Dossier

Emilio Saez Soro [Castellon-Espaiia]

Con el crecimiento del niimero de habitantes de los mundos virtuales también se ha
diversificado el tipo de actividades e intereses dentro de estos. Esa vida paralela se
concreta en numerosas ocasiones en la necesidad de los usuarios de aportar a sus
avatares mas medios para desenvolverse. Se produce una adquisicion de productos
virtuales como terrenos, objetos, poderes, caracteristicas, que en la mayoria de las
ocasiones tienen un valor de cambio. Todo ello ha llevado al crecimiento de una
economia para satisfacer la necesidad de esos ciudadanos virtuales. Como en toda
actividad pionera, los conflictos iniciales surgen de la mano de una profunda
asimetria en las diferencias socioecondmicas entre productores y consumidores, asi
como las tensiones de un mercado de trabajo imbuido de la fluidez de los mercados
de la informacién. En este estudio se analiza el desarrollo de un mercado de trabajo
que es el mas virtual de todos, pues en muchos casos se desarrolla por avatares para
otros semejantes. Asi, se plantean como objetivos concretos la comprension del
funcionamiento de estos entornos en la interaccién del disefio del contenedor, las
actividades de los actores y los procesos de intercambio que se dan en los mismos
como escenarios virtuales.

With the growth to the number of inhabitants of virtual worlds have also diversified
the types of activities and interests of those within them. That's kind of parallel life
suposse in many occasions the need for users to provide more resources to their
avatars. There is a virtual product acquisition as land, objects, powers,
characteristics, which in most cases have an exchange value. All this has led to the
growth of an economy to meet the need of those virtual citizens. So, as in any
pioneering activity, initial conflicts arise especially from the hand of a profound
asymmetry in socioeconomic differences between producers and consumers, as well
as the stresses of a labor market absolutely imbued with the flow of information
markets. This paper analyzes the development of a labor market that is surely the
most virtual of all because in many cases developed by avatars working for others.
In this sense the specific objectives to understand the functioning of these
environments in the interaction design of the container, the activities of actors and
exchange processes that occur in them as virtual scenarios.

Mundos virtuales, teletrabajo, globalizacion, economia virtual, avatares, productos
virtuales.

Virtual Worlds, telework, globalization, virtual economy, avatars, virtual products.
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En 2007 la apariciéon de Second Life cre6 la expectativa de una
mutacion en las condiciones de vida cotidiana en todas sus facetas,
ocio, trabajo, relaciones personales. A todo lo que se podia hacer en
el mundo fisico se planteaba su correlato mejorado en el mundo
virtual. Sin embargo, dicha expectativa qued6 empequefiecida por
la realidad de una campafia mediética amplificada por el exotismo
de las posibilidades planteadas. Tanto Second Life como otros
mundos virtuales que se crearon a su sombra redujeron su
poblacién inicial a cifras ridiculas comparadas con la prevision que
se plante6 en sus explosivos principios. Pero tras la caida de
actividad inicial a niveles mucho mas bajos se cre6 una base de
actividad en la que se aprovecharon las caracteristicas de dichos
entornos para realizar funciones especializadas. Lo que se observa
es que la creacion de un universo paralelo de propoésito general que
concentre toda la actividad virtual resulta absurdo en la medida en
la que existen entornos especializados mucho mas efectivos en su
cometido. Asi, desde la simulacién de actividades profesionales a la
creacion de mundos de fantasia y/o aventura, tenemos a nuestra
disposicion una enorme variedad para elegir. En este momento
podemos contabilizar que hay unos cien mundos virtuales de
proposito general, utilizados con frecuencia como lugar de
convivencia y encuentro (Ariane B. 2014). En el apartado de
mundos virtuales de juego el nimero es mucho mayor, de 357 a 16
de octubre de 2013, experimentando ademés un fuerte crecimiento
cotidiano (Zonammorpg, 2011). Asimismo muchos otros mundos
virtuales en el ambito del juego de rol han incrementado su
poblacion. La cuestion de fondo es que esta concentracion de
actividad esti generando, de forma central en ocasiones y en la
mayoria de manera marginal, una produccién que se focaliza en la
vida virtual de los usuarios.

Para valorar la relevancia de este tipo de economia asi como la
actividad laboral realizada en las mismas tenemos que averiguar su
incidencia real. Para muchas personas la actividad en los mundos
virtuales ha cobrado un gran protagonismo y el dinero virtual
puede ser tan importante como el dinero real. Eso implica que
ganar dinero dentro del mundo virtual, aunque no tenga su
correlato en utilidad para la compra de objetos fisicos, no pierde
por ello ningin valor. Conseguir dinero virtual trabajando para
usarlo dentro del mismo mundo tiene en muchos casos tanto
sentido como hacerlo fuera. Esta economia paralela genera una
fuerza de trabajo mas o menos organizada pero que encuentra su
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sentido en los mundos virtuales sin necesidad de recurrir a su valor
de cambio con el dinero real o a sus implicaciones en el mundo
fisico. Desarrollamos la capacidad para tener consciencia del valor
de este tipo de produccién y transacciones comparandolos con el
de los productos y moneda del mundo presencial; sin embargo,
existe una vision subjetiva de estos elementos que va mas alla de su
estricto valor de cambio econémico. En este trabajo se exploran las
implicaciones del desarrollo de una actividad virtual que se conecta
con una economia creciente. Una economia que se desarrolla en
una relacion confusa con los productores de la misma en la que no
termina de clarificarse qué posicion tienen los usuarios-
trabajadores en la relacion con los gestores de los sistemas
virtuales.

En este estudio se plantea una hipétesis de trabajo que explora la
introduccién de practicas productivas en los mundos virtuales y
como estas se integrarian de forma muy fluida en la economia
globalizada y flexible fuera del alcance de cualquier tipo de
supervision territorializada. En ese contexto un objetivo es
describir como en muchos casos suponen economias
autosuficientes que crean marcos productivos paralelos. Esta
relacion de extraccion de recursos desde el mundo fisico al virtual
se produce sin apenas generacién de retornos al primero, lo que
supone un incremento progresivo del valor del patrimonio virtual
en su contraste con el fisico.

Uno de los objetivos principales de este estudio es analizar el
contexto de relaciones productivas en los mundos virtuales,
identificando actores y procesos de intercambio.

Ademias se intentard determinar las caracteristicas de las
formas de produccién insertas en los mundos virtuales y las formas
de relacién laboral o vinculos en el desarrollo productivo existentes
en los mismos. Con ello queremos clarificar en qué medida los
nuevos formatos y tecnologias utilizadas suponen una influencia
relevante en el tipo de produccion y las relaciones vinculadas.

Por dltimo, es importante intentar establecer las relaciones de

intercambio entre el entorno presencial y el virtual, asi como la
transferencia entre actividades presenciales y virtuales.
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Dada la naturaleza del entorno y los procesos a investigar en este
trabajo, se ha planteado una metodologia de anélisis desde dos
puntos de vista. Uno formal en el que se analizan las caracteristicas
del contenedor, estudiando un ndmero significativo de mundos
virtuales que recojan los rasgos mas sobresalientes en su género,
en especial los relativos a la economia interna de los mismos. En
una segunda variante se ha planteado una introduccién
etnometodolodgica en los mismos en los que se ha interactuado con
los habitantes de los mundos virtuales, en las situaciones mas
comunes en el desarrollo de la vida de los avatares y en la actividad
vinculada a la produccion del avatar o los avatares poseidos por los
usuarios.

Los mundos virtuales estudiados poseen caracteristicas
diferentes en aspectos fundamentales en funcionamiento, desde el
precio de acceso o la dificultad de progresiéon en el mundo, o la
dindmica de relacion con los otros usuarios, desde los mas
competitivos a los colaborativos.

Se ha realizado una inmersion en el uso de estos entornos,
interactuando con los mismos y con sus usuarios utilizando la
metodologia de la “Observacion participativa”, en los siguientes
mundos virtuales: World of Warcraft, SWTOR (Star Wars: The
Old Republic), World of Tanks e IMVU. La participacion se ha
basado en la integraciéon en hermandades o clanes de jugadores, asi
como en el desarrollo de una decena de avatares de diferentes
caracteristicas.

Second Life. Con un seguimiento frecuente y la exploraciéon de
entornos ludicos y profesionales.

Pocoyo World. Observacion de nifos en este entorno infantil de
aprendizaje y su desenvolvimiento en el entorno virtual.

Ogame. Intensa participacion con la integracion en alianzas de

jugadores, participacién en iniciativas de debate sobre el rediseno
del concepto de juego y entrevistas a jugadores de todo el mundo.

Revista LifePlay N° 2 — Febrero 2014 — ISSN: 2340-5570



Revista Académica Internacional

Sobre Videojuegos
I [l ?

La evolucion en la digitalizacién del trabajo alcanza su maxima
expresion cuando se hace al completo en un entorno virtual,
operado al mismo tiempo por entidades digitales. El avatar se
convierte en instrumento y actor de nuevas formas de trabajo que
emergen en este tipo de entornos. Hablamos de nuevas
modalidades productivas ya que se propone un trabajo con medios
de producciéon digitales que producen objetos para su consumo
virtual. Este tipo de negocio comenzé a consolidarse con el
crecimiento del nimero de videojuegos disenados como mundos
virtuales persistentes en el tiempo. Como es logico, este
crecimiento de entornos de actividad virtual ladica venia empujado
por el incremento constante de usuarios de los mismos.

Se puede plantear un correlato metaférico de los sectores
productivos presenciales ya que una de las primeras variedades
que se proyectan es un sector primario digital, pues su funcién
principal es la recoleccion de bienes (dinero y objetos virtuales),
siendo éstas tareas de escasa cualificacion. Dicha labor es el primer
eslabon de una cadena de producciéon en la que a través de
intermediarios se canaliza hacia los consumidores finales de mayor
poder adquisitivo.

Resulta llamativo el hecho de que algunos jugadores de mundos
persistentes como World of Warcraft se quejen de los llamados
ninjas, que no respetan los criterios de ecuanimidad en el reparto
de trofeos conseguidos, pero que luego participan activamente con
actitud especulativa en el mercado de dichos bienes. La dicotomia
jugadores versus granjeros es mas frecuente cuanto mas poblados
y activos son estos entornos.

Son muchas las empresas que intermedian entre los usuarios de
los mundos virtuales y jugadores-granjeros convirtiendo el trabajo
de los segundos en dinero real pagado por los primeros. Esta
practica esti retrocediendo en la medida en que los modelos de
explotacion estan pasando al modo freemium por el cual se accede
de forma gratuita al juego y el dinero y otros bienes se compran de
forma directa a la empresa que respalda dicho mundo virtual.

Este sector productivo de recoleccién de bienes virtuales se
encuentra en una situacion de semiclandestinidad, ya que
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aprovecha el vacio en su disefio de intercambios. Por otra parte el
bajo margen de beneficio que pueden suponer estas actividades en
los paises mas desarrollados genera un desplazamiento de las
mismas a lugares donde el coste de la mano de obra es muy
inferior. Por ello se vincula estos trabajos a situaciones de cierta
marginalidad social, asi como por la relaciéon problematica con las
empresas que gestionan los mundos virtuales y por las
circunstancias sociales en las que se desarrolla este sector
productivo?.

Esta figura del granjero digital plantea la visualizacién de
colectivos de trabajadores a tiempo completo concentrados en
computer centers donde se trabaja virtualmente, y se come y se
duerme fisicamente. Esta concentracion deriva de la necesidad de
dedicaciéon concentrada de tiempo en servicios en los que la
dedicacion de tiempo es la clave. La cualificacion de estos
trabajadores resulta asimétrica, ya que en principio son pocos los
conocimientos necesarios para llevar a cabo este tipo de tareas.
Matar monstruos y recoger materias primas en un videojuego es
algo que en principio puede realizar cualquier persona. Sin
embargo ser productivo en este entorno requiere un tiempo de
aprendizaje dilatado. En cierto modo es una cualificacion que
empieza y acaba en la dinamica de los mundos de rol con sus
peculiaridades. Un jugador granjero al final es tan bueno como
otro cualquiera, pero sus objetivos son laborales, no ladicos.

La labor de recoleccion de objetos virtuales, de generaciéon de
moneda de fantasia pero de valor real, se plantea en un flujo
unilateral entre paises periféricos y paises centrales. Representa de
forma clara el profundo diferencial del valor del tiempo de trabajo
entre regiones. Asi, podemos entender que la prestacion de
servicios mas relevantes, la mejora de personajes o levelling que es
el aspecto que més tiempo consume, se realice a precios fuera de
mercado en el pais donde estan la mayoria de los jugadores. Este es
otro de los servicios que suelen ofrecer las mismas empresas que
ofrecen moneda virtual u objetos a cambio de dinero: situar a un
personaje de bajo nivel a otro muy superior para que sus
posibilidades de actividad en el juego sean mucho mayores.

De esta forma, en el mercado global, subir los noventa niveles
que tiene un personaje de World of Warcraft en 2013 viene a
costar unos 250 euros. Si tenemos en cuenta que lo que le puede
costar a un jugador avanzado dedicado a jornada completa pueden
ser dos meses, podemos valorar la hora de trabajo a quién ha
realizado ese servicio por unos 20 céntimos de euro, por lo que el
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sueldo mensual de esta persona rondara los cincuenta euros, ya
que es previsible que dicho trabajo se reparta entre varias personas
(Warner, 2005:3).

En estos mundos virtuales dedicados a las aventuras de rol no
existe una produccién de autor, sino que los personajes crean
multitud de productos basados en patrones predisenados. Aunque
los personajes pueden producir lo que necesitan, la norma es que
siempre es necesario comprar a otros usuarios gran cantidad y
variedad de productos necesarios para su progreso. En estos
términos la competencia entre jugadores en cuanto a colocar sus
productos en el mercado solo se plantea en términos de precio o de
la capacidad de hacer aparecer productos de gran escasez y valor.
Pero no se pueden esperar sorpresas respecto a las posibilidades de
que aparezcan nuevos productos que aporten ventaja competitiva a
ningln usuario, pues esto subvertiria el equilibrio del universo.
Esto es algo que en las modalidades freemium de muchos juegos
online ha quedado totalmente alterado, ya que es el pago de extras
lo que aporta de inicio una ventaja competitiva. Asistimos asi a una
pugna entre mundos virtuales basados en el pago igualitario con
equilibrio competitivo, y los gratuitos, en los que se paga por tener
ventaja. La pugna estd resultando favorable a los segundos en la
medida en la que algunos mundos virtuales de importancia se
estan pasando a este segundo modelo como es el caso de SWTOR.

La producciéon de objetos alcanza cotas de gran creatividad en
los mundos virtuales de proposito general. En algunos de estos
(especialmente en Second Life e IMVU) las posibilidades y
potencial de creaciéon de objetos virtuales estin muy desarrolladas
como lo estan los mercados asociados para su compra. Dadas estas
posibilidades la cualificacion técnica y estética de los
desarrolladores de productos virtuales resulta de gran importancia
para valorar su capacidad de posicionar sus productos en estos
entornos. Hablamos sin embargo de un entorno seudoartesanal,
en el que por una parte cada producto virtual es concebido y
realizado de principio a fin por una tnica persona que desarrolla
todo el proceso de produccién; sin embargo, una vez terminado el
prototipo, la capacidad de distribucién y “fabricacién” tiende a
infinito con un coste marginal préximo a cero. Esta distribuciéon
tiene que ser dosificada, dado que solo la inicial escasez y por tanto
exclusividad de dicho tipo de productos es la que genera atraccion
para su compra. Dado que el valor de estos objetos se concentra en
el esfuerzo de su fase de diseno y producciéon previa a la
distribuciéon, es importante para sus productores que en su
primera fase de distribucion se concentre su mayor valor. La curva
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decreciente del rendimiento de este tipo de productos cae muy
rapido, por lo que la primera fase resulta esencial para la
rentabilidad de los mismos.

En las tiendas virtuales de este tipo de productos, la novedad
junto a la originalidad del disefio resultan esenciales. Las compras
en estos comercios se realizan con la moneda propia del mundo
virtual que, o se adquiere directamente con dinero real, o se
consigue a su vez trabajando para otros usuarios o para la misma
organizacién. Estos objetos, en la medida en la que su finalidad
principal es la de vestir y equipar a avatares para que se relacionen,
suponen la forma de crear una identidad. Queda clara la
importancia de este hecho, pues dicha eleccion de 1la
representacion es estratégica para las pretensiones del usuario. Los
relativos bajos precios de estos articulos junto a la facilidad de
adquisicion hacen que este mercado sea muy rapido en la
absorcién de novedades. Esto es reforzado por el caricter
exhibicionista de muchas de las actividades desarrolladas en estos
entornos.

Merece la pena hacer una reflexion afiadida sobre lo acontecido
en el mercado de objetos del juego Diablo III, ya que sus gestores
intentaron separar los mercados regionalmente para evitar las
habituales dindmicas asimétricas. El interés consistia en que el
mercado constituyese un atractivo mas para participar en el juego
como una forma de incentivar el tiempo de actividad, asi como de
obtener comisiones al poder cambiar los objetos especiales
conseguidos por el juego, no solo por moneda virtual sino también
por dinero real. Sin embargo las intenciones de blindar
tecnolégicamente el acceso de jugadores asiaticos a los mercados
americanos y europeos fueron vanas, y los precios de los objetos
cayeron a niveles que no despertaron el interés por traficar de la
mayoria de los jugadores. Finalmente Blizzard, la empresa
propietaria del juego, cerrard dicho mercado el proximo 18 de
marzo de 2014.

Como elemento novedoso en el marco de las relaciones laborales
podemos considerar que los mundos virtuales como espacio de
trabajo se sitian como elemento mediador, objeto mediatico que,
ademas de establecer unas condiciones muy especificas en el
desarrollo de dicha relacién, ofrece un control absoluto de lo
realizado. Se plantea una relacién laboral mediada y totalmente
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controlada como marco en los intercambios productivos. La
cuestion de fondo es que este control no es simétrico, sino que su
distribucién es desigual, siendo los administradores de los sistemas
los Ginicos que poseen el conocimiento de todo lo que se hace en
dichos entornos.

Por otra parte hemos de considerar el hecho de que la inmensa
mayoria de las relaciones laborales-productivas que se dan en los
mundos virtuales no estan sujetas a ningan tipo de regulacién. Es
este un marco de relaciones estrictamente comerciales sin ningin
tipo de responsabilidades institucionales respecto a la actividad
realizada por estos trabajadores, que en muchas ocasiones actiian
como auténomos pero fuera de cualquier marco nacional o local de
reglamentacion laboral. Por contra, los marcos localizados en los
que se organiza el trabajo orientado al mundo virtual tienen el
componente de aprovechar la precarizacion como pauta bésica de
la productividad. De esta forma, los casos de las granjas chinas de
buscadores de oro con jévenes concentrados a tiempo completo es
un ejemplo de estos principios organizativos. Resulta
especialmente interesante en este sentido el articulo de Lisa
Nakamura (2009) en el que realiza un analisis de como la
globalizacion del espacio ladico de los juegos de rol conlleva sin
embargo una racializacién especializada de los aspectos laborales
en el mismo.

Asi, entre el modelo auténomo y desregulado del que atin no se
conocen muchos detalles sobre como esta desarrollandose, al que
se organiza alrededor de la marginalidad extrema de las
condiciones de trabajo, tenemos dos extremos en la orientaciéon de
un mercado de trabajo emergente. La evolucién de dicho sistema
laboral estara en el futuro muy condicionada por la capacidad de
acumular valor en las actividades vinculadas a los mundos
virtuales, ya que solo en la medida en que dicha magnitud crezca
atraera una fuerza de trabajo situada en espacios en los que este se
protege mas. En ese sentido el referente mas claro es el de las
actividades productivas vinculadas a multitud de servicios en
Internet que aunque se relacionan con las caracteristicas de
globalizacion, flexibilidad temporal y espacial y digitalizacion,
suelen estar desarrolladas por trabajadores muy cualificados y con
condiciones laborales acordes a ese nivel. Uno de los casos
observados que podemos extrapolar a otros entornos de
caracteristicas similares es el videojuego Ogame, en el cual hay un
proceso de captaciéon de los jugadores mas habilidosos tanto en el
juego como en su capacidad de liderazgo social. Estos jugadores
son primero captados como administradores voluntarios de los
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foros y de los “universos” en los que se desarrollan las partidas.
Posteriormente todo parece indicar que de un largo proceso de
seleccion algunos de ellos pasan a establecer una relaciéon laboral
directa con la empresa administradora. En este ejemplo la empresa
aprovecha la propia dinamica de seleccién meritocratica que el
juego establece, para vincular a las personas mas interesantes que
finalmente saldrian de ese limbo intermedio del voluntario-
trabajador gratuito a otra situacién mas interesante.

Como se apuntaba con anterioridad esta actividad productiva es la
més virtual posible, puesto que se desarrolla en un entorno digital
a través de mediadores o herramientas digitales para producir
productos o servicios que solo tienen utilidad y sentido en dicho
entorno. Estas tareas quedan muchas veces sumergidas y
camufladas en un entorno en el que a veces no podemos distinguir
a quien estd matando un dragoén por diversiéon de quien lo hace por
estar farmeando? oro para conseguir su sueldo en el mundo
presencial. Por una parte existe un limite insuperable entre los que
crean y organizan el mundo virtual y los que trabajan en y para él.
Los primeros trabajan desde fuera manteniendo técnica y
organizativamente dicho mundo, pero no viven en el mismo y no
extraen directamente la riqueza que se genera en él, aunque si la
administran.

Esta actividad tras la pantalla alcanza su expresion mas
desarrollada cuando el trabajador virtual tiene todo lo que necesita
a lo largo del proceso productivo, de comercializaciéon y prestacion
de servicio, sin tener que salir de la misma (Hall, 2008: 2). La
especificidad de cada entorno marcara unas reglas diferenciadas en
cuanto a como se gestionan dichos procesos productivos, pero en
casi todos los casos que comentamos son endogenamente
procesados y tramitados. A ello hemos de afiadir el hecho de que
con el crecimiento de la poblacion y el espacio virtual ocupado en
esta actividad econdmica crece el nimero de ocupaciones, servicios
y tipo de producciéon del mismo. La expansiéon del mundo virtual y
de su poblacién avatar supone un crecimiento de su economia y la
proporciéon de trabajadores dentro del mismo (Wang, Y., &
Haggerty, N., 2011: 30).
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Dicha expansion no es algo monolitico, ya que se esta
produciendo una fusién de formatos con los de comunicaciéon
social y su extensién a entornos fisicos a través de la realidad
aumentada. Por ello la multiaccesibilidad supone una ubicuidad de
la presencia en diferentes entornos virtuales pero también puede
acabar suponiendo una multipresencia de lo virtual en lo fisico.
Ello se llevara a cabo sin duda en la medida en la que se detecten
utilidades especialmente rentables.

Buena muestra de este confuso fendémeno es la capacidad que
muestran muchos jugadores-habitantes de estos mundos para
compaginar sus actividades profesionales con las ladicas. Estas
capacidades de alternancia entre lo presencial y lo virtual se han
intensificado desde la introduccion de potentes dispositivos
moviles con capacidades multimedia. Algunos de estos jugadores
comentan en los foros anécdotas como haber tenido que parar en el
arcén de la autopista para neutralizar el ataque de algtn ejérceito
estelar enemigo, o aprovechar los descansos entre las llamadas a
una ambulancia para participar en batallas contra la horda
enemiga.

Asi, en numerosas actividades presenciales se esta
experimentando con la migracién a entornos virtuales en la
bisqueda de un ahorro de costes. Al igual que el teletrabajo ha
deslocalizado y flexibilizado temporalmente a millones de
trabajadores, la simulacién virtual puede permitir que se vuelvan a
encontrar en un no-lugar para hacer muchas tareas hasta el
momento presenciales. Los limites de estas posibilidades estaran
condicionadas tanto cultural como tecnolbégicamente. Por una
parte, solo se puede plantear realizar determinadas actividades en
un entorno virtual si eso supone una clara ventaja en los resultados
en comparacién con su alternativa fisica. En el aspecto cultural se
necesitara un acuerdo tacito acerca de la validez de determinadas
actividades mas alla de la presencia y la negociacién interpersonal
directa. En este sentido, actividades que parecian inconcebibles
hace unos afios por la implicacion personal que suponian han ido
migrando de forma lenta pero progresiva a entornos virtuales.
Estamos en un momento de transicion en el cual es posible
encontrar grupos, normalmente de corte generacional, poco
dispuestos a realizar determinadas actividades en entornos
digitales, y otros para los que no hacerlo seria una pérdida de
tiempo. A este respecto es especialmente relevante el contraste de
actitudes que se derivan entre los denominados nativos e
inmigrantes digitales descritos ampliamente por Prensky, M., &
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Heppell, S. (2011) y Palfrey (2008), que en su uso de las
tecnologias plantean posiciones antagonicas.

En principio, las caracteristicas de los mundos virtuales como
lugares en los que trabajar tienen las mismas caracteristicas que lo
que seria el entorno extenso del mundo de Internet. Sin embargo,
la incorporacion de esa componente inmersiva en el sentido de que
todo lo que sucede en estos entornos es relevante en los mismos y
no fuera, genera una dimension paralela con un funcionamiento
independiente. Asi, en el funcionamiento y en la actividad
vinculada a estos mundos seran las reglas del mundo las que se
impongan a la accion que venga de fuera. Esto se concreta en unos
ritmos propios en los que la conjuncién del espacio y el tiempo es
diferente. La modificacion de los tiempos de actividad es casi una
pauta en la mayoria de los mundos de rol. El cambio de espacios a
través del teletransporte del avatar también es un elemento que
influye notablemente en su capacidad.

Podemos valorar este hecho si tenemos en cuenta que recorrer a
pie de avatar los mapas de algunos de los mundos virtuales mas
extensos puede llevar cientos de horas. Esto implica potenciales y
dificultades que no escapan al usuario, y en muchas ocasiones el
disefio del juego otorga los elementos para facilitar la movilidad,
como ventajas a conseguir por diferentes logros, dinero virtual y/o
real.

Todos estos aditamentos vinculados a la literatura y al cine
fantistico son la realidad en la vida cotidiana del avatar. Si este
resulta el agente a través del cual se canaliza la fuerza de trabajo,
estamos hablando de un ser superdotado3 en comparacion con los
humanos que lo manejan. Por otra parte, el avatar puede tener una
vida relativamente independiente a la de su usuario, ya que incluso
cuando no es manipulado directamente por este, puede continuar
en funcionamiento la actividad social y econémica del mismo a
través de sus acciones en los mercados y en los diferentes foros4.

Hablamos pues de espacios en los que la flexibilidad alcanza un
estadio diferente, ya que en algunos puntos llega a desligarse
sustancialmente del tiempo y el espacio tal y como lo conocemos.
Evidentemente los usuarios vinculados a dichos avatares estan
sometidos a las directrices de la organizacion espacio-temporal
convencional, pero en la medida en la que se conectan en una
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actividad productiva a estos otros mundos en los que dicha
organizaciéon fluye a otros ritmos, se tienen que amoldar a los
mismos para obtener los mejores resultados. Esta situaciéon se
refuerza si tenemos en cuenta que la mayoria de los esfuerzos
productivos que el usuario realiza en el mundo son para mejorar la
condicion de su avatar. De esta forma le proporciona mejores
medios y compra caracteristicas que perfeccionan el perfil del
avatar. Es una economia para la mejora de la vida virtual que se
recrea desde dentro y atrae recursos desde el mundo presencial.

En lo referente al trabajo vinculado a este tipo de entornos pero
desde una perspectiva mas utilitarista, como herramienta para otro
tipo de cuestiones ya sean formativas, comerciales, etc., el
potencial que aportan es similar al comentado. Que dichos
entornos evolucionen para realizar las funciones encomendadas es
solo una cuestion de tiempo ya que las limitaciones para
reorganizar dichas actividades se van limando rapidamente en el
cambio cultural que estamos viviendo.

De igual modo, se ven influenciadas las actividades de
producciéon externas que generan objetos virtuales para nutrir el
comercio virtual tanto en los mundos de proposito general o
encuentro como en los de rol. De momento, en los mundos de rol
los objetos virtuales se producen tnicamente en el seno de las
empresas matriz pero no es descabellado pensar que en un futuro
se pueda liberalizar dicha producciéon bajo unos criterios de diseno
fijados por las mismas.

Lo que resulta claro es que todas las actividades productivas
vinculadas a los mundos virtuales son progresivamente absorbidas
en la conjuncién de caracteristicas que rigen en ellos. Esos
principios de la vida virtual en cuanto a las pautas productivas se
plasman de forma diferente atendiendo a las caracteristicas de
cada mundo. Aunque en todos los numerosos mundos virtuales
existentes se aporta una gran dosis de flexibilidad en lo referente a
la capacidad de desenvolvimiento del avatar y su actividad.

Asistimos a un transito cultural en el que nuevas actividades
tantean su desarrollo en entornos virtuales. Los experimentos se
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concentran en todo aquello con un importante componente
comunicativo y de gestion de informacion. Asi, son muchas las
actividades que en estos momentos podrian migrar a los entornos
virtuales buscando ventajas en el desarrollo de algunas de sus
tareas. Sin embargo, las actividades que estan evolucionando
mejor en su integracién en los mundos 3D son las pioneras en las
mismas, el ocio y la simulacién. Asi, las actividades de juego en
cualquiera de sus facetas y las de la formacién que recrean
situaciones reales son las que utilizan mas esta tecnologia.

Se pueden plantear dos tipos de escenarios productivos
virtuales. El primero el de actividades nuevas sin referentes
previos. El segundo una representacion de actividades que se
desplazan al mundo virtual. En el primer caso podemos ubicar
todas aquellas actividades que se relacionan con las ocupaciones de
crear, acopiar y vender objetos virtuales. En el segundo caso
encontramos aquellas modalidades de juego tradicionales, como
juegos de azar que se desplazan a lo virtual para incrementar el
mercado posible de jugadores. Los entornos de simulacion estan
teniendo mucho éxito sobre todo en aquellos en los que su
aprendizaje implica un peligro fisico, como operaciones militares,
manejo de equipo o sustancias peligrosas, operaciones quirargicas,
etc. En el caso concreto de los ejércitos mas avanzados, tal como
describe Nina Huntemann (2009: 59) la relaciéon de la industria
del entretenimiento y el entrenamiento militar se remonta al
momento en que finaliz6 la guerra fria.

Las organizaciones educativas comienzan a aprovechar este tipo
de plataformas en la medida en que mejora sus metodologias de
ensefanza a distancia ya sea en cuestiones docentes o de
representatividad institucional. La simulacién de presencia e
interacciéon personal en estos dmbitos puede tener sentido en la
medida en que permita suplir las carencias y saturacion de los
entornos fisicos. Esto en principio parece poco viable, no por falta
de capacidad tecnolégica, sino porque con este discurso se
plantean modelos de atencion mas personalizados, algo que el
sistema educativo actual contempla pero no desarrolla con la
aportacion de recursos humanos suficientes.

Los planteamientos comentados pueden suponer ventajas
relevantes sobre sus correlatos fisicos en caso de que existan. Solo
de esta forma es plausible que un modelo virtual sea exitoso en
comparacion con su alternativa fisica ya que la barrera tecnologica,
de aprendizaje y cultural existente resulta en numerosas ocasiones
demasiado grande. Las condiciones necesarias para acceder sin
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problemas a los mundos virtuales no son en absoluto homogéneas
para el conjunto de la poblacion, suponiendo para grandes
colectivos menos favorecidos una barrera insalvable. En ese
sentido, la idea de brecha digital se agudiza conforme los requisitos
técnicos (capacidad de los dispositivos de acceso e infraestructura
de telecomunicaciones disponible) y de conocimiento se
incrementan. Y por otra parte, se produce la paradoja de que se
ponen los medios de acceso para crear entornos de producciéon
intensivos y concentrados en el tiempo con mano de obra poco
cualificada y en condiciones precarias. Es importante valorar asi
desde qué optica se realiza el acceso a los entornos virtuales
productivos, si como productor, como consumidor o como
prosumidor, y con qué independencia.

Para muchos jugadores de mundos virtuales su actitud en los
mercados internos, casas de subastas, intercambios y comercio
directo con otros jugadores no se aparta en nada de lo que podria
ser esa logica comercial con objetos reales. Sin embargo para
muchos de ellos no termina de estar claro cual es su papel dentro
de ese contexto. Su actuacion se rige por patrones plenamente
productivistas utilizando ademas herramientas complementarias
para mejorar su desempefio comercial, pero al final todo se
encuentra, al menos en apariencia, en un entorno ladico.

De momento estamos aun en una fase de gran
experimentalidad respecto al tipo de actividades que se
desarrollan. No obstante, la pauta de incorporacion parece estar
siempre vinculada a esa muy ventajosa relacion entre la
rentabilidad obtenida en contraste con el coste de acceso. Desde
hace algiin tiempo las teorias sobre las ventajas de la gamificacion
como un componente que mejora los resultados de todo tipo de
procesos estd llevando al terreno de los mundos virtuales
actividades de las que en principio no se sospechaba que llegasen
allis.

Mas alla de esa vision del espacio virtual como un entorno de una
gran plasticidad y fluidez en la accién de los avatares, hemos de
considerar las caracteristicas especificas de dichos entornos en su
interactividad productiva. El escenario impone sus reglas de forma
clara en las diferentes actividades a realizar: creaciéon de objetos
virtuales ya sea interna o externamente, recoleccién y prestacion
de servicios a avatares.
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Para todo ello, hemos de tener en cuenta que en el disefio del
mundo se plantean de forma integral las condiciones de
explotacion productiva en el mismo. Estas condiciones pueden ser
respetadas o no, pero seran las que sirvan de referencia en la
organizacién del sistema productivo. Son muchos los mundos
virtuales que tienen unas normas muy estrictas respecto a los
procedimientos aceptables de comercio interno, asi como sobre las
limitaciones en este trafico que pudiese afectar a la competitividad
entre los jugadores. Sin embargo estas prohibiciones no son més
que un marco de referencia bastante débil que es violado de forma
sistematica, asi como también es castigada esta actitud subversiva®.

El mayor esfuerzo en todo el ciclo productivo integrado en el
mundo virtual es el de la propia creacién del mismo. El disefio
grafico e interactivo, la integraciéon de un nivel de inteligencia
artificial satisfactorio, son procesos que pueden alcanzar un nivel
de dificultad y laboriosidad muy intenso. El proceso inicial de
creacion del mundo queda subsumido al proceso de la empresa
creadora, sin embargo, el posterior de mantenimiento y de
incorporacion de nuevos elementos o renovacion de los mismos
comienza a abrirse a otros actores.

Este espacio de intercambio estd sometido a la conflictividad
generada en unas condiciones con diversas problematicas de
fondo. De la ilegalidad o alegalidad de algunas de las transacciones
méis comunes entre empresas suministradoras de articulos y
servicios a jugadores a espaldas de las empresas gestoras de los
mundos virtuales. Esta circunstancia genera una sensaci6on de
inseguridad en las transacciones vinculada al riesgo de expulsiéon
del mundo en caso de ser descubiertas. Por otra parte se genera
cierta tension entre jugadores y farmeadores, porque de alguna
forma los segundos alteran las reglas meritocraticas de
funcionamiento del mundo.

Fuera de lo que son los mundos de rol, la situaciéon de los
disenadores de objetos virtuales es practicamente un rol laboral
oculto, pues no supone en principio ninguna relacién contractual
reconocida. Esta situacion se puede llegar a concretar de muchas
formas respecto a la situacion de cada trabajador en su pais y en la
centralidad que tengan estas actividades en su economia personal.
Aunque existen numerosos casos documentados de éxito
econdmico en este tipo de actividad, los inicios en todas ellas se
plantean desde la experimentaciébn y nunca como actividad
principal.
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Mas all4 de la conflictividad, un factor relevante en cuanto a los
limites que el escenario pone a la produccion es su propio disefio.
Las condiciones de explotacion que se contemplan en el mismo, se
concretan tanto en las especificaciones de los objetos virtuales
como sus condiciones de comercializacién, asi como la variedad de
objetos posibles y su escasez. La economia de los mundos virtuales
estd vinculada a la capacidad de produccion y comercializaciéon y
esta siempre puede ser controlada y modulada por las empresas
gestoras.

La actividad productiva en el mundo virtual aprovecha la gran
versatilidad que supone la mencionada combinacién de
deslocalizacién espacio-temporal junto a la digitalizacion. Esta
combinacion de elementos permite que pueda reforzarse el acceso
convencional a dichos mundos con numerosas herramientas que
mejoren determinados aspectos en la recoleccion, producciéon y
disefio de objetos. Paraddjicamente la multiaccesibilidad desde
diferentes tipos de dispositivos, que permiten elegir el espacio y el
tiempo mas adecuados desde los que hacer la inmersién se
concreta a posteriori en actividades sumamente artesanales dentro
del entorno digital. En este sentido se diferencia de manera
importante lo que es la primera fase de produccion digital, ya sea
en su faceta recolectora o en la de disefio y produccion. La creaciéon
de objetos virtuales originales, asi como las de recoleccién de las
diferentes materias primas para elaborar otros objetos requieren
dedicacion y mucho tiempo. Sin embargo esta primera fase
contrasta con la segunda, en la que la difusién y, en el caso de los
objetos disefiados, la replicaciéon de los mismos, tienen una
difusién y distribucién practicamente ilimitada. Si exploramos la
pagina de parches del juego World of Warcraft podremos observar
las modificaciones que sucesivamente van realizandose tanto en la
disponibilidad de objetos comerciables como en las condiciones de
su explotacién (World of Warcraft, 2005).

Esa rapidez en la difusiéon de los productos virtuales estad por
otra parte muy condicionada por el disenio que se aplica en el
mercado en el que se distribuyen. Los mercados de objetos
virtuales en los mundos de rol son cerrados y muy controlados por
los administradores en la medida en que regulan la escasez de los
objetos. Asi, un objeto concreto puede permanecer de forma
constante a altos precios si en el disefio del mundo se mantiene
como objeto escaso y ademas es imprescindible para la realizacion
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de actividades estratégicas. Esa situacion es completamente
diferente en los mundos de encuentro en los que cualquier articulo
a la venta es infinitamente abundante y los precios tienden a bajar
rapidamente en la medida en que van perdiendo su volatil
exclusividad. La idea de obsolescencia programada alcanza su
representacion extrema en unos objetos en los que se programa la
evolucion del precio conforme se va extendiendo su distribucién y
su sustitucion automatica por otros en el momento en que dichos
articulos puedan perder vigencia.

En la medida en la que se produce una mayor actividad en los
mundos virtuales derivada del incremento de poblacion y del
tamafio de los mismos, también se establece un crecimiento en su
formalizacion. Los procedimientos se burocratizan internamente y
se establecen mecanismos para un progresivo control de la
actividad de los avatares, especialmente en la que es relevante para
la economia de los mismos. Son las actividades relacionadas con la
faceta productiva las que estan haciendo mas permeables las
relaciones entre los mundos virtuales y los fisicos, con o sin la
colaboraciéon de los administradores de los mismos. Por ello la
integraciéon de estas actividades de forma aceptada supone la
necesidad de una apertura y una naturalizacion del uso del mundo
virtual de ida y vuelta con el fisico.

Dicha permeabilidad estd encontrando su extremo en la
creaciéon de mundos virtuales de realidad aumentada, como por
ejemplo Ingress’, que permiten incorporar la actividad ladica
virtual en el mismo tiempo y espacio en que se desenvuelven las
actividades presenciales cotidianas sin suponer una interferencia
para estas.

En un momento en el que coincide el crecimiento en la
popularizacion del uso de estos entornos virtuales con la crisis
econémica y de trabajo existente, la presidén por rentabilizar la
presencia en dichos mundos crece de forma imparable. La cuestion
es como se resolvera una relacion laboral mediada en la que el
control de los factores productivos es absoluto y la formalizaciéon
de dichas relaciones por ahora inexistente.

El trabajo en los mundos virtuales evoluciona en una tendencia de
diversificacién en el tipo de tareas a realizar, aunque se sittia en
dos vertientes principales, la de los que realizan un trabajo en el
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que su economia es totalmente enddgena al entorno en el que se
realiza, y la de los que por diferentes medios externalizan el valor
del trabajo realizado en los mismos. Estas dos realidades estan
contrapuestas tanto en los procedimientos como en la vinculacién
social de sus practicantes. Queda claro que existe una simetria
entre productores orientados a lo econdémico (granjeros) y a lo
ladico (jugadores), estando separados estos por las asimetrias
socioecondémicas estructurales actuales. Dicha desigualdad en la
posicion de mercado queda marcada por la capacidad de acceso
global al entorno que no puede establecer barreras de acceso.

Sin embargo, en el incremento de la variedad de actividades se
plantean perfiles hibridos en los que se pueda mezclar la actividad
end6gena con una vertiente econdmica externa complementaria.
Son més abundantes los casos en los que la extrapolacion de esta
actividad hacia el exterior se orienta hacia mercados laborales
asimétricos en el valor del tiempo en los que usuarios con costes
muy inferiores sirven a las necesidades de los que se ubican en
entornos de costes superiores.

Las relaciones laborales dificilmente se llegan a establecer como
tales y quedan subsumidas en la légica del juego como un
intercambio entre pares. Las empresas que contratan “granjeros”
se ubican de forma habitual en paises con escasa o nula protecciéon
laboral desarrollando esta actividad en precarias condiciones. Otro
rasgo definitorio de estas practicas laborales ya sean dependientes
o auténomas es el sometimiento a una extrema flexibilidad
espacial y temporal en la misma l6gica que todas las actividades de
la economia de la informacion, pero llevadas al extremo.

Los creadores de mundos virtuales se presentan como nuevos
gestores de economias que en muchos casos se orientan a su propio
mantenimiento. El desarrollo de las mismas est4 vinculado a una
economia lddica en la que esta se configura como uno de los
elementos atractores y estabilizadores de la poblaciéon del mundo
virtual.

Asistimos a un momento en el que actividades ladicas
vinculadas a otros entornos (juegos de azar) asi como otras que
poco tenian que ver, a través de una corriente de gamificacion en
boga, estdn creando un mayor cuerpo de actividad con
implicaciones sociolaborales atin por esclarecer.

El uso de mundos virtuales como herramienta de trabajo
resulta progresivamente aglutinador generando una incorporaciéon
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paulatina del tiempo de presencia y del nimero de actividades
posibles. La alternancia entre los espacios productivos presenciales
y no presenciales es directa comenzando a través de las actividades
de realidad aumentada a que puedan solaparse. Sin embargo, y a
pesar de la fluidez que imponen estos medios en la presencia y
actividad de todo tipo, las diferencias generacionales, culturales,
relacionadas tanto con grupos sociales como con la procedencia de
diferentes paises, no solo se plasman con rotundidad, sino que
ademés tienden a consolidarse en su forma y en su esencia.

1 Han sido objeto de polémica las condiciones de trabajo en las granjas chinas de
recoleccion de oro virtual (Knauer 2008: 61).

2 Término usualmente usado en la jerga de los jugadores de videojuegos online que
indica que se hacen tareas de recoleccion de todo tipo de materiales y objetos
virtuales.

3 Los avatares suelen tener cualidades que trasladadas al mundo fisico resultarian
extraordinarias. Entre las mas comunes podriamos destacar: capacidad de
teletransporte, en muchas ocasiones pueden volar, son inmortales o en todo caso
pueden resucitar tantas veces como puedan morir, pueden cambiar su aspecto y
morfologia, pueden tener multipresencia, etc.

4 En un mundo virtual como Ogame el hecho de que en ausencia del usuario sus
minas sigan produciendo y acumulando materias primas es un factor determinante
en el funcionamiento de la interaccién y la competencia entre jugadores ya que se
puede aprovechar ese vacio para despojar a alguien de esos recursos.

5 Compartir archivos y convertir su gestion en un juego es algo que IBM ha
propiciado con su iniciativa http://www.kudosbadges.com/

6 En la siguiente direccion [http://pegasus.ogame.com.es/game/pranger.php]
podemos observar el listado de los jugadores expulsados del juego Ogame que en la
mayoria de los casos esté relacionado con précticas que proporcionan una mejor
posicion en la produccién y gestion de recursos. Los jugadores conocen el riesgo de
expulsion y durante afios han ido evolucionando en sus estrategias para no ser
localizados.

7 http://www.ingress.com/
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