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1. Introducci･n 
 
 Esta ponencia se basa en uno de los estudios de caso desarrollado en mi tesis de 

doctorado defendida en marzo de 2013 y aborda la problem･tica del trabajo  “ creativo”  en la 

producci･n de contenidos en la Industria Cultural de Videojuegos (VJ) en la Argentina (2009-

2011) y las implicaciones socio-econ･micas ocasionadas por un proceso de transnacionalizaci･n 

de una firma dedicada a su producci･n. 

 En particular, el escrito considera las transformaciones de los procesos de trabajo a partir 

de diferentes instancias de venta de una empresa de capitales nacionales (que denominaremos 

ARgames) desarrolladora de VJ para redes sociales, y que fue adquirida por firmas extranjeras 

en dos momentos que ser･n analizados colocando el foco en aquellos procesos. 

 En la mencionada tesis consideramos al trabajo como una pr･ctica humana 

transformadora que se expresa en contextos que ･construidos seg･n sea el lugar que ocupa el/la 

trabajador/a en las divisiones del trabajo, la forma productiva que condiciona sus relaciones y el 

marco socio-econ･mico m･s general･ definen sus posibles implicancias. Asimismo, es entendido 

tambi･n como una dimensi･n del desarrollo definido como “ el despliegue del potencial 

humano y productivo de una sociedad”  (Aronskind, 2001, p･g. 11) que s･lo es viable en el 

marco de una construcci･n de “ contextos que garanticen el ejercicio de los derechos 
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econ･micos, sociales, culturales, civiles y pol･ticos como dimensiones indivisibles de los 

derechos humanos”  (Rold･n, 2000, p･g. 11). En este sentido, destacamos la importancia de 

estas pr･cticas sociales no s･lo para la valorizaci･n de capital, sino tambi･n para la realizaci･n el 

propio ser humano como parte de su sociedad y orientado por los c･digos de su cultura.  

 El dise･o de la investigaci･n precedente se bas･ primordialmente en la sociolog･a cr･tica 

del trabajo incorporando asimismo dimensiones clave de la econom･a pol･tica en una 

articulaci･n de aspectos cuantitativos y cualitativos (King et al, 1994; Sautu et al; 2005; 

Vasilachis de Gialdino, 2006; Marradi et al, 2007; Piovani et al, 2008). Asimismo, la propuesta 

metodol･gica  privilegi･ una aproximaci･n emp･rica de car･cter cualitativo en articulaci･n con 

la teor･a utilizada (Sautu, 2005) para lo cual relev･ informaci･n en el campo de un caso 

considerado “ revelador”  (Yin, 1994). Este tipo de casos explican una problem･tica m･s 

amplia y permiten al investigador sistematizar algunos hallazgos sobre criterios definidos seg･n 

las teor･as que sustentan las hip･tesis de investigaci･n (Sautu, 2005; Yin, 1994).  

 El trabajo de campo consisti･, resumidamente, en la observaci･n en la empresa 

productora del VJ y en la realizaci･n de entrevistas en profundidad a los trabajadores 

involucrados.  En particular, las entrevistas1 a actores que formaron parte de los casos estudiados, 

tuvieron el objetivo de relevar informaci･n asociada a los indicadores propios de los C･digos del 

Trabajo y Laboral (ver m･s adelante). Por otra parte, respecto a la observaci･n, realizamos 

cuatro visitas al Estudio ARgames durante las cuales se llevaron a cabo las entrevistas y 

especialmente un contacto permanente con la informante clave (a quien llamaremos Patricia). En 

una de las visitas tuvimos las oportunidad de conocer el espacio en profundidad, participar de un 

intercambio entre trabajadores del mismo equipo de trabajo y, especialmente, conocer de primera 

mano algunas de las herramientas t･cnicas utilizadas para la organizaci･n del trabajo propia del 

caso estudiado.  

                                                            
1 Para identificar a lo/as entrevistado/as en esta ponencia, colocamos un nombre de fantasía 

junto con el rol ocupado en la producción del VJ Gol.  
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 As･, este documento ･acotado al espacio disponible･ desarrollar･ sint･ticamente los 

conceptos te･ricos utilizados para el abordaje de la problem･tica y, a modo de ubicaci･n del caso 

analizado en un contexto mayor, presentar･ una rese･a de la industria en el pa･s y los modelos 

de negocio que la ubican en un escenario internacional de vinculaciones entre empresas y 

cadenas de valor. Seguidamente, desarrollaremos algunas de las dimensiones m･s relevantes del 

caso en cuesti･n, analizadas a partir de conceptos novedosos e ilustraremos con entrevistas 

realizadas los hallazgos de investigaci･n. Por ･ltimo, a modo de conclusi･n reflexionamos sobre 

las consecuencias de la transnacionalizaci･n de la firma y proponemos interrogantes para futuras 

investigaciones.  

 

2. El trabajo “ creativo”  en el capitalismo informacional contempor･neo y los conceptos 
para abordarlo 
 
 Entendemos al Capitalismo Informacional ･de forma simplificada･ como aqu･l que 

moviliza trabajo para procesar y comunicar informaci･n por medios adecuados, digitales, de 

procesamiento y comunicaci･n de informaci･n (Dantas, 2003; Rold･n, 2010 a y b). El mismo se 

desarrolla en el marco de una Tercera Revoluci･n Industrial Informacional (Freeman y Lou･a, 

2002; Lojkine, 2002; Dantas, 2003 y 2002; Rold･n 2008) y comienza hacia fines del per･odo 

“ fordista”  (1950-1970) en los Estados Unidos adquiriendo un mayor impulso desde los a･os 

noventa debido a la incorporaci･n de nuevas tecnolog･as. ･stas dieron est･mulo al crecimiento 

del trabajo realizado con y sobre la propia informaci･n en interacci･n-comunicaci･n, y al uso 

generalizado de tecnolog･as de la informaci･n y la comunicaci･n.  

 Este escenario ubica a la Argentina ･y otras econom･as perif･ricas･ en un lugar 

subordinado de la divisi･n internacional del trabajo respecto de los pa･ses centrales, teniendo en 

cuenta que la investigaci･n y el desarrollo (I+D) no son realizados en el pa･s, sino, en su 

mayor･a, en las casas matrices de las empresas transnacionales ubicadas en aquellas mismas 
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econom･as centrales. De esta forma se define una Nueva Divisi･n Informacional Internacional 

del Trabajo (NDIIT) que concentra el trabajo “ creativo”  en las econom･as avanzadas. 

 
El trabajo “ creativo”  

 

 A diferencia de las propuestas neoliberales que sostienen la visi･n empresarial de los 

beneficios del trabajo creativo para la productividad de las firmas ･ocultando su inter･s por 

apropiarse del valor que ･ste genera (tal es el caso de Florida, 2008)･ proponemos abordar al 

trabajo “ creativo” , consider･ndolo como trabajo informacional, s･gnico y de alta aleatoriedad 

(Dantas, 2006, 2003, 2002). Estas caracter･sticas surgen de la propuesta del ･ltimo autor quien 

interpreta la Teor･a de la Informaci･n de forma que considera a la informaci･n como un proceso 

de trabajo, o ･en sus t･rminos･ como: “ una modulaci･n de energ･a que provoca algo diferente 

en un sistema cualquiera y produce, en ese sistema, alg･n tipo de acci･n orientada, si es que en 

･l existe alg･n agente capaz e interesado en captar y procesar los sentidos o significados de 

aquella modulaci･n (Brillouin, 1988; Escarpit, 1991; Dantas, 2001)” . (Dantas, 2006, p･g. 45, 

mi traducci･n del portugu･s). 

 A partir de esta definici･n Dantas incorpora los principios de entrop･a y neguentrop･a 

cuyos or･genes se remontan a las Leyes de la Termodin･mica: la entrop･a expresa una magnitud 

f･sica que indica la tendencia de los sistemas a la disipaci･n del calor y la desorganizaci･n, con 

su correspondiente p･rdida de la capacidad de procesar trabajo (Dantas, 2006)2. La neguentrop･a 

(su opuesta) se define como la capacidad del organismo de orientar su acci･n a partir de 

                                                            
2 En este sentido, los materiales y las m･quinas, en tanto trabajo pasado o muerto, tienden a la degradaci･n entr･pica (Dantas, 2010, p･g. 29). El autor se basa en el 

pasaje de Marx de El Capital, TI, Cap. 5 “ Una m･quina que no presta servicios en el proceso de trabajo es in･til. Cae, adem･s, bajo la fuerza destructiva del 

metabolismo natural. El hierro se oxida, la madera se pudre. El hilo que no se teje o no se devana, es algod･n echado a perder. Corresponde al trabajo vivo 

apoderarse de esas cosas, despertarlas del mundo de los muertos, transformarlas de valores de uso potenciales en valores de uso efectivos y operantes.”  (Marx, 

1994, p･g. 222)  
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variaciones en su ambiente (informaci･n) que selecciona y procesa seg･n un c･digo 

determinado, reaccionando al desequilibrio. Este procesamiento de informaci･n (o, en otros 

t･rminos, de diferencias), debe contar con el suficiente grado de repetibilidad (redundancia) para 

dar significado a la informaci･n y realizar una previsi･n sobre el futuro, por lo cual los c･digos 

utilizados para ello se tornan elementos de suma importancia. Seg･n el autor, todo trabajo vivo 

est･ organizado de manera que ofrecen trabajo de mayor o menor redundancia y aleatoriedad 

pero entre las de mayor grado de aleatoriedad se encuentran las relacionadas con la 

investigaci･n, estudios, an･lisis y tomas de decisiones cient･ficas, tecnol･gicas, etc. Entre las de 

menor grado (o de mayor redundancia) se encuentran aquellas dedicadas a la supervisi･n, 

control, observaci･n direcci･n y correcci･n del “ trabajo muerto que objetivar･ y realizar･ el 

trabajo de remoci･n de incertezas”  (p･g. 60) trabajo necesario para fijar la informaci･n 

redundante en los soportes materiales. 

 Los productos art･sticos, cient･ficos, tecnol･gicos propios del trabajo vivo y aleatorio 

(contenidos) son considerados por el autor como piezas ･nicas, que devendr･n en prototipos 

sobre los cuales se realiza la r･plica y la distribuci･n. El trabajo de producci･n de un prototipo es 

per se un “ trabajo con alg･n grado relativamente elevado de incertidumbre, sujeto a tentativas y 

errores, de dif･cil control en el tiempo.”  (ib･dem, cursivas agregadas). En este sentido, el autor 

lo considera como “ una actividad por excelencia creativa, enteramente dependiente de las 

facultades y competencias del trabajo concreto ･til”  (ib･dem) y a nuestro juicio tambi･n 

condicionados por el contexto.  

 A modo de s･ntesis, la propuesta Dantas que seguimos en esta ponencia considera la 

informaci･n como un proceso de trabajo y contrapone la entrop･a del trabajo abstracto, muerto, 

con valor de cambio definido por la fuerza de trabajo contenida en el trabajo pasado; a la 

neguentrop･a del trabajo concreto, vivo, al que s･lo puede reconoc･rsele un valor de uso, en 

tanto se realiza en la incorporaci･n de la informaci･n con que le da vida a ese trabajo muerto 
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(Dantas, 2010, 2006). Es este segundo tipo de trabajo al que, bajo contextos de alta aleatoriedad, 

consideramos como “ creativo”  desde una perspectiva cr･tica y que protagoniza la producci･n 

de contenidos en las Industrias Culturales actuales como la de los VJ. 

 
Los conceptos para el an･lisis: C･digos del Trabajo y Laboral 
 

 A fin de analizar la organizaci･n del trabajo “ creativo”  de producci･n de contenidos y 

sus din･micas en nuestro estudio de caso, presentamos como ejes de nuestra propuesta de 

an･lisis dos conceptos novedosos que consideramos clave: C･digo del Trabajo y C･digo Laboral 

(Rold･n 2010 a y b).  

 Definimos el C･digo del Trabajo como aqu･l que rige el proceso de trabajo, sus 

divisiones, sus econom･as de tiempo, y los mecanismos internos de coordinaci･n y control de 

aquellas divisiones. En otros t･rminos, aqu･llos insertos en la propia din･mica del proceso 

productivo sea a trav･s de tecnolog･as f･sicas o control “ t･cnico” ･el caso de la l･nea de 

montaje fordista (Edwards, 1979)･ como a trav･s de las propias modalidades organizativas, por 

ejemplo la meta “ 0 Stocks”  en el sistema Just-in-Time japon･s (Rold･n, 2000 y 2010 a y b). 

 El C･digo Laboral, por su parte, est･ definido por los controles externos al proceso 

productivo que posibilitan la aplicaci･n del C･digo del Trabajo incluyendo dimensiones de la 

subjetividad de los sujetos trabajadores, controles que tienen el fin de asegurar el cumplimiento 

de las divisiones del trabajo y sus econom･as de tiempo. A modo de ejemplo presentamos al 

control simple como aqu･l que se expresa de forma directa y personal y que puede ejercerse 

seg･n diversas modalidades: econ･micas (a trav･s del salario), coercitivas (castigos) y 

simb･licas (apelando a la subjetividad de los sujetos trabajadores), entre otras. De igual forma, 

son parte de este C･digo el control grupal (de los equipos sobre sus miembros) y el autocontrol 

(seg･n sea la reacci･n o no, del/a trabajador/a involucrado).  
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 Debido a que la aplicaci･n del C･digo Laboral a los procesos de organizaci･n del trabajo 

apelan a la subjetividad de los sujetos trabajadores en sus din･micas laborales, proponemos una 

definici･n de este concepto que nos permite identificar la forma seg･n las cuales ･stos en su 

singularidad responden (o no) a los escenarios planteados en el lugar de trabajo y expresadas en 

particular al analizar el C･digo Laboral. Siguiendo a Galende (1997): “ La investigaci･n de la 

subjetividad consiste b･sicamente en la interrogaci･n de los sentidos, las significaciones y los 

valores, ･ticos y morales, que produce una determinada cultura, su forma de apropiaci･n por los 

individuos y la orientaci･n que efect･an sobre sus acciones pr･cticas. No existe una subjetividad 

que pueda aislarse de la cultura y la vida social, ni tampoco existe una cultura que pueda aislarse 

de la subjetividad que la sostiene. Esta mutua determinaci･n ･en verdad, mutua producci･n･ 

deben ser nuestro punto de arranque, ya que la subjetividad es cultura singularizada tanto como 

la cultura es subjetividad (objetivizada en los productos de la cultura, las formas de intercambio, 

las relaciones sociales concretas que la sostienen, pero tambi･n en las significaciones y los 

sentidos que organizan la producci･n cultural).”  (Galende, 1997, p･g. 75, cursivas agregadas).  

 Teniendo en cuenta esta ･ltima definici･n incluimos aqu･ la perspectiva semi･tica de 

Cultura desarrollada por Margulis (2009), quien supone que ･sta se sustenta en la capacidad del 

ser humano de significar (y de significarse a s･ mismo) a trav･s de signos que le permiten la 

comunicaci･n: “ la cultura son c･digos de significaci･n interrelacionados e hist･ricamente 

constituidos que se comparten con un grupo social y permiten la comunicaci･n, interacci･n e 

identificaci･n”  (ib･dem p･g. 31). En palabras del autor, un c･digo cultural puede definirse 

como “ formas socialmente estructuradas de percibir, de sentir, de valorar, de gustar, en valores, 

est･ticas y modos de procesar el tiempo y el espacio”  (ib･dem p･g. 25). Siguiendo estas 

teorizaciones nos proponemos relacionar los contextos socio-culturales, y las diferentes 

dimensiones de la subjetividad desde donde el/la trabajador/a responde (o no) a los escenarios 

planteados. En este sentido, en industrias culturales como la de VJ donde la producci･n de 
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contenidos incorpora a la “ subjetividad”  del trabajador/autor como parte del proceso de 

producci･n, la “ creatividad”  puede considerarse como una de las dimensiones posibles de su 

subjetividad. 

 
 
3. La industria de los VJ y sus contextos  
 
 La industria de VJ presenta una doble dimensi･n en tanto que es parte del conglomerado 

de las ICs del sector audiovisual y tambi･n lo es de la industria de desarrollo de software (ya que 

･ste es parte constitutiva de su producci･n).  

 Respecto de la primera, Bustamante (2003) indica que el concepto de “ Industria 

Cultural”  (IC) se ha generalizado al ser adoptado en numerosos estudios y tiene por objetivo 

vencer la “ falsa disyuntiva”  entre industria y arte teniendo en cuenta el doble componente 

industrial y cultural de estas producciones. Este autor define a las IC como “ una serie de 

creaciones simb･licas que, multiplicadas en numerosas copias en soportes materiales o 

inmateriales3 van al encuentro de sus receptores”  (p･g. 21). Seg･n esta definici･n, el eje de las 

IC estar･a dado por su reproductibilidad t･cnica (ya analizada por Benjamin, 1989), que habilita 

･en este mismo sentido･ una etapa de industrializaci･n subsiguiente a la original 

creaci･n/producci･n de la obra, o prototipo.  

  Perelman y Seivach (2007) tambi･n definen a los VJ desde su doble dimensi･n: como IC 

comparte con otras industrias (la editorial, fonogr･fica o cinematogr･fica) caracter･sticas como 

“ la producci･n serializada, la presencia de derechos de propiedad intelectual y los bajos costos 

                                                            
3 A pesar de que la definici･n da cuenta de las necesarias dimensiones creativa y simb･lica-comunicativa 

(cultural) y replicable (industrial), vale aclarar que no acordamos con la idea de 'inmaterialidad' de soportes, 
aunque s･ con su intangibilidad.  
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marginales de producci･n.”  Pero por otro lado, existe una clara asociaci･n de esta industria con 

la del Software, puesto que consideran que la programaci･n es uno de los procesos principales 

para su producci･n. Por ･ltimo, reconocen en la tecnolog･a digital que la promueve “ la 

convergencia entre las telecomunicaciones, las tecnolog･as de la informaci･n y las industrias 

culturales”  seg･n la cual diferentes plataformas de red o dispositivos “ de consumo”  ofrecen 

“ los mismos tipos de servicios culturales”  (ib･dem, p･g. 332).  

 As･, en la industria de VJ en tanto creaci･n cultural, los contenidos producto del trabajo 

vivo  se generan a partir del trabajo seg･n un mayor o menor nivel o posibilidad de ejercicio de 

su potencial “ creativo”  de acuerdo a las condiciones en que ･ste se desarrolle, es decir su 

contexto. A su vez, en su dimensi･n inform･tica, ser･n los contenidos t･cnicos los productos de 

un trabajo de mayor o menor aleatoriedad. Ese resultado del trabajo vivo es, seg･n Dantas (2006) 

aquello que marca la diferencia en industrias culturales como la aqu･ analizada: “ Hoy los 

productos se diferencian entre s･ justamente por la dimensi･n aleatoria del trabajo concreto en 

ellos realizada.”  (Dantas, 2006, p･g. 65)4 

 

 
La industria de los VJ en el mundo 
 

 El sector mundial de VJ est･ conformado por grandes compa･･as productoras y 

publicadoras5 que concentran la mayor cantidad de juegos y contenidos (y por ende de 

                                                            
4 Mi traducci･n del original: “ Hoje, os produtos se diferenciam entre si justamente pela dimens･o aleat･ria de trabalho concreto neles 

realizada.”  (Dantas, 2006, p･g. 65). 
 
5 Como se ver･ m･s adelante, las empresas publicadoras o publishers cumplen un rol similar a las editoras de libros o de discos en el 

modelo de negocio denominado “ retail” , financiando el desarrollo y actuando como intermediario a cambio, 
generalmente, de porcentajes sobre las ventas.  
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“ propiedad intelectual” ), y un gran n･mero de medianas y peque･as empresas productoras que 

se articulan muchas veces con estas grandes firmas. A su vez, las grandes desarrolladoras de VJ 

(como la norteamericana Electronics Arts) se vinculan a trav･s de alianzas espec･ficas con 

empresas de telecomunicaciones y proveedoras de Internet, generando poderosos conglomerados 

en nichos usualmente disputados por unas pocas firmas de grandes dimensiones. Como 

resultado, se presenta un mercado mundializado en el cual gran parte de su producci･n se 

distribuye por medios digitales a bajo costo, y concentra la mayor parte de su facturaci･n en 

pocas empresas y pa･ses. Por ･ltimo, cabe destacar aquellas relaciones adquieren sentido en el 

marco de una “ constelaci･n tecnol･gica”  propia del Capitalismo Informacional mencionado 

en la introducci･n en las cuales se vinculan sin･rgicamente las diferentes firmas del mundo 

dedicadas a la inform･tica, la cultura y las telecomunicaciones (entre otras), dando origen a la 

“ industria cultural ampliada”  (Dantas, 2011) cuyos sectores motorizan, en parte, la econom･a 

capitalista del siglo XXI.  

 A nivel mundial, y por ende tambi･n a nivel argentino, existe una relaci･n entre los 

avances tecnol･gicos, las plataformas sobre las cuales se desarrollan los VJ (PC, consolas, 

tel･fonos celulares) y los modelos de negocios y ･por esto mismo･ tambi･n entre los modelos 

elegidos y los diferentes tipos de empresas incluidas en el proceso de producci･n y 

comercializaci･n de un VJ. 

 La literatura pertinente (Perelman y Seivach, 2007 y Moreno, 2003) reconoce diversos 

modelos de negocio a su vez articulados a diferentes tipos de empresa. En primer lugar, el 

modelo tipo retail de venta minorista de r･plicas de VJ en un soporte (DVD, BR, etc.) y en sus 

cajas, impulsado a partir de la aparici･n de plataformas cada vez m･s poderosas en materia de 

aceleraci･n gr･fica. Este modelo es uno de los m･s comunes en Jap･n y EUA para la venta de 

juegos de consola y PC, y all･ intervienen diferentes firmas que ocupan los roles de productoras, 

publicadoras y distribuidoras. 
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 Actualmente con la utilizaci･n de Internet y redes sociales como plataforma y a la vez 

como ･mbito de distribuci･n, los modelos de negocio se vieron diversificados. Entre las nuevas 

propuestas se encuentran el pago de un abono para el acceso al servidor donde corre la 

aplicaci･n (el VJ), la distribuci･n digital del VJ (compra a trav･s de la web)6, la venta de virtual 

goods (mecanismo asociado a la modalidad free to play ejemplificada en el estudio de caso de 

esta ponencia), o servidores gratuitos para el usuario que se mantienen por medio de la 

publicidad.   

 En consecuencia estos modelos se encuentran en estrecha relaci･n con las plataformas 

utilizadas (consolas, consolas port･tiles, PC, tel･fonos celulares, Internet / redes sociales) en 

especial porque, usualmente, la inversi･n necesaria para su desarrollo var･a con la plataforma y 

por ende el modelo de negocio a utilizar tambi･n se vincula a decisiones financieras.  

 

La industria de los VJ en Argentina 
 

 A partir de un informe de Gil Paricio y Seivach (2010) basado en una encuesta realizada 

en 2008 a 30 de las aproximadamente 65 empresas de la ciudad de Buenos Aires (donde se 

concentran la mayor･a de las empresas del pa･s), es posible identificar a esta industria como un 

sector joven en el cual el 85% de las firmas encuestadas operan desde el a･o 2000, y 7 de cada 

10 de ･stas, a partir del 2004. Respecto del origen del capital de las empresas las autoras indican 

que existe una “ fuerte presencia de capitales nacionales”  (ib･dem, p･g. 14) representados por 

un 83% de las encuestadas, siendo un 13% de capitales mixtos, producto del “ importante flujo 

de inversi･n extranjera absorbida por el sector en los ･ltimos a･os”  como es el caso del estudio 

desarrollando en esta ponencia.7  

                                                            
6 Se trata de venta de VJ (generalmente de cierta antig･edad) por medio de la descarga a trav･s de canales digitales de distribuci･n. Seg･n el informe 2010 mencionado, en 

Argentina ya comenzaron a venderse VJ rebajados por estos canales, aunque tambi･n hay venta de juegos casuales novedosos.  

 
7 Actualizando la informaci･n seg･n la misma encuesta realizada en 2010 (Gil Paricio y Seivach, 2012), se mantiene la mayor･a (73%) de empresas de capitales nacionales 

sobre las firmas encuestadas en esta oportunidad. 



 

12 

 Por otra parte, desde el punto de vista de su participaci･n en el mercado mundial la 

mayor･a de las empresas argentinas tienen como principal recurso financiero las exportaciones8 

seg･n indican los resultados arrojados en una encuesta anterior realizada conjuntamente por el 

CEDEM y ADVA (Perelman y Seivach, 2007). Asimismo, el informe 2010 ya mencionado de 

Gil Paricio y Seivach, advierte que muchas de estas firmas venden sus juegos terminados a 

terceros (otros estudios de desarrollo de VJ, agencias de publicidad, empresas etc.) o realiza 

desarrollo a pedido de empresas que tercerizan etapas de su proceso de producci･n. De todas 

formas aseguran que el sector dej･ de ser considerado ･nicamente “ en su rol de prestador de 

servicios de software factory”  que hab･a sido impulsado por un contexto inicial de personal 

calificado a bajo costo post devaluaci･n. 

 No obstante, en una nueva actualizaci･n del informe publicado en 2012 basado en 

relevamientos 2010, las autoras confirmaron que el 84% de la facturaci･n conjunta de las 

empresas entrevistadas deriv･ del desarrollo de VJ para terceros y s･lo el resto en la venta de 

juegos con propiedad intelectual propia. (Gil Paricio y Seivach, 2012). 

 Debido a las caracter･sticas de los VJ en tanto IC ya mencionadas (ciclo de vida corto, 

altos riesgos, elasticidad en la demanda) Perelman y Seivach (2007) arguyen que en Argentina 

esta industria carece de  fuentes de financiamiento apropiadas debiendo conquistar primero 

mercados externos, beneficiados adem･s por el tipo de cambio. En consecuencia 9 de cada 10 

empresas del sector recurre a fondos propios para el desarrollo de VJ y el 29% de ･stas no cuenta 

con otra forma de financiamiento. El adelanto por productos o “ servicios prestados” , es la 

segunda forma m･s usual de financiar juegos, y la tercera el uso de fondos ･ngeles (de familiares 

y amigos, tal como es el caso analizado).  

                                                                                                                                                                                                
 
8 Según una entrevista a responsable de ADVA en 2011, la exportación del sector llegó hasta 

el 95% de lo producido. Fuente: “Los videojuegos argentinos conquistan el mundo con goles 
y héroes virtuales” artículo del diario Clarín del 18/09/2011 En línea en:  
http://www.clarin.com/ sociedad/titulo_0_556744441.html  
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 Tomando en cuenta estos resultados y en comparaci･n con las encuestas anteriores 

(Perelman y Seivach, 2007; Gil Paricio y Seivach, 2010), pueden identificarse ciertas tendencias 

de la industria en el pa･s. En primer lugar, la mencionada inversi･n extranjera la cual se espera 

se mantenga en los pr･ximos cinco a･os, y que responder･a (seg･n el informe 2010) a la 

“ creatividad”  y profesionalidad de los estudios y trabajadores y a la capacidad de desarrollar 

juegos propios. Esto viene aparejado, a su vez, con la tendencia a la especializaci･n por nichos 

(como en el caso de juegos sociales, o juegos para consolas). Otra de las estrategias que parece 

afirmarse es la apertura de sucursales en polos comerciales internacionales, a fin de permitir la 

inserci･n de las empresas en el mercado mundial. Esta situaci･n no siempre va acompa･ada de la 

participaci･n extranjera en la conformaci･n de los capitales aunque el ･ltimo informe 2012 

indica un aumento en la integraci･n de capital internacional con aportes y compras de firmas 

argentinas (como ARgames). 

 

 

 

4. El estudio de caso: la firma ARgames y su videojuego Gol 
 
 Nuestro caso de an･lisis est･ construido tanto por la firma como por el VJ elegido para su 

abordaje en el campo. En otras palabras, nos proponemos conocer el escenario de la organizaci･n 

productiva (la firma, su contexto general y su proceso de venta) y especialmente la organizaci･n 

del trabajo, ambas de forma articulada a trav･s del reconocimiento de dos momentos: antes y 

despu･s de la venta en sus dos instancias.  

 La empresa ARgames fue fundada en Buenos Aires en noviembre de 2005 por cinco 

j･venes socios con el objetivo de desarrollar VJ publicados on line en la red Internet, para lo que 

consiguieron una primera inversi･n de "capitales ･ngeles" (de familiares y amigos) y durante los 

dos primeros a･os se especializaron en el modelo de negocio denominado advergaming 

(publicidad a trav･s de los juegos, solicitados por diferentes firmas). Durante ese per･odo sus 

principales clientes fueron agencias de publicidad y compa･･as de telecomunicaciones para las 
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cuales la firma desarroll･ VJ para empresas y marcas en su mayor･a extranjeras relacionadas con 

distintas ramas y productos.  

 Seg･n indicamos, en el marco del capitalismo informacional se articulan comercial y 

estrat･gicamente diferentes firmas mundiales dedicadas a la inform･tica, a la producci･n cultural 

y a las telecomunicaciones creando ･en t･rminos de Dantas (2011)･ una “ industria cultural 

ampliada”  en la cual los sectores vinculados se presentan como el “ motor de la econom･a 

capitalista”  (p･g. 19). En este escenario desde mediados de 2008 ARgames dirigi･ sus 

esfuerzos a la producci･n de juegos gratuitos para entretenimiento en Internet (free to play), a 

trav･s de una modalidad comercial basada en la venta de “ extras”  que mejoran la experiencia 

y el acceso al juego de aquellos usuarios que los adquieren. El primer VJ desarrollado bajo esa 

modalidad es el analizado en esta ponencia y lo llamaremos “ Gol”  a los efectos de preservar 

su identidad.  

 El VJ Gol fue desarrollado entre junio de 2009 y enero de 2010 siendo el primer juego 

exitoso realizado como producto propio de ARgames, vale decir, con “ propiedad intelectual”  

propia. En tanto tipo de VJ, Gol puede ser clasificado como un juego social (“ socialgame” ), 

del g･nero de acci･n y deportes (f･tbol) que utiliza como plataforma las redes sociales Orkut y 

Facebook en Internet (es decir, es un VJ que pueden jugar aquellos que pertenecen a esas redes). 

Para el jugador el entretenimiento no s･lo consiste en jugar al f･tbol a trav･s de comandar a los 

jugadores por medio del uso del teclado (en torneos, partidos o entrenamientos); sino tambi･n en 

gestionar y administrar el club creado por el usuario. En ese marco fue posible integrar 

diferentes esp･nsores a la experiencia de juego que sostuvieron parte de los gastos de 

producci･n de Gol hasta que ･ste se popularizaba y autososten･a. 

 En pleno auge de Gol, la firma argentina fue finalmente comprada por una empresa 

transnacional estadounidense que adquiri･ varios estudios en Am･rica Latina y Asia. ･sta ･a su 

vez･ fue adquirida un mes despu･s por un poderoso conglomerado medi･tico mundial pionero 
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en diferentes ramas del entretenimiento (especialmente en dibujos animados, que actualmente 

concentra derechos de propiedad intelectual en c･mics, m･sica, canales de tv, musicales, y 

m･ltiples ejemplos m･s de contenidos).  

 Seg･n pudimos observar en la tesis de la que surge esta ponencia, a partir de la venta de 

ARgames y el consecuente cambio de escenarios, nuevos C･digos del Trabajo y Laboral 

signaron las transformaciones de las pr･cticas tanto al nivel de la organizaci･n productiva ･y, 

por ende, del lugar ocupado por la firma en el nuevo escenario･ como al nivel micro-social de 

la organizaci･n del trabajo. Analizaremos sint･ticamente ambos c･digos especialmente durante 

la producci･n9 del VJ Gol, etapa considerada m･s fruct･fera en t･rminos de experiencias de 

los/as trabajadores/as. 

 

4.1. Transformaciones de la organizaci･n del trabajo durante la producci･n de Gol 
 
An･lisis del C･digo del Trabajo: principales dimensiones seg･n momentos  
 
Antes de la venta  
 

 Como tambi･n puede verse en otros casos elaborados por Rold･n (2010 a y b) de otras 

industrias culturales y de contenidos, las limitaciones temporales para la realizaci･n de un 

trabajo determinado pueden ser consideradas como una dimensi･n del C･digo del Trabajo 

asociada al 0 Stock del modelo JIT. En estos casos, en vez de referirse al Stock de insumos o 

materias primas, por ejemplo, se establece un m･ximo sobre el recurso “tiempo” asignado 

para la producci･n de determinado contenido. Esta dimensi･n del C･digo del Trabajo que 

evidencia un tipo de control interno del proceso productivo al definir el tiempo m･ximo se asocia 

･ a su vez･  al “modelo de negocio” adoptado por la firma y a la organizaci･n productiva 

                                                            
9 El desarrollo de un VJ puede comprender las etapas de pre-producci･n, producci･n y, seg･n sea el ejemplo analizado, post-producci･n. En t･rminos 

generales, durante la primera se definen las ideas sobre el VJ (especialmente sobre el diseño del juego en s･) y se hacen las evaluaciones previas 

necesarias para determinar la factibilidad t･cnica y de jugabilidad. La producci･n, por su parte, es la etapa m･s larga del proceso e integra el 

trabajo de creaci･n de los diferentes componentes que conforman el VJ terminado (c･digo programado, personajes, pantallas, etc). 
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resultante, que integr･ a esp･nsores al proceso y que, en definitiva, determin･ que fueran ellos 

quienes finalmente definieran los plazos m･ximos de entrega inicial. El establecimiento de 

plazos m･ximos condujo al equipo a pr･cticas de intensificaci･n del trabajo en pos del 

cumplimiento de aquel mismo objetivo.  

“ Afect･ much･simo el hecho de que existieran esp･nsores. Y bueno... despu･s 

･bamos poni･ndonos de acuerdo: hay que hacer esto, ¿para cuando lo pod･s 
tener? Para tal d･a... y digamos, hab･a una organizaci･n, no era un viva la 
pepa.”  (Fabricio, dise･ador GUI10) 
 
“ Los tiempos estaban muy jugados no sólo por lo del mundial [de fútbol], sino 

que había contratos con espónsores que eran parte del juego que tenían una 
fecha fija, y pasar esa fecha fue... gente muy quemada muchas horas, trabajando 
fuera de tiempo, y fue un juego que salió en fecha pero sin estar preparado para 

salir. Lo que nos apretó ahí fueron las fechas del contrato, o que no estimamos 

bien las fechas que necesitábamos para llegar.”   (Fabricio, dise･ador GUI) 
  

 
Despu･s de los procesos de venta 
 

 Entre las principales transformaciones derivadas del C･digo del Trabajo impuesto por la 

nueva empresa compradora, podemos observar dos elementos que establecen nuevas formas de 

relacionar al trabajador con el tiempo disponible (en t･rminos de tiempo l･mite, o control interno 

del 0 Stock de tiempo) para la realizaci･n de las tareas propias del desarrollo del VJ.  

 En primer lugar, advertimos la incorporaci･n ･por parte de la primera empresa 

compradora･ de una herramienta de an･lisis estad･stico sobre los diferentes juegos sociales de 

su propiedad, a fin de definir los futuros pasos a seguir y los cambios necesarios sobre los 

proyectos as･ como tambi･n los plazos m･ximos para hacerlo.  

“ En marzo, luego de la compra de la empresa comenzaron a marchar las 
estad･sticas que tienen en [esta firma] con nuestro juego, y ah･ estuvieron dos o 

                                                            
10 Dise･ador de interfaces gr･ficas. 
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tres meses evaluando... Luego viajaron para ac･ para explicar como deber･a 
hacerse, la metodolog･a de c･mo analizar esa informaci･n. C･mo hacer ･til esa 
informaci･n.”  (Sergio, artista) 
 
“ S･, nosotros lo que hacemos desde ac･ enviamos los datos, la informaci･n. 
Ellos despu･s tienen un departamento, ese departamento es Business 
Intelligence y est･ all･... aunque ac･ se hace algo. Pero en principio nos 
juntamos con gente que nos dec･a 'saben qu･, esto hay que hacerlo as･' y 
nosotros le dec･amos 'pero por qu･' y ellos vienen con un hist･rico del 
comportamiento de usuario en el cu･l nos ense･an como leer eso, como hacer 
lecturas de esa informaci･n, como interpretarlo.”  (Marcelo,  desarrollador). 

  

 Si bien esta herramienta estad･stica no es utilizada para un control interno que pueda 

considerarse “ t･cnico”  o que, por s･ misma, defina los ritmos de producci･n del VJ y sus 

nuevos componentes; entendemos que la incorporaci･n de la misma, repercuti･ profundamente 

en las decisiones sobre la organizaci･n del trabajo en el equipo, y especialmente, en los plazos 

asignados.  

 En segundo t･rmino se verific･ un ajuste de los m･todos utilizados para la coordinaci･n 

del trabajo incorporando la pr･ctica total de Scrum11 al equipo dedicado a Gol y, a partir de ese 

proceso, estableciendo nuevas econom･as de tiempo sobre las tareas definidas por la empresa 

compradora de acuerdo a su concepci･n de lo que deb･a rendir el juego en l･nea (esto ･ltimo 

medido seg･n la herramienta estad･stica).  

“ Si, ahora usamos Scrum. En realidad eso tuvo que cambiar un poquito, porque 
durante la producci･n principal es f･cil hacer Scrum porque hacemos iteraciones 
de una semana bien fija, pero despu･s cuando ten･s que empezar a hacer 
contenidos toda la semana, contenidos nuevos, se empieza como a desfasar, y el 
equipo productivo ya no puede esperar un mes por ah･ para hacer una release. 

                                                            
11 El Scrum es un modelo ágil de organización del trabajo basado en procesos iterativos e 

incrementales que establecen sub-etapas durante la producción a intervalos regulares. Ver 
nota siguiente. 
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El mercado te pide sprints m･s cortos para sostener el juego en l･nea.”  
(Patricia, Scrum Master).  
 

 
An･lisis del C･digo Laboral: principales dimensiones seg･n momentos 
  
Antes de la venta  

 Como indicamos el C･digo Laboral est･ conformado por los mecanismos de control 

externos al proceso productivo que posibilitan la aplicaci･n del C･digo del Trabajo, incluyendo 

dimensiones de la subjetividad de los/as trabajadores/as. A modo de ejemplo, antes de la primera 

etapa de transnacionalizaci･n de la firma pod･an reconocerse:  

 Control simple: A pesar de el control directo ejercido por coordinadores y gerentes, el 

control simple no es mencionado de manera expl･cita por lo/as entrevistado/as, aunque su 

existencia es reconocida en la siguiente cita donde se lo advierte como parte del l･mite que se le 

impone al trabajador para decidir sobre la producci･n. 

“ Uno como gamer, piensa qu･ cosa ser･a lo mejor para el juego... a veces 
dec･s esto no queda bien, pero por otro lado ten･s la bajada que dice 'esto tiene 
que ser as･'. Y eso no est･ bueno.”  (Sergio, artista) 

 
 Control grupal: El control del equipo sobre sus integrantes (control grupal) propio del 

C･digo Laboral, se manifiesta de diferentes maneras. Por una parte el equipo se encontraba al 

tanto del trabajo de sus miembros a partir algunos elementos propios de las din･micas 

“ ･giles” 12, por ejemplo las reuniones diarias donde se compart･a el estado de trabajo de cada 

uno. Asimismo, el equipo deb･a responder por las demoras o problemas que tuviera cualquiera 

de sus componentes cooperando en la resoluci･n del inconveniente. A modo de ejemplo:  

                                                            
12 Los llamados “m･todos ･giles” de organizaci･n del trabajo surgieron a partir de 

pr･cticas experimentadas en los procesos de producci･n de software. En general, los 

m･todos ･giles suponen una estrategia basada en procesos iterativos e incrementales que 

permiten establecer sub-etapas durante la producción, alentando la rendición de 
entregables intermedios a intervalos regulares. 
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“ Yo creo que s･ [el equipo responde por los plazos], no es algo que guste 
mucho que te digan 'ten･s que venir el fin de semana' cosa que no pasa casi 
nunca pero pas･... y esos momentos no est･n buenos, porque hay gente que tiene 
familia, no da para venir el fin de semana. En arte los tiempos son otros y como 
no somos el ･ltimo eslab･n de la cadena, no pasa tanto. Los artistas son los 
ni･os mimados, en alg･n punto, de los VJ. Es como que se lucen, pero a la vez 
tampoco dan de m･s, porque los tiempos siempre son anteriores al de 
implementaci･n y al de prueba” . (Sergio, artista) 
 

“ Hay mucho compromiso y mucha responsabilidad en ese sentido [de parte del 
equipo] porque lo que vos hac･s, si no lo hac･s en tiempo o lo hac･s mal 
impacta en que el programador despu･s se tenga que quedar o tenga m･s 
problema para hacerlo... Y hay una conciencia sobre eso, no hace falta que nos 
lo mencionen... lo vivimos nosotros mismos. Ya los vimos a los chicos puteando 
muchas veces y tenemos ganas de hacer todo bien para que todo funcione bien... 
digamos, una persona que recibe lo que vos hac･s y va a putear porque hiciste 
algo de la forma que no conviene... lo hac･s trabajar en cosas que no deber･a. 
Y es algo que ten･s que aprender, ten･s que aprender a vincularte con gente que 
es de otras ･reas” . (Fabricio, dise･ador GUI) 
 

  A partir de esta ･ltima cita cabe recordar que se trata de equipos multidisciplinarios que 

combinan diferentes tareas vinculadas que conforman el proceso total del desarrollo del VJ: el 

trabajo de los dise･adores del juego, de los artistas y dise･adores de interfaces y el de los 

programadores. El siguiente comentario ayuda a comprender tambi･n el sentimiento de equipo 

desplegado a pesar de las diferencias en el trabajo realizado:  

 
“ Lo que pasa es que cuando vos tenés un equipo con el que ya tuviste algunos 

a･os de experiencia, trabajando juntos o aún en proyectos distintos, ya sabés 

como manejarte. Más o menos cada uno tiene su disponibilidad para manejar 

los tiempos, sabe como hacer las cosas, después confluyen en deadlines 

particulares.”  (Sergio, artista)  
  
 Autocontrol:  Si bien las dimensiones de la subjetividad del/a trabajador/a se encuentran 

presentes en toda la trama de controles ejercidos por medio del C･digo Laboral, durante el 
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proceso de producci･n capitalista de VJ el que m･s evidentemente apela a esas dimensiones es el 

llamado autocontrol con su contraparte: la resistencia del/de la trabajador/a. Por este motivo la 

apelaci･n a su subjetividad puede resultar confusa para el an･lisis cuando aquella pr･ctica no es 

advertida por el trabajador. Si es advertida, esta presi･n puede devenir en resistencia seg･n 

aquellas dimensiones de subjetividad de cada trabajador/a puestas en juego en el proceso de 

trabajo.  

 En el caso de Gol el escenario de estas din･micas estuvo signado por una relaci･n 

estrecha entre los/as trabajadores/as y el producto ya que se trat･ del primer proyecto propio de 

ARgames realizado de manera independiente, no subcontratados y ･ como se indica en una de 

las entrevistas･  pensado desde cero, es decir, desde su propia concepci･n. Esta identificaci･n de 

lo/as trabajadore/as con el VJ y con la empresa, lo/as incentivaron a realizar esfuerzos extras para 

que el proyecto lograra las entregas pautadas. Estas situaciones se traducen ･ en t･rminos de la 

organizaci･n del trabajo･  en una experiencia de autocontrol y en alguna medida tambi･n de 

control grupal. Presentamos algunos ejemplos:  

“ Para nosotros Gol es como un primer hijo, del que no ten･s idea de c･mo 

criarlo y que va a necesitar.”  (Sergio, artista) 
 
“ Hubo varias cosas que nos jugaron en contra... que tuvieron que suplir con 
huevo, mucho mucho huevo. Yo estoy contento con el producto como est･, m･s 
por lo que signific･ llevarlo adelante que por el producto en s･. Estoy m･s 
contento con otros productos, en realidad.”  (Fabricio, dise･ador gr･fico)  
 

 Otras formas de autocontrol se advierten a partir de la actuaci･n de los empleados frente a 

ciertas condiciones de la empresa entendida como “ condiciones m･s flexibles”  por parte de 

lo/as trabajadore/as:  

 
“ Como en todo trabajo hay horarios pero mucho est･ supeditado al tiempo de 
entrega que tengas. Si cumpliste el objetivo antes, te pod･s tomar una licencia 
de irte antes... siempre justificada, tampoco es que falt･s toda la semana porque 
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terminaste algo la semana anterior. Tambi･n es un poco la responsabilidad de 
uno, como en todo hay que buscarle el equilibrio a las cosas. Por suerte nos da la 
posibilidad de que nos podamos automanejar.”  (Sergio,  artista)  

 

 Asimismo, desde la perspectiva de los/as trabajadores/as una de sus caracter･sticas 

distintivas es la pasi･n por el trabajo en VJ, acompa･ada por un sentimiento compartido de 

identidad de los que se autodenominan “gamers13”:  

“ Somos todos jugadores, todos del palo. Todos los chicos que est･n ac･ son 
fan･ticos de los VJ y so･aron con programar VJ desde que ten･an 5 a･os... 
somos mucho m･s apasionados [para el trabajo en VJ].”  (Marcelo, 
desarrollador).  
 

 Desde este ･ltimo punto de vista, apelar a la “pasi･n” de los/as trabajadores/as tambi･n 

puede entenderse como un complemento necesario para justificar (o hasta naturalizar) los 

esfuerzos extras propios del O Stock de tiempo (C･digo del Trabajo) que resultan en una 

intensificaci･n del trabajo a medida que se acerca la fecha de entrega. Teniendo en cuenta que es 

el C･digo Laboral aqu･l que posibilitar･ estos mecanismos de coordinaci･n-control de las 

divisiones del trabajo y econom･as de tiempo, se explica as･ la vinculaci･n entre ambos c･digos 

en los procesos analizados:  

“ Pero bueno, lo hicimos por pasi･n, no creo que se haya hecho por quedar 
bien, ni por plata ni por nada. Creo que la industria del juego tiene eso, se hace 
por pasi･n y est･ buen･simo” . (Marcelo, desarrollador) 
 

 A nuestro juicio, esta “pasi･n” expresada en particular en el trabajo para Gol en tanto 

se trata de un VJ propio, que “brinda oportunidades” puede entenderse como dimensi･n de 

autocontrol ya que es utilizada por la empresa para lograr la participaci･n m･s activa posible por 

parte de los miembros del equipo de trabajo. La siguientes citas expresan esta relaci･n:  

                                                            
13 El uso del concepto “gamer”  va más allá de la condición de jugadores de VJ. Considerarse “ gamer”  es 

identificarse con una cultura (o subcultura, en t･rminos de Margulis, 2009) con sus 

propios c･digos compartidos.  
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“ Sab･amos de alguna forma tambi･n que est･bamos trabajando a partir de una 
inversi･n de la empresa, por ah･ no sent･amos presi･n en ese sentido de parte 
de la empresa del tipo 'miren que tenemos que sacar algo bueno o algo 
redituable' sino que lo hac･amos -m･s all･ de eso- lo hac･amos por pasi･n, no 
todo los d･as en la vida profesional puede arrancar un juego de cero” . 
(Marcelo, desarrollador).  
 

Despu･s de los procesos de venta:  
 

Control simple: entre los elementos propios del C･digo Laboral se destaca en especial cierta 

intensificaci･n del control simple y, complementariamente, el reconocimiento de su flexibilidad 

en el pasado. La incorporaci･n de una ingeniera en sistemas (Patricia) al plantel para ejercer el 

rol de coordinaci･n de las tareas como Scrum Master junto con los l･deres de los diferentes 

proyectos, da cuenta de los ajustes realizados a partir de la compra de la empresa. Las siguientes 

citas reconocen el rol de Patricia favorablemente:  

 
“ Estoy de acuerdo con la participaci･n de Patricia coordinando tareas con el 
uso del Scrum porque garantiza que el equipo funcione y se cumplan los 
procesos, y eso tambi･n permite estar atento a atajar cosas [problemas] 
inesperadas.”  (Marcelo, desarrollador).  
 
“ S･, a mi me sirve mucho tener alguien que me organice el trabajo. Hoy en d･a 
el trabajo que tiene Patricia es venir a decirme, bueno, hay que hacer esto 
¿cuanto cre･s que vas a tardar en hacerlo?, hay m･s o menos todo este tiempo... 
Patricia es quien mira desde arriba todo el proceso, y puede decir 'si hacemos 
esto tenemos menos tiempo para aquello.”  (Fabricio, dise･ador GUI)  
 

 Sin embargo, desde el punto de vista del game designer que reemplaz･ al original en este 

momento de la firma luego de la venta (Horacio, de 37 a･os, de edad mayor al promedio de los 

empleados de ARgames), faltaba un mayor control simple sobre lo/as trabajadore/as de parte de 

quienes coordinan el trabajo y sus tiempos. Desde este punto de vista, en las citas siguientes 

Horacio les reconoce a aqu･llos la capacidad de resistir este tipo de control. 
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“ Ellos [los hist･ricos del ARgames, due･os] est･n acostumbrados a trabajar en 
un ambiente de buena voluntad, donde todo el mundo conf･a en la buena 
voluntad del otro. Ahora, cuando empieza a sumarse gente y la empresa crece, 
no todos tienen la misma voluntad de hacer las cosas. Creo que ellos asumen, no 
todos claro, pero los jefes intermedios que no aprendieron a ser jefes, que la 
gente va a dar lo mejor de uno y va a dejar todo por la empresa, y en un 
momento a la gente le hace click y dice: 'Bueno, pero par･ hoy es domingo...'”  
(Horacio, game designer)  
 
 “ No es que, por ejemplo, el jefe de alguien si no hace la entrega le dice: mir･ 
flaco, a mi no me importa si lo hace ･l o lo hace otro... tiene que estar para esta 
fecha. Eso no pasa, ¿eh?”  (Horacio, game designer) 
 

 A juicio de Horacio, es la falta de castigos ante situaciones que podr･an ser penalizadas 

en otro contexto diferente al de ARgames lo que agudiza la situaci･n que juzga como “ falta de 

control” , especialmente, en relaci･n al tiempo utilizado para las entregas:  

“ Lo que pasa es que es una empresa rara ･sta, la verdad. Para lo que yo 
conozco no hay contabilidades reales sobre tu trabajo en tiempo y forma... es 
como que yo te digo: 'ten･s que hacer un vaso, cuanto vas a tardar'; y vos me 
dec･s '3 d･as...' pero si vos lo entreg･s en 3 semanas no hay consecuencias.”  
(Horacio, game designer)  
 

 En este ･ltimo comentario Horacio ･qui･n anteriormente trabaj･ en la industria de la 

televisi･n y tuvo la experiencia de coordinar equipos de trabajo･ da cuenta tambi･n de la 

dificultad de establecer mecanismos r･gidos para la organizaci･n de este tipo de trabajo de 

creaci･n de contenidos. A nuestro juicio es en parte el trabajo “ creativo”  que se desarrolla en 

estas industrias el que dificulta la determinaci･n previa y fija de los plazos para el cumplimiento 

del trabajo, como as･ tambi･n la jerarquizaci･n extrema de los roles dentro de las firmas de VJ.  

 Control grupal: Seg･n observamos el control grupal se vio transformado a partir del uso 

de la metodolog･a Scrum (una de las llamadas metodolog･as ･giles), seg･n la cual los equipos 

son actores imprescindibles para la aplicaci･n de sus pr･cticas y la definici･n de alcances y 
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plazos del trabajo realizado en los Sprints (o plazos de iteraci･n). Respecto de aqu･llos cabe 

agregar la consideraci･n de Patricia (Scrum Master), quien desde una posici･n de coordinaci･n 

indica: 

 

“ tenemos una particularidad en esta industria que es que tenemos un equipo 
multifuncional, tenemos desarrolladores y artistas y no todos pueden hacer todas 
las tareas... entonces si no lo manten･s a todo el equipo coordinado se empiezan 
como a desacoplar y el artista por ejemplo empieza a tomar un rumbo, se va a 
producir sus cosas, cosas que tiene en la cabeza y si no est･ coordinado con lo 
que es programaci･n y con lo que es game design, por ah･ llega el momento, 
ponele jueves a la tarde de juntar todo y [no resulta bien]… (Patricia, Scrum 
Master)  
  

 En este sentido, las reuniones diarias propias del Scrum (en las cuales cada miembro del 

equipo informa sobre el trabajo realizado y el pendiente), pueden considerarse como una 

dimensi･n posible del control grupal, puesto que al optar por el uso de estos m･todos ･giles, es 

el equipo el que suele responder colectivamente por las demoras y el cumplimiento del trabajo 

pautado.  

 Otras dimensiones: En muchas de las entrevistas realizadas luego de la venta, advertimos 

que los sujetos trabajadores reconocen mayores limitaciones por parte de la firma compradora, 

especialmente relacionadas con el trabajo “ creativo”  de generación de ideas, situación que 

atribuimos a sus objetivos de pronta ganancia:  

“ S･, ahora hay m･s filtros en relaci･n a las ideas y a los prototipos que se 

encaran.”  (Sergio, artista) 
 
“ Me tienen haciendo banderitas para el juego. Yo ni me molesto: bajo alguna 
de Internet y la retoco un poco y listo. No puede ser m･s aburrido, ya hay gente 
que decidi･ irse de ARgames con estos cambios. Es incre･ble, est･bamos todos 
en una videoconferencia con los nuevos due･os y lo ･nico que repiten todo el 
tiempo es money, money...”  (Tiago, animador 3D).  

 
 
4.2  Ep･logo del caso: consecuencias de la transnacionalizaci･n 
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 A mediados de 2011 la empresa compradora inicial ･esta vez siguiendo directrices de la 

segunda gran transnacional compradora･ comenz･ un proceso de recorte de gastos motivo por el 

cual cerraron varias de las empresas/estudios adquirida/os. Aunque consideraban efectivizar el 

cierre de ARgames, finalmente los socios originales de la firma negociaron su supervivencia 

limitando la cantidad de empleados a la mitad (de 40 a 18) y redefiniendo sus roles. De acuerdo a 

varios de los entrevistados y otras fuentes fuera de la empresa, la primera transacci･n podr･a 

tratarse de una estrategia de parte de la firma compradora para valorizarse ante la inminente 

adquisici･n por parte de la segunda gran empresa en junio de 2010. Siguiendo esta l･gica, en 

ARgames los procesos cambiaron a medida que se iba reconociendo la falta de apoyo de la 

segunda compradora hacia la firma argentina. En este sentido, aquella pasi･n de lo/as 

trabajadore/as por los VJ y la “ creatividad”  reconocidas originalmente como parte de los 

motivos de la adquisici･n, dejaron de tener importancia.  

“ En realidad no nos cerraron, pero nos fueron cortando las funciones creativas. 
Nos fueron dejando m･s que como estudio como taller, como mano de obra, 
porque ･ramos muy buenos en eso pero no sab･amos la otra parte.”  (N･stor, 
artista)  

 
 Estas cuestiones terminaron por cercenar las maneras en las que lo/as trabajadore/as del 

estudio procuraban formas de expresar su subjetividad a partir de la “ creatividad”  volcada en 

los juegos, a･n incluso dentro de la empresa:  

“ Y tambi･n pasaba eso de que te daban soga y por otro lado te tiraban. Por 
ejemplo nos dejaban a nosotros que hagamos la propuesta est･tica, con nuestros 
criterios y argumentos, y cuando la evaluaban terminaban diciendo 'esto tiene 
que ser as･' entonces nos dec･amos: ¿para qu･ nos dejaste un mes y medio de 

pre-producci･n pensando algo si ya sab･an que ten･amos que hacer eso?”  
(N･stor, artista) 
 

 En resumen, la inclusi･n de ARgames dentro de una estructura transnacional en la que se 

desenvuelve actualmente como realizadora de componentes especialmente de arte para el resto 
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de los estudios, transform･ por completo las condiciones locales de trabajo debido a la nueva 

organizaci･n productiva y a las vinculaciones entre firmas involucradas en los modelos de 

negocio utilizados. As･, la firma pas･ a formar parte de las redes de proyectos generadas por 

diferentes estudios de la misma transnacional, que a su vez controla de forma directa a todas sus 

empresas de la red.  

 Las modificaciones impuestas trajeron como consecuencia din･micas jerarquizantes que 

establecieron nuevas relaciones entre managers (por ej. Patricia) y los nuevos due･os y, m･s 

tarde, entre la gran empresa transnacional y los estudios de desarrollo adquiridos. De igual forma 

se introdujeron modificaciones en la din･mica de la organizaci･n del trabajo recurri･ndose a 

nuevas estrategias, modelos y pr･cticas a fin de profundizar los controles, o ･seg･n la percepci･n 

de los trabajadores･ de limitar la capacidad e importancia de la firma argentina. En este sentido, 

los C･digos del Trabajo y Laboral se transformaron seg･n las nuevas condiciones impuestas por 

la compradora transnacional y, posteriormente, por la segunda firma adquirente a･n m･s 

poderosa en t･rminos econ･micos y de mercados (entretenimiento, m･sica, VJ, canales de TV: 

en otros t･rminos IC ampliada). 

 
5. Conclusiones 
 

 Aunque sint･tico, el an･lisis realizado nos permite reconocer que el contexto inmediato 

de la organizaci･n productiva seg･n los “modelos de negocio” elegidos ･ en tanto formas de 

captaci･n de valor･  y las firmas involucradas en los mismos, definen los c･digos que 

construyen los escenarios para la expresi･n (o no) del trabajo “creativo” o menos redundante. 

A partir de la trayectoria de la firma analizada en este estudio de caso, cabe reiterar en estas 

conclusiones que las transformaciones resultantes de la experiencia de transnacionalizaci･n 

modificaron no s･lo la organizaci･n productiva y sus actores, sino tambi･n la organizaci･n del 

trabajo y los C･digos aplicados.  



 

27 

 A un nivel superior, el contexto emerge del Capitalismo Informacional contempor･neo  

que ejerce, a partir de su propia codificaci･n supranacional provenientes de organismos tales 

como OMC, FMI, OMPI, etc., limitaciones que impone a la legislaci･n nacional pertinente (por 

ej. posibles pol･ticas defensivas) al favorecer, como en nuestro caso, la transnacionalizaci･n de 

firmas argentinas. En ese marco las empresas nacionales de desarrollo de contenidos de VJ 

adquieren un papel subordinado en la divisi･n internacional informacional del trabajo respecto 

de las firmas que concentran la mayor parte de la producci･n de contenidos “creativos” en los 

pa･ses centrales, relegando el trabajo m･s repetitivo a sus estudios de la periferia como puede 

verse en este caso en particular.  

 A nivel del contexto inmediato de la organizaci･n productiva ･ seg･n sean los 

“modelos de negocio” elegidos por las firmas･  pudimos observar como ･stos operan en la 

construcci･n de escenarios que, a su vez, posibilitan o limitan la expresi･n del trabajo 

“creativo”.  

 Al respecto, en el caso abordado resumidamente en esta ponencia presentamos el 

desarrollo de un VJ original, con limitaciones de tiempo propias de la incorporaci･n de 

esp･nsores. Sin embargo, a partir de las sucesivas ventas de la empresa, los controles fueron 

agudiz･ndose seg･n un nuevo escenario de organizaci･n productiva que someti･ a la firma a 

c･digos for･neos impuestos por los compradores, a la vez que la “creatividad” en tanto 

dimensi･n de la subjetividad de lo/as trabajadore/as comenz･ a perder importancia y a 

desvalorizarse. Algunos ejemplos pueden observarse en la incorporaci･n total del Scrum como 

m･todo de organizaci･n del trabajo de los equipos y en el tipo de tareas m･s redundantes 

asignadas a lo/as trabajadore/as durante el ･ltimo momento de la firma. 

 A partir de los hallazgos que lamentablemente no pueden ser desarrollados en detalle en 

esta ponencia, entendemos que el trabajo “creativo” en el sector ofrece un verdadero aporte al 

desarrollo tal como es entendido en esta investigaci･n (ver introducci･n) s･lo cuando se realiza 

en determinados contextos en los cuales se constituye en fuente del potencial emancipador del 

ser humano. Sin embargo la aplicaci･n de los C･digos ･ tanto los generados a partir de la 
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organizaci･n productiva y del trabajo en las relaciones capitalistas de producci･n, como los 

supranacionales del propio capitalismo contempor･neo･  condicionan la expresi･n del trabajo 

“creativo” y la posibilidad de felicidad del/la trabajador/a.  

 A partir de estas reflexiones emerge el interrogante (a･n pendiente de resoluci･n), sobre 

qu･ tipo de relaciones de producci･n o qu･ regulaciones aplicables al capitalismo informacional 

actual pueden formularse a los efectos de la construcci･n de contextos que favorezcan la 

producci･n argentina de contenidos “creativos” de alto valor, asociados ･ simult･neamente･  

al trabajo m･s gratificante y humanizante. 

 A modo de reflexi･n final cabe preguntar qu･ sucedi･ con los contenidos “creativos” 

desarrollados por aquellos cerebros argentinos que finalmente terminaron por valorizar un 

producto devenido en for･neo, y cuya contribuci･n como trabajadore/as “creativos/as” fue 

desconocida y apropiada a trav･s de las m･ltiples ventas, dejando como resultado un nuevo 

escenario desprovisto de trabajo menos redundante.  
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