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El trabajo inmaterial —cognitivo y sus consecuencias para los trabajadores: el caso

paradigmatico del desarrollo de videojuegos

Nos proponemos abordar en clave critica algunas caracteristicas del trabajo de desarrollo
de videojuegos, tomado como caso paradigmatico del trabajo inmaterial-cognitivo
posfordista. Reflexionaremos acerca de las consecuencias que la forma en la que se
desarrolla esta actividad tiene para los trabajadores implicados. Tomaremos como base
para ello los resultados de un analisis cualitativo de un conjunto de entrevistas realizadas
a trabajadores del sector. El efecto, nos centraremos en tres ejes de reflexion: la fuerza de
trabajo; el control y los estilos de reclutamiento y de retencién. Mostraremos que en el
contexto del trabajo inmaterial y de la nueva economia se demanda a los trabajadores la
autogeneraciéon de un movimiento subjetivo de acatamiento de las pautas y modalidades
del trabajo que excede los lineamientos tradicionales de la motivacion en el trabajo ya

que propone una implicacién subjetiva que haga del trabajo la parte central de la vida.



El trabajo inmaterial —cognitivo y sus consecuencias para los trabajadores: el caso
paradigmatico del desarrollo de videojuegos

Nos proponemos aqui abordar en clave critica algunas caracteristicas del trabajo de
desarrollo de videojuegos, tomado como ejemplo preponderante de trabajo informatico y
caso paradigmatico del trabajo inmaterial-cognitivo posfordista. Nuestro objetivo es
reflexionar acerca de las consecuencias que la forma en la que se desarrolla esta actividad
tiene para los trabajadores implicados. Tomaremos como base para ello los resultados de
un andlisis cualitativo de un conjunto de entrevistas realizadas a trabajadores del sector.
Al efecto, nos centraremos en tres ejes de reflexion: a) la fuerza de trabajo; b) el control y
c) los estilos de reclutamiento y de retencion.

Cuando nos centramos en la fuerza de trabajo prestamos atencion a la modalidad y a los
contenidos de los saberes y capacidades que deben ponerse en juego y que permiten
formas particulares de intervencién en el proceso de trabajo. Cuando consideramos el
control tenemos en cuenta los mecanismos de seguimiento tanto del ejercicio del trabajo
en si mismo como de las formas de cooperaciéon. Finalmente, cuando atendemos a los
estilos de reclutamiento y retencién consideramos los mecanismos puestos en juego para
la captacion de trabajadores y el logro de la aceptacién de las condiciones y modalidades
de produccion definidas por el contexto de competencia capitalista.

Comencemos entonces por la fuerza de trabajo. De manera notoria a partir de la década
de los setenta del siglo pasado, los cambios técnicos y sociales operados en el modo de
produccion capitalista dieron lugar a un debilitamiento de la rigida division social y
técnica que caracterizaba al fordismo, y que regia de manera bastante homogénea en el
periodo anterior. Esto produjo asimismo un paulatino reemplazo de los modelos basados
en la logica de los puestos y las calificaciones por los articulados en torno a una logica de
las competencias. Los puestos y las calificaciones perdieron en el nuevo contexto parte
de su eficacia original para el desarrollo de las tareas, y la organizacion de sujetos y
saberes.

Dentro de esta logica de las competencias que se impone como lo méas apto para lidiar

con las exigencias de la produccion posfordista, las capacidades que cobran mayor



relevancia son las competencias blandas, genéricas o transversales, es decir, aquellas
ligadas a las capacidades relativas a procesos cognitivos, linglisticos y comunicativos. A
ellas se suma un rango de competencias afectivas vinculadas con el desenvolvimiento de
relaciones personales: saber participar, saber compartir, saber aceptar. El posfordismo,
asi, toma en cuenta capacidades que se obtienen por un proceso general de socializacién
que desborda, en algunos aspectos, los limites mismos de la escolarizacion y de la
formacion para el trabajo.

Esto puede verse de manera bastante clara en el tipo de trabajo que aqui nos ocupa, el de
desarrollo de videojuegos. El hecho de que normalmente se requiera de una formacién
inicial para comprender el manejo de las operaciones basicas de una computadora no
implica dejar de reconocer que desde los afios ochenta el aprendizaje de la computacion
se ha vuelto bastante intuitivo y menos formalizado a partir de la difusion generalizada
de las nuevas herramientas informéaticas como los lenguajes orientados a objetos, los
sistemas operativos tipo Windows, etc. Este acercamiento social a la tecnologia
informética dio lugar a que muchos jovenes se convirtieran en autodidactas y, en
ocasiones, los videojuegos se convirtieron en la puerta de entrada a las nuevas
tecnologias. En el caso de los desarrolladores de videojuegos esta parte lGdica aparece
sumamente acentuada.

Por otro lado, en tanto en este tipo de trabajo es bastante dificil encontrar una secuencia
lineal de las etapas de desarrollo del producto y muchas actividades se realizan de
manera simultanea e involucran a diferentes tipos de trabajadores informaticos, resulta
relativamente sencillo ver en él los aspectos generales que hacen al trabajo posfordista y
a la aplicacion de competencias. La marcada combinacién entre saberes informaticos de
diverso grado y entre informaticos y no informaticos que conlleva, pone sobre la mesa la
necesidad de interactuar y compartir saberes. Tengamos en cuenta, por ejemplo, que los
artistas que disefian los personajes (quienes no necesariamente cuentan con conocimiento
técnico) o los guionistas que disefian la trama del videojuego también forman parte del
equipo de disefiadores.

Quien trabaja de disefiador de juegos no requiere necesariamente saber certificado de
programacion, pero si debe ser capaz de ponerse en la piel de un consumidor de
videojuegos Yy satisfacer sus deseos. Esto significa que otro de los componentes deseados
en esta fuerza de trabajo es la capacidad de desarrollar una conexién empatica con el

consumidor.



En lo que respecta al control, la intelectualizacion de las actividades, el trabajo cuyas
etapas no siguen una secuencia lineal definida o establecida de antemano o aquel
considerado como el ejercicio de unas capacidades que solo pueden ser puestas en juego
a partir de la accién voluntaria y conciente de los sujetos, tal como es el trabajo de
desarrollo de videojuegos, resulta mas dificil de controlar porque dificulta (si no
imposibilita) el control directo por la observacion propio del fordismo. Los mecanismos
tradicionales de control, asi, pierden eficacia. Esto no quiere decir que el control
desaparezca o0 sea mas laxo; més bien se superponen controles de todo tipo y se los
mistifica como aprendizaje y promocion interna. En ocasiones, la riqueza y el
aprendizaje derivado de la tarea se valoran a tal punto que se logra que los trabajadores
apliguen acciones de autocontrol para lograr el alineamiento de la accion con los
objetivos de la empresa, hecho que colabora a impugnar el caracter de imposicion
externa de los objetivos de trabajo.

Con respecto las modalidades de reclutamiento y retencién, podemos afirmar que existen
marcadas diferencias entre las vigentes en el fordismo y el la era del trabajo inmaterial.
En la l6gica fordista, las modalidades de reclutamiento se establecen segun la adecuacion
al puesto al plantear una equivalencia entre saberes acumulados por la persona
(certificados por las titulaciones) y el puesto de trabajo. Las modalidades de retencion se
centran en el establecimiento de politicas sociales que llevaran a la fidelizacion con la
empresa, salarios indexables, contratos de duracién ilimitada, posibilidades de formacion
en el trabajo y financiamiento de formacién profesional, etc.

Cuando lo que prima es la logica de las competencias, en cambio, la incorporacion del
personal se hace en funcion de su desarrollo potencial: se busca indagar las posibilidades
de desempefio mas alla de los requerimientos particulares del puesto. Y en tanto la
variabilidad de las situaciones es una constante, la predefinicion y la preevaluacion
acabadas se vuelven dificiles de realizar, la contratacion se convierte en “captacion” y en
el establecimiento de un contrato sobre bases individuales. Esta captacién provoca que
las politicas de retencion se vinculen estrechamente, ademas, con el establecimiento de
una creencia en una dimension “desafiante” en el trabajo.

Estas caracteristicas generales pueden verse también, por supuesto, en el sector de
desarrollo de software, el que enfrenta la necesidad permanente de contratar trabajadores
debido a las altas tasas de rotacion que registra, hecho que pone los salarios en nivel

relativamente alto en comparacién con el resto de los servicios especializados e incluso



con otros sectores de la economia. En el caso particular de los videojuegos ademas, se
suma el hecho de que los potenciales incorporados son jovenes de entre 20 y 25 afios que
acrediten competencia técnica y, fundamentalmente, ser “amantes de los videojuegos”.
La certificacion de los saberes no es un requisito excluyente aqui tampoco: los
programadores pueden haber estudiado de manera autodidacta, en la universidad, o en
algunos institutos terciarios o universitarios especialmente destinados a tal efecto. Pero
para este segmento de trabajadores la fidelizacion a la empresa es casi un bien
inexistente, lo que se pone en evidencia por la marcada y constante preocupacién que las
organizaciones desarrollan por la “captura y retencion de talentos”. También en este
sector operan las politicas de retencion vinculadas con el establecimiento de una creencia
en una dimension “desafiante” y “entretenida” en el trabajo que mencionabamos antes,
politicas cuya eficacia descansa en su capacidad de borrar la diferencia entre tiempo de
trabajo y tiempo de no trabajo, entre trabajo y ocio, entre trabajo y placer.

Esta breve caracterizacién nos permite comenzar a proponer algunas lineas de reflexién
acerca de las consecuencias que tienen para estos trabajadores los mecanismos de control
y los estilos de reclutamiento y de retencidén implementados.

La légica de las competencias y la laxitud en las calificaciones que caracteriza al
posfordismo en general, y que se aplica de manera clara en este sector que estamos
considerando, debilitan los criterios objetivos tanto para la definicion del trabajo como
para su evaluacion y promocion. Las dificultades de percepcion de aquello que se
considera adecuado en el trabajo es un problema de nuevo tipo para los trabajadores, que
se ven sometidos a un grado de arbitrariedad mayor adn que el del fordismo que al tener
fuertemente en cuenta el contenido del trabajo, por lo menos dejaba saber a qué debian
atenerse.

Ahora los trabajadores saben que la promocion es discrecional, por lo que probablemente
tenderan a tomar mas iniciativas y responsabilidades de las que hubieran asumido unas
tres décadas antes, a fin de paliar la incertidumbre. El hecho de que se evalian no solo las
cualidades técnicas sino también y de manera preponderante las sociales y “morales”, es
decir, el hecho de que tenga mas peso el saber ser que el saber hacer provoca, como
afirma Zarifian, la confusién entre las cualidades del trabajador como persona con las de
la fuerza de trabajo. Esto vuelve cada vez mas difusa la linea que separa trabajo de no

trabajo: el trabajo pasa a ser factor constante y parte central de la vida.



La falta de objetividad en el trabajo que conlleva dificultades de prescripcion produce un
desplazamiento de la prescripcion del trabajo hacia la de la subjetividad, en tanto el
trabajo es considerado como el ejercicio de unas capacidades que sélo pueden ser puestas
en juego a partir de la accion voluntaria y conciente de los sujetos. Pero esto resulta
dificil de controlar, por lo que se vuelve necesario que los trabajadores apliquen acciones
de autocontrol para lograr el alineamiento de la accion con los objetivos de la empresa.
Esto implica un movimiento de la motivacion a la implicacion. En el contexto del trabajo
inmaterial y de la nueva economia no es suficiente ya tener la motivacion para realizar
una actividad sino que se demanda autogenerar un movimiento subjetivo de acatamiento
de las pautas y modalidades del trabajo. En definitiva, una implicacion que haga del

trabajo la parte central de la vida.
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