jove, vull dir, no 

hi ha molta gent de menys de 18 anys, 20 anys, no. Crec que no ens coneixen o utilitzen 

altres canals per informar-se. Tinc la sensació que la gent que escolta el Generació Digital 

és gent que li agraden els videojocs, però que li agrada la ràdio. I això et determina molt. 
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No em desagrada, eh? Perquè a mi m'agrada molt la ràdio. I per mi, fer un programa de 

videojocs a la ràdio té valor, com si diguéssim. Llavors, el que penso és això, és gent de 

30-45 anys, aproximadament, que li agraden els videojocs, però no són uns grans experts. 

És a dir, jo crec que hi ha una diferència abismal entre la gent que escolta podcast com el 

Game Over o el nostre programa, que és una mica més generalista. Amb nosaltres 

segurament troba a faltar certa informació que nosaltres no donem.  És curiós perquè quan 

ens vam passar a iCat, que a mi se'm va dir que érem com una... quina paraula van fer 

servir? Que érem una rara avis dins de la graella de Catalunya Ràdio i que era més lògic 

estiguéssim a iCat. Que pots pensar, “hòstia, sí, gent més jove i tal”. Però m'he adonat 

que molta de la gent que escolta a iCat per la música no juga a videojocs, però molta. És 

zero. Que dius, “hòstia, jo em pensava que aquí hi ha la gent jove i tal” i m’adono amb la 

gent de Loft, per exemple, aquest programa que fan a iCat, que no són jugadors. No, no, 

no. És que, de fet, pel que sé, van voler fer una secció, s'ho van estudiar i van dir no. Per 

què? Perquè van fer com entrevistes de gent jove, al públic, perquè ells tenen molt clar el 

públic, i el videojoc no hi era. 

 

És que el videojoc és curiós perquè mou moltes masses, però, continua sent de nínxol, 

és una cosa curiosa. 

 

És molt curiós, sí.  

 

I en el cas del periodisme és això, no? Parlant amb les diferents persones m’adono 

d'això, potser el públic de jugador de videojocs és molt gran, però de persones que 

llegeixin o escoltin sobre videojocs ja és una altra cosa. 

 

Sí, sí. En aquest sentit, jo faig, o sigui, a part del Generació Digital, jo faig una secció a 

Catalunya Informació. Aquesta secció per mi és molt important, molt, perquè sobretot 

ara fa dos anys parlem sobretot de videojocs catalans en un ecosistema, Catalunya 

Informació, on hi va tot Déu. A mi, sempre que em diuen “t'he escoltat a la ràdio”, jo ja 

sé que és per Catalunya Informació, gairebé sempre, un 80%, sobretot de gent, familiars, 

etc. perquè tenen Catalunya Informació. Crec que el Generació Digital està molt bé, ens 

ho passem molt bé, però aquella seccioneta per mi és vital, és molt important, perquè va 

a una audiència que normalment no escolta res sobre videojocs. 

 

I pel que comentaves de l'audiència actual, com a consideració personal, diries que 

és insuficient? Potser teníeu unes expectatives més altes? 

 

Sí, jo m'agradaria que ho escoltés més gent. Sí. T'he de dir que estic a la pàgina de tots 

els programes d’iCat. El Generació Digital està en un moment radiofònic que està 

canviant absolutament. Però absolutament. I, de fet, la nova direcció de la CCMA, això 

ho té claríssim. Han creat un departament que es diu Estratègia Digital, on estan creant 

aquesta OTT nova i on la ràdio es difumina. La ràdio, jo penso que, ben aviat, el directe 

de la ràdio serà important, les notícies en directe seran importants, però tot l'altre serà 

podcast. Tinc la sensació, eh? 
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Ja, potser quedarà com una cosa més romàntica de fer un directe. 

 

Romàntica, sí, segurament, però la ràdio com a informació, de dir, això sí, jo crec que 

continuarà, eh? Però clar, sí, jo m'agradaria tenir més audiència, però crec que estem en 

un moment com estrany. No sé de quina forma poder aconseguir més. 

 

Diries que potser també la davallada o que hi hagi menys audiència podria venir per 

qüestions que van molt més enllà del programa en si, doncs? 

 

Sí, i també del programa, eh? Jo tinc 52 anys, faig un programa que, per molt que jo 

vulgui, és difícil enganxar les noves generacions, és molt difícil. De fet, amb aquest tema 

d’estratègia digital estan treballant i estan buscant gent per intentar... Perquè clar, què 

passa? Com que som l'únic programa que parla d'això, em criden. Em pregunten coses i 

ho veig, dic, sí, sí, és que falta algú, eh?  

 

D’altra banda, també volia preguntar-te quines són les fonts d'ingressos a través de 

les quals se sustenta el Generació Digital.  

 

Nosaltres, quan arriba juliol, jo vaig al despatx del meu cap i li dic “escolta, l’any que ve 

què? Continuem o no continuem?” Cada any. Perquè no ho sé, si continuem o no 

continuem. Llavors, si et diuen que sí, després es parla del pressupost que tens. És a dir, 

hi ha una partida de pressupost perquè jo pugui pagar els col·laboradors. I jo, com que 

soc presentador d'un programa d’iCat de cada setmana, tinc un plus per fer aquest 

programa. És a dir, aquest plus no correspon als diners que em donen pels col·laboradors. 

Llavors, amb el que em donen, jo els pregunto, quants programes seran? 42, val, doncs 

començo a fer els comptes, com si diguéssim. Quan estàvem a Catalunya Ràdio teníem 

molt més que no pas ara. I ara tinc els col·laboradors que venen cada 15 dies. Aquest any, 

com que la Gina està amb altres coses, doncs el que ella no cobra per no fer això, doncs 

ho estic repartint i estan venint més que no pas abans, estan venint tres vegades al mes i 

no dues al mes. 

 

I aquests diners entenc que vénen donats per un gran gruix de subvenció pública. 

Al final és un mitjà públic. I potser una miqueta per publicitat? 

 

No. O sigui, el director d’iCat té uns diners que reparteix als programes. Després hi ha un 

departament que és el de màrqueting i la publicitat i tal, que saben que existeixen 

programes com el nostre i intenten buscar publicitat. En el nostre cas, curiosament, han 

trobat poca cosa. I mira que els hem dit. L'altre dia llegia el que s’havia gastat Electronic 

Arts en publicitat i és al·lucinant, per exemple. Però en un programa de ràdio és una mica 

més difícil. Llavors, si alguna vegada hem fet algun patrocini, de SoftCatalà o alguna 

cosa, però per nosaltres és molt transparent. És a dir, ens avisen “ei, que sapigueu que hi 

haurà una cua a l’inici i al final del programa”, aquest programa està, no patrocinat, 

perquè Catalunya Ràdio no és així, no sé exactament què diuen, i ens fan assabentar. 



 66 

Aquests diners que entren és arques de CCMA, que després ja utilitzen tal. Quant als 

diners que tinc jo per als col·laboradors. Jo tinc aquest any 17.000 euros per 

col·laboradors. Jo pago 90 euros bruts a tots els col·laboradors. Per col·laboració.  

Llavors, si fan dos, doncs, són 180 euros bruts.  

 

Llavors, el que et volia preguntar és una mica, potser més estrany, perquè al final 

vosaltres no ho percebeu de cap manera, però dic, si hi ha alguna mena de retorn 

econòmic, és a dir, Generació Digital, genera diners en qüestió d'alguna cosa? 

 

No, en aquest sentit, nosaltres el que generem, el que volem generar és audiència. I el que 

generem és, jo què sé, que el dia que fem el programa 1000, el 999, que vingui públic. 

Que signifiquem alguna cosa per l'emissora, i en aquest sentit jo em sento com molt de 

l'emissora, perquè ens ajuden als ‘saraos’, i anem al SAGA, i anem aquí, anem allà. Però 

en l’àmbit econòmic, jo crec que gairebé et diria que a tots els programes, no sé si ho 

miren com a economia, sinó més com a audiència.  

 

Al final també entra dins aquesta lògica de la funció pública. 

 

Exacte, correcte. 

 

Llavors, sobre les condicions econòmiques dels periodistes que esteu dins del 

programa, ara m'has comentat això dels 90 euros bruts per col·laboració. Entenc 

que llavors tots els col·laboradors estan remunerats. 

 

Sí. I tots han hagut d'entrar, sí, perquè els hi paguem, tots han d'entrar a la Norma, que és 

una pàgina web, demostrar que són autònoms, etcètera, etcètera. De fet, he de controlar 

molt tot el que els hi pago, perquè jo cada mes ho envio a una persona, que és la que fa 

els pagaments, i si arribem al final de temporada i no em queda, no hi ha pasta, no es pot 

pagar. Llavors, jo soc molt metòdic, no m'ha passat mai, però d'altres programes ha passat, 

és a dir que sense voler s'han passat i després ja no poden tenir aquella persona.  

 

Quins tipus de col·laborador hi ha? Perquè tu series el conductor i els altres 

simplement els denomineu com a col·laboradors?  

 

De l'equip. Jo sempre els he considerat que formen part de l'equip, formen part del 

Generació Digital.  

 

Ho dic perquè, per exemple, a la web de Generació Digital, a tota la CCMA quan tu 

busques la informació hi posen els membres de l’equip. Hi ha redactor, el tècnic... 

 

No, nosaltres tenim un tècnic, que sempre és el mateix, que és el Toni Jiménez, però a 

banda d'això, tots els nostres col·laboradors no els diferencio si aquest em porta això o 

l'altre. Et podria dir el Víctor Mame, que és el músic, que és potser el més diferenciat, 
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però que també et parla d'altres coses i tal. Vull dir que són experts en diferents àmbits 

que m'interessen al programa.  

 

Quines exigències o horaris tenen aquests col·laboradors? 

 

L'única exigència és que muntin el guió abans del matí de dijous i l'única exigència és 

això. O sigui, és a dir, jo el divendres anterior obro el guió, llavors jo els aviso, compto 

amb tal i tal, amb tals persones. Quan jo obro el guió, més o menys ja tinc clar què és el 

que farem. És a dir, jo sabia al divendres que tindríem els de Hell of an Office, llavors 

com que l'entrevista serà llarga, potser d'això no tocarem. O sigui, faig com una 

preescaleta. Llavors el que faig, dilluns o dimarts, és concretar, dilluns de fet, amb 

cadascun d'ells el tema que tocaran. Això és força ràpid, perquè com que anem molt amb 

l'actualitat, o l'Albert García em diu, “hòstia Albert, és que estic jugant a tal joc”, doncs 

si estàs jugant a tal joc m'interessa que em parlis sobre la teva experiència. Doncs això, 

l'únic que han de fer és omplir un guió que de vegades és només per ítems. No vull que 

moltes vegades m'ho expliquin tot, sinó per ítems per saber de què va, i també els hi 

demano música. Com que estem en una ràdio, els hi demano que ho ambientin amb 

música o efectes, i llavors tenim una carpeteta que han de posar les seves coses allà, i 

després venint al directe també. Però no es poden queixar perquè fem un programa com 

si fos en directe, és a dir, quan és un fals directe, i estem una hora i quart com a molt. 

 

Llavors entenc que tots els col·laboradors tenen ja les col·laboracions assegurades 

d’alguna manera. 

 

Sí, jo tinc un document on ja tinc tots els programes vista quan poden venir. El tema és 

que de vegades si “aquest no puc venir o aquest em va malament”, doncs anem canviant. 

Llavors, jo tinc un número final que és el número de col·laboracions màximes. Sí, vull 

dir que ells saben que vindran fins a la final de temporada, a no ser, que un dia m'insultin. 

M'entens, llavors jo què sé. Si no està justificat, doncs... Però sí, va pactat per temporada. 

De vegades ho han fet per mitja temporada. Moltes vegades, jo què sé, quan va entrar la 

Laia, jo li vaig dir, escolta'm, fins a Nadal, perquè també volia saber com funcionaria, per 

no donar expectatives i després que no funcioni i diguis “mira, ho sento, però no pots 

continuar”.  

 

Llavors, abans parlaves que aquests col·laboradors són experts en les seves coses. 

Entenc, per tant, que el caràcter d'aficionat al videojoc el tenen. Però, pel que fa a 

la formació acadèmica, és gent que té estudis de comunicació? 

 

No. No els ho he preguntat mai. Al final, el que és interessant, a les persones que han 

vingut, jo m'he fixat de la forma que comuniquen. I ja està. És a dir, jo no sóc periodista, 

l'únic periodista del programa és l'Albert García, que jo sàpiga. I tots els altres estan pels 

mèrits que considero que són interessants pel programa.  
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I diries que el fet de potser tenir aquests estudis o aquesta formació en comunicació 

és positiva o necessària? 

 

Jo crec que no és necessària perquè, al final, doncs el que et deia a l'inici, a mi m'agrada 

que la gent expliqui experiències. Passionals. I per això no cal la carrera de comunicació. 

És important el català. I vull dir, tenim un assessorament lingüístic que també, si hi ha 

alguna cosa m'ho diuen: “ei, escolta, la teva col·laboradora tal, digues-li això, comenta-li 

que...” I a mi també em passa, m'ho fan sovint també. Però a nivell de carreres, no. 

 

Encara seguint una miqueta amb el tema dels teus col·laboradors. Com et 

comentava abans, hi ha una sèrie d'estudis sobre la situació de la dona dins de la 

premsa espanyola, sobretot. El que et volia preguntar era una miqueta per això. La 

situació de la dona dins de Generació Digital. Que des de la meva perspectiva és dels 

pocs programes en què hi ha gairebé una paritat total. 

 

Sí, sí. De vegades jo pateixo perquè de vegades no. Aquest any, amb la Gina, érem paritat. 

En marxar la Gina, jo vaig plantejar-me i vaig estar mirant de fitxar i fitxar una dona. Al 

final no ho he fet per tema econòmic, també. Per allò que et deia de tenir els meus 

col·laboradors que vinguessin més temps, que per mi és important això. Però sí que hem 

tingut una evolució. Però crec que encara falta una miqueta més. Jo ho veig quan estic 

fent el programa, de vegades ho veig. Demà passat vindran els de Hell of an Office, que 

són dos nois. I ho pensava. Dos nois, no vindrà l'Eli perquè no podrà, i serem tots nois. I 

dius clar, això és un problema. En aquest sentit, anem bé, però podem anar millor.  

 

Perquè abans no t'he preguntat tant pels números, però més o menys l'equip... 

 

Som set persones. Ara som la Laia i l’Eli. I abans hi havia la Gina. 

 

Entenc que tu ets el conductor i tots els altres són col·laboradors. Llavors, quant a 

les jerarquies, tu series la figura que potser està per sobre.  

 

Ara no sé, estic pensant per primera vegada això. Jo em sento en el programa com... no 

em sento com el director, el que marca, sinó el que condueix, el que facilita. El que fa que 

se sentin còmodes i que puguin explicar el que hagin d'explicar. Sí que és veritat que soc, 

formalment, m'agrada l'ordre en el programa, diguéssim, en tots els sentits. I això sí que 

ho faig. L'ordre físic, fins i tot, que tot soni bé i que soni com ha de sonar un programa de 

ràdio. En aquest sentit clar, jo soc l'únic director. I així m'hi sento, vull dir. Però em sento 

com en una família, eh? 

 

Llavors, ja per últim en el tema aquest dels col·laboradors i del tema de la 

remuneració, etc. El que volia parlar ara és sobre el tema de la professionalització. 

Per a la gent de l'equip, Generació Digital és la seva font principal d'ingrés?  
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No. En absolut. Per a la gent de l'equip és... que estic pensant, clar, cadascú tindrà la seva 

casuística. Tenim perfils de gent que són freelance i que tenen moltes feinetes. I aquesta 

és una més. Estic pensant en altres que per exemple, la Laia, té una feina a un CAP. Ella 

treballa d'una cosa que no té res a veure i aquí té com un plus. Un més a més. Sí que de 

vegades ens ha passat que nosaltres en plena pandèmia vam continuar el programa cada 

setmana. Això, recordo que ens ho van valorar molt les persones que són freelance, 

perquè van perdre moltes feines i van aguantar al Generació. En un moment donat sí que 

em vaig sentir com, ostres, amb certa responsabilitat perquè no tenien altra feina durant 

uns mesos, dos, tres, potser. Però tots els altres són freelance. 

 

En el teu cas personal tampoc és la font d'ingrés principal.  

 

No, jo tinc com un plus i jo tinc una altra tasca a la ràdio. Jo estic a podcast, ajudant al 

Santi Faro, al departament de podcast.  

 

Llavors, creus que a l'hora de presentar-se, cap a algú altre, per exemple, creus que 

hi ha algú que es presenti com a periodista de videojocs. Tu com et presentes?  

 

Això de les presentacions sempre ha sigut súper... No, normalment dic que treballo a la 

ràdio perquè també el Generació ha sigut com un annex, ha estat una mica. I sempre que 

em presento, em presento com un tio de ràdio. Estic a la ràdio. 

 

Clar, és que potser justament l'Albert sí que és més periodista de videojocs, no? 

 

I ho veus, al seu Twitter es presenta i posa tots els mitjans on col·labora, entre ells el 

Generació Digital. L'Albert tenim molta sort de tenir-lo. 

 

En algun moment hi ha hagut aquesta expectativa de dir, Generació Digital o el 

periodisme de videojocs en català com la font principal d'algun dels components? 

 

Parlo per mi, no. Mai. Per mi no. O sigui, Generació Digital per mi és poder continuar, 

poder parlar de videojocs a la ràdio pública, que per mi és bàsic i important. I per mi el 

repte és el juliol, convèncer-los per poder continuar. 

 

Clar, però, el Generació Digital sí que es pot caracteritzar de programa professional. 

 

Sí, sí, sí, certament. Però jo ho veig més aquí sobretot ara com tractar els videojocs a la 

tele i a la ràdio pública. I que ara és quan jo crec que s'estan posant les piles. 

 

Com diries que és l'ecosistema del periodisme de videojocs en català? 

 

Bastant reduït, com si diguéssim. Ens coneixem tots, no? Al final ens coneixem tots. I 

això, i el que s'ha de fer és lluitar perquè cada vegada es parli més. 
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Creus que té potencial? 

 

Sí, sí, sí, absolutament. O sigui, jo moltes vegades faig la valoració o faig la perspectiva 

dels programes de sèries, de llibres, de música, de cinema i que porten tants anys i que és 

tan normal, que existeixin als mitjans de comunicació, ja sigui ràdio o tal. Hòstia, doncs, 

és normalitzar un programa de videojocs a la ràdio. Quan vam començar a Ona Catalana, 

recordo que dèiem amb el Jordi, “hòstia, podrem parlar cada setmana?” Perquè programa 

cada programa era, un del Pacman, l'altre del Space Invaders, era molt retro en aquella 

època. I dèiem, “podrem continuar?” O sigui, en aquella època, no vèiem clar que un 

programa pogués continuar. Però ara és evidentíssim. Perquè a més, tu pots parlar de 

qualsevol cosa amb l'excusa d'un videojoc. Pots parlar d'història, pots parlar de cinema, 

pots parlar de tot. És això la normalització de què pugui existir.  

 

Quan he parlat amb en Roger Mitats o en Marc Angrill, de la seva perspectiva de la 

premsa, em deien que era una cosa molt incipient, que acaba de néixer i encara li 

queda. Des del teu punt de vista, creus que ha crescut lentament, que encara no ha 

acabat de fer eclosió? 

 

Sí, sí, claríssimament. El nostre programa és molt petit, no signifiquem gairebé res. Però 

això està canviant una miqueta. Per allò que et deia. I, per això, pot créixer molt més. 

Molt més. I potser el que fa falta és que es parli en altres canals d’una altra forma sobre 

videojocs. Ha estat molt bé, eh, el tema de Twitch i veure la gent com juga, però hem 

d’anar una mica més enllà. Ha d’haver-hi coses més creatives, més divertides. Els estudis 

s’estan dos o tres anys fent un videojoc, perquè és complicadíssim fer-ho, doncs això s’ha 

de demostrar també en un programa. Es mereixen que se’n parli i bé. I que sigui 

entretingut. 

 

Diria que a la ràdio sou l'únic programa professional. 

 

Sí, sí, crec que sí. Sí, sí, segur. I és increïble. Jo, amb 20 anys, sobretot a l'inici, deia, 

“bueno, quan arribi la competència”. Quan vaig arribar a Catalunya Ràdio, “a Rac1 quan 

arribi la competència”. I no arriba mai. Hòstia, és que és acollonant, eh? És acollonant, 

sí, sí. És sorprenent. 

 

Així, fent retrospectiva, diries que ha canviat molt aquest ecosistema del periodisme 

de videojocs en català durant aquests vint anys? 

 

La veritat és que no. Tot continua més o menys igual. Jo crec que canviarà ara. Però el 

tradicional continuarà, eh? Pot canviar d'altres perspectives, però no ha canviat gaire.  

 

Jo vaig veure que, crec que era el 1996 o el 1994, va sortir una revista de videojocs 

en català, que es deia Mega Flash. 
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Sí, Mega Flash. I no només això, sinó que tenia un programa de ràdio. Conec el tio que 

el presentava, el tio que el feia es deia Josep Montaner, es diu. Va fer l'any 91, 92, va fer 

un programa que es deia Món Salvatge. Aquest Món Salvatge era un programa de rol 

radiofònic acollonant. Jo el feia la mili, o sigui que jo no el vaig escoltar, el vaig conèixer 

després. Total, que jo em vaig posar en contacte amb Montaner i he digitalitzat tots els 

programes, dos anys. Estan digitalitzats i ara precisament he fet la transcripció d'una 

revista que li vaig fer. Aquest paio, quan va acabar aquest programa de dos anys, va fer 

un programa tipo Game Over, abans que el Game Over, de videojocs. D'abans dels 

primers. Es deia... Mega Flash. Sí, sí, es deia igual que la revista. A la revista de va fer 

quatre números. Quatre o cinc números van sortir. I aquest era un programa també d'això. 

Era un tio que estava molt contactat amb la indústria britànica. I li arribaven jocs. I aquest 

anterior, el Món Salvatge, aquest joc de rol, era acollonant perquè tu l'havies d'escoltar i 

havies d'anar a comprar un disquet de PC. Llavors trucaven a un oient i demanaven què 

és el que veia per pantalla. Quin número veus? Si veus aquest número, tot depenia del 

que tu veies. Era acollonant. Acollonant. Doncs està visualitzat i en breu estarà a Espacio 

Sonante. 

 

Tu tens constància d'alguna altra revista en català a part de Mega Flash? 

 

No. Realment fins a El Tecnològic crec que no. Jo crec que no. 

 

Doncs res. Perspectives de futur? 

 

Juliol, acabem temporada. Jo estic molt content de fer aquest programa mil, 999. Molt. I 

les perspectives de futur també vénen donades de tot allò que et deia del canvi de la 

CCMA. És a dir, hi ha, com li diuen ells, a banda del Super 3, hi ha la línia de jove, té un 

nom tècnic que no me'n recordo... Les perspectives de la CCMA amb el tema del videojoc 

són claríssimes. Llavors, jo veig Generació Digital si continua la temporada que ve, pot 

ser un pont amb aquests nous projectes via TikTok, via on sigui. Llavors, jo crec que 

estem lligats a altres continguts fets per a altra gent que segurament connectaran més amb 

una audiència més jove.  

 

I a un nivell més general d'això, del periodisme de videojocs en català, creus que 

creixerà, que caurà? Potser apareix algun mitjà nou? 

 

Jo crec que té perspectives de pujar, perquè veus la indústria com està pujant, com estan 

pujant els indies, com es crea un lloc com SAGA, com el VAG a l’Amposta que també 

ha anunciat que faran una nova edició, que el dia 1 d'abril el VAG crea un campionat de 

League of Legends en català... Estan passant coses que abans no passaven. A curt termini, 

jo crec que té bona perspectiva de creixement. 
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Marc Angrill - Lúdica 

 

Primer de tot, volia preguntar-te pels orígens de Lúdica. Podries fer cinc cèntims de 

qui éreu els que vau començar el mitjà, en quin context, i sobretot, per què vau 

crear-lo? 

 

Bé, el context bàsicament era que, a través d'un grup de Facebook de periodistes, en Joan 

Galí va demanar si hi havia algú interessat en muntar un projecte de periodisme de 

videojocs. Crec que ja ho va dir bastant clar, no exactament què seria, però sí que havia 

de ser una mena de mitjà digital. De fet, no ho vaig veure jo directament, m'ho va dir una 

coneguda que ho havia vist, de casualitat i va pensar en mi. Jo no sé si li vaig enviar el 

currículum o no... No recordo com anava la cosa, però de seguida em va contactar, ens 

vam reunir i vam començar a pensar què podíem fer. I diria, juraria, que la idea ja era fer 

una revista digital. Però ara no estic segur si estava tan clar. Llavors, les passes van ser 

proposar-nos fer-ho com a pla d'empresa, amb la idea de fer un mitjà que si es podia 

professionalitzar perfecte i si no, doncs que segurament ho deixaríem estar. I vam anar a 

Barcelona Activa perquè ens assessoressin sobre com fer aquest pla d'empresa, com 

pensar tot de manera racional i que pogués sortir bé o que com a mínim sobre el paper 

estigués bastant clar. Això era el 2018, va ser tot un any, tot el 2018, vam estar fent 

reunions i preparant aquest pla d'empresa, parlant amb gent... De seguida vam contactar 

amb el Roger Baldomà perquè jo sabia que havia estat a VaDeJocs, que per mi era el gran 

referent de premsa de videojocs en català, perquè no en coneixia cap altre, i de fet n’hi ha 

molt pocs, llevat del Generació Digital a la ràdio, però com a web només hi havia aquest. 

I ell ens va dir que estava en una altra fase, que ara no li interessava, estava més en tota 

la part de "streamings" i bé... Ell estava ficat a Gaming.cat, llavors va muntar Creadors, 

llavors ha anat transitant en diversos projectes, està una mica per tot... Llavors a ell en 

aquell moment no li interessava ficar-se en això. Suposo que ja venia una mica cremat 

d'això i ens va posar en contacte amb el Jan Ros. I en Jan Ros de seguida es va pujar el 

projecte, llavors vam parlar amb els de “15 de Jocs”, perquè havíem estat mirant qui feia 

vídeos per intentar complementar que hi hagués vídeo, text... El podcast estava en la idea, 

però encara no s'havia de posar en marxa. I bàsicament va ser això, una mica 

d'assessorament redactable d'empresa, que inclou una part molt important que és l’anàlisi 

de mercat i de quin tipus de producte vols fer i tot això, i fent entrevistes amb molta gent. 

O sigui, vam estar mirant què es podia fer, també el model de negoci, si es feia a través 

de l'Aixeta o a Patreon, i aquest tipus de qüestions. 

  

Llavors el que jo volia també preguntar era sobretot el tema de per què en català, si 

hi havia alguna mena de reivindicació lingüística. També, si hi havia una pretensió 

periodística seriosa, o si era una cosa més d'entreteniment. 

  

No, d'entrada ja va ser... O sigui, la proposta era intentar fer una cosa que tingués sentit i 

que fos professionalitzable. Llavors en castellà ja existeix i ja existia en aquell moment 

un munt d'oferta, i no tenia molt de sentit intentar fer una cosa més, perquè ja n'hi havia 

massa. I en català hi ha un buit, clarament, hi havia un buit. Llavors, vam decidir fer-ho 
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en català per una qüestió de buit de mercat i també, en part, perquè pensàvem que ens hi 

sentíem més còmodes parlant en la nostra llengua i donant una mica d'impuls a la 

normalització. Però sobretot ja partia d'una idea que fos un nínxol de mercat, no només 

perquè fos una cosa reivindicativa o militant. Això està bastant clar. I quant a 

l'enfocament, és cert que potser hi ha coses que són més comercials, però vam fer un 

càlcul de què costa fer aquest contingut més, no sé, de consum ràpid, envers el que costa 

fer una cosa una mica més treballada, però que rendeix a llarg termini. I anàvem donant 

moltes voltes sobre això, perquè el que també teníem clar és que no podíem estar fent 

notícies cada dos per tres. I també és com el tema lingüístic. Hi ha, evidentment, una... si 

s’alinea més amb el tipus de cosa que volem fer, per la manera de ser i perquè volem fer 

una cosa de qualitat i de proximitat, però també hi ha una reflexió pragmàtica de què sigui 

diferent perquè tingui lloc, perquè tingui un forat en aquest mercat comunicatiu, perquè 

si no, al final seria una rèplica d'un altre mitjà. 

 

Quins gèneres vau decidir que el mitjà tindria? És a dir, volíeu tenir una funció 

prescriptora i fer ressenyes i crítiques? O potser volíeu enfocar-vos més en 

l'actualitat de Catalunya, per exemple? Quins són els gèneres que vau decidir que 

serien els prioritaris dins el mitjà? 

 

Primer de tot, m'agradaria repassar la línia segons està escrita aquí, per exemple, diu 

"davant l'absència d'un espai representatiu en els mitjans catalans, d'un dels sectors 

culturals de més difusió i creixement, el dels videojocs". Això també vam veure 

l'oportunitat que fos de videojocs perquè Barcelona ja està creixent sense parar, com a 

pol de creació. Llavors, d'aquí va partir la part d'actualitat, però molt lligada a la 

proximitat. Per tant, diguéssim que això que em demanes, el tipus de gèneres periodístics 

va sortir pensant en quines eren les oportunitats. I en concret vam apuntar. És a dir, les 

oportunitats vindrien pel fet que no hi ha un mitjà especialitzat en llengua catalana, que 

no es fa pràcticament cobertura de totes les coses que es fan aquí, d’esdeveniments, dels 

creadors d'aquí, i que també vam detectar que hi havia un contingut molt dolent i una 

certa crítica constant a aquest tipus de nivell. Pensàvem que potser oferint una cosa més 

de qualitat tindríem més suport. I en concret els gèneres eren reportatges lleugers i 

profunds, fem una mica com una diferenciació entre un reportatge molt fàcil de llegir i 

també d'escriure i algun ja més currat. D'opinió, en el sentit d'una columna breu. Ja 

pensàvem també en les llistes, aquí encara no havíem creat els Recomanats, que és un 

gènere una mica propi que vam anar fent, però la idea era, a partir d'una llista, llavors ho 

vam sumar amb fer crítica en una llista, i va sortir com aquestes minicrítiques que després 

jo he vist que molta gent ja ha arribat a la mateixa conclusió. O sigui, no vam imitar 

pròpiament de ningú, però sí que crec que és un gènere que no hem inventat o que molta 

gent ja ha pensat, per compte també. Llavors les cròniques d’esdeveniments anaven molt 

lligades a aquesta idea de cobrir els d’esdeveniments, de Barcelona especialment, les 

entrevistes a membres clau de la indústria, i llavors ja pensàvem també en assajos, com a 

un pilar d'aquest contingut de qualitat. I també havíem pensat molt en l'oferta formativa, 

el que passa és que això no ho hem arribat a desenvolupar molt, podríem dir que va quedar 

englobat amb entrevistes o amb algun assaig també, hi ha hagut sobre educació... I la idea 
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era que més endavant despleguéssim la part de crítica, de notícies. És a dir, que la primera 

etapa anava pensat més en reportatges, opinió, llistes, cròniques i algun assaig important. 

I llavors ja coses una mica més d'actualitat inclosa la crítica. 

 

Pel que fa a l'actualitat aquesta de la qual parlaves, et referies a actualitat 

internacional o només a actualitat de proximitat? 

  

En principi pensàvem fer les dues coses, notícies locals i notícies internacionals, però 

això venia condicionat de tenir una remuneració com per a poder tenir algú bastant 

dedicat. Però teníem prioritat les notícies locals perquè són les que realment pràcticament 

ningú ho fa i podíem anar més de primera mà, mentre que les notícies internacionals 

sempre són refregits d'altres mitjans. 

  

Hi ha com un cert buit d'informació quant a Catalunya, doncs? 

 

Sí. Es cobreix, però molt de passada en alguns mitjans estatals. 

 

Llavors també el que volia preguntar-te aquí era una miqueta pel perfil del públic. 

És a dir, el mitjà en aquest moment, en els diferents gèneres que m'has comentat, 

per a qui estaria adreçat? 

 

Doncs en principi, segons el que vam estar analitzant, comparant les audiències d'altres 

mitjans, amb els quals ens comparàvem una mica, i també fent diverses... Bé, són com 

uns estudis "low cost" que es poden fer a través de xarxes socials, a través de Google. Hi 

ha maneres d’indagar sense haver de pagar, per tant, també tens unes dades bastant 

limitades. Però més o menys eren: com a gran públic, entre 16 i 40 anys, amb interès pels 

videojocs. Això sí, ja entenem que fos una mica més enllà de jugar a videojocs, perquè 

una cosa és que jugui, l'altra és que t'interessi consumir periodisme sobre allò. I llavors 

teníem segmentat d'aquesta gran audiència una part més jove, que seria la que busca 

informació sobre el desenvolupament de videojocs. I això és un encert claríssim, o sigui, 

un dels articles que més funcionen és la cerca d'on estudiar i què estudiar. Després ja 

vendria una part més de la gent que treballa en empreses de videojocs, altres mitjans 

especialitzats, o fins i tot, la investigació acadèmica. Però sobretot era aquest gran públic, 

que comentava, entre 16 i 40 anys, que en principi, més enllà de tenir aquest interès del 

videojoc, no havíem especificat molt més. 

 

Torno una miqueta enrere. Quant a la literatura acadèmica, un dels grans temes 

que hi ha sempre sobre el periodisme de videojocs, tant internacional com espanyol, 

és la relació complicada entre les empreses de videojocs i els mitjans. Sobre com 

depenen mútuament un de l'altre i com això pot condicionar l'exercici periodístic. 

Llavors, entenc que a les ressenyes, on teniu aquesta cobertura més prescriptora, 

agafeu videojocs de tota mena; és a dir, de tot el mercat, no només de mercat català. 

El que volia preguntar era sobre la independència del mitjà, de Lúdica, i quina 

relació té amb les empreses de videojocs, tant nacionals com internacionals. 
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Sí, en el nostre cas, realment no hi ha molta convivència, perquè, tot i que en Jan, 

especialment, tenia alguns contactes, en Joan i jo començàvem de zero. No teníem unes 

relacions prèvies amb gent de comunicació d'aquests estudis. I en general jo crec que hi 

ha una gran distància actualment, perquè, llevat d'alguns esdeveniments que sí que 

necessiten aquest ecosistema més pròxim, les empreses de videojocs es dirigeixen en 

públic global i poden obviar fàcilment els mitjans més pròxims. Per tant, n'hi ha alguns 

que sí que ens han contactat o que també alguns ens han ofert codis, però la majoria no. 

La veritat és que hi ha una relació bastant distant. Estan al cas, agraeixen molt la 

cobertura, però no ens vénen a intentar convèncer. Hi ha comptadíssims casos en què ens 

vinguin a cercar, que ens enviïn les notes de premsa sense que ens haguem creuat en veig 

alguna fira o alguna cosa. I, per tant, no crec que existeixi un risc que hi hagi un conflicte 

d'interessos. Més enllà d'això, evidentment, nosaltres com a un dels pilars o principis del 

mitjà és també ser independents. Per tant, sentim que encara que passés això, no teníem 

previst fer cap tipus de favor. Tot i que hi ha aquesta tensió que nosaltres volem recolzar 

la indústria local, però tampoc no farem que perquè sigui un estudi d'aquí, té millor nota 

per dir-ho així, tot i que no posem notes. No tindrà un tracte tant de favor. Simplement, 

si s'ha de fer cobertura de notícia, se li dóna prioritat per ser de proximitat, però a l'hora 

de les crítiques mai hem ficat prioritat en un videojoc català. De fet, moltes vegades estan 

mencionats perquè els recomanats pròpiament són, com és lògic amb tota l'oferta que hi 

ha, de qualsevol altre lloc. 

 

Ara, has parlat una mica dels codis. Des de Lúdica s'accedeix als videojocs de forma 

gratuïta, perquè hi ha contactes, o simplement surt de la vostra cartera? 

 

Avui en dia realment s’ha acabat ja la pràctica de rebre codis, així com en el món editorial 

continua sent així. De fet, a nosaltres ens han enviat més llibres que parlen de videojocs 

que no pròpiament videojocs. Aleshores, ens han enviat codis només a través de contactes 

ja més del mateix equip o perquè és algú que té un interès molt gran en què tinguem el 

codi. A part que nosaltres ja no demanem perquè sabem que els interessa públics molt 

grans i moltes vegades van a microinfluenciadors individuals, que és més fàcil que els 

faci una bona ressenya perquè ha de ser com una campanya pagada. S'ha donat així, d’una 

part sabem que els desenvolupadors ja no donen fàcilment encara que els hi demanis, ni 

te'ls ofereixen com abans, i nosaltres tampoc ja no tenim aquesta iniciativa de pretendre 

que ens ho donin. Llavors, normalment fem o que sigui per ofertes o jugant aprofitant les 

demos, pagant de la nostra butxaca, aprofitant el Game Pass sobretot, o altres 

subscripcions que donen accés a tot un catàleg. Això ens ha ajudat moltíssim perquè si 

haguéssim de pagar cada videojoc és que seria una ruïna. 

 

Quines diries són les fonts d'informació principals de Lúdica? Són notes de premsa 

que envien les mateixes empreses?  

 

Jo diria que potser Twitter és la font principal, perquè al final el que fem d'informació és 

notícies locals i el que més ens arriba és a través de Twitter. Després potser ja vindrien 
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les notes de premsa que ens arriben directament, però moltes vegades es dóna això, que 

ho veia primer a Twitter perquè ja se'n comença a fer ressò, la comunitat més immediata 

que tenim al voltant. I, a vegades, també els estudis ja no fan notes de premsa, sinó que 

les fan, però les pengen a Twitter i no te l'envien tant. Va una mica així. O sigui, que en 

rebem bastantes ja de notes de premsa, però sobretot seria Twitter i, en tercer lloc, ja el 

que comentaves, revisar altres mitjans.  

 

Llavors, per últim, a nivell així de tractament periodístic, també un altre dels grans 

temes dins de la investigació acadèmica sobre el periodisme de videojocs és sobre el 

tema del rumor. Sobre com en el periodisme internacional i espanyol s'utilitza molt 

el rumor com a fet noticiable. Volia saber si a Lúdica també s’empra el rumor com 

a un fet al qual es pot publicar, etc. 

  

Això des del principi ho vam descartar completament, o sigui que en cap moment hi ha 

hagut la intenció de seguir aquesta tradició, sinó tot al contrari, precisament perquè vèiem 

que s'estava explotant molt, que hi havia molta sensació que tots els mitjans especialitzats 

s’estaven passant amb aquest tema, abusant massa de si hi ha un rumor, si s'ha dit en no 

sé quin fòrum... Per tant, nosaltres cap ni un.  

 

Perquè en l’actualitat de proximitat es generen gaires rumors? 

 

Pocs, la veritat. Potser se n’haurien de generar més perquè alguna vegada hem donat 

alguna exclusiva bastant important que després no té molt de ressò perquè penso que 

també la gent quan és més pròxim no li dóna tanta importància com quan és una gran 

empresa. O sigui que en realitat no n’hi ha gaire i en tot cas són coses molt personals, no 

tant de si sortirà tal joc o tal, perquè al final les empreses grosses d'aquí treballen en petites 

parts d'un joc, està tot molt controlat i no... També és això, vull dir, nosaltres algun rumor 

sí que hauríem pogut treure, però no li hem vist cap sentit perquè estem en contra 

èticament d'això i tampoc no sé si haurien tingut molt de recorregut, crec que és una cosa 

que passa en aquests mitjans d'actualitat mundial. 

  

Més enllà del tema de tractament, volia preguntar-te pels números d'audiència de 

Lúdica. És a dir, a quanta gent arriba Lúdica actualment? I quina pretensió hi havia 

inicialment sobre l'audiència? 

 

És difícil de dir perquè anem variant bastant. La pretensió, doncs, a veure, una mica 

l'objectiu màxim serien unes 10.000 visites mensuals, però és moltíssim, això per un mitjà 

tan específic, no és realista. El que sí que s’ha assolit és pics de 6.000, que això va ser 

durant la pandèmia i durant molts mesos hem mantingut per sobre dels 2.000 o 3.000 

mensuals, però va fluctuant molt. Després de tot el confinament hi ha hagut una baixada 

molt notòria a tots els mitjans, i al nostre no ha estat excepció, hi ha hagut una baixada 

constant. I ara, doncs, potser si arriba a 1.000 visites mensuals, actualment, en aquests 

mesos, ja podem estar contents perquè hi ha hagut una baixada molt sorprenent, la veritat.  
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Aleshores, consideraries que potser és un número insuficient per a arribar a certs 

propòsits econòmics o a certa estabilitat? 

 

Sí, econòmicament ja hem demostrat que no podem fer de manera professional 

pròpiament. El que hem fet és adaptar-ho per no haver de tancar, perquè tingui molta 

menys càrrega de treball, tota la part interna, que era molta, i menys despeses també. O 

sigui, és anar llimant la part que podem controlar, ja que a l'altra, per molts esforços que 

fem, a vegades sembla que no... Per molt que tu forcis la màquina no sempre arribes a 

tenir un retorn en forma de subscriptors, que en realitat és el que ens importa més, però a 

vegades tampoc amb visites, va com va. També s'ha de dir que, per exemple, el podcast 

té altres dades d’audiència, ja que està distribuït a totes les plataformes. Llavors, pot ser 

que no entri gaire gent a escoltar el podcast des de la pàgina web, sinó que el que és més 

lògic és que ho escoltin a la plataforma a la qual s'han subscrit. I el mateix es pot dir de 

qualsevol vídeo. També les coses de l’Aixeta que són exclusives o semiexclusives no 

sabem les dades. Llavors, només sabem exactament el que passa a ludica.cat. 

 

Quines fonts d'ingrés són actualment les principals i per què es va decidir o per què 

aquestes són les fonts d'ingrés actualment més importants? 

 

La principal que ha estat així sempre és la subscripció. Per molt que no hagi arribat als 

mínims que ens havíem marcat per fer-ho professional, segueix sent la més constant i 

dóna per mantenir tota la infraestructura, incloses despesa i remuneració bàsica de gestió. 

Que, com dic, és això. Si disminuïm la càrrega de gestió, el poc que es pot remunerar és 

molt més raonable. I també hem pogut retribuir la bona part del contingut gràcies a 

aquesta constància més la segona font, que és la publicitat. Hi ha hagut alguns anys en 

què s'ha acostat bastant a la primera font d'ingressos. Però, clar, per molt que tinguis un 

pic de publicitat, el que marca més al llarg de l'any és l'entrada de l’Aixeta, que és de 

subscriptors. I com a cosa molt anecdòtica serien petites ajudes o premis de l’Aixeta 

mateix, que són centenars d'euros, que fan campanyes de promoció, de captació de 

subscriptors... I alguna cosa més, també anecdòtica, com els ingressos de Twitch, que 

podríem comptar com a publicitat o com a subscripció, perquè és on hi ha una mica de 

tot. I no sé si hi ha alguna cosa més que m'estic deixant, però en qualsevol cas seria molt 

anecdòtica. 

 

Comentaves que no es va arribar potser el llindar que esperàveu, però sí que eren 

les vies de finançament correctes. 

  

Sí, més que... O sigui, el model d'ingressos i despeses és el mateix i ja era sòlid, 

teòricament, perquè no l'hem hagut de canviar. L'únic que no ha funcionat sobre la 

pràctica és l'escala d'aquest model. Però és talment el que havíem proposat, que fos 

fonamentat en els subscriptors i després de la publicitat, com una cosa que sabem que no 

en pots dependre perquè si no et quedes alguns mesos que no tens ingressos. 
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Entenc que al principi, òbviament, no hi havia l'expectativa que en un any ja 

tinguéssiu els subscriptors suficients, però hi havia alguna data de dir "mira, a 

partir d'aquí hauria d'estar més o menys consolidat"? 

 

Sí, més o menys sí. Ara no ho sé, si vols t'ho busco, però... Els objectius serien, de manera 

així més genèrica, que hi havia els periodístics, els publicitaris i els econòmics. 

Periodístics es refereix a tipus d'accions, especialment continguts, però també accions de 

més, no sé, d'estar presents als esdeveniments i aquest tipus de contactes, també. Els 

publicitaris serien captar pròpiament aquests anunciants. I econòmics ja purament els 

diners. Així, en general, tenim aquí un quadre primer que és més genèric. Per exemple, 

econòmicament a curt termini, a un any, la idea era cobrir despeses. Llavors, a mitjà 

termini, dos anys, començar a obtenir guanys regulars. I el tercer, aconseguir un sou 

mensual regular i fix que compensi les hores. O sigui, tenir com a mínim un més que totes 

les altres coses tinguessin cobertes. Aquesta era la idea. Si vols, quant a diners ja 

clarament seria la fase alfa, que seria això, simplement cobrir despeses, necessitaríem uns 

300 euros al mes. Però això, clar, també amb un ritme de 3 peces, del tipus que fos, 

setmanals. I un pòdcast mensual, vull dir que això era molt costós. I això sense cobrar, 

llavors. Bé, perdó, cobrant però només així per coses molt concretes, no? Llavors, la fase 

beta serien uns 900 euros, que hi hauria encara més peces setmanals, aquí hi hauria la 

cobertura total dels esdeveniments, i aquí hi hauria dedicació a temps parcial dels dos 

directors en aquest moment. Més, totes les col·laboracions pagades. Llavors hi ha una 

fase gamma i delta, però ja molt més sobre que hi hagués un petit equip dedicat. Però ja 

en aquest moment no veiem molt lluny de moment l'Alfa i la Beta, els objectius més 

realistes. 

  

Llavors, ara com ara, sobre despeses i ingressos tindries les dades? 

 

Últim informe, any 2022. Et dic ingressos i despeses anuals? 

 

Sí. 

 

El 2022, que jo diria que era pràcticament igual que l'anterior, van ser 2.473 ingressos i 

2.369 despeses. És a dir, van fer just benefici de 100 euros. L'any anterior vam tenir uns 

400 a 500 euros de benefici, o sigui, tampoc no era molt diferent. I les fonts tant 

d'ingressos com de despeses eren bastant similars. El que més varia és la publicitat, però 

hi ha la constant de les subscripcions i quant a despeses, doncs, continguts que, més o 

menys, no sobrepassessin els 100 euros. Tenim també algunes despeses de promoció 

pròpia, és a dir, campanyes pròpies, que no fossin molt cares i només puntualment, en 

mesos clau. I llavors, les que són també fixes per petites, les despeses de tipus tècnic, la 

quota de l'AMIC, que és l'associació de premsa, sortejos que fem i la gestió, que també 

és una cosa fixa. 

  

Llavors, en els 4 anys hi ha hagut un creixement econòmic? 
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Sí, hi ha hagut creixement. El que passa, és que no... hi ha hagut creixement molt marcat 

en els dos primers anys, perquè bàsicament és de res a tenir ja uns quants anunciants, més 

o menys, fixes, tenir una mica de base de subscriptors, però ha estat estancat els altres dos 

anys. Per tant, podríem fer realment una corba que puja una mica els dos anys, o puja 

bastant sobretot el següent any, i llavors queda pràcticament estancada el tercer i el quart 

any. 

 

I què diries que potser és el que ha fallat per no arribar a aquesta professionalització 

que deies al principi? 

  

Bé, com comprendràs és una cosa que he pensat moltíssim durant aquests 4 anys. Jo crec 

que és bastant menys misteriós del que moltes vegades pensem. Jo crec que hi ha molt 

poca gent, diguéssim, que ja de per si és públic objectiu. Quan de 7 milions a Catalunya, 

però si vols de 10 milions o 11 milions de catalans o gent que entén el català, doncs fent 

càlculs així molt grosso modo, potser tens menys de 100.000 persones que els hi pot 

interessar pagar per un contingut de qualitat sobre videojocs. Perquè hi ha molt... O sigui, 

primer de tot perquè és bastant específic. De gent que li agrada el videojoc n'hi ha 

moltíssima. Potser d'aquests 10 milions, la meitat juguen habitualment a videojocs. Però, 

clar, juguen un tipus de joc que és Fortnite o Valorant o League of Legends, juguen jocs 

de mòbil, hi ha de tot. O juguen només a FIFA, que és el joc més venut a Espanya. 

Llavors, això no té res a veure, en realitat, amb el nostre públic. És com la gent que va al 

cinema o mira Netflix i els cinèfils. Nosaltres ens orientem a una gent que podrien ser 

ludòfils, com els cinèfils. Això ja és bastant concret. Llavors, hi ha una altra part clau i és 

que hi ha poquíssima cultura de pagar pels mitjans. Això és una cosa cultural. Al món 

anglosaxó hi ha molta més cultura de pagar pels mitjans. En canvi, a Europa i en especial 

al sud d'Europa hi ha una reticència enorme a pagar el que sigui per informació. És un 

nivell de... No ho sé, és que és complicat de fer canviar això. El que algú es gasta un dia 

anant a una cafeteria ho veu absolutament com una pèrdua gastar-ho amb periodisme. De 

fet, es fa molt el símil: és com pagar un cafè. De fet, hi ha una plataforma que es diu 

Coffee, que és precisament com pagar el que et costaria un cafè a un creador. Clar, això 

és pràcticament impossible de canviar. I mentre hi hagi molts mitjans que fan contingut 

gratuït, no tindrem res a fer. I a més hi ha una altra cosa, és que parlem de periodisme, 

però el periodisme té un competidor indirecte amb tot el món de les xarxes socials. Hi ha 

molta gent que té la sensació, sobretot la gent més jove, que la informació la rebrà a través 

de les xarxes socials. I això és una cosa que ha fet que els mitjans perdin molt de poder i 

la ciutadania en general perdi també la sobirania de la informació, perquè tot passa per 

les xarxes socials. Tots els mitjans han de treballar gratis per les plataformes o pagar a les 

plataformes, com Facebook o Twitter, però sobretot Facebook i Instagram, que és el 

mateix ara, perquè tinguin ressò. Això és un gran problema, perquè més enllà que hi hagi 

o no hi hagi el nostre públic objectiu, o sigui prou gran, que en principi, si realment 

arribéssim a tot aquest públic objectiu aniríem perfectament sobrats, fins i tot tenint en 

compte que la gent no vol pagar. Però és que per arribar a aquest públic has de passar per 

un munt de soroll o un munt de competència. I a vegades tu, pagant, per exemple, una 

campanya pots arribar a 20.000 persones que vegin aquell article i tens un munt de ressò. 
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Però has hagut de pagar a Facebook perquè ho vegin. I llavors aquesta gent ningú et 

garanteix que se'n recordi de tu. No té per què fidelitzar-se, perquè és el que deia abans. 

Estan esperant que ells, simplement fent "scroll" a Twitter o Facebook o el que sigui, 

trobin tota la informació. Ells tenen la sensació que allò ja és suficient per informar-se. 

Ja no és com abans que quan hi havia els primers mitjans digitals, la gent buscava en el 

cercador tal capçalera i anava allà a veure què hi havia de nou. Això s'ha perdut perquè, 

fins i tot, si mires premsa moltes vegades no faràs a través de Google Discover que ja va 

integrat amb l'Android i és també la mateixa lògica de fer "scroll". Per tant, hem perdut 

aquest control sobre les fonts d'informació. Tot ve filtrat a través de les xarxes. 

 

Fins ara hem estat parlant molt de mitjà en general. Ara el que voldria és parlar 

més del periodista de Lúdica en concret. Primerament, sobre el tema de la 

remuneració: si es paga o no el periodista per la col·laboració en qüestió. Quins tipus 

de col·laboradors hi ha dins del mitjà?  

 

Bé, abans érem dos directors i teníem també a en Jan formant part d'un òrgan que érem 

els tres, que era el conseller editor, diguéssim. I ens reuníem primer cada setmana, després 

cada dues setmanes i fèiem la planificació de continguts. Nosaltres assignàvem quines 

coses podíem pagar i quines no. Perquè també, sobretot en aquell moment, teníem molt 

menys pressupost. Anàvem molt ajustats. Després, quan el Joan va baixar de l'equip i va 

quedar com a col·laborador, l’estructura va quedar molt més senzilla. Jo soc el director i 

hi ha tot un seguit de col·laboradors. Evidentment, hi ha una part molt més fidel o més 

habitual que és la gent que escriu cert tipus de peça o que només participa al podcast...I 

jo faig la planificació de continguts i intento remunerar tot el que és possible. Ara, per 

sort, podem remunerar totes les publicacions per escrit. Que això crec que ja per mi és un 

gran èxit que es pugui pagar això. Perquè abans només eren els reportatges clau o assajos 

o coses més llargues i ara podem pagar tot aquests continguts, sempre quan no n'hi hagi 

moltíssims, evidentment, però ja intentem que quedi tot més o menys dintre del 

pressupost. I el que no es paga són les col·laboracions de podcast i del videoblog, que 

seria la part multimèdia. A excepció de la part de remuneració que em pertany a mi com 

a editor del podcast. És a dir, totes les hores que hi ha darrere perquè els que no cobren 

venen mitja hora abans de gravar, parlem una mica sobre la tertúlia i ja està, però jo tinc 

molta feina de pensar els temes, planificar-ho i, sobretot, quan ja s'ha gravat, si un cop 

s'ha fet tota la gravació, que jo l'aporto totes les realitzacions, tota l'edició, és una cosa 

que sí que entraria dintre la gestió, la remuneració que tinc jo. També tenir la web i fer 

les tasques menys agradables: contestar correus, parlar amb anunciants i tot això. 

  

Llavors, quant als números, podries dir-me quant es paga per els diferents articles? 

I també una miqueta, quin objectiu hi ha darrere de la remuneració. Per què creus 

que s'ha de remunerar i quins números es gestionen? 

 

Jo crec que si tu vols exigir com a redactor en cap, editor o el que sigui, un text, l'has de 

pagar. Jo crec que això és una qüestió d'ètica. O sigui, no es pot exigir sense retribuir. 

Això seria el resum. Llavors, en funció del que podem pagar i també el que es paga... Jo 
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he tingut l'experiència com a col·laborador i la veritat és que és tot molt precari. Nosaltres 

tenim les peces curtes a 10 euros, les mitjanes a 20 i les que són especialment llargues a 

30. Tot i que algunes coses es poden negociar si són més llargues o el que sigui. 

Bàsicament, és aquesta escala de 10, 20, 30 en funció de la feina que hi ha al darrere. 

Diguéssim que dintre de la comparació amb el mercat està per sobre, bastant per sobre, 

del que se sol pagar en mitjans que des de fora pot semblar que són grossos, com a 

Vidaextra o 3DJuegos o aquestes coses. 

  

Quina periodicitat de publicacions té un col·laborador del mitjà? I quines exigències 

creus que se li marquen a aquest periodista? 

 

Lògicament aquí, com que podem pagar certs articles, però no tots els que voldríem, hi 

ha una mica d'estira-i-arronsa entre les ganes que té cada col·laborador, que li ve de gust 

fer, i el que es pot pagar. En realitat el que mana és la voluntat de la gent de col·laborar. 

Això és així. Jo durant molt de temps tenia moltes coses per encarregar, però no tenia qui 

encarregar-ho. Per tant, jo diria que bàsicament és això. Si algú li interessa fer només 

podcast, doncs va només al podcast. Si algú li interessa cobrir l'actualitat o fer més 

reportatges, ho fa. I, llavors, sempre hi ha una gradació entre la gent que és habitual i que 

fa sempre certs tipus de peça i alguns col·laboradors que potser en tot aquest temps han 

fet tres o quatre peces. I que és això, molt de tant en tant, s'animen a fer alguna cosa. 

 

I en conseqüència, tampoc hi ha cap mena d’horaris per als col·laboradors? 

 

No, lògicament no. Ni tampoc hi ha terminis totalment rígids. Simplement això: la 

remuneració permet que pugui demanar un termini. Però en cap cas és un termini no 

negociable perquè és evident que no és prioritari per ningú. Ni per mi mateix m'exigeixo 

la màxima prioritat perquè no visc només d'això. 

 

Pel que fa al perfil del col·laborador, es tracta de gent amb formació acadèmica 

periodística o, simplement, són aficionats al videojoc amb vocació?  

 

Hi ha una combinació de gent d'humanitats i gent de comunicació, més o menys la meitat 

de cada cosa. El que passa és que d'humanitats realment en el periodisme cultural és tant 

o més legítim que de comunicació. És bastant habitual que hi hagi gent que es dedica a la 

crítica o que participa en projectes comunicatius i no ha estudiat comunicació, però si fica 

perquè té interès i formació en arts visuals o en literatura... Nosaltres ens tenim una mica 

de barreja de gent de literatura, gent més de disseny gràfic i arts visuals... Evidentment, 

tothom és aficionat als videojocs amb un nivell molt superior a la mitjana, vull dir que és 

gent que té molta cultura d'això. I bé, bàsicament és això. Hi havia un col·laborador que 

era més la part d'enginyeria i ara em sembla que a Jesús podríem comptar-lo com a 

programador. Potser és l'excepció, el Jesús. Molta gent pensa que són perfils tècnics de 

la indústria, però jo crec que hi ha una raó per la qual la gent que es dedica a la 

comunicació i a la crítica són de comunicació i d'humanitats. No pas gent que siguin 

desenvolupadors. 
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I en la majoria dels casos tots tenen formació universitària? 

 

Sí, diria que tothom té formació bastant superior. Diria que sí. No tinc els currículums de 

tothom, però de la majoria sí que tenen graus i màsters. 

 

Creus que en certa manera pot ser necessari o potser és una cosa més contingent? 

 

A veure, jo a títol personal no crec que en la garantia que et pugui donar un títol, però tot 

ajuda. Vull dir, al final, si has estat en un entorn universitari, un mínim d'educació has de 

tenir. Però no és en absolut imprescindible i sobretot no és garantia de res. Crec que la 

formació és causada per l'interès personal, sobretot en aquest camp, de reflexionar per un 

mateix o amb amics, de tenir aquesta formació, d'haver explorat no només l'actualitat sinó 

també els clàssics, de tenir aquest ull per coses una mica més amagades, no simplement 

el joc que surt anunciat per tot arreu sinó coses més independents. És una mica com si 

estiguessin parlant de cinema, la gent que es mou en circuit més independents i petits 

festivals o la gent que només va a veure Avengers. Jo crec que es poden fer molts 

paral·lelismes amb altres alts. 

 

D'altra banda, qui s'acosta aquí? És a dir, en algun moment inicial ho comentaves 

d'anar a buscar a certs col·laboradors. Però, en general, és Lúdica que va a buscar 

a certs col·laboradors o és la gent qui s'acosta a Lúdica i diu "eh, hi puc 

col·laborar"? 

 

Durant l'any de gestació, claríssimament, vam estar sondejant tothom, absolutament 

tothom que pogués fer contingut sobre videojocs, fossin periodistes o no, i vam entrevistar 

bastanta gent. Al final, molts no ens encaixaven o no els encaixava a ells el nostre 

projecte. Durant el primer any en marxa, també vam fer molt d'esforç en teixir 

complicitats... Jo diria que fins al segon any també vam estar activament buscant gent que 

fes vídeos, gent que fes podcasts, gent que escrivís, intentant reclutar el màxim de gent i, 

sobretot, que encaixés bé amb el projecte. I també s'ha anat donant que periòdicament hi 

ha gent que ens escriu per col·laborar. Alguns de vegades es queden en una col·laboració 

molt puntual o en dues i altres des dels inicis s’han mantingut. 

 

Perquè quant de gran voleu fer l'equip de Lúdica? 

 

En realitat tampoc no podia ser molt gran perquè si no no es pot retribuir, en realitat. 

Només ser tres o quatre bastant actius ja és suficient. La cosa és que a vegades vols tenir, 

com hem tingut, 10 col·laboradors que de manera bastant puntual la majoria ja t'ajuden a 

omplir els forats que els dos o tres habituals no poden acabar de cobrir, però si hi hagués 

quatre persones molt implicades no necessitaries ningú més. Va variant. Més o menys ha 

estat així: sempre un nucli dur bastant habitual, però de certes coses, i tot el que fos una 

mica més... no sé, una entrevista puntual o alguna cosa que se sortia del que és més bàsic 

ho feia algú quan li venia de gust. 
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Hi ha una qüestió dins de la literatura acadèmica que tracta sobre la situació de la 

dona dins del periodisme de videojocs. En aquesta línia, et volia preguntar sobre 

periodistes en actiu o col·laboradores en actiu dins de Lúdica. Creus que ha estat 

complicat que hi hagi dones dins del projecte? 

 

Doncs sí, realment hem fet bastant d'esforç des del principi per trobar dones que 

poguessin incorporar-se a l'equip. I a excepció de la Laia, doncs no hem pogut comptar 

amb alguna col·laboradora habitual. Sí que n'hem tingut de puntual, o més o menys, 

diguéssim, de tant en tant van publicant, però així, tan habitual com els altres, com els 

tres o quatre que som ara habituals, doncs no... Només hi ha la Laia. Hi ha realment un 

problema aquí per trobar referents. De fet, també passa això amb el concepte de 

"streamer", no? Llavors, sí, costa molt. 

 

No hi ha hagut cap dona mai en algun càrrec més de direcció, no, dins de Lúdica? 

 

No, bé, de direcció realment va ser la iniciativa del Joan i que em vaig posar jo com a 

soci, i quan el Joan ho va deixar estar, vaig estar jo tot sol i no hem fet més canvis. El que 

sí que la Laia ha fet és encarregar-se del videoblog. Va proposar donar-li una volta molt 

necessària, no tant parlar del que fèiem internament, sinó parlar d'actualitat. I això va ser 

iniciativa seva, i podríem dir que és ella qui, en part, codirigeix el videoblog. Jo moltes 

vegades confio en el que porta a ella de temes, però diguéssim que no hi ha tampoc molts 

càrrecs. Bàsicament, jo estic fent tots els papers de l'auca i llavors hi ha un munt de gent 

que fa el que li ve de gust fer o em dóna un cop de mà. Ara, per exemple, en Marc Baiget 

està donant un cop de mà amb Twitter, que és una cosa que està molt bé. 

 

Quant a consideracions sobre l'estat del periodisme de videojocs en català: creus 

que és un ecosistema ric, és a dir, un lloc on hi hagi molts actors? Creus que és un 

ecosistema amb potencial? 

 

Bé, és un ecosistema que abans pràcticament podríem dir que no existia, això per 

començar. Jo crec que s'ha vist un salt important perquè abans hi havia Generació Digital, 

que és una rara avis. Hi havia aquell petit projecte de VaDeJocs que va durar bastants 

anys, però que era totalment amateur. Llavors, hi ha l'Albert García, que treballa en 

castellà i també fa col·laboracions en català. I a on les fa, al Generació Digital, també a 

RAC 1 alguna vegada, a Catalunya Ràdio també alguna vegada, ha fet coses em sembla, 

però no hi ha molt més. En Jan Ros, per exemple, després d'haver col·laborat molts anys 

a VaDeJocs, com que VaDeJocs es va associar a l'Ara, va ser una mica una absorció que 

no era tal, era una associació realment, no es va comprar res. Llavors, allà, durant dos o 

tres anys, el Jan i altres col·laboradors de VaDeJocs hi van col·laborar, però amb coses 

puntuals també. No era que estiguessin a sou. Llavors, això era el que hi havia quan vam 

sortir nosaltres. També havia sortit una revista amateur, que és 3Dnassos, que no han 

tingut mai professionalització, ni intenció de fer-ho. Han sortit moltes coses de Twitch i 

de YouTube que tampoc són professionalitzables ni sembla que tinguin intenció, però 
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almenys se'n parla de tot el... És a dir, sí que hi ha una conversa de videojocs en català 

molt més gran que la que hi havia abans, segueix el Generació Digital, però jo diria que 

ara hi ha amb Lúdica un altre gran referent molt més enllà d'un programa setmanal que 

es fa per a tots els públics. Crec que s'ha creat realment un ecosistema aquí. Jo crec que 

el Generació Digital en si era simplement una excepció. I ara hi ha aquesta excepció, 

juntament amb un mitjà amb cara i ulls, que intenta fer un periodisme de videojocs, que 

no sigui senzillament parlar de coses molt de passada, d'actualitat. I llavors tot el que dic, 

el seguit d'iniciatives amateur, que podíem no comptar perquè no és ben bé periodístic, 

en el sentit professional, però hi són. I també hi ha el cas de Metadata que és sobre 

tecnologia i també té el Marc Vilajosana que com que li agraden molt els videojocs i ha 

intentat professionalitzar-se dintre aquest àmbit, d'alguna manera ho ha aconseguit 

parlant, entre altres coses, entre molta cosa de tecnologia o de Smart Cities o el que sigui, 

també de videojocs. I ell sí que està només centrat en això. 

 

Perquè entenc que dins aquest context, periodistes de videojocs en català, que 

visquin de ser periodistes de videojocs en català? 

 

No existeixen. A no ser que comptis l'Albert Murillo, que em sembla que és el director 

de Generació Digital, que em sembla que ell només fa aquest programa. Jo ara mateix no 

sé... crec que no hi ha cap altre cas d'algú que visqui només de fer periodisme de videojocs 

en català. De fet, de periodisme de videojocs, poquíssima gent, ja, però només en català, 

o que en bona part sigui en català, només hi ha l'Albert Murillo. 

 

Llavors, des de la seva dimensió professional o potencialment professionalitzable, 

diries que el periodisme de videojocs en català és un ecosistema precari 

econòmicament parlant? 

 

Sí, això absolutament. Jo crec que l'única cosa que té, a diferència d'altres àmbits de 

periodisme, que també està precaritzat, és que en el videojoc com que hi ha realment un 

creixement molt gran a Catalunya i hi ha una atenció cada vegada més gran de les 

institucions, siguin de la Generalitat o siguin museus, doncs també hi ha una via, que és 

la que a mi m'ha anat molt bé, i també a altres companys, com l'Albert García mateix, que 

és a través d'exposicions, de xerrades, coses així que abans no existien tampoc, o sigui, 

era una cosa extremadament rara. I ara és relativament seguit i habitual que hi hagi 

exposicions de videojocs. Per tant, aquí hi ha una mica de complement, que si tu et 

dediques a una altra cosa, més col·laboracions de periodisme de videojocs, pots també 

afegir aquesta capa de xerrada sobretot, potser si tens molta sort, un encàrrec d'un llibre 

o d'una exposició, però en qualsevol cas no seria en la norma, seria en un complement 

puntual. 

 

I creus que hi ha marge de millora en aquest aspecte econòmic? 

  

Possiblement sí. Jo crec que si no fos tan complicat accedir a subvencions, i que no hi 

hagués una fiscalitat tan penalitzadora al muntar un projecte petit, sí que es podria 



 85 

fàcilment augmentar els ingressos i llimar les despeses. El problema és que hi ha moltes 

barreres d'aquest tipus burocràtic que fan que, per a assolir una estabilitat, hagis d'intentar 

llançar-te a fer el projecte per invertir tu els teus diners i el teu temps amb molt poques 

garanties que t'acabi sortint a compte. Per tant, jo crec que hi ha aquesta finestra 

d'oportunitat molt petita, però hi és. El problema és que per arribar-hi has de saltar 

d'alguna manera la burocràcia, sigui perquè un mecenes o alguna institució et subvencioni 

directament, cosa que també és molt complicat, perquè normalment són concursos 

públics, o no sé, realment no... En català no hi ha moltes més opcions, i en castellà tampoc, 

llevat de les coses que ja existeixen d'abans. 

 

O sigui, tu creus que hi ha més oportunitats, per exemple, perquè es professionalitzi 

un perfil de col·laborador de premsa de periodisme de videojocs en català, que no 

pas, per exemple, un col·laborador de ràdio?  

 

És difícil de dir. Jo crec que com més multimèdia sigui, millor, perquè Albert Murillo ja 

té la feina bastant assegurada, però no sé si el tindria tan fàcil per fer altres coses. En 

canvi, algú més tot terreny que pugui fer col·laboracions a ràdio, col·laboracions a diaris, 

a revistes culturals, a xerrades... doncs potser amb tot plegat potser no necessita un 

projecte únic. És més el perfil de l'Albert García. Però igualment no deixa de ser bastant 

precari i incert, perquè a vegades se’t retiren unes col·laboracions que tenies que t'anaven 

molt bé i tampoc, concretament, l'Albert García no es dedica només a això. També té la 

part de docent, tot i que faci només una assignatura, però s'ha de tenir en compte que si 

anem realment traient totes les excepcions i mirant ben bé, no hi ha ningú que es dediqui 

només a videojocs en català pel que fa al periodisme.  

 

Per últim, sobre el tema de la cooperació i la competència entre els mitjans, creus 

que hi ha una situació de competència clara? O potser al ser un espai periodístic nou 

hi ha hagut més acostament i cooperació? 

 

Sí, jo tinc la sensació que en general hi ha hagut molta més cooperació que no 

competitivitat en el que és l'àmbit català de la comunicació. Perquè tothom parteix de la 

base que som pocs mitjans, no hi ha realment una raó per pensar que un treu l'audiència 

a l'altre, i en canvi hi ha molts incentius per fer pinya, per compartir, ja sigui 

col·laboracions concretes com les que hem fet amb la revista Ab Origine, o menys 

concretes però de tant en tant amb Generació Digital, per exemple, que sempre han estat 

donant suport de manera així més puntual a través d'entrevistes, de quan vam aparèixer, 

de quan vam estrenar alguna cosa... També en un nivell més personal es nota molt la 

proximitat, coincidir en un esdeveniment i hi ha un tracte molt proper. No sé si amb altres 

àmbits lingüístics és similar, m'imagino, que fins a cert punt. Jo també he treballat una 

mica en l'àmbit castellà i sí que hi ha també molta cooperació, però en l'haver-hi tanta 

competitivitat i tants mitjans sí que hi ha una distància molt gran entre la gent que treballa 

amb mitjans més consolidats i la gent que està intentant fer-se un lloc. Hi ha una distància 

bastant gran i, certa, fins i tot no sé si enveges, rivalitats... Perquè també hi ha més gent, 



 86 

és més complicat i jo crec que és normal que hi hagi tanta cooperació. En principi, el 

necessari ja estaria. 

 

 

Roger Mitats - 3Dnassos 

 

Primer de tot, volia preguntar-te per l'origen, en el sentit de qui éreu, quan ho vau 

fundar, en quin context... 

  

3Dnassos ja existia abans que jo hi anés. Jo no soc fundador. 3Dnassos va néixer més que 

com un mitjà, va néixer com un... era l'època que encara estava molt de moda el blog i va 

néixer més com un blog i una comunitat, que intentem mantenir. Però amb el pas del 

temps amb el blog, i després ja quan vam fer una pàgina web més de mitjà, vam migrar 

més de ser una comunitat a ser un mitjà. Jo vaig entrar a 3Dnassos en l'època d'aquesta 

transició, de passar de ser un blog i una comunitat a passar ja a ser més un mitjà. Jo estava 

al mig de la carrera, i els meus dos companys que eren el Sergi i l'Oriol, que no són 

periodistes, sinó que eren més aficionats al videojoc, i per això tenien el blog, doncs 

diguem que amb la meva entrada vam remodelar una mica el projecte i vam donar-li 

aquest enfocament més periodístic. El 2015 va ser aquesta primera etapa i jo vaig entrar 

el 2017. El 2018 vam entrar a El Tecnològic per veure si podíem potenciar una mica 

tecnologia i videojocs. Vam estar diria que un any i escaig. Al final, com que, el típic, 

que hi ha inactivitat, gent que ve i se'n va, al final ens vam desvincular i vam refundar 

obrint una nova pàgina web, que és la que hi ha ara, i també fent la bogeria aquesta de la 

revista en paper, i fins aquí. Ara diguem que el nucli, la direcció, entre cometes, la porto 

jo i seguim els meus companys, el Sergi i l'Oriol, i gent que hi col·laborarà 

esporàdicament. 

 

Llavors, perquè em quedi clar: seria, d'una banda, el 2015 la creació d'aquesta 

comunitat; llavors, el 2017 se li intentaria impulsar aquest caràcter periodístic; el 

2018 hi hauria l'impàs amb El Tecnològic i, després, el mateix 2018 hi ha la 

refundació de la revista, no? 

 

Sí, al final del 2018, a l'inici de setembre de 2018 diria. Amb un projecte ja amb aspiració 

a llarg termini. 

 

Perfecte. El que també m'interessava de l'origen és, sobretot, el propòsit en si de la 

revista. És a dir, hi havia, per exemple, una reivindicació lingüística? O es tractava 

de cobrir un buit d'informació sobre videojocs en català? 

 

La primera raó és que nosaltres expressem en català i no tindria sentit fer-ho en castellà 

perquè ja ho fa altra gent i, fins i tot, millor. Perquè jo en castellà, per exemple, i els meus 

companys també, s'expressen pitjor en castellà que en català. Però després també vam 

veure això, que hi havia com un buit informatiu, no tant de contingut, sinó de to, d'un 

públic que estava una mica orfe dins d'aquesta comunitat d'aficionats amb qui ja havíem 
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tingut cert contacte en la primera etapa. I també que, amb el pas del temps, hem anat cada 

cop especialitzant-se més cap a un mitjà que cobrís la indústria catalana en català, però 

sobretot també els videojocs que inclouen el català. I llavors, amb el pas del temps, hi ha 

hagut una hiperespecialització. Que després tractem altres tipus de continguts i fem altres 

coses, però diguem que el focus principal del projecte és el videojoc en català. La raó 

d'aquesta especialització? És una mica entre l'afició i després va ser una època també que 

van començar a sortir videojocs en català així de renom, Aragami... Jo també em vaig 

ficar una mica en aquest tema personalment i com que també era aquella època d’impàs 

entre El Tecnològic i una possible refundació o deixar-ho estar, doncs vaig unir aquestes 

dues coses juntament amb els meus companys. Perquè també alhora vam veure que era 

un nínxol informatiu que és molt petit i molt difícil de fer-lo notori, però que també estava 

força orfe i vam decidir tirar cap aquí. 

 

Val, aleshores, pel que fa als continguts que es generen, quins gèneres periodístics 

són més usuals? Perquè teniu unes seccions amb uns noms molt característics... 

 

Sí, això ve d'aquesta primera etapa, que és entre cometes “lore” de la primera etapa que 

no hem volgut de moment desempallegar-nos, ja veurem... perquè estem fent una nova 

pàgina web, una altra, ja veurem si ho mantenim. Diguem que són notícies, després ja 

tenim articles que són, que es diuen “sonades” que parlen d'un tema en general, no una 

notícia d’estricta actualitat, sinó aprofitant algun element que sí que pot ser d'actualitat, 

doncs fer articles potser més generals. Després tenim les “burxades”, que és una cosa més 

de reflexió, més d'opinió; aquí entren seccions com les autories, el postmortem. I després 

tenim, si fem algun vídeo... I després ja passem a la revista. És veritat que la web és, clar, 

per la tipologia del nostre projecte, les nostres circumstàncies i la situació que també viu 

el periodisme, i sobretot en aquest àmbit, a vegades hi ha més activitat o menys activitat, 

i anem canviant una mica el focus. 

 

I a la revista amb paper hi ha diferències amb això? És a dir, no hi ha els mateixos 

gèneres? 

 

No, la revista en paper és sobretot centrar-se en aglutinar tot el... és aquesta 

hiperespecialització, no? Sí que hi ha alguns articles que poden ser més de caire 

internacional, però també més de la meitat de la revista, la intenció és que sigui dedicada 

a videojocs catalans i en català, per reunir-los en un únic suport que el puguis consumir 

d'una vegada. Perquè a vegades per la xarxa veus una cosa i després la perds. Doncs la 

intenció de la revista amb paper era sobretot, a part que ens agrada el suport i siguem així 

més tradicionals, era reunir en un sol lloc i que d'una vegada poguessis llegir només sobre 

allò tan especialitzat. 

 

Hi ha més entrevistes també? 

 

Sí, sí, hi ha molta entrevista, hi ha tres o quatre entrevistes, hi ha el postmortem, que és 

la secció estrella, i llavors hi ha una secció que és més de “sonades”, més article-notícia 
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parlant de pròxims videojocs en català... També tenim una secció que són destacats, que 

fem una il·lustració, tenim un noi que és il·lustrador que ens fa una il·lustració d'un 

videojoc en català, fem una petita ressenya i al costat la il·lustració. Intentem donar 

aquestes diferències. 

 

O sigui, perquè això he vist també que al digital hi ha algunes ressenyes, de fa més 

temps, però a la revista amb paper també hi hauria una part per la crítica o la 

ressenya. 

 

Sí, centrada en el videojoc en català, principalment, però sí.  

 

Perquè quant a l'àmbit de cobertura, el territori que abraceu, els videojocs als quals 

preneu atenció, serien sobretot videojocs en català, els quals no tenen per què ser 

fets a Catalunya, sinó que estiguin en català, cert? 

 

Sí, sobretot això: que estiguin fets en català és el punt final. Després que estigui fet a 

Catalunya. Si no està en català, doncs, també intentem cobrir-ho, si així ho considerem 

oportú. I després ja doncs són èpoques, perquè el videojoc en català de vegades hi ha 

èpoques amb més de ritme i menys de ritme, però en èpoques que potser no hi ha tant de 

ritme de videojoc en català, d'això tan especialitzat, doncs ens obrim una mica a temes 

més generals. 

 

Per què diries que us tanqueu a l'actualitat internacional? Potser per manca de 

recursos o potser perquè va més enllà del propòsit del mitjà?  

 

Sí, per manca de recursos i perquè donada la nostra situació i tenint en compte que altres 

mitjans ho fan, i ho fan més ràpid, i serà millor o pitjor, però ho fan més ràpid... A 

nosaltres ens ha passat moltes vegades que teníem èpoques en què fèiem més notícies 

d'àmbit general, més internacional, però clar, inevitablement sortia com a mínim hores 

més tard. Després miràvem les estadístiques i era pèssim comparat amb una notícia que 

podíem fer d'un estudi d'aquí molt especialitzat, que era més de temporal, però que tenia 

molt millor rebuda.  

 

Des de 3Dnassos teniu relació amb algunes d'aquestes empreses locals, per exemple 

per a fer entrevistes o per a fer ressenyes o us passen codis o alguna cosa? 

 

Sí, tenim força contacte, no amb moltes, però sí. Amb Memorial Games, amb Petoons 

Studio, també amb LinceWorks, d'Aragami, fins i tot, algunes havien arribat a participar 

en algun postmortem que havien escrit directament ells com a col·laboració. I sí, sí, tenim 

contacte i intentem també, en la mesura del possible, no només tenir una relació de mitjà-

empresa, sinó també per com és aquest àmbit i la situació que, entre cometes, pateix, 

doncs no ens tanquem només en una relació, entre cometes, comercial de mitjà i empresa, 

sinó que és com una cosa més propera. 
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Perquè per a accedir als videojocs a l’hora de fer ressenyes o alguna cosa, vosaltres 

acostumeu a rebre codis, en demaneu? O els compreu de la vostra butxaca? 

 

No n’acostumem a demanar perquè tampoc creiem que... Primer com a consumidors 

volem fer aquesta... Primer com a consumidors fem aquesta inversió i després ho 

aprofitem per fer aquesta cobertura. També entra dins una mica d'aquesta relació amb els 

mitjans, de no sé, aquesta dinàmica de rebre gratuïtament el producte i llavors ja et sents, 

potser, condicionat per la proximitat i per haver rebut el producte d'una forma gratuïta, 

doncs ja és doblement condicionat. Llavors, intentem no demanar claus ni rebre res. 

 

Quant a la independència del mitjà, què valoraries sobre 3Dnassos? Creus que teniu 

independència? Alguna vegada us heu sentit pressionats per alguna cosa? 

 

Mai ens hem sentit pressionats. Primer també perquè la dimensió del mitjà és petita i la 

repercussió, comparada amb altres mitjans que puguin rebre pressions, és molt petita. La 

independència també ens ho dóna, doncs, d'això que et dic, d'aquesta relació que és 

propera, però a la vegada volent mantenir un marge que les empreses també ens vegin 

com a consumidors. De la mateixa manera que quan nosaltres vam treure la revista, doncs 

algunes empreses d'estudis que hi apareixien compraven la revista, no ens la demanaven. 

Intentem, pel tema d'independència, doncs, com que nosaltres també venim d'aquella 

època que érem més un blog i fèiem el que volíem i érem més una comunitat que un mitjà, 

doncs intentem mantenir això també i crec que ens dóna certa independència. També és 

un tema en què s’és menys propens a rebre pressions, per exemple, o sentir-te condicionat, 

que en altres temes molt més candents. Però també jo personalment t'admeto que intentem 

sempre parlar d'una manera positiva dels estudis. Perquè també entenem que la situació 

del català als videojocs és crítica i intentem, en la mesura del possible, sempre parlar en 

positiu de tots els videojocs que l’inclouen. Sense donar cap informació falsa o donar una 

percepció del que no és, però intentem, entre cometes, no perjudicar a les empreses que 

incorporen el català al videojoc. 

 

I pel que fa a les notícies més estrictes o d'aquestes que són una miqueta ampliades, 

quines serien les fonts d'informació més usuals que teniu vosaltres? 

 

Doncs et diria que, clar, font d'informació notes de premsa poca cosa. Poca cosa. Vull dir, 

rebem, sí que rebem força notes de premsa, però es nota clarament que és un enviament 

genèric i que no es té en compte les característiques del nostre mitjà. Així que, realment, 

notes de premsa n'aprofitem poques. Sobretot, la nostra font és el contacte directe amb 

l'estudi. Per exemple, quan un estudi català fa una campanya de "kickstarter", que 

últimament hi ha forces, doncs intentem contactar amb ells i els diem si podem tenir, 

abans que comenci la campanya, si ens pot passar un enllaç per nosaltres privat per veure 

la pàgina de la campanya i poder fer la notícia abans que comenci la campanya per treure-

la just quan comença. Llavors, sobretot, la nostra principal font d'informació són els 

estudis, les seves xarxes i les persones que puguem conèixer d'aquí a tant. 
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En anteriors entrevistes m'havien destacat sobretot que, al final, la principal font 

d’informació era la xarxa social. 

 

Sí, les xarxes socials o el contacte amb algú que saps que coneix aquell de l'altre estudi i 

a partir d'ell arriba l'altre. I no hi ha gaire més. 

 

Vosaltres pengeu continguts basats en rumors i no en fets concrets? 

 

No, però perquè no ens funciona. Tampoc ens ho plantegem perquè les vegades que hem 

intentat fer un tipus de... Sí que a vegades, me'n recordo que fa anys havíem publicat 

rumors de sortida, de característiques d'una consola o de tal joc, però al final tampoc ens 

funcionava perquè, això que et deia, hi havia gent que ja havia fet el mateix d'una manera 

molt més efectiva i abans. I al final, com que no ens funcionava, no ho fem. No tant 

perquè no estiguem d'acord amb aquestes pràctiques, que podem no estar d'acord, però al 

final jo també entenc que segons per quin tipus de mitjà sí o sí es veu obligat a fer-les, 

però és que en el nostre cas ni ens funciona. Per tant, no ens ho plantegem. 

 

Potser dins del mateix ecosistema dels videojocs de Catalunya tampoc es generen 

rumors. 

 

No, no, no. No hi ha rumors ni tenen la... Ja prou tenim en què el videojoc en si tingui 

repercussió quan surt com per a estar parlant de rumors o de... No, no dóna per fer 

aquestes coses. 

 

Més enllà del tractament periodístic, volia preguntar-te pels números d'audiència. 

Si saps més o menys quanta audiència pot moure a la web, les vendes que va tenir la 

revista, el tema del Verkami també... Sí, primer parlem del paper, si vols. 

 

Vam fer la campanya de Verkami, que va ser una manera de, sobretot pel cost que tenia 

fer una revista en paper, va ser una bona eina per mesurar la demanda inicial que podia 

haver-hi, tot i que nosaltres després vam fer una impressió superior. Però el Verkami va 

anar força bé, també ens vam posar un objectiu relativament modest, que era de dos mil 

euros crec, i això més o menys aproximadament calculàvem que seria un centenar de 

mecenes. Vam arribar relativament ràpid a l'objectiu i el vam superar, diria que vam fer 

un terç més de l'objectiu. Nosaltres volíem obrir una secció a la pàgina web que fot una 

botiga on comprar la revista, però, per diversos motius, perquè no arribem a tot, doncs 

encara no la tenim. I la venda posterior a això que havíem fet de la revista ha estat que 

algú ens contacta i a partir d'un formulari que li proporcionàvem adquiria la revista... Era 

una cosa bastant casolana. Les vendes crec que ara estan al total de 250 exemplars. Perquè 

en vam fer 300 i en queden una quarantena més o menys. Aquesta seria les vendes en 

paper. Després el digital, sí que és veritat que fa anys mesuràvem bastant, sobretot quan 

era l'època que fèiem més notícies o que fèiem una entrada al dia, sí que mesuràvem 

l'audiència que teníem, que tampoc era massa. No eren xifres gens espectaculars. Diria 
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que els millors dies que podíem tenir eren de 200 visites diàries. El pic màxim que vam 

arribar a tenir va ser d'unes 320 i la mitjana... 

 

Això al mes o per peça?  

 

Això per dia. Hi havia dies que hi havia una peça força important i llavors aquells dies 

potser teníem un pic de 300 visites com a màxim. Però sí que hi havia altres dies on no 

hi havia res o simplement publicàvem les notícies que ja et dic que no funcionaven, doncs 

potser teníem 30 visites en un dia, que és irrisori. I la mitjana comptant aquests pics tan 

alts i tan baixos, perquè teníem pics molt baixos i pics molt alt. Això tampoc convida a 

tenir una constància de generar continguts, sinó més aviat buscar aquest contingut clau, 

que creus que funcionarà molt bé, treure’l al moment indicat i tenir aquest pic. Si sumem 

aquestes dues coses, la mitjana potser no superava les 115 visites al dia. Sí, al mes no ho 

miràvem, però la mitjana una mica era aquesta. Potser un més eren 115 de mitjana al dia, 

potser un altre més eren 80. 

 

Per cert, a quin preu teníeu la revista? 

 

La revista al Verkami va sortir per 12 euros, diria, i després de la venda aquesta més sota 

demanda que fèiem, d'aquesta manera més casolana, la veníem a 14. 12 era el preu de la 

gent que donava suport previ i després teníem aquest preu de 14. 

 

I a qui creieu que us adreceu i qui creieu que us llegeix? Com són aquestes persones? 

 

Igual que la nostra temàtica, el públic és hiperconcret. És gent que parla català, que està 

a favor de la llengua; sense voler entrar en qüestions ideològiques o polítiques és, 

generalment, gent catalanista, fins i tot, independentista... És gent que inevitablement està 

a favor de la llengua i no necessàriament li agraden els videojocs, sinó que com que hem 

fet aquesta fusió de donar molta importància, de “som un mitjà de videojocs, però donem 

molt pes a la llengua” doncs moltes vegades, fins i tot tenim més públic que ve de la part 

d'aquest activisme o d'aquesta defensa lingüística que no pas d'aficionats del videojoc. 

 

Inicialment, pensàveu que tindríeu una audiència d'aquest perfil o escrivíeu més per 

algú aficionat als videojocs? 

 

Nosaltres al principi, i cada cop anem més cap a l'altra banda, tot i que intentem mantenir 

les dues, nosaltres sobretot escrivíem amb un llenguatge i amb la idea al cap que ens 

adreçàvem a aficionats, forts aficionats del videojoc, que estaven dins del sector, que hi 

entenien, que eren jugadors habituals. I a poc a poc amb el temps ens hem anat adonant 

que no és tan així.  És el que et deia, gent que no necessàriament juga a videojocs, però 

que per exemple li interessa saber sobre un videojoc fet a Barcelona i que inclourà el 

català i que per aquestes raons segurament se'l comprarà perquè l'ha conegut a través de 

la nostra notícia. Però no necessàriament és aficionat als videojocs. Llavors estem veient 

que cada cop més ve gent d'aquesta banda i també una mica el nostre contingut i el nostre 
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llenguatge, inevitablement s'està desviant una mica cap allà. Tot i que després també 

tenim contingut que clarament s'adreça a gent que ja entén més sobre videojocs, que és 

més usual, però sí que és veritat que cada cop tenim més en compte l'altra banda. 

 

Aleshores, entenc que en l'àmbit de consideracions sobre aquest perfil no teniu cap 

problema. El que sí que volia saber és sobre les vostres consideracions sobre els 

números d'audiència. Creus que són insuficients? Volíeu arribar a més gent? 

 

Home, són insuficients. Tampoc li donem molta importància el nombre d'audiència, 

perquè mai serà un factor clau que ens faci ni poder viure d'això ni ser millor considerats, 

perquè en aquests nivells és igual tenir 200 visites que 300, i fins i tot que 500. Mai viurem 

del públic des d'un punt de vista quantitatiu, sinó que més aviat, i això és el que intentem 

també, tot i que costa i anem molt a poc a poc, és tenir un públic compromès i de qualitat. 

Preferim tenir una visita que segurament ens comprarà segur la revista, perquè ens ha 

seguit molt i concorda molt el nostre contingut amb el seu perfil, que no pas tenir 100 

visites, que segurament tampoc ens reportaran res perquè ni a nivell d'anuncis ni de tràfic, 

això ens reporta res a nosaltres, ni tan sols de notorietat. 

 

Quines serien les fonts d'ingressos de 3Dnassos? 

 

La principal és... Bé, primer, haig de dir que fa anys, l'època d'anterior, havíem obert un 

Patreon, quan encara no existia l'Aixeta, que és el Patreon català, diguem. Va funcionar 

relativament... era una època que tampoc estàvem amb aquest impàs de comunitat i mitjà, 

va funcionar relativament bé per a les expectatives que teníem, però veiem que costava 

mantenir-ho, finalment ho vam deixar de banda, i ara principalment la font de 

finançament que tenim és la publicitat institucional, sobretot de Generalitat, Departament 

de Cultura i després la venda que hem pogut tenir de la revista, algun article patrocinat 

que hem tingut, que no en tenim gaires, perquè per les característiques tampoc encaixa 

gaire tenir articles patrocinats. I després també alguna inserció publicitària que puguem 

tenir al número en un paper de la revista, que ja en vam tenir al primer i al segon també 

n'hi haurà. 

 

Esteu preparant un segon número, ara? 

 

Sí, que ja hauria d'haver sortit, però anem amb molt de compte perquè no és fàcil treure 

un número en un paper de revista. Llavors, potser el tenim preparat, però no el traiem 

perquè no ho veiem clar, però aquesta és la intenció, que el segon número també tingui 

publicitat. 

 

D’altra, quant a la situació econòmica, sobretot més a nivell de números. Sabries 

dir-me quins ingressos i despeses heu tingut durant el 2022? 

  

Bueno, diguem que el balanç és zero, no perdem, però tampoc guanyem. No perdem tenint 

en compte que les despeses són la impressió de la revista en paper per una banda, el 
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manteniment del web, el domini al lloc servidor, intentem pagar algunes col·laboracions 

i sobretot també les il·lustracions que hem fet a la revista i després l'últim esglaó són els 

membres propis, que som jo i els meus companys. A partir d'aquí, si fem el balanç, hi ha 

hagut anys que hem perdut i altres anys que no hem perdut. Això després de descomptar 

el pagament d'impostos i tot el que s'ha de tenir en compte, doncs diem que el balanç és 

zero. Poc hem guanyat. 

 

3Dnassos tenia alguna aspiració de professionalitzar-se en algun moment? 

 

Sí, de fet, té l'aspiració de professionalitzar-se i també et diria que tenint en compte el 

temps, perquè cadascú té després té la seva feina després i passen mil i una coses, però 

tenint en compte la dedicació que hi podem donar, veiem que el potencial és molt gran. 

Seguim creient que en el moment en què puguem acabar d'estabilitzar la producció de 

continguts i consolidar una mica més la publicació de la revista en paper, creiem que serà 

viable econòmicament, no només per mantenir-se així d'una manera voluntariosa, sinó de 

fins i tot poder ser, si no professional, semiprofessional. 

 

Anant més a la figura del periodista en concret, ara m'ho esmentaves una miqueta, 

però en general hi ha remuneració per a les peces en qüestió? Quins preus feu? 

 

Aquí el problema sobretot és que som nosaltres mateixos, els fundadors, els que fem el 

contingut. Llavors, no tenim ni una assignació ni un sou. Al final, després de les despeses 

i del que ens queda, intentem repartir o bàsicament decidim reinvertir-ho en el projecte. 

De moment, el que serien... sí que és veritat que tenim algunes col·laboracions que són 

externes, que sobretot vénen d'aquesta part més comunitària, Nintenhype, d'algunes 

comunitats que han fet algun article, doncs aquestes de moment no les hem pogut 

retribuir. És l'objectiu i creiem que és possible, però de moment pel primer número no 

vam poder. Per al segon sembla que tampoc podrà ser, però esperem a veure si podem 

retribuir-ho. Aquestes col·laboracions externes que sempre s'haurien de retribuir, però és 

complicat. 

 

Entenc que dins l’equip hi ha la figura del director i dels fundadors, que són com un 

nucli central. 

 

Sí, és un nucli central de tres persones i després tenim també algun col·laborador extern, 

que sense cap compromís ve a nosaltres i ens diu per publicar qualsevol tema d'interès. I 

després tenim algunes persones que sí que estan una mica més vinculades o que en el seu 

moment, fa anys havien estat una època dins de l'equip, que estan actualment al marge i 

de tant en tant doncs fan alguna cosa. El que s'encarrega més de la banda d'actualitat, que 

és el que sempre ho havia fet des del començament fins i tot abans que vingués jo, és el 

Sergi, que comença a escriure algunes notícies més generals, doncs sempre s'encarrega. I 

sí que és veritat que la part que és especialització en videojocs fets de Catalunya o més 

aquest lligam amb la llengua sí que ho porto més jo. I després la revista en paper sí que 
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porto més la direcció jo i fins i tot faig part de la maquetació. Però al final també entre els 

tres de vegades ens anem distribuint la feina sincronitzadament.  

 

Justament, en relació amb les condicions dels col·laboradors, dels periodistes, diries 

que se li exigeix alguna cosa al col·laborador de 3Dnassos pel que fa a la periodicitat? 

 

No, no. Més que nosaltres exigir o tenir una relació, un acord, diguem, el que tenim és el 

que fins i tot podem considerar col·legues. No tant col·legues professionals, sinó més 

col·legues que ja vénen d'aquesta etapa més de comunitat i d'aficionats. I simplement és 

al revés. Quan tenen alguna idea, ens la transmeten. Sí que nosaltres mirem si pot encaixar 

o no pot encaixar, i a partir d'aquí, doncs fan el contingut. Sí que és veritat que per a la 

revista sí que tenim tancat que certes comunitats o certs portals sí que assíduament hi 

participaran i apareixeran com a coautors de la revista. 

 

Potser en el cas del paper sí que hi ha uns tempos, uns límits o alguna cosa així? 

 

Sí, el que passa també és que com que la publicació de la revista està molt lligada a molts 

factors, com el preu del paper, de la impressió, el moment de continguts que hi hagi 

(perquè també intentem treure la revista una vegada han passat moltes coses dins de la 

indústria catalana, si no, no té sentit treure un número de la revista), llavors no tenim una 

periodicitat establerta i, per tant, tampoc els col·laboradors que són assidus saben 

exactament per quan ho tenim, sinó que ho anem parlant i en el moment que volem treure 

la revista per tal més, per tal dia sí que fem una deadline. Però, vaja, no és que per cada 

número o per cada any tinguis aquesta data, sinó que també ho anem quadrant una 

miqueta. 

 

Sobre les publicacions al web, quina periodicitat hi ha ara i durant els moments 

inicials de la refundació? 

 

Els moments inicials, i sobretot quan donàvem molta importància a la pàgina web i 

madurar més les vistes, vam intentar tenir una peça diària, sobretot a l'anterior web i a El 

Tecnològic vam intentar fer una peça diària. Vam veure que això no funcionava i vam 

passar una mica d'això que et deia, de no generar contingut perquè no canvia res de fer-

lo o no fer-lo i aprofitar el moment sobretot quan hi havia una temàtica o una oportunitat 

de fer cert contingut, donar-li molta importància i intentar tenir aquell pic. És veritat que 

ara el ritme de la web és molt baix perquè estem preparant la revista. Clar, en el moment 

en què ens centrem en la revista en paper, inevitablement, deixem una mica el web de 

banda. També hi ha un procés de renovació al web i l'hem deixat una mica de banda. Per 

exemple, aquestes setmanes que hi ha hagut 2 o 3 "kick-starters" va haver-hi unes 

setmanes d’una o dues peces setmanals. Quan va haver-hi el SAGA també vam fer 

contingut, però quan no hi ha tan rebombori en el nostre tema tan específic, hi ha certs 

períodes d'inactivitat, però que tampoc ens preocupa.  
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Tu per exemple sí que has estudiat periodisme, però la majoria dels col·laboradors 

tenen una formació acadèmica relacionada amb la comunicació? 

 

No, la majoria no. Ni tan sols els meus companys són estrictament periodistes. I això 

passa aquí, però passa en general al sector del videojoc. Hi ha més periodista de videojocs 

per afició als videojocs que per periodisme.  

 

Serien més un perfil d'aficionat al videojoc, que comença a escriure sobre ells. Però, 

tanmateix, tenen alguna mena de carrera universitària humanística? 

 

No necessàriament. Tampoc conec exactament el grau educatiu de cadascú. Però per 

exemple els meus dos companys, un sí que té grau universitari, i té certa formació 

acadèmica. I, en canvi, el Sergi que és l'altre company té una formació que no té res a 

veure amb la creació literària, ni la llengua, ni res relacionat amb el periodisme. I de la 

mateixa manera els col·laboradors de comunitat tampoc és que tinguin estreta relació amb 

el periodisme. 

 

Creus que seria millor si tingués aquesta educació acadèmica? 

 

No sé què dir-te. Perquè, al final, el periodisme és una professió que el fet de fer la carrera 

tampoc et garanteix res. Pots tenir una base, però després d'aquesta base hi ha molts 

periodistes que no l'apliquen. Sobretot als mitjans més basats en el tràfic, doncs moltes 

consignes del periodisme no l’apliquen. I al final també, en el nostre cas, la part més de 

videojocs de coneixement i d'afició, la porta el meu company Sergi, que sap molt més de 

videojocs i és més aficionat que jo, i jo intento portar la visió més periodística. Fem una 

mica aquesta fusió. 

 

Abans, quan parlaves dels col·laboradors, m'has comentat el tema sobre gent 

externa que s'acosta a vosaltres. En general, des de 3Dnassos s'ha buscat a certs 

col·laboradors o ha estat més a l'inrevés? 

 

És més a l'inrevés. Sobretot perquè encara que volem buscar col·laboradors, primer, no 

podem oferir una situació laboral i una retribució òptima. Llavors, jo sobretot per la 

precarització de l'ofici, també considero que si no estem en condicions de buscar un equip 

de redactors o certs perfils, doncs, si no podem oferir certes condicions, tampoc els 

busquem. Tampoc li donem molta importància perquè tampoc som un mitjà que necessiti 

diàriament una atenció o una feina d'un equip, sinó que és més aviat una cosa volàtil. 

També és difícil quadrar això amb tenir una plantilla o un equip de col·laboradors o de 

redactors. 

 

Però, tanmateix, sí que encaixaria amb aquesta pretensió de professionalització  a 

llarg termini? 
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Sí, això sí. L'objectiu també és, que no ho deixem de banda, és, que al moment en què 

puguem professionalitzar, potser no tenir un equip intern de la manera que ho som 

nosaltres, l'equip de tres persones que és el nucli dur, sinó que sí tenir aquest vessant de 

col·laboradors fixos que puguin tenir una aportació periòdica i retribuïda d'una manera 

acordada i esporàdica. 

 

D’altra banda, a 3Dnassos hi ha algun periodista dona, alguna col·laboradora? 

 

No, a l'equip no, perquè pràcticament només som nosaltres tres i tampoc ampliem l'equip. 

Hem tingut alguna col·laboració, algun article. A vegades, com que les comunitats han 

participat més d’una vegada en la revista en paper, que de fet no ho hem comentat això, 

però la revista en paper abans d'aquest primer número del Verkami va tenir unes edicions 

casual, que era una revista grapada, més curta i que era com més casolana. I com que hi 

participaven, que va haver-hi tres o quatre números d'aquests i era bimensual, i com que 

participava per exemple Nintenhype a cada número, doncs intentàvem que es rotés amb 

l'autor, perquè dins de la comunitat hi havia gent diversa. Intentàvem que en la mesura 

del possible també hi participessin dones. Després també vam intentar, la Simer 

Valenciana també va fer alguna cosa amb 3Dnassos, tot i que té la seva marca personal. 

I jo diria que és això, que sí que hi ha moltes dones, però proporcionalment no tenen la 

visibilitat que correspon amb el percentatge de presència que tenen. 

 

Abans havies comentat el tema aquest de la precarietat en general del periodisme. 

En concret, dins el periodisme de videojocs en català, creus que és un ecosistema que 

té potencial? Creus que actualment és un ecosistema molt precari? 

 

És el mateix ecosistema de retruc que el periodisme de videojocs en espanyol. Sí que és 

veritat que aquesta hiperespecialització, per exemple, és l'únic reducte d'esperança que 

ens dóna sobre que la cosa pugui ser diferent, però el que sí que tenim clar és que sempre 

serà precari. Cadascú entén precari d'una manera. Per mi, fins i tot arribant ara a les 

expectatives més altes que nosaltres tinguem, seguirà essent precari perquè no ens podem 

dedicar exclusivament a això i hi haurà molts condicionants que no... Per exemple, 

sempre necessitarem ajuda pública, publicitat institucional perquè no viurem mai només 

ni del tràfic ni del públic, que seria ideal, però que no crec que sigui possible. 

 

Tu coneixes algun periodista de videojocs que visqui únicament de periodisme de 

videojocs en català? 

  

No, no conec cap. Conec gent que s'hi dedica parcialment, que a partir d'això té altres 

feines que s'hi relacionen, però que no són exactament de videojocs, vull dir. El típic de 

tens feinetes. Has fet una feineta relacionada amb el sector, se t’obre una altra coseta, 

però no conec algú que es defineixi com a periodista de videojoc especialitzat en 

videojocs catalans, per exemple, no conec això. 

 

I creus que podria arribar a existir aquest perfil, potser? 
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Jo, en la mesura del possible, és veritat que quan intento presentar-me a qualsevol 

empresa o a qualsevol institució, sempre intento remarcar molt això, un periodista de 

videojocs especialitzat en videojocs catalans i llengua, fer aquesta fusió entre llengua i 

videojocs. Però sí que és veritat que mai crec que pugui haver-hi un perfil professional 

conegut i consolidat que es pugui denominar periodista de videojocs especialitzat o en 

català. 

 

Doncs, sobre l'ecosistema català en si, creus que, a diferència de l’espanyol, és un 

ecosistema molt incipient, que fa pocs anys que hi és i que encara està per créixer? 

 

Bé, si ja podem parlar que l'ecosistema de videojoc espanyol és jove, el català encara ho 

és més. Ja només pel fet que la majoria d'empreses que fan videojocs tenen menys de cinc 

anys o són relativament molt joves. Llavors si ja de per si les empreses productores de 

videojocs són molt joves, inevitablement tot el que ve després, que és una comunitat i 

mitjans de comunicació encara seran més joves. No hi ha un ecosistema consolidat i que 

puguem rastrejar una mica la seva història, sinó que més aviat l'estem creant nosaltres, 

els mitjans que ara estem especialitzant-nos en aquestes temàtiques. 

 

Perquè és això, no? Jo de mitjans que siguin de videojocs i en català conec Lúdica, 

3Dnassos i després programes com Generació Digital. 

 

Sí, que no són mitjans mitjans, sinó que o són seccions o són programes d'un canal vull 

dir... Com a mitjà de videojocs en català hi ha Lúdica i 3DNassos, realment. 

 

I creus que és un ecosistema que té potencial, que pot arribar a créixer més? 

 

Sí, jo crec que sí. Vull dir, jo el que noto, sobretot, és que el problema principal és que el 

que costa molt és tenir l'exposició. Però jo me'n recordo, per exemple, que quan vam 

treure el Verkami amb la revista en paper vam tenir un augment molt sobtat de seguidors 

i ja no només aquest augment quantitatiu, sinó l'augment qualitatiu de públic, de públic 

que ja et coneix i que tu ja també per xarxes fins i tot li poses cara, que després el veus al 

Saló SAGA. Vull dir, és un públic molt reduït, però és fidel i sí que és veritat que és petit, 

però també crec que el percentatge de gent a la qual hem arribat que pot ser així és ínfim. 

Mai tindrem un gran públic de masses, però sí que és veritat, no som poca gent a 

Catalunya, tampoc. Vull dir, la part del públic que hem arribat és molt petita en 

comparació a la que podríem arribar. Jo el que veig és molt marge, vull dir, serà més alt, 

serà més baix, serà més... ens aconseguirà que ens puguem professionalitzar o no, però sí 

que és veritat que jo el que veig és molt marge i a partir d'aquí cadascú es fa la seva 

expectativa. 

 

Perquè abans, quan em comentaves el perfil del públic, també m'he quedat una 

miqueta amb el dubte de les edats que... així una miqueta com el baròmetre de les 

edats en què creieu que arribeu. 
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Doncs més gent, més de la trentena, vint-i-molts, trenta, quaranta... Aficionats del 

videojoc de la vella escola. Més aquest perfil que no pas gent jove. D'adolescents ja ni 

parlem, molt poca cosa. És un públic que ha de llegir sobre videojocs. I també és un, 

almenys des de la nostra part i també crec que des de Lúdica, el contingut que fem, no és 

per consumir nens, és a dir, té un nivell que exigeix una reflexió, una comprensió, un 

coneixement i una trajectòria dins del món dels videojocs. O almenys, no sé, una mica 

d'experiència a la vida, no sé com dir-ho. Però sí que és veritat que nosaltres hem deixat 

una mica de banda aquest públic jove perquè no funciona, ni intentant adreçar-nos a ells 

hi vam arribar mai, així que no... 

 

També segurament és que aquest públic consumeix molt més audiovisual que no pas 

escrit. 

 

Sí, sí, o formats diferents, perquè també em vaig adonar que, per exemple, quan vam 

portar a la revista al SAGA, van venir molts pares i mares a comprar la revista els seus 

fills, no tant per interès del mateix nen. I sí que és veritat que la revista en paper tampoc 

està dirigida per a ells perquè hi ha molts articles que no són per ells. Però sí que és veritat 

que no era l'interès del nen, era l'interès del pare pel nen, llavors, clar, és una miqueta... 

Però sí que és veritat quem, per exemple, la nostra revista també tenia força il·lustració, 

la portada cridanera, això cridava una mica més als nens, per exemple. Però si parlem de 

pàgina web i d'articles més en el món digital, no hi veig espai per a aquest públic, sinó 

que és el que et deia, per al públic més que ja supera la trentena d'anys i que ja té una 

experiència i un coneixement. 

 

Per acabar, estàvem parlant que, pel que fa a la premsa digital, només hi ha Lúdica 

i 3Dnassos. Llavors, quant a la relació entre els mitjans, creus que hi ha una relació 

de competència? O potser més de cooperació?  

 

Competència diria que segur que no, perquè la competència és primer amb nosaltres 

mateixos de poder tirar endavant el que volem fer. A partir d'aquí ja em sembla 

impensable poder pensar en un ecosistema en què mirem què fa l'altre o deixa de fer per 

intentar oferir alguna altra cosa. Sí que és veritat que crec que per exemple Lúdica i 

3Dnassos tenen coses en comú, però també tenen tipus de contingut força diferent. Perquè 

Lúdica jo crec que té un vessant més cultural, més amb perspectiva, més des de la reflexió, 

i nosaltres hem tirat més cap a aquesta especialització de llengua, una mica que a vegades 

trepitja una mica l'activisme lingüístic, no sé com dir-ho. Però sí que és veritat que jo crec 

que competència, és més farien falta més mitjans. Vull dir, al final, que jo crec que també 

passa a Lúdica una mica, ens agradaria fer molt més del que fem.  I a partir d'aquí queda 

clar que falta més producció de contingut com per plantejar-se si es pot arribar a fer la 

competència. És que també crec que el tipus de públic al qual ens adrecem a la vegada 

està tan orfe que no decidirà mai entre un o l'altre. No és com llegir el diari tal o el diari 

Marca o el diari no sé què. És que és un ecosistema totalment diferent. Crec que tampoc 

és possible que hi hagi competència; ni que vulguem pot haver-hi competència. I després 
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quant a relació, nosaltres tenim la relació, per exemple, amb Lúdica tenim una relació de 

què ens coneixem, hem tingut cert contacte, però també no tenim una relació de 

cooperació. No per res, sinó també perquè passa que al final també intentes, a mesura del 

que pots, fer el teu, i a partir d'aquí quan puguis ja buscaràs altres coses. No puc fer més, 

ja m'agradaria tenir col·laboracions, fer més coses, però al final has de prioritzar també 

la teva activitat. 
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