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Resumen

La lucha libre es un deporte profesional que no goza de una emision televisiva en nuestro
pais. Por ello, este trabajo de investigacion busca comprender y analizar la evolucion de
la informacion sobre la lucha libre a través de los nuevos medios de comunicacion
surgidos en los ultimos afos. El principal objetivo, se ha centrado en comprender la tarea
del comunicador sobre un deporte que no esta adaptado de forma cultural en la sociedad
espafiola y del que resulta muy complicado poder vivir en buenas condiciones por su
estatus actual. Para ello, consultando como fuentes principales a comunicadores
especializados en lucha libre, responden a las claves que muestran como es informar sobre
este deporte en Espafia. Se concluye que es una disciplina poco conocida por la falta de
difusion a través de los medios tradicionales y por tanto los seguidores deben consumirlo

a través de medios digitales.
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ABSTRACT

Wrestling is a professional sport that does not enjoy television broadcasting in our
country. Therefore, this research work seeks to understand and analyze the evolution of
information about wrestling through the new media that have emerged in recent years.
The main objective has focused on understanding the task of the communicator about a
sport that is not culturally adapted in spanish society and which is very difficult to live in
good conditions because of its current status. For this, consulting as main sources to
communicators specialized in wrestling, they respond to the keys that show how it is to
report on this sport in Spain. It is concluded that it is a little known discipline due to the
lack of diffusion through traditional media and therefore followers must consume it

through digital media.

Key Words

Wrestling, Media, Social Networks, WWE



Indice

1. INTRODUCCION c.cuuuuniunncrnncnsesenssscssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 1
1.1.1. Motivacion personal ...........cceecverieeriienieeniienie e 1

1.1.2. Trascendencia acad@miCa..........cccueveeruieiierienienieeieseene e 1

1.1.3. Relevancia SOCIal .......cccueeiiiiiniiiiiiieieiecesee e 2

2. ESTADO DE LA CUESTION .....ouiueeneennennsensssensssessssssssessssssssssssssssssssssssssassssens 5
2.1. El largo camino de la lucha [ibre..........ccccceriiiiiiiiiiniiniiiccecceceee 5

2.2. El wrestling en los medios de comunicacion ............coceeeeeveereenersieneeniennens 9

4. METODOLOGIA cccceuueneersernsennscnnscnsstnsssssssessssessssesssesssssssssssssssssssssssasssssssssess 10
5. RESULTADOS....ccuiiuinennninsnnsssssansssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssass 14
5.1 Tratamiento de l1a iInformacion .............ceevieiiiieiiiiiieenie e 14

5.2 Estrategias de COMUNICACION .....c.eerueeiiriieniieieniienieete ettt 15

5.3 Nuevos medios digitales........cceeviieriiiiienieiiieiieeieeee e 15

5.4 Rutina diaria para informar sobre lucha libre...........ccccoooveriiiiiiiniiiiien, 16

5.5 Evolucion de la informacion sobre la lucha libre..........coceviiieniinininnnne. 17

6. CONCLUSIONES ....uuotitiiriiininsenssnssississiesiessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 19
7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......coooverumcrnnnscrmanecenns 23

BLANEXOS arerinienenienenstisnesnsssesssessessessssssssssesssessassssssssssssssasssessassasssssssasssassnes 28




1. INTRODUCCION
1.1.1. Motivacion personal

Este proyecto se realiza para conseguir nuevas estrategias y consejos por parte de
personas especializadas, que llevan ejerciendo un trabajo en redes sociales y medios de
comunicacion, durante varios afios. Es una oportunidad de cara al futuro, ya que me
permite conocer de primera mano los entresijos del trabajo periodistico en el mundo de
la Iucha libre a través de diferentes plataformas de contenido. Desde los 16 afios, he
formado parte de un proyecto en la pagina web, Planeta Wrestling, para conseguir
aumentar la difusion de informacion sobre la lucha libre en el mundo hispanohablante
mediante noticias y contenido en redes sociales. Por ello, es una motivacion personal,
porque me puede ayudar a mejorar mi trabajo en el futuro ya sea a la hora de analizar y
crear piezas periodisticas. La razon principal de mi inclusion en el grado de Periodismo
se ha basado en obtener el mejor conocimiento posible para desarrollar un trabajo en el
mundo del deporte. Esta investigacion periodistica, puede ser clave en mi desarrollo

profesional.

1.1.2. Trascendencia académica

Se me plantearon diversas dificultades, ante la escasez de investigaciones al respecto del
periodismo en la lucha libre. Por esta razén, puede ser un trabajo pionero y servir en el
futuro a estudiantes interesados en el desarrollo de la comunicacion en la lucha libre. Se
encuentra enmarcada en la cultura popular, mediante el desarrollo de personajes, que
ejemplifican el contexto de los problemas sociales y culturales en la actualidad. Fue muy

interesante conocer la relacion que existe entre el periodismo y la lucha libre.

La lucha libre estd basada en historias, por lo que conocer los enfoques de los
profesionales, puede servir para revelar nuevos aspectos del periodismo deportivo que
influyen en la percepcion publica. El periodismo deportivo es un género que ofrece un
contenido diferente, por esto, conocer la forma de comunicar la lucha libre ha permitido
mostrar un nuevo conocimiento. Las nuevas formas de comunicacion que han afectado
en la lucha libre pueden ofrecer una perspectiva sobre coémo ha cambiado a lo largo de

los afios el trabajo de los profesionales de la comunicacion.



1.1.3. Relevancia social

El 9 de marzo, la “WWE’ (World Wrestling Entertainment), empresa de lucha libre,
informaba que habia superado en “YouTube’los 100 millones de suscriptores. Una cifra
que se suma a un total de 81 billones de visualizaciones en todos sus videos a lo largo de
la historia. Se coloca en el décimo lugar como el canal de difusion en YouTube con mas
suscriptores. Su relevancia se ha podido observar al compararlo con otros canales
deportivos en la plataforma. Si se compara con las ligas de: NBA, NHL, NFL, MLB y
NHL, tiene mas suscriptores que todas ellas juntas (“WWE.com Staff”, 2024). Esto
muestra como el producto que ofrece la empresa afecta a toda la sociedad. Segtin los datos
de ‘Wrestlenomics’, la audiencia en la television de sus programas semanales aglutina
mas de 2 millones de espectadores los viernes, y méas de un millon los lunes (Thurston,

2023).

De esta forma, el deporte se ha convertido en una forma de ocio entre la gente ya que
consigue cautivar, movilizar y captar las pasiones del publico (Rojas, 2012). Asi es como,
a través de este trabajo de investigacion, se puede conocer como el trabajo de los medios
de comunicacion ha contribuido en la construccion de nuevas narrativas en el deporte. Al
igual que he podido observar como el trabajo de los profesionales de la comunicacion ha

servido para crear una comunidad de fans, en torno al andlisis de la lucha libre.

Analizar la historia de la lucha libre a través de las estrategias de comunicacion aplicadas
por los profesionales, puede mostrar como se han desarrollado las actitudes, asi como los
cambios culturales y sociales que se han producido en este deporte. Al ser un deporte tan
cercano con el publico, el desarrollo de la investigacion puede mostrar la relacion que se
crea entre los profesionales de la comunicacion y los protagonistas que ponen en practica

sus habilidades en el ring.

1.2. Objetivos

El objetivo general de este trabajo era realizar un analisis sobre el tratamiento de la
informacion relacionada con la lucha libre en los medios de comunicacion de Espaiia.
Uno de los objetivos principales se ha centrado en conocer de primera mano la forma en
la que trabajan los diferentes medios de comunicacion, tanto los tradicionales como los

audiovisuales sobre la lucha libre. Otro de los puntos destacados que he realizado en el



trabajo de investigacion ha sido conocer las estrategias que aplican estos medios de

comunicacion para informar a su publico objetivo.

Otro de los focos de la investigacion ha estado en los nuevos medios digitales que estan
especializados en la difusion de contenido de lucha libre en redes sociales y las nuevas
aplicaciones digitales. Con estas nuevas herramientas, los profesionales han aplicado
métodos que he analizado para obtener conocimiento sobre su evolucion. Ademas, otro
de mis objetivos ha sido conocer la evolucion de la informacion que circula por las redes

sociales.

Objetivos Generales
e Analizar el tratamiento medidtico de la lucha libre en los medios de
comunicacion espaiioles.
e Conocer las estrategias implantadas por los medios de comunicacion para
informar sobre la lucha libre en Espana
Objetivos Secundarios
e Investigar los nuevos medios de comunicacion especializados en la lucha
libre surgidos en redes sociales.
e Describir los métodos de trabajo de los profesionales de la comunicacion
a la hora de informar sobre la lucha libre.
e Identificar la evolucion sobre la informacion de la lucha libre difundida a

través de redes sociales.

1.3. Preguntas de investigacion

La investigacion ha partido de las siguientes cuestiones para realizar un trabajo mucho
mas exhaustivo. Durante el proceso, ha sido necesario conocer el contenido que mas
interés genera en los medios, asi como el tratamiento que ha recibido antes de ser
publicado. Los profesionales ante el auge de nuevos medios han cambiado su forma de
tratar la informacion, una cuestion de interés, que muestra la evolucion de la informacion.
Un punto clave de la investigacion ha sido conocer su punto de vista con respecto a los

nuevos medios especializados de lucha libre en internet.



La rentabilidad ha sido un factor que ha servido para analizar si realmente es efectivo
trabajar en la informacion de lucha libre, o si, por el contrario, es necesario tener otro
trabajo. La financiacion de los nuevos comunicadores ha sido muy interesante para
entender como es el desarrollo de un profesional a la hora de dar la informacién mediante
sus canales o medios. El patrocinio ha surgido con el desarrollo de la investigacion, ya
que el trabajo de los comunicadores se ha podido nutrir de empresas externas que ven una

oportunidad de promocién mediante la publicidad.

Las herramientas que utiliza cada profesional ha sido necesario conocerlo para entender
la forma en la que trabajan de forma diaria. Por ultimo, el intrusismo, una situacion que
afecta en el mundo del periodismo y qué en el caso de la informacion de la lucha libre he

investigado si afecta o mejora el contenido que se crea.

e Qué contenido es el que mas interesa para informar en el medio de comunicacién
que trabaja (prensa, radio, television, redes sociales, aplicaciones digitales) sobre la
lucha libre? ;Qué tipo de tratamiento recibe la informacion antes de ser publicada?

e Coémo se organiza en su dia a dia para informar sobre la lucha libre con una mayor

inmediatez (radio, prensa, television, redes sociales, aplicaciones digitales)?

e Como cree que ha evolucionado la informacién sobre la lucha libre en Espafia

con el surgimiento de nuevos medios de comunicacion en internet y redes sociales en

cuanto a calidad y contrastacién?

e ;Puede vivir teniendo solo el trabajo de informar sobre la lucha libre en su canal
de difusion o medio de comunicacidon? Si no es asi, /necesita tener otro trabajo
para vivir en mejores condiciones? ;Cual es su principal financiacion para
informar sobre la lucha libre de una forma accesible y con la mayor calidad
posible?

e ;Hasrecibido alguna llamada por parte de alguna empresa externa para patrocinar

el contenido que realizas sobre la lucha libre?

e Qué tipo de herramientas utiliza (micr6fonos, camara...) en su dia a dia para

crear el mejor contenido informativo posible sobre la lucha libre?

e Como afecta el intrusismo en el mundo de la lucha libre a la hora de informar?



2. ESTADO DE LA CUESTION

“El deporte no hay que considerarlo, exclusivamente, un ejercicio higiénico, sino el

triunfo del ideal humano”. Pierre Fredy Coubertin.

La lucha libre es un deporte marcado por la espectacularizacion debido a que la narrativa
dentro del cuadrilatero la marcan los atuendos y trajes de luchadores. La cuna de los
personajes dentro de la lucha libre se configura en México. Alguno de los luchadores
llevaba una madscara para representar una “mentira”, protagonizada por todos sus

movimientos dentro del ring (Trapanese, 2017).

Este deporte tuvo sus inicios en Espafia durante el siglo XX tras la expansion producida
en Gran Bretafa. Las primeras organizaciones visitan gran parte del pais aumentando la
popularidad. En la década de los 50, el término se reduce a catch tras la gira de una
popular organizacion formada por luchadores que pertenecian a la modalidad greco-

romana y del boxeo (Ortiz, 2019).

2.1. El largo camino de la lucha libre

2.1.1 Origen y evolucion de la lucha libre

La lucha libre es un deporte de pertenencia, una forma de vida que representa la cultura
y sociedad de la gente. La pasion del deporte se transmite de generacidon en generacion
creando luchadores que se convierten en un icono (Couch, 2015). Forma parte de la
cultura americana desde el siglo XIX. Su origen se remonta al 5.000 antes de Cristo. Es
la fecha cronologica en la que se enmarca la epopeya de Gilgamesh, en sus textos relata

las primeras competiciones de lucha. (Union World Wrestling Americas, s. f).

La lucha libre forma parte de la 18° olimpiada de los Juegos Olimpicos. Su primer
combate se llevo a cabo durante el afio 708 antes de Cristo. Una de las peculiaridades era
que se realizaba en el Altis, justo en frente de los templos de culto. Habia tres tipos de
luchas dentro de las pruebas deportivas siendo la lucha libre la que data de mayor

antigiiedad (Alegre, 2008)



2.1.2 Papel de la lucha libre en los Juegos Olimpicos

El peso de la lucha libre en Grecia significaba una forma de mostrar las habilidades de
los cientos de luchadores que ponian a prueba sus capacidades fisicas ante el publico. En
Roma, los combates se veian en forma de espectaculo y los deportistas eran pagados
(Sapora, 1940). Con la llegada al poder del emperador bizantino Teodosio, una de sus
medidas mas polémicas fue la prohibicion de todo tipo de actividades paganas, lo que

incluia los Juegos Olimpicos (Alegre, 2008).

2.1.3 El renacimiento de los Juegos Olimpicos

El resurgimiento de los Juegos no se produjo hasta pasados 2.672 afios con la
colaboracion de la Universidad de La Sorbona de Paris (Cordova, 2017). El griego
Dimitrius Mikelas y el Baron de Coubertein llevaron a cabo un trabajo conjunto para
conseguir la union de diferentes paises. Todo ello, con el pretexto de conseguir una paz
internacional promoviendo el resurgimiento de los Juegos Olimpicos (De Coubertin,
1900). Tras su realizacion en el mes de junio del afio 1894 de un Congreso Atlético
Internacional en Paris, consiguieron revivir el espiritu olimpico, y realizar de nuevo los

Juegos dos afios después en Atenas (de Osaba Goenaga, 2016).

2.1.4 Expansion de la lucha libre en el mundo

El impulso de la lucha libre se produce en todo el mundo hasta regresar como una
modalidad en los Juegos de Atenas. En Japon, se impulsa durante el afio 1684, en Suiza
en 1700. La capital alemana, Berlin, durante el afio 1811 contando con los primeros
grupos de lucha libre. En el sur de Francia, en 1840. En los Estados Unidos, no surge
hasta el 1876 en Nueva York. En 1938 surge en la capital rusa de Mosct. Una tendencia

que provoca la creacion de diferentes estilos de lucha libre (Sayenga, 1995).

En los Juegos Olimpicos, el estilo de lucha libre mas convencional era conocido como
“catch as catch can”. Su popularidad se ve perjudicada por las guerras mundiales que
azotan el mundo durante el siglo XX. No fue hasta mediados de siglo que se produce un
crecimiento por el interés de esta practica deportiva y surgen las primeras compaiias de
lucha libre (Sayenga, 1995). Durante el siglo XIX, se originan las primeras asociaciones

en Francia que ofrecen peleas y realizan giras por todo el pais captando el interés del
6



publico... Se muestra como un formato de espectaculo que evoluciona de forma constante

y se expande por todo el mundo (Union World Wrestling Americas, s. t.).

2.1.5 Capitol Wrestling Corporation

En Estados Unidos, a partir del afio 1925 los promotores del mundo del boxeo, Roderick
James McMahon y Tex Rickard, inician un proyecto que ofrece un gran espectaculo a
través de combates de boxeo en lugares emblematicos como el Madison Square Garden
(Marciaga, 2011). La lucha libre busca generar espectdculo a través de sus eventos. Es
una modalidad de lucha que busca la reaccion del publico mediante el uso de atletas que
ofrecen combates. Este cambio de perspectiva deriva en que el luchador profesional Toots
Mondt piense en la creacion de una empresa para dar un cambio radical a la lucha libre.
Su proyecto conocido como Gold Dust Trio no sobrevive con el tiempo por la falta de

confianza entre los inversores (Marciaga, 2011).

Con el paso de los afios CWC consigue acumular un 70% de las acciones de NWA,
momento en el que se produce la sucesion de Roderick por su hijo Vincent J. McMahon.
Tras esta decision, Toots Mondt, le transfiere todo su conocimiento del negocio para
iniciar una revolucidon que da comienzo en el afio 1982 (Marciaga, 2011). A partir de los
anos 50, abarrotan grandes estadios con miles de personas en los que las mascaras
representan el anonimato de los luchadores (Asenjo, 2016). La lucha libre se convierte en
un fendémeno de masas, que triunfa por todo el mundo generado por el analisis de la

cultura, vida politica y la sociedad de México (Fernandez, 2016).

2.1.6. WrestleMania, la creacion del entretenimiento deportivo

La publicidad, los derechos de television y la venta de entradas se configura como una de
las principales preocupaciones de Vincent. La salida del territorio del norte de los Estados
Unidos para ofrecer su espectaculo es una jugada arriesgada que pone en jaque la

estabilidad econdmica de WWF (Marciaga, 2011).

El entretenimiento deportivo se establece con el primer gran evento de la empresa llamado
WrestleMania. Este evento involucra a celebridades como la cantante Cindy Lauper. Un

momento trascendental para la empresa ya que busca conseguir la atraccion del publico



casual, es decir, atraer al aficionado que no tiene conocimiento sobre el producto,

generando un interés por empezar a consumirlo (Marciaga, 2011).

2.1.7. Attitude Era

Durante la década de los 90, WWF sufre una crisis debido a que los personajes y el
contenido que ofrecen empieza a disgustar al publico generando una crisis en WWF. La
competencia aumenta en el afio 1991 con la creacion de World Championship Wrestling,
WCW (Cristianblas, 2021). WWF sufre una crisis de identidad debido a que varios de los
luchadores denuncian casos de abusos sexuales, y empiezan las especulaciones del
posible uso de esteroides. En este punto, Vincent, decide trasformar el producto y

comenzar una etapa que es conocida como la Attitude Era (Marciaga, 2011).

Cada uno de los personajes representa unos valores dentro del ring. No solo se basa en
combates fisicos, los duelos dialécticos también marcan las pautas de las historias que
enfrentan dos estilos opuestos, dos pensamientos contrarios con los que el publico se

identifica y apoya, en busca del éxito mediante victorias (Maeso, 2023)

2.1.8. Desarrollo del wrestling en Espafia

La lucha libre tuvo sus inicios en Espana durante el siglo XX tras la expansion producida
en Gran Bretafia. Las primeras organizaciones visitan gran parte del pais aumentando la
popularidad. En la década de los 50, el término se reduce a catch tras la gira de una
popular organizacién formada por luchadores que pertenecian a la modalidad greco-
romana y del boxeo (Ortiz, 2019). La oportunidad de negocio obligd a muchos a
especializarse como wrestlers realizando giras por toda Europa. Luchadores como Rex
Gable, de Canad4, o Wladek Zbyszko, de Polonia entre otros muchos... La evolucion
lleva a la creacion de luchadores nacionales (Cheo Morejon, Otaola...), que buscan suerte
en el deporte reconocido por Espafia con la creacion de la Federacion de Lucha Espafiola

(Ortiz, 2019).

En la década de los 90 el producto de la “WWF’ llega a la television de Espafia a través
del canal Telecinco, lo denominan pressing catch. El término pressing lo colocaban antes
del nombre del deporte que emitian. Esto se debe porque en el resto de contenido

deportivo que transmitian colocaban el término pressing delante. Catch, por el término
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como era conocido la lucha libre en Espafia (Piatti, 2015). Otras empresas como 7NA4,
llega a Espafa en 2007 emitiéndose en Antena 3 y Neox. Una apuesta ambiciosa por parte
de las cadenas generalistas. Alguno de los comentaristas que formaron parte de estas
emisiones fueron Fernando Costilla, el fallecido Héctor del Mar, José Luis Ibafiez o

Carlos Gasco (Piatti, 2015).

En el afio 2006, el canal ‘Cuatro’ compra los derechos de la WWE y emite su contenido.
En el afio 2010 es transferido a Marca Tv, o Eurosport desde el afo 2009. El tltimo
impulso se produce en el afio 2013 con la adquisicion por parte de Neox. Con el auge de
las redes sociales, apuestan por el deporte en busca de generar mayor audiencia (Piatti,

2015).

2.2. El wrestling en los medios de comunicacion

La television experimenta profundos cambios en consecuencia al consumo de la
audiencia. En los Estados Unidos aumenta el contenido agresivo en programas de
television. Esto, explica como su contenido agresivo basado en historias consigue mejorar
sus condiciones econdmicas (Garcia, 1979). Atresmedia cancelaba la renovacion de los
derechos de television en abierto en el afio 2020. La WWE ofrece sus programas
semanales en YouTube de forma gratuita publicando los episodios varias horas después

de su emision (Beltran, 2020).

Las nuevas aplicaciones surgen a principios del siglo XXI. Facebook nace en el afio 2004
como una aplicacion de mensajeria (Mateu, 2024). En el afio 2006, Spotify nace para ser
uno de los mayores mercados de contenido musical en todo el mundo (Bastero, 2024).
Durante el 2007, nace una plataforma de video que muestra la vida de Justin Kan durante
todo el dia, la plataforma se conoce como Justin Tv 'y cambia su nombre a Twitch durante
el afio 2011 (Emmett, 2023). En el afio 2009, nace Ivoox, otra plataforma digital de audio
(Bella, 2023). La ultima incorporacion en el afio 2010 es Instragram, una aplicacion que

permite a la gente crearse perfiles publicos donde publicar fotografias (Aguiar, 2022).

2.2.1. Auge de los nuevos medios a través de Internet

La creacion de nuevas plataformas digitales configura la expansion de las redes sociales.

El aumento de los usuarios permite la creacion de una nueva forma de comunicacién
9



(Garcia del Castillo, 2013). Surge un nuevo concepto, llamado prosumidor. Un término
acufiado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt, quiénes afirman en su libro Take
Today que el consumidor con la evolucion tecnoldgica adopta una posicion de consumidor
y creador de contenido a través de la informacion recibida mediante las redes (Lastra,
2016). Es en este punto donde la WWE tom¢ partida generando en los consumidores un
espiritu por mejorar la calidad del contenido con la creacién de nuevos canales de
informacion. Una apuesta en firme por el streaming que se ha desarrollado mediante su

platatforma WWE Network ofreciendo el mejor contenido (Palco 23, 2016).

2.2.2. Nuevos rostros de la comunicacion

Durante la realizacion de la investigacion, se ha podido indagar en el desarrollo del auge
de los nuevos medios de comunicacion digitales que se han nutrido de las nuevas
plataformas surgidas a inicios del siglo XXI. El cambio que han provocado las redes
sociales ha sustentado un cambio en el sistema de la comunicacion. Un paso de la fuente
y receptor, a que ambas partes sean fuentes. Cada vez se produce una mayor interaccion
entre lector y medio de comunicacion lo que termind provocando un cambio en el

contenido realizado por los medios. (Curiel, 2011).

De ahi, surgieron nuevas figuras de la comunicacion que he tenido la oportunidad de
entrevistar para conocer su desarrollo desde sus inicios hasta la actualidad en el mundo
de la comunicacion relacionada con la lucha libre. Donde el peso de los nuevos
comunicadores en el mundo del deporte ha afectado a la hora de abordar la informacién

y crear nuevas piezas periodisticas (Salvador-Benitez y Gutiérrez-David, 2010).

4. METODOLOGIA

Este TFG se realiz6 a partir de la elaboracion de diferentes preguntas en relacion con la
lucha libre. Previamente, elaboraron un conjunto de preguntas de investigacion para

posteriormente contrastarlas con las diferentes respuestas de los entrevistados.
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4.1. Muestra: perfiles de los profesionales entrevistados

Una de las principales razones por las que se ha consultado a la siguiente lista de
entrevistados ha estado basado en una serie de razones. La primera de ellas se ha centrado
en la reputacion de los entrevistados. Han sido a lo largo de los afios profesionales que
han servido de referente para conocer la mejor informacion sobre la lucha libre en

diferentes plataformas.

La variedad de medios ha sido clave para obtener mas conocimiento a la hora de cumplir
los objetivos y obtener diferentes respuestas a las preguntas de investigacion. Al tratarse
de los nuevos medios digitales, hay que sumar el contenido en los medios tradicionales y
las nuevas aplicaciones digitales que usan nuevos formatos para ofrecer mayor

accesibilidad y calidad sobre el contenido.

El nimero de seguidores de los influencers muestra un gran trabajo a lo largo de los afios
para conseguir sumar la mayor difusion posible y convertirse en lideres de opinion a la
hora de brindar contenido y analizar todo lo referente a la informacion sobre la lucha
libre. La experiencia en el sector a lo largo de los afios también ha sido importante para
que hayan sido entrevistados porque han sido protagonistas en primera persona de la
evolucion del contenido sobre la lucha libre, asi como el material que han ido utilizando

en su desarrollo profesional.
Una pequenia introduccion de cada uno de los entrevistados:

Alejandro Gomez (Creador del proyecto ‘Ultimo Hombre en Pie’): Periodista. Tras
el paso por varios medios de comunicacion como Radio Marca durante el afio 2019 y
2020 al igual que en Barca Television. En este punto, compagina su vida profesional en
la empresa Abba que se encuentra en el sector de la comunicacion. Durante su desarrollo
profesional, llevo a cabo su proyecto personal, ‘Ultimo Hombre en Pie’, un podcast diario
con mas de 887 episodios relacionado con el mundo de la lucha libre que se emite por
YouTube, Spotify e Ivoox. Cuenta con mas de 25.000 suscriptores en todas las
plataformas, entre la que destacan 250 mecenas, que pagan de forma diaria para obtener

contenido exclusivo.

Alvaro Carrera (Redactor en Relevo): Periodista. Su carrera profesional da inicio en el

ano 2016 con su entrada en el Diario As. Se centra en la publicacion de contenido
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relacionado con MMA, boxeo y wrestling. En el ano 2022, se enmarca en un nuevo
proyecto como redactor del medio digital Relevo. Actualmente, estd desarrollando un
proyecto personal, un pddcast llamado ‘KO a la Carrera’ con publicaciones semanales a

través de Spotify e Ivoox.

Luis Calabor (Creador de contenido): Periodista. Trabaja como redactor del
departamento digital de la Cadena COPE desde el ano 2019. En el afio 2022, inicié un
proyecto personal como creador de contenido en diferentes plataformas digitales. En su

cuenta de X (Twitter), LuigiWrestling, ha conseguido acumular més de 45.000 seguidores.

Luis Laguna (Creador de contenido): Dentro de la plataforma YouTube desde el afio
2013 con la creacién de su canal, MRLuiseteRayman, comienza a publicar videos sobre
el videojuego 2K, iniciando un proyecto innovador con la creacion de videos a los que
suma informacidn de actualidad y tertulias junto a colaboradores para analizar contenido
sobre WWE. Centrado en la creacién de contenido audiovisual e informativo, consigue
acumular mas de 56.000 suscriptores. En la actualidad, intenta compaginar sus estudios

universitarios en la Universidad de Valladolid con el trabajo de su canal de YouTube.

Roberto Olivares Soler (Creador de contenido): En la plataforma de YouTube con una
cuenta llamada RolsoGames, asciende a los 340.000 suscriptores. Su trabajo se centra en
otras plataformas digitales como TikTok, X (Twitter), Instagram. Desde el afio 2013,
produce videos relacionados con el mundo de los videojuegos en su canal RolsoGames'y
no es hasta 2018 que realiza una labor mucho mas profesional con la creacion de videos

de resimenes y analisis sobre el contenido de lucha libre.

Carlos Gascé (Redactor de Planeta Wrestling): Su trabajo en el mundo de la lucha
libre se inicia en el afio 1999 colaborando con el blog ‘Club Espafiol de Lucha Libre’. En
el afio 2011, iniciaba el proyecto de Planeta Wrestling hasta la actualidad, donde trabaja
como redactor. Ha cubierto grandes eventos durante los ultimos afios y su pagina web
asciende a los 34.700 seguidores en X (Twitter) y 89.000 en Facebook y 23.800

suscriptores en YouTube.
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Vicente Beltran (Redactor en Marca): Su camino profesional se inicia en el afio 2016
trabajando en la web de WWE en castellano. Su paso a la pagina web se produce con
Planeta Wrestling ya que trabaja como jefe de comunicacion a partir del 2015 hasta 2019.
Al igual que en Mundo Deportivo, desde noviembre del 2015 hasta marzo del afio 2019.
Con Marca, desde diciembre de 2018 hasta octubre de 2022. En este punto inicia nuevos
proyectos en webs internacionales, en México colabora desde el 2019 hasta finales de
2023 en Superluchas. Entre medias, desde octubre de 2022 hasta enero de 2023 en Fox
Sports México, Desde finales de 2022 hasta la actualidad en Contralona. Actualmente,
realiza una colaboracion con Marca y esta estudiando el master de Periodismo Deportivo

que ofrece el diario deportivo.

4.2. Diseiio y procedimiento

La metodologia ha sido cuantitativa, en concreto mediante la realizacion de entrevistas
semiestructuradas a través de un cuestionario. Las preguntas del cuestionario han sido
desarrolladas a través de las preguntas de investigacion y los objetivos. Todas ellas,

estuvieron basadas en la revision bibliografica realizada en el Estado de la Cuestion.

Con el andlisis del cuestionario lanzado se consiguieron detalles clave para el trabajo de
investigacion. Este ha sido separado en una seccién general, otra que solo incluye
preguntas para los especialistas en prensa, otras para television, otras para aplicaciones

digitales y por ultimo para las redes sociales.

4.3 Instrumentos

Las entrevistas se grabaron con el previo consentimiento de los entrevistados. Asi es como
se puede justificar su realizacion y dar més accesibilidad a los entrevistados. Mediante la
aplicacién ‘Zoom’, una aplicacion de grabacion, se han obtenido todas las respuestas de

los profesionales de la comunicacion.

El cuestionario organizd las preguntas por grupos tematicos. Cada uno de los
entrevistados ha incluido diversas preguntas. Asi, en primer lugar, se inquirié6 por

preguntas generales que hacen referencia a puntos destacados que mas han servido para
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poder cumplir los objetivos a todos los entrevistados. Tras ello, una serie de cuestiones
que han inquirido mas concretamente en sus funciones dentro del mundo de la
comunicacion. Hay preguntas relacionadas con la rentabilidad, financiacion, patrocinio,
intrusismo, contenido... No todos ellos son periodistas, un factor que ha sido clave para
desarrollar diferentes preguntas y haber conseguido respuesta a los aspectos mas técnicos

a la hora de realizar su trabajo en el mundo de la comunicacion.

5. RESULTADOS
5.1 Tratamiento de la informacion

La principal dificultad se centra en la falta de fuentes primarias. Muchos de ellos la
obtienen mediante la pagina oficial de WWE, o con la suscripcion al WWE Networtk,
plataforma que comparte todos los contenidos. Aun asi, sigue existiendo una
problematica, LuigiWrestling, apunta a que “no puedes establecer un vinculo con otras
personas para crear informacion”. Eran tres, los medios especializados mas repetidos de
Estados Unidos llamados: Wrestlevotes, PWInsider y Fightful para comprobar fuentes
veridicas. Ante esta situacion, se afiade la complejidad de la traduccion del contenido, se
deben traducir términos complicados a los que se debe dar un contexto. RolsoGames,
expresa la falta de medios para conseguir la informacion, “es complicado ver todo de
manera legal, tienes que buscar emisiones en otros paises”. La situacion de no tener el

producto en el pais obliga a todos los comunicadores a indagar en medios internacionales.

Otro de los problemas que surge a la hora de realizar el trabajo desde Espafia, se centra
en las diferencias horarias. La gran mayoria de entrevistados afirma que, por sus
respectivos horarios, no podian estar viendo los programas en directo y desarrollar la
cobertura a no ser que fuera un Premium Live Event. Esa falta de inmediatez es lo que en
la actualidad no produce una mayor interaccion o seguimiento por parte de los
consumidores en estos medios. Solo LuigiWrestling, mantiene un horario que le permite
crear una cobertura a través de X (Twitter) de los programas semanales, “es lo que mas

me funciona porque hay mucha gente que quiere seguirlo y no sabe como”.

La interaccion es un factor que los entrevistados han explicado como “algo esencial” a la
hora de crear informacion. Alejandro Gomez, explica que es su “principal fuente que

indica si lo que hago funciona, o no”. “No puedes negar la tendencia ya que crea un
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feedback muy importante” explica MRLuiseteRayman, al respecto de la comunicacion
diaria con todos sus seguidores. La pregunta que se hace Alvaro Carrera va mas alla, “es
basico el contacto con nuestro publico, ya que sin gente al otro lado, ;qué sentido tiene

nuestro trabajo?”.

El uso de las redes por parte de los medios de comunicacion ha provocado un cambio de
formato en el contenido. Los videos como afirma Vicente Beltran, “es lo que mas llama
la atencion al lector” y los ha obligado a adaptarse a las nuevas tendencias. En el caso de
LuigiWrestling, asegura que “dan mayor visibilidad y ayudan al lector a posicionarse en
el tema”. Las nuevas plataformas digitales como Instagram o TikTok, son aplicaciones
que permiten generar un contenido mucho mas rapido. Pero uno de los problemas que
encontraron, era el algoritmo. “Ni ellos saben como funciona. Piensas que este contenido
lo va a petar, no lo ve nadie y el que dices, este es el que menos me ha gustado, ese se va
a viralizar” explica Alejandro Gomez. Ademas, apuntan que las redes sociales se han

convertido en una herramienta principal para publicitar su contenido.

5.2 Estrategias de comunicacion

A la hora de realizar contenido sobre lucha libre, destacan que lo mas importante era
conseguir un contenido contrastado y de calidad que los permita tener un prestigio y que
la gente quiera seguir consumiendo su informacion. Es aqui donde aparece el SEO, segiin
Alvaro Carrera, “el posicionamiento es muy importante para atraer el mayor nimero de
busquedas”, ademas nombra a los resultados de los shows, como lo que “mejor funciona”
y a raiz de ello, “busco crear historias a través de ese contenido, que me sirve como un
hilo conductor para dar continuidad”. En el caso de RolsoGames, afirma que trabaja para
“enfocar todo el contenido hacia mi, que la gente quiera verme”. El youtuber, recurre a la
personalizacion de la informacidon para conseguir una mayor fidelidad entre todos sus
seguidores. El trabajo diario asegura Carlos Gasco que es “una estrategia eficaz para

atraer a mas lectores a la pagina web”.

5.3 Nuevos medios digitales

Con el desarrollo de las nuevas plataformas digitales y la capacidad de los prosumidores

de crear su propio contenido, los entrevistados afirman que comenzaron proyectos
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personales basados en el uso de estas aplicaciones. RolsoGames, desde el primer
momento, “buscaba crear contenido de actualidad con un intento de cercania”. El uso de
YouTube “fue algo mas profesional dentro de mi proyecto” en el que ofrece resimenes
cortos de los programas semanales, videos de actualizaciones sobre el videojuego WWE

2K24 e historias de grandes rivalidades en la empresa.

La aparicion de los pddcasts en el mundo de la lucha libre es algo que responde a la
afirmacion dicha por Alejandro Gomez, “buscas algo més dindmico” asi como poder estar
presente en la vida de los oyentes “formando parte de su rutina”. Con respecto a Twitch,
asegura que “es un formato moldeable” en el que se crea “un espacio de debate” ya que

puede conversar con sus seguidores sobre la actualidad.

La aparicion de TikTok, Spotify, Ivoox, Instagram.... o X (Twitter), todas ellas de facil
acceso a las que se han inscrito los comunicadores sobre informacion de lucha libre. El
youtuber, argumenta que “el principal atractivo estd basado en el contenido vertical e
inmediato que te ofrece todo”. Referido al uso de aplicaciones que la mayoria de los
consumidores utilizan para informarse. MrLuiseteRayman, destaca que “el momento de
las previas y tertulias a través de mi canal de YouTube, terminaban atrayendo a mucha
gente”. El uso de la tecnologia se ha normalizado ya que todos los entrevistados utilizan
editores de video y audio para crear su contenido. Ademas, tienen en su poder una camara,
micréfono, foco, teléfono movil y ordenador para informar de la actualidad sobre la lucha

libre asi como el uso de inteligencias artificiales o aplicaciones como OBS.

5.4 Rutina diaria para informar sobre lucha libre

Cada uno de ellos expresa sus dificultades para realizar su trabajo de forma organizada y
con tiempo ya que tienen que compaginar sus trabajos con las diferencias horarias. Entre
ellos, sefnala Alejandro Gomez, “tengo muy mecanizados los tiempos al hacerlo cada dia,
45-50 minutos para editar el pddcast”. En lo que si sefiala tardar més era “en la creacion
de hilos para Twitter”. En comparacién con otros afios, el avance de la tecnologia ha
facilitado la creacion y publicacion de videos como argumenta MR LuiseteRayman, “antes
tenia que estar renderizando toda la mafiana necesitando mucho mas tiempo para

hacerlo”.
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La atencion y constancia es muy importante para mantener actualizado a todos los
seguidores, como afirma RolsoGames, “nadie puede permitirse desaparecer una semana,
hay que estar cada dia”. En muchas ocasiones, expresan como realizan mas horas de las
que ven recompensadas de forma econdmica. El tnico de los creadores de contenido que
no trabaja en un medio de comunicacion, RolsoGames, es el que vive de forma exclusiva

creando informacion sobre la lucha libre, “un trabajo diario de muchos afios, que me ha

obligado a ser constante sacrificando muchas horas para poder vivir de ello”.

Todos dan prioridad y se adaptan a pesar de las altas horas de la madrugada a cubrir los
eventos especiales, que son los que mas atraccion consiguen entre los seguidores de
WWE. Otra situacion que explica Vicente Beltran, “primar calidad a cantidad”. Ante esta
idea, se configura segtn el contenido publicado “en medios estadounidenses y buscar en
redes sociales los videos mas virales y los trending topics que me sirvan de guia para

crear el contenido”.

Una problemadtica que encuentran es la captacion de imagenes y videos. En el caso de las
webs digitales y medios de comunicacion, la propia WWE les permite el uso de su
contenido como decia Vicente Beltran, frente a los creadores de contenido, que sefialaban
tener problemas “con el copyright a la hora de crear los videos ya que no nos ceden
ninguna imagen”. Una dificultad afadida que los obliga a descargar el contenido a través
de Internet intentando no ser suspendidos por la WWE, “en ocasiones nos pisan los pies

por el uso de videos que simplemente promocionan su contenido”, expresa RolsoGames.

5.5 Evolucion de la informacion sobre la lucha libre

En lineas generales abordan la evolucion como algo positivo en el mundo de la
comunicacion. Ya que se han desarrollado nuevas formas de comunicacion ante el uso de
nuevas estrategias comunicativas. El surgimiento de nuevos protagonistas permite crear
una mayor variedad y competencia, algo que mejora de forma positiva el producto. Esta

diversificacion es algo muy positivo a la hora de reinventar el producto generado.

Han sido testigos en primera persona del cambio que se ha desarrollado. Alex Gomez

« S, L
asegura ‘“una mayor profesionalizacion, con el foco puesto en el desarrollo de noticias”.
“Se ha producido un cambio del contenido escrito al audiovisual”, afirma RolsoGames.

Carlos Gascd, daba dos vertientes con respecto al cambio, “algo bueno ante la ampliacion
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de mas informacion y una mejora en los canales de informacion”, y desde el punto de
vista del consumidor, “es un contenido mas eficaz” frente a los puntos negativos centrados
en que “la sobreinformacion puede generar una falta de conocimiento para diferenciar
informacion veraz y correcta”. Otra de las consecuencias sefiala que “cualquiera puede
informar”, algo que ve como “una involucidén” en la que cada vez es mayor el contenido

realizado a base “de tweets”.

Otros como Vicente Beltran aseguran que “de los afios 2000 hasta 2017 fue la época buena
en Espana”. Asegura que a pesar “del desarrollo de paginas web y nuevos creadores de
contenido, la falta de la emision del producto en la television termina generando un
estancamiento”. Define el contenido de lucha libre en Espafia como “una moda, algo

pasajero que debe tener una continuidad y una apuesta fuerte por el pais”.
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6. CONCLUSIONES

Tras analizar las entrevistas con los profesionales del mundo de la lucha libre y obtener
los resultados mostrados, se puede comprobar que la evolucion de la informaciéon es
progresiva con el paso de los afios. De este modo, los medios tradicionales han tenido que
adaptarse a los nuevos contenidos multimedia para seguir atrayendo a lectores mientras

que los nuevos medios digitales han sabido adaptarse a las nuevas plataformas digitales.

Segun las preguntas de investigacion planteadas podemos obtener una serie de respuestas
a través del testimonio de los entrevistados. En general, afirman que el contenido que mas
interesa es el multimedia, y mas en concreto, los resultados escritos en paginas web y las
coberturas en redes sociales. Las noticias que se generan a lo largo de las semanas se
producen de manera continuada y esa cobertura con la mayor rapidez posible es lo que

mas beneficios les genera.

Con respecto al tema de la financiacion, todos a excepcion de RolsoGames expresan las
dificultades para solo poder vivir de informar sobre la lucha libre. Una dificultad que se
anade a la diferencia horaria presente con respecto a los Estados Unidos. La situacion se
agrava teniendo en cuenta que ponen de todo su empefio y dedicacion para crear el
contenido a pesar de no ser valorado ni remunerado de forma equitativa. Un trabajo que
te obliga a estar de forma diaria pendiente sobre la actualidad y constante para mantener
informado a tu publico y obtener todo lo que se genera con los dos programas semanales
y eventos especiales que se realizan. El foco que consiguen a través de la publicacion de
su contenido ha sido capaz de atraer a pequeflas empresas que quieren publicitar su
contenido. 2K, empresa de videojuegos, que ofrece patrocinio a las paginas webs como
SoloWrestling, Planeta Wrestling y también a los creadores de contenido para
promocionar su videojuego de WWE que es publicado de forma anual. En el caso de
RolsoGames y Alejandro Gémez, recibieron el patrocinio de Fanatics, una empresa de
venta de mercancia sobre lucha libre. En el caso de LuigiWrestling, un patrocinio para
publicitar un cémic sobre lucha libre. Las casas de apuestas también han querido
patrocinarlo, pero tanto Alejandro Gomez como MRLuiseteRayman lo han rechazado
segun afirman por sus principios. En el caso de MRLuiseteRayman, anade Panini, Mattel

e incluso la posibilidad de MyProtein...

En Espafia, un problema evidente como aseguran ha sido la falta de respeto y

entendimiento hacia un deporte que muchos catalogan como “algo falso”. La falta de
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empatia y respeto hacia los profesionales que llevan a cabo esta profesion provoca una
denigracion sobre las informaciones que se generan a raiz de ello. Pero, el avance de la
tecnologia y las nuevas redes sociales, permiten diversificar mucho maés el producto y que
cada vez sea mas facil que la gente pueda comprender el trasfondo del deporte. Ante la
falta de tradicion y television, resulta muy complicado conseguir que mas gente pueda
consumirlo. Por ello, los programas en vivo que se realizaban en nuestro pais se antojan
muy complicados debido a la falta de logistica informativa al igual que administrativa por
parte de WWE. Alvaro Carrera asegura que no tiene capacidad para contactar con el
luchador espaiol, Axiom, ya que la agencia que mantenia en contacto a los medios con la

empresa ha desaparecido.

A pesar de las dificultades presentes, la posibilidad de que surja mayor contenido en
Internet permite que haya mas competencia y que el producto salga reforzado ante nuevos
enfoques por parte de profesionales que analizan y crean contenido sobre lucha libre. El
intrusismo, estd muy presente en este deporte, pero lo explican muy bien los propios
periodistas, “no hay periodistas que se dediquen a crear contenido sobre ello”. En los
Gltimos afios, la inclusion de LuigiWrestling, Alejandro Gémez y Alvaro Carrera ha
provocado que haya mas presencia de periodistas en la profesion. Con las redes sociales,
han surgido nuevas herramientas que facilitan mucho el trabajo para crear contenido
audiovisual que como todos afirman es lo que mas interés estd generando. Pero también,
alertan del riesgo que tiene la posibilidad de crear contenido sobre lucha libre. Porque en
el caso de LuigiWrestling, habia paginas copiando sus fweets, y nunca sabes si una pagina

puede estar dando informacion veraz o inventada ante la falta de fuentes.

Ante la pregunta de la evolucion de la lucha libre y el proximo medio predominante, todos
se decantan por una aplicacion digital que ofrezca un contenido répido y corto. Una
tendencia a lo que esta provocando el fenomeno TikTok con la consecucion de videos
cortos que devoran los usuarios en pocos segundos. El contenido se adapta a la tendencia
de los nuevos usuarios. Pero afirman que “nunca se sabe, porque siempre puede aparecer
una nueva aplicacion que lo eclipse todo”. Estan atentos “para adaptarnos lo mas rapido

posible”.

Estos datos recogidos en las entrevistas muestran un interés real por parte del mundo de
la comunicacion de mantener vivo una pasion por un deporte que se mantiene con vida a
través de los nuevos medios digitales. La posibilidad de consumir, crear contenido y

reaccionar en vivo con el producto ofrecido por parte de WWE permite que sean muchos
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los usuarios que absorban momentos virales por parte del producto de la lucha libre. Con
este estudio, se confirman las dificultades que afrontan los profesionales a la hora de
realizar su trabajo de forma diaria. A base de conocer sus experiencias, se puede
comprender el gran sacrificio personal para luchar por un contenido de calidad que pueda

obtener una mayor difusion.

La investigacion durante su desarrollo confirma la complejidad que supone realizar este
trabajo a través de Espafia. Un pais que ha contado ya con eventos en vivo de WWE, pero
que ahora se encuentra en una situacion de gran incertidumbre sin conocimiento de que
pueda tener un auge en el futuro. La falta de apoyo mediatico, y la falta de periodistas
durante los tltimos afios ha obligado a una evolucion progresiva que se ha transformado
en un contenido multimedia que suma grandes niimeros frente a los contenidos generados
por los medios tradicionales. Algo novedoso, ya que no existia ningiin trabajo de
investigacion sobre la evolucion de la informacion de la lucha libre durante este siglo

XXI.

De cara al futuro, seria muy interesante conocer de qué forma sigue experimentando una
evolucion la informacion de la lucha libre. Esto se debe a que el anuncio sobre la
adquisicion por parte de Netflix, del contenido televisivo del programa Raw durante el
afio 2025, puede suponer un cambio de formato para un deporte endeble que se adapta a
las nuevas aplicaciones digitales y las nuevas tendencias. Al igual que conocer si la
evolucion de cada uno de los entrevistados en esta investigacion ha conseguido mejorar
la difusion de su contenido, rentabilizar su trabajo o si finalmente han cedido y no han
seguido creando contenido. La llegada de nuevos periodistas puede suponer un cambio
evidente en la profesion, también saber si se suman nuevos periodistas o aparecen nuevos

creadores de contenido dentro de Espafia.

Ante las limitaciones en el trabajo, se puede destacar la falta de exposicion del contenido
sobre lucha libre en los grandes medios de comunicacion. Una de las sugerencias que se
realiza de cara al futuro podria ser hacer una comparativa con medios de comunicacion y
creadores de contenido de otros paises que pueden generar contenido similar al expuesto
por parte de los entrevistados. De este modo, conocer la exposicion y rentabilidad en otros

paises que si que pueden contar con la emision en television del contenido de la WWE.

En conclusion, la evolucion sobre la informacion de lucha libre cada dia ofrece nuevas

opciones para reinventarse. Ante la falta de medios para consumir el producto, los
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diferentes comunicadores ponen de su parte, por el amor y la aficion que tienen al deporte
para intentar conseguir la mayor difusion posible a través de las diferentes plataformas
digitales. Ponen el punto negativo a los medios de comunicacion tradicionales que
podrian dar un peso mucho mayor a este deporte que sigue generando muchas reacciones
entre el publico. El término pressing catch perdura en la mente de diferentes generaciones
espafiolas que se sentaban siendo pequefios a ver en la television a la hora de comer para
disfrutar de combates que compartian historias de redencion, fracasos, victorias y derrotas

entre los luchadores.
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8.ANEXOS
Anexo 1. Cuestionario empleado en las entrevistas

A continuacidn, se muestra el cuestionario con las preguntas que se realizaron a los
profesionales de la comunicacion. Con un apartado de preguntas que ird dirigido a todos
los entrevistados junto a preguntas especificas para los profesionales del medio (radio,
prensa, television, redes sociales) en el que trabajen con el proposito de conseguir la mejor

informacion posible para la realizacion del trabajo de investigacion.

1.1. Preguntas generales para todos los entrevistados

e (Como profesional de la informacion, trabajando para un medio de comunicacion
y abordando el contenido de lucha libre, ;cudles son las mayores dificultades que
encuentra en su trabajo al tener que realizarlo desde Espafia?

e ,;Como cree que ha sido la transicion de la informacion de la lucha libre de un
medio tradicional a digital?

e ,Cuales son las principales estrategias de comunicacion que lleva a cabo en su
medio para conseguir una mayor difusion y aumentar la cantidad lectores o
usuarios?

e Cbémo es su rutina para informar sobre la lucha libre?

e ,;Como utiliza las redes sociales para ejercer su trabajo como profesional
especializado de lucha libre?

e ;Usted es periodista? ;Cree que el intrusismo para informar sobre la lucha libre
beneficia o perjudica?

e ;Como ha sido la evolucion de la informacion en la lucha libre en los Gltimos afios
a través de los medios de comunicacion? ;Cudl cree que va a ser la evolucion en
los proximos afios?

e Desde el punto de vista informativo y organizativo, ;como cree que es el estado
actual de la lucha libre en Espana?

e Cuadl sera el medio predominante en los proximos afos, una aplicacion digital,
las redes sociales o los medios tradicionales?

e Al no ofrecer los programas semanales en ningin canal televisivo de Espafia,

[cudles son sus fuentes primarias a la hora de realizar su trabajo?
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(Como de importante es la interaccion con la gente que consume el contenido
informativo de la lucha libre para mejorar el producto?

(Tiene algin colaborador para informar sobre la lucha libre? Si es asi, ;como se
organizan? ;Es rentable?

(Qué tipo de formato le funciona mejor para generar una mayor difusion y
aumentar la calidad de su contenido?

Si tiene un canal propio para informar sobre la lucha libre, ;cudl es el contenido
que mas interesa? Si trabaja en un medio de comunicacion, ;qué contenido genera
mas interés entre (lectores / audiencia / oyentes)?

(Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para informar sobre la lucha libre
(microfono, camara...)?

(Utiliza alglin software informatico o aplicacion tecnoldgica para realizar su labor
informativa? Si es asi, ;cual utiliza?

(Han recibido la llamada de alguna empresa para patrocinar todo su contenido
informativo?

(Qué tipo de contrastacion recibe la informacion antes de ser publicada?

1.1.2. Preguntas para un profesional de redes sociales

Si su principal transmision de contenido se centra en X (Twitter). ;Cuales son las
principales estrategias para aumentar el nimero de seguidores? ;De qué forma ha
afectado en su dia a dia la adquisicion de la plataforma por parte de Elon Musk?
(Hasta qué punto le beneficia pagar por tener una cuenta verificada?

(Cuadl es su principal fuente de financiacion para informar sobre la lucha libre?
Tiene una cuenta en la que publique contenido sobre lucha libre (Twitch, X
(Twitter), YouTube, Spotify...). ;Tiene alguna dificultad para llevarlo a cabo?

(Ha tenido algun problema trabajando en estas nuevas plataformas?

1.1.3. Preguntas para un profesional de aplicaciones digitales

(Cudl es el producto principal que ofrece en estas plataformas? ;Qué es lo que

mas le piden sus seguidores en comentarios? ;Como valora la interaccion?
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e ;Como valora el auge de los pddcast sobre lucha libre? ;Cree que se esta

produciendo un aumento?

1.1.4. Preguntas especificas para un profesional de prensa

e Si tu trabajo consiste en la realizacion de noticias en un medio tradicional, ;qué
exigencias te hace el medio que va a publicar la noticia? ;Qué tipo de noticia es
la mas consumida por los lectores?

e ;Qué papel juega el SEO a la hora de hacer contenido sobre la lucha libre en un

medio de comunicacion?

1.1.5. Preguntas para un profesional de television

e ,Como se debe preparar un narrador para trabajar en un programa de lucha libre
en la television? ;Cual considera que es la razdn principal para que las cadenas
generalistas no apuesten por ofrecer lucha libre en su emision?

e Cbémo ha variado la informacion que se ofrece en el canal de television con el

uso de las redes sociales para informar sobre la lucha libre?
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Anexo 2. Entrevistas.

El listado de entrevistas grabadas en video mediante la aplicacion Zoom subidas en

Google Drive y clideo.com para unir una entrevista en video.

Anexo 2.1. Entrevista con Alejandro Gomez

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1xKEtSgldg4uioiySSRGDMIFTtirel kB

Anexo 2.1.2. Entrevista con Alvaro Carrera

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-nTYucFYDUfLFHLb3xUIHh4Vk5m2¢gjlqg

Anexo 2.1.3. Entrevista con Carlos Gascé

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/INfBnGZMLdgM10_0G21FOfNESWm1hA
2 C

Anexo 2.1.4. Entrevista con Luis Calabor (LuigiWrestling)

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/IsHQ4HI _39YTuP_70Ms 8xcJAvcqQSAXa

Anexo 2.1.5. Entrevista con Roberto Olivares Soler (RolsoGames)

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1hECU7cA1x7rcL602CugbBecmM1a508SD

w

Anexo 2.1.6. Entrevista con Luis Laguna (MRLuiseteRayman)

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1 QukrPE3SXR4VA -
SPDU4VcGaTPO7gxHVV

Anexo 2.1.7. Entrevista con Vicente Beltran

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1LgRf fHp MbE68yDQv70vkNe2-W9tgpA
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Anexo 3. Transcripcion de las entrevistas

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/16Y]jj_v_-3UyEkoolJgGrsGw4agbhsO0Y

32



