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SOBRE UNION GLOBAL UNI

Con personal y socios en todo el mundo, UNI Global
Union relne a trabajadores de mas de 150 paises
diferentes en la economia de servicios para ganar
mejores trabajos y mejores vidas. UNI ayuda a los
trabajadores a construir poder haciendo crecer los
sindicatos a través de la organizacion; proteger y
ampliar la negociacion colectiva; y hacer que las
corporaciones y los gobiernos rindan cuentas a los
trabajadores, no solo a una élite.

UNI esta presionando por un cambio en el poder de
las corporaciones multinacionales a los trabajadores
de limpieza, cuidadores, empleados postales, espe-
cialistas en TI, atletas profesionales, impresores,
cajeros, oficiales de seguridad, cajeros bancarios,
empleados de centros de atencion telefdnica,
guionistas y millones de otros trabajadores que rep-
resentamos.

Este cambio es vital para garantizar que los lugares
de trabajo democraticos conduzcan a sociedades
mas democraticas.

Obtenga mas informacion en uniglobalunion.org.
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PANORAMA DE LOS VIDEOJUEGOS
HERRAMIENTA DE REFERENCIA PARA LOS RESPONSABLES DE LA SINDICALIZACION

INTRODUCCION

El sector de los videojuegos es uno de los ramos del entretenimiento de mas rapido
crecimiento y va camino de tener unos ingresos cercanos al medio billén de dolares en
todo el mundo para 2028, superando los ingresos previstos para la industria mundial
del cine y del video!. Las empresas de videojuegos se han convertido en grandes
empleadores, con una plantilla de mas de 330.000 trabajadores en Norteamérica,
Europa y Asia, incluso en mercados emergentes de videojuegos como la India.2 En los
ultimos anos, las y los trabajadores de los videojuegos han denunciado las condi-
ciones de trabajo del sector, como los salarios bajos, las prestaciones insuficientes, el
uso generalizado de las horas extraordinarias obligatorias o "crunch" ( ..., y las culturas
laborales plagadas de acoso y discriminacion. Los trabajadores también han empeza-
do a formar y a afiliarse a sindicatos, como en Nexon y Smilegate, en Corea del Sur3,
Paradox Interactive en Suecia,* los estudios Ubisoft en Francia® y, mas recientemente,
Activision Blizzard’'s Raven Software en Estados Unidos.®

Elaumento de la sindicalizacidon y de la militancia de
las y los trabaja;lores se esta produgliendo en un Casi cuatro de cada
contexto de crecimiento y concentracion del sector. .

Los ingresos de muchas de las principales empre- cmnco encueStad0§,
sas de videojuegos se dispararon en 2021, especial- apoyan la formacion
mente en empresas importantes como Microsoft, de un sindicato o la
Nintenglg y Ubisoft. En los ultimos anos, las fusiones afiliacién al mismo

y adquisiciones se han acelerado en todo el sector.”
La propuesta de adquisicién de Activision Blizzard .
por parte de Microsoft, por ejemplo, seria la mas trabajan.
importante de la historia del sector, al alcanzar los
68.700 mil millones de ddlares.?

en el lugar donde

UNI encargo este informe para que sirviera de herramienta a las y los trabajadores y
a sus sindicatos para conocer el panorama del sector de los videojuegos y la experi-
encia de las y los trabajadores de éste, asi como las posibilidades de reforma legal y
reglamentaria para mejorar las condiciones de trabajo y el poder de negociaciéon de
su fuerza de trabajo. Como parte de la investigacion, UNI y el Strategic Organizing
Center (SOC) llevaron a cabo una encuesta internacional entre las y los trabajadores
del sector de los videojuegos, en la que se detectaron problemas generalizados en
los lugares de trabajo de los videojuegos, como salarios bajos, horarios de trabajo
excesivos y culturas laborales excluyentes. Los que participaron en la encuesta tam-
bién apoyan claramente la sindicalizacion. Casi cuatro de cada cinco encuestados
apoyan la formacion de un sindicato o la afiliacion al mismo en el lugar donde traba-
jan.

JUNIO 2022 - 1



Perfil del sector

El Sector de los Videojuegos en su Contexto

El sector de los videojuegos es uno de los segmentos mas valiosos de la industria
mundial del espectaculo y los medios de comunicacion.” Aunque los calculos varian,
los analistas piensan que el sector de los videojuegos generd unos ingresos de
180.000 millones de ddlares en 2021.1° Esta cifra compite con la de la television de
pago (228.500 millones de dolares) y es mayor que los ingresos globales combinados
de la industria cinematografica (99.700 millones de délares) y del mercado musical
(21.600 millones de dolares) el ano pasado.!! Los ingresos del sector de los video-
juegos van a seguir creciendo a un ritmo acelerado. Las investigaciones senalan que
sus ingresos aumentaran a una tasa de crecimiento anual compuesta (TCAC) del
12,1% entre 2022 y 2028.12 En comparacion, se prevé que la industria cinematografica
crezca a un ritmo del 8,3% entre 2021 y 2027.*3

Principales Mercados FIGURA 1
Principales Mercados Del Sector de
los Videojuegos Por Intresos (USD),
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9 P P 2021

mercados nacionales de videojuegos

. . Clasificacién Pais
por sus ingresos totales. En conjunto, Ingresos (USD)

estos mercados representaron al menos 1 China $49.25 mil millones

el 70% de los ingresos del sector de los

) } > 2 Estados Unidos  $47.32 mil millones
videojuegos el ano pasado, con un 54%

procedente Unicamente de China vy 3 Japdn $21.78 mil millones
: 4 o s o

Estados Unidos.** Si bien los 10 princi- 4 Coreadel SUr  $8.26 mil millones

pales mercados de los videojuegos

: 5 Alemania ) i mi
generan la mayor parte de los ingresos $5.73 mil millones

del sector y albergan a la mayoria de las 6 Reino Unido $5.73 mil millones

grandes companias de videojuegos,

) . . 7 Francia $4.34 mil millones
varios factores, como la utilizacion cada
vez mayor de los smartphones,® la 8 Canada $3.68 mil millones
emergencia de consumidores de la 9 Italia $3.15 mil millones

clase media emergente,* y el crec-
imiento de las empresas de "adapta-
cion” que adaptan los juegos a los Fuente: NewZoo, "Top 10 Countries/Markets by Game
nuevos mercados,” puede contribuir al Revenues” NewZoo (2021)

crecimiento de los mercados emergen-

tes del Sudeste Asiatico, Africa, Oriente

Medio y América del Sur.*8

10 Brasil $2.53 mil millones
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Huella de los Empleos

La figura 2 agrupa los principales mercados de videojuegos segun el tamano estimado
de sus plantillas.

Aunque no existen estadisticas mundiales sobre el empleo en el sector de los video-
juegos, los estudios nacionales y regionales apuntan a que un numero considerable de
trabajadores de los videojuegos estan empleados fuera de los 10 principales mercados

por ingresos.
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FIGURA 2

Estimaciones de la fuerza de trabajo para los mercados
seleccionados en el sector de los videojuegos, 2021

Fuerza de Trabajo > 100,000
China Estados Unidos

Fuerza de Trabajo > 50,000

Corea del Sur

Fuerza de Trabajo > 10,000

Francia Alemania
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Ucraina Reino Unido

Fuerza de Trabajo > 5,000

Polonia Rumania
Espafna Suecia
Bélgica Brasil
Bulgaria Croacia
Republica Checa Dinamarca
Finlandia Irlanda

Italia Paises Bajos
Portugal Serbia
Turquia

Fuentes: Federacion Europea de Desarrollo de
Juegos,”” Fundacion de Software Interactivo,
entrevistas de los autores con responsables de

sindicalizacion. ﬁ




Habitos de Consumo

El crecimiento del sector de los videojuegos en la ultima década se ha producido al
mismo tiempo que cambios considerables en la forma en que juegan las personas.
Por ejemplo, en 2012, la mayoria de la gente jugaba a videojuegos en consolas,
dispositivos portatiles y ordenadores personales (PC).2° En la actualidad, los telé-
fonos inteligentes y las tabletas han superado a las consolas y los ordenadores perso-
nales como medio principal y mas rentable para los juegos.?! Segun NewZoo, empre-
sa de investigacion de mercado especializada en videojuegos, en 2021 el 52% de los
ingresos del sector, es decir, unos 90.000 millones de délares, procedieron de los
juegos para moviles.?? Para las y los trabajadores, el desarrollo de videojuegos para
moviles puede presentar la posibilidad de un empleo mas regular y fiable, y menos
casos de horas extras o "crunch", que se producen, a menudo, en la produccién de
titulos para consolas.?®

Jugadores de Videojuegos

A Nivel Mundial

Se calcula que en 2021 habia 3.240 millones de jugadores de videojuegos a nivel
mundial, lo que supone que alrededor del 41% de la poblacion mundial juega a
videojuegos.?* Casi la mitad de estos jugadores, 1.480 millones, vivia en Asia, alrede-
dor del 22%, 715 millones, se encontraba en Europa, un 15% se calcula que vivia en
Ameérica Latina y alrededor del 10% en América del Norte.?® Se estima que la edad
promedio de un jugador de videojuegos, a nivel mundial, es de unos 35 afos.?® Los
expertos atribuyen el incremento de los jugadores de videojuegos de mas edad, al
igual que el numero total de jugadores en la ultima década, al aumento de los juegos
para teléfonos moviles.?”

Estados Unidos

En elinforme 2021 de la Entertainment Software Association (ESA) se calculaba que
226,6 millones de personas en Estados Unidos, es decir, el 68% de la poblacion,
juegan a videojuegos.?® La edad promedio de un jugador en Estados Unidos era de
31 anos, y el 38 % de los jugadores tenia entre 18 y 34 afos, mientras que el 26 %
tenia entre 35y 54 anos y el 16 % tenia mas de 55 anos. En el informe de la ESA de
2021 se concluyo que el 55% de los jugadores de videojuegos eran hombres y el 45%
mujeres.?

Ademas de citar razones para jugar, como el deseo de desconectar y relajarse o el
deseo de resolver problemas y pensar de forma logica, los jugadores encuestados
por la ESA informaron acerca de una serie de ventajas sociales de los videojuegos. El
78% dijo que creia que los juegos habian permitido a los jugadores entablar nuevas
amistades y relaciones, el 53% dijo que los videojuegos les habian ayudado a man-
tenerse conectados con sus amigos y familiares y el 42% dijo que habia conocido a
un buen amigo, conyuge o pareja gracias a los videojuegos.®0ss
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Perfiles de las Principales
Empresas de Videojuegos

En esta seccion se ofrecen breves perfiles de las principales empresas de video-
juegos, todas las cuales pueden describirse como empresas "AAA". AAA es una
clasificacion informal que se utiliza para designar a las empresas medianas o
grandes con mayores presupuestos de desarrollo y marketing que otros niveles de
empresas de videojuegos. Las empresas de videojuegos AAA cuentan con las
plantillas mas numerosas del sector.

Algunas de las mayores empresas de videojuegos son tanto editores como desar-
rolladores. Un editor de videojuegos es responsable de la comercializacion y venta
de un videojuego terminado y también puede ser responsable de financiar el
desarrollo de un juego. Un desarrollador de videojuegos es responsable del
diseno, la programacion y el desarrollo general del juego.®* La idea de un juego
puede surgir de un editor, quien, a su vez, la transfiere a un programador interno o
tercero y le proporciona financiacion y orientacion para la creacion del juego.
También es posible que un juego sea producido por un programador independi-
ente o tercero y que posteriormente se lo proponga al editor. En otros casos, un
desarrollador puede decidir autopublicarse. Muchas de las mayores empresas AAA
son editoras cuyos juegos son realizados por equipos de programacion internos o
por estudios propiedad del editor, o por desarrolladores "secundarios" que firman
contratos en exclusiva con un editor concreto.??

Muchos videojuegos producidos por empresas AAA son producidos por una red
de estudios de la empresa, que pueden estar repartidos por todo el mundo.
Cuando varios estudios trabajan en un juego, un "estudio principal" dirige la elab-
oracion del videojuego y supervisa el proceso de produccion. Estos proyectos
suelen contar con un "equipo de coordinacion" que garantiza la continuidad del
proceso, por ejemplo, asegurandose de que todos los estudios que trabajan en el
videojuego utilizan las mismas herramientas de software y coordinando los calen-
darios y los plazos de los estudios.®®* Por ejemplo, la oficina de Montreal de Ubi-
soft, con sede en Francia, dirigio el desarrollo del juego Far Cry Primal, mientras
que Ubisoft Toronto diseno partes del universo del videojuego, Ubisoft Shanghai
disend varias misiones secundarias y Ubisoft Kiev cre¢ la version del juego para
PC . La participacion de estudios de diferentes zonas horarias en el proceso de
produccion permitio trabajar en el juego las 24 horas del dia.®
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En los ultimos anos se ha producido una tendencia a la concentracion en el sector de
los videojuegos. Mientras que las empresas AAAy los editores siguen trabajando con
estudios externos, las grandes companias han ido adquiriendo estudios en medida
cada vez mayor e incorporandolos a la empresa.®* Sin embargo, en otros casos, las 'y
los trabajadores de los estudios adquiridos pueden ser reasignados de los proyectos
en curso en su estudio de origen a proyectos de mayor envergadura en la empresa
matriz, lo que a veces provoca la suspension indefinida o la cancelacion de video-
juegos que estaban en desarrollo en el estudio de origen en el momento de la
adquisicion.® Las secuelas de los juegos existentes del estudio adquirido podrian
limitarse entonces a las plataformas de la empresa matriz, en lugar de venderse a
diversos editores. Los expertos temen que la consolidacion reduzca el acceso a los
videojuegos individuales, dé lugar a juegos mas homogéneos y disminuya la creativi-
dad en el sector.®’

NHENCEN|T

Tencent Holdings Ltd., ("Tencent") es un
conglomerado con una vasta cartera de
filiales e inversiones internacionales.®
Creador y editor de conocidos juegos para Sede:

moviles como Honor of Kings y PUBG Shenzen, China
Mobile, la huella de Tencent en el sector .
mundjial del juego ha aumentado consider- Tipo de Empresa:
ablemente en la ultima década.** Por ejem- Sociedad Anénima

plO, en 2011, Tencent Compré Riot GameS, |ngresos Procedentes de
el~pro‘gra'mador de League of _L’egends.“? Al los Videojuegos:
ano siguiente, Tencent adquiridé una impor-

tante participacion en Epic Games, la US$27MM (2021)
empresa que esta detras de Fortnite y de -8% Interanual®®
U'nrea_l Engine (un §oftware de desarrolllo de Plantilla Mundial:
videojuegos de primer plano).*®* Ademas de

. S : 110,000+%
sus importantes adquisiciones e inver-
siones, Tencent también tiene pequefas Principales Productos:
participaciones en empresas de video- | Videojuegos para Méviles
juegos lideres (por ejemplo, Ubisoft, Activi-

sion Blizzard y Paradox Interactive).*

000



PANORAMA DE LOS VIDEOJUEGOS

HERRAMIENTA DE REFERENCIA PARA LOS RESPONSABLES DE LA SINDICALIZACION

Principales Acontecimientos Recientes

Las empresas tecnologicas chinas han sido objeto de un mayor escrutinio normativo
en los ultimos anos.* Tencent no es una excepcion. En 2021, el gobierno chino
bloqued el plan de Tencent de fusionar Huya y DouYu, los dos servicios de streaming
de videojuegos mas importantes de China.*® Mas recientemente, en 2022, The Wall
Street Journal informd que Tencent "se enfrenta a una posible multa sin precedentes
por violaciones de [..] la normativa del banco central" relacionada con el blanqueo de

dinero.*”

Cuestiones Laborales

El auge de Tencent en el sector de los videojuegos ha venido acompanado de una
cobertura mediatica que analiza las condiciones laborales en el seno de la empresa y
de sus filiales.® Por ejemplo, desde al menos 2018, las y los trabajadores de Riot
Games en Estados Unidos han denunciado la discriminacion en el trabajo, el acoso
sexual y el arbitraje impuesto. En 2021, tras la cobertura negativa de la prensa, las
investigaciones estatales y las huelgas de los empleados, Riot Games y Tencent
pagaron 100 millones de dolares para zanjar una demanda colectiva derivada de

estos problemas.*

Sede:
Tokio, Japoén

Tipo de Empresa:
Sociedad Andénima

N\

Ingresos Procedentes de
los Videojuegos:
US$24.87MM (2021)
-0.7% Interanual®

Plantilla Mundial:
110,000+5!

Principales Productos:
| Consolas, Videojuegos

para Consolas y PC
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SONY,

Sony Group Corporation ("Sony") es la
mayor de las "tres grandes" empresas de
videojuegos (es decir, Sony, Microsoft y
Nintendo). La empresa es conocida por
sus consolas PlayStation y por franquicias
como Gran Turismo, The Last of Us y
Uncharted.

Principales Acontecimientos Recientes

Sony ha realizado varias adquisiciones e
inversiones recientes en el sector de los
videojuegos. En primer lugar, en enero de
2022, Sony anuncidé que adquiriria Bungie
por 3.600 millones de dolares.’? A continu-
acion, en marzo, Sony anuncio que iba a
adquirir Haven Studios.®® Por ultimo, el 11
de abril, Epic Games anuncio que Sony
habia realizado una inversion de 1.000
millones de ddlares en la empresa.®



Cuestiones Laborales

Aunque las horas extraordinarias obligatorias son un problema de todo el sector, el
"crunching" en Naughty Dog (Estados Unidos), uno de los estudios de produccion de
videojuegos mas destacados de Sony, se considera particularmente escandaloso. %

MICROSORN

Principalmente conocida por su sistema
operativo Windows y sus programas
Office, Microsoft Corporation ("Microsoft")
es uno de los principales creadores y
editores de videojuegos del mundo. Es la
empresa matriz de la popular consola
Xbox y de mas de veinte estudios de
desarrollo de juegos, como Bethesda (The
Elder Scrolls, Fallout), Id Studios (Doom),
Mojang Studios (Minecraft) y 343 Indus-
tries (Halo).%®

Principales Acontecimientos Recientes

A principios de 2022, Microsoft anuncio
sus planes de adquirir Activision Blizzard
por 68.700 millones de dolares.®” Actual-
mente, la fusidn esta siendo examinada
por varios organismos reguladores, entre
ellos la Comision Federal de Comercio
(FTC por sus siglas inglesas) de Estados

Sede:
Redmond, E.E.U.U.

Tipo de Empresa:
Sociedad Andénima

Ingresos Procedentes de
los Videojuegos:
US$15.4MM (2021)

+33% Interanual®®

Plantilla Mundial:
181,000+5%7
Principales Productos:

Consolas, Videojuegos
para Consolas y PC

Unidos.®® Ademas de evaluar las implicaciones del acuerdo para los consumidores y
los competidores de Microsoft, la FTC tiene previsto considerar las ramificaciones de
la fusion para los empleados de Activision y los programadores de videojuegos de
todo el sector en su proceso de toma de decisiones.®!

Cuestiones Laborales

Tras que Microsoft anunciara sus planes de adquirir Activision Blizzard, las y los

trabajadores que formaban un sindicato en una de las filiales de Activision Blizzard

pidieron a Microsoft que animara a la empresa a reconocer voluntariamente su

sindicato. Microsoft no accedio a esta solicitud.®? (Para mas informacion, consultar el

perfil de Activision Blizzard mas adelante).
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Sin embargo, en junio de 2022, Microsoft anuncié un conjunto de "principios" con
respeto a los sindicatos que establece que la empresa "trabajara en colaboracion" con
los trabajadores que buscan organizarse. Los sindicatos calificaron el anuncio de Mic-
rosoft como "alentador" y agregaron que para que estos principios sean significativos,
Microsoft debe integrarlos en sus operaciones comerciales diarias y estandares de
contratistas.

Fundada en 1889 como una empresa de
Sede: naipes, hoy en dia, Nintendo Co., Ltd., ("Nin-
Kyoto, Japén tendo") es un programador y editor de
Tipo de Empresa: videojuegos conocido por titulos clasicos
] o (por ejemplo, Super Mario, The Legend of
Sociedad Anonima Zelda y Pokémon) y por sus consolas (por
Ingresos Procedentes de /' ejem plo, la Switch).®®
los Videojuegos: L. L .
. US$15.99MM (2021) Principales Acontecimientos Recientes
+32% Interanual® Cuando se le pregunté por las adquisi-
. Plantilla Mundial: ciones en una reunion de inversores a
6,500+ principios de 2022, el presidente de Ninten-
. o do, Shuntaro Furukawa, sehald que la
Principales Productos: compafia no estaba interesada en con-
. Consolas, Videojuegos tribuir a la ola de concentraciones que
para Consolas y PC afecta al sector.®® En abril de 2022, la
. empresa anuncio una nueva e importante

inversion en capacidad de investigacion y
desarrollo. Para ello, la empresa ha adquiri-
do un terreno cercano a su sede central en Kioto (Japdn), que se convertira en el
emplazamiento del "Centro de Desarrollo de la Sede Corporativa, Edificio n° 2".¢7

Cuestiones Laborales

En los ultimos anos, Nintendo se ha enfrentado a acusaciones de trabajo forzado en su
cadena de suministro. Mas recientemente, en 2021, Nintendo fue acusada de fabricar
productos en fabricas que emplean a trabajadores coaccionados de la poblacion uigur
de China.®® En Estados Unidos, Nintendo es objeto de una demanda judicial presenta-
da en abril de 2022 en la que se alega que la empresa violo los derechos de libertad
sindical de un contratista al despedirlo.®’
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Fundada en 2008 tras la fusion de Activi- . 0
sion y Vivendi Games, Activision Blizzard,

Inc. ("Activision Blizzard") es el programa-

dor y editor de videojuegos estadoun- Sede:
idense que esta detras de juegos como Santa Mdnica, E.E.U.U.
World of Warcraft, Candy Crush y Call of .
Duty. Tipo de Empresa:

Sociedad Anénima
Principales Acontecimientos Recientes Ingresos Procedentes de /

los Videojuegos:

A principios de 2022, Microsoft anuncio
US$8.8MM (2021)

sus planes de adquirir Activision Blizzard

por 68.700 millones de doélares (para mas +8.9% Interanual™
infprma%én, véase el perfil de Microsoft Plantilla Mundial:

mas arriba). 9,800+

Cuestiones Laborales Principales Productos:

Consolas, Videojuegos

ara Consolas y PC
de Activision Blizzard y sus estudios P v

afiliados se han ido sindicalizando para
responsabilizar a la empresa y a su direc-
cion ejecutiva por no haber abordado
problemas como la discriminacion, el acoso sexual generalizado y los despidos
injustos. En 2021, mas de 1.500 trabajadoras y trabajadores de Activision Blizzard
organizaron una huelga en respuesta a una cultura toxica en el lugar de trabajo,
plagada de acoso sexual y discriminacion de género.” A principios de 2022, los
verificadores de control de calidad (QA) de Raven Software, que trabaja en la franqui-
cia Call of Duty, anunciaron que estaban formando un sindicato con el Communica-
tion Workers of America (CWA) después de que mas de una docena de trabajadoras y
trabajadores fueran despedidos durante la "reestructuracion."” Lasy los trabajadores
de control de calidad de Raven ganaron las elecciones sindicales en mayo de 2022, lo
que supone el mayor éxito de sindicalizacion de una empresa de videojuegos
estadounidense hasta la fecha.”™

En los ultimos anos, las y los trabajadores |
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UBISOR

Ubisoft Entertainment SA ("Ubisoft") es
una de las empresas de videojuegos mas
grandes de Europa.”” Ubisoft fue fundada
Sede: en la década de los 1980 por los
Montreuil, Francia hermanos Guillemot, que siguen dirigien-
Tipo de Empresa: do la empresa como sus mas altos cargos
' ejecutivos en la actualidad.”® Actual-
Sociedad An6nima mente, la familia Guillemot también
posee el 22% de las acciones netas con
i i derecho a voto de la empresa.”” Ubisoft
de los Videojuegos: es el editor de la serie Assassin's Creed, la
US$2.7MM (2021) franquicia Far Cry y Watchdogs.
+46.1% Interanual™

Plantilla Mundial:
19,000+7

Principales Productos: En una llamada a principios de 2022,
Yves Guillemot, CEO de Ubisoft, indicd
que estaba mas abierto a la idea de una
adquisicion en el marco de una consoli-
dacién mas amplia en el sector.® Sin
embargo, la familia Guillemot estaria
preocupada por mantener el control de
la empresa y asegurarse de que no sea objeto de una adquisicion. Informes recientes
sugieren que la familia Guillemot esta considerando asociarse con una firma de
capital privado para evitar la venta de Ubisoft.8!

N

Ingresos Procedentes

Principales Acontecimientos
Recientes

solas y PC

| Videojuegos para Con-

Cuestiones Laborales

En el verano de 2020, las y los trabajadores de Ubisoft comenzaron a sindicalizarse y
a denunciar la discriminacion, el acoso sexual y las conductas impropias de la
empresa.?? La direccidn ejecutiva de Ubisoft respondié anunciando algunas reformas
en toda la empresa, encuestando a las y los trabajadores sobre sus experiencias en
Ubisoft, y despidiendo a algunos de los funcionarios y directivos objeto de graves
acusaciones de irregularidades.®® Los resultados de la encuesta de Ubisoft, que se
publicaron en linea, revelaron que "uno de cada cuatro encuestados dijo que habia
presenciado o experimentado la mala conducta en el lugar de trabajo en los ultimos
dos afios, y uno de cada cinco dijo que no se sentia "totalmente respetado o seguro
en el entorno de trabajo" 84
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Modelo de Trabajo

La creacion de un videojuego requiere muchos tipos de trabajadores diferentes.
"Desarrollador de juegos" puede entenderse como un término general que abarca
muchas especialidades. Las funciones y responsabilidades dentro del proceso de
desarrollo de videojuegos suelen recaer principalmente en el disefo, la programacion
y presentacion artistica. Sin embargo, los procesos de postproduccion, como la
garantia de calidad y la localizacion, también implican una serie de funciones impor-
tantes dentro de la creacion de juegos. El editor de un juego es responsable de su
comercializacién y venta, asi como de otros procesos de postproduccion, como la
redaccion de un manual de instrucciones y el disefo de la caja del videojuego.

Dependiendo del tamano del estudio en el que trabaje, un creador de juegos puede
tener multiples funciones y especialidades. Los estudios mas pequenos, por ejemplo,
pueden tener un trabajador que realice multiples tareas de diseno de juegos. Los
estudios mas grandes pueden tener varios trabajadores especializados en tareas
individuales y areas de diseno de juegos.

En el resto de esta seccion se ofrece un resumen de las tres etapas principales del
proceso tipico de desarrollo de un videojuego, incluyendo las categorias de traba-
jadores clave gque intervienen en cada una de ellas.

Aunqgue las condiciones de trabajo varian segun la empresa y las y los trabajadores se
enfrentan a retos a lo largo de todo el proceso de produccion, muchos de los traba-
jadores mas explotados en el sector de los videojuegos se encuentran en la fase de
postproduccion del desarrollo del videojuego. Por ejemplo, la subcontratacion y los
modelos de empleo de contratistas independientes son frecuentes en los procesos
de postproduccion, como la garantia de calidad y la adaptacion).®
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Las Tres Etapas Principales del Desarrollo de un VideoJuego

La Preproduccion

La preproduccion sienta las bases sobre las que se construye un titulo. En esta fase,
normalmente, los disefiadores esbozan un concepto de juego con la ayuda de artis-
tas y programadores.

Los disenadores principales también pueden seleccionar caracteristicas, como un
elemento de videojuego innovador o unos graficos potentes, que hagan que el video-
juego sea unico. En ultima instancia, los disefnadores recopilan las ideas principales
de un titulo en algun tipo de documento de diseno del videojuego. A partir de este
documento, los programadores crean un prototipo de videojuego.

Muchos estudios de videojuegos utilizan el prototipo para conseguir financiacion de
los editores. Una vez que el juego recibe financiacion, los programadores comienzan
a construir su marco tecnologico. Entretanto, los artistas crean concept art (disenos),
como ilustraciones de personajes, que ayudan a los disenadores a visualizar el juego.
La finalizacion del prototipo senala el comienzo de la fase de produccion del proceso
de desarrollo.®

Produccion

En la fase de produccion, los equipos de disefadores, artistas y programadores
utilizan el documento de diseno como guia para crear el videojuego. Los equipos
colaboran para aprovechar al maximo la experiencia de cada uno.

Los artistas utilizan el arte conceptual para crear texturas, modelos y animaciones
para los personajes, niveles, objetos y entornos que poblaran el mundo del video-
juego.

Los programadores ponen a punto el motor del juego, los sistemas de fisica y grafi-
cos de un videojuego. Tambien escriben el codigo que dicta todo, desde las reglas
del juego hasta como se muestran sus elementos visuales en la pantalla.

Los disenadores se reunen con los trabajadores de los demas departamentos para
asegurarse de que se sigue el documento de disefo del juego. Los comentarios
recibidos durante la produccion ayudan a los disefadores a revisar el documento
segun sea necesario, por ejemplo, para mejorar la mecanica de un juego o eliminar
una caracteristica inviable.?’
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Postproduccion

Gran parte de la posproduccion se centra en jugar al juego para comprobar si hay
errores y eliminar cualquier elemento no deseado. Los encargados del control de
calidad juegan al juego y a menudo intentan hacer cosas que el personal encargado
del desarrollo nunca tuvo en mente. A medida que los probadores del juego encuen-
tran bugs, documentan los errores y los asignan a un programador, disefador o
artista para que los solucione. La gestion de los errores y los problemas puede hacer
que la posproduccion requiera mucho tiempo, y esta fase puede ser tan larga como la
de la produccion. Esto se aplica especialmente a los titulos mas complejos y de
mayor presupuesto.

En el proceso de postproduccion tambien suelen intervenir trabajadores de adapta-
cioén. La adaptacion es el proceso de modificar el contenido del juego para un publico
regional o local especifico. La adaptacion garantiza que un juego pueda comercial-
izarse a nivel internacional y que su contenido sea atractivo y no ofenda las sensibili-
dades nacionales o regionales. Las y los trabajadores de la adaptacion son, en su
mayoria, traductores, pero el proceso
también puede implicar a una serie
de expertos en diferentes materias,
como historia cultural, marketing y
derecho internacional.

Incluso después del lanzamiento de
un videojuego, los juegos suelen
necesitar "parches", que son actual-
izaciones frecuentes que pueden
incluir correcciones de errores, ajust-
es del equilibrio del juego y nuevos
contenidos. El éxito de un videojuego
también puede llevar a un estudio a
desarrollar un "paquete de expan-
sion" u otros contenidos descar-
gables que suelen venderse por
separado como complemento del
videojuego original. Asi, los
disenadores, programadores y artis-
tas pueden seguir participando en el
proceso de postproduccion mucho
después del lanzamiento inicial de un
videojuego.88
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Encuesta Entre Las y Los Traba-
jadores de los Videojuegos

En colaboracion con UNI, el Centro de Organizacion Estratégica (SOC) llevo a cabo
una encuesta en linea de los trabajadores de los videojuegos para conocer mejor sus
condiciones de trabajo y los retos a los que se enfrentan en el lugar de trabajo. La
encuesta se envid a una amplia variedad de organizaciones de trabajadores de
videojuegos de todo el mundo, y el SOC y UNI utilizaron publicidad digital en plata-
formas de medios sociales para distribuir la encuesta a posibles trabajadores de
videojuegos. A través de esta encuesta, el SOC y UNI identificaron a 512 encuestados

que se declararon empleados del sector de los videojuegos.?’

Los encuestados informaron que trabajaban en 29 paises diferentes, incluidos 21
paises europeos. En total, 310 (61%) trabajan en Norteamérica, 183 (36%) en Europa y
19 (4%) en Australia o Asia.

La mayoria de los encuestados trabajan para
una empresa AAA, 195 trabajadores, es decir,

el 39% de los encuestados, o 187 traba- Casi el 83% de los en-
jadores para una empresa independiente,
(37%). Otros encuestados trabajan en otros cuestados que respond-

tipos de empresas que incluyen empresas de ieron identificaron uno
middleware (5%), empresas de adaptacion

(4%) y empresas de juegos para moviles (4%). 0 mas problemas en su
Casi tres cuartas partes de los encuestados .

(71%) son empleados de una empresa, mien- lugar de trabajo.
tras que algo menos de una cuarta parte
(23%) son autonomos.

La mayoria de los encuestados son programadores (27%), disenadores (18%) o artis-
tas/técnicos (17%). Otros puestos de trabajo mas frecuentes son verificadores (8%) y
desarrolladores (7%).

Problemas en el Trabajo

Casi el 83% de los encuestados que respondieron a las preguntas sobre problemas
en el lugar de trabajo identificaron uno o més problemas en éste y, entre esos
encuestados, el 75% identifico tres o mas problemas. Los encuestados de algunos
tipos de empresas eran incluso mas propensos a informar de problemas en el lugar
de trabajo: el 79% de los de las empresas de videojuegos para moviles y el 100% de
los de las empresas de adaptacion.”®
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Los principales problemas en el lugar de trabajo son los salarios bajos (66%), las
exigencias excesivas del trabajo y/o las horas de trabajo (43%) y las prestaciones
insuficientes (43%), como se muestra en el grafico 3.* Otros problemas son la falta de
acceso a la formacion, a los programas informaticos o a otros materiales necesarios
(39%), la falta de seguridad del empleo (37%) y la discriminacion o el acoso sexual en
el lugar de trabajo (35%).%?

FIGURA 3
Problemas laborales denunciados por los trabajadores de los video-

juegos en todo el mundo

Nota: Clasificado por porcentaje de trabajadores que informaron uno o mas problemas en su lugar de trabajo
que seleccionaron cada tema.
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y/o a Empleo Acoso Sexual
Software
Salarios Bajos

Los salarios bajos fueron el problema mas citado entre los encuestados que informa-
ron de uno o mas problemas en el lugar de trabajo: el 66% de los encuestados
informd sobre este aspecto. Entre los que trabajan en Europa, el porcentaje es aun
mayor: el 77% de los encuestados.

Las y los trabajadores de las empresas de juegos para moviles y de adaptacion son
mas numerosos que otros a declarar que se enfrentan a salarios bajos: el 73% de los
encuestados de las empresas de juegos para moviles y el 94 por ciento de los traba-
jadores de las empresas de adaptacion identificaron los salarios bajos como proble-
ma. Los probadores y los traductores se encuentran entre los puestos de trabajo que
presentan los mayores indices de insatisfaccion salarial: El 83% de los probadores y el
100% de los traductores identificaron los salarios bajos como problema en su lugar
de trabajo.
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Trabajo Excesivo

Entre todos los participantes que identificaron uno o mas problemas en el lugar de
trabajo, el 43% sefaldé como problema las exigencias excesivas de trabajo y/o
demasiadas horas de trabajo. Esta cifra es mayor para los que trabajan en América
del Norte (45%). Los encuestados de las empresas de adaptacion y AAA fueron los
mas propensos a denunciar el exceso de horas de trabajo: mas de cuatro de cada
diez en las empresas de adaptacion (44%) y casi la mitad de los de AAA (47%). Los
programadores (47%), los productores (565%) y los traductores (63%) son los traba-
jadores mas propensos a denunciar un exceso de demandas o de horas de trabajo.

Discriminacion de Género y Acoso Sexual

Mientras que el 25% de los encuestados que informa de uno o mas problemas en el
lugar de trabajo identifico la discriminacion de género como uno de ellos en el lugar
de trabajo, las mujeres y los encuestados no binarios fueron mucho mas numerosos
que los hombres a decir que la discriminacion de género es un problema en su lugar
de trabajo. Como se muestra en la Figura 4, el 21% de los hombres sefald la discrimi-
nacion de género como un problema, pero el 46% de las mujeres y el 43% de los
encuestados no binarios fueron mas numerosos en hacerlo. Esta diferencia es aun
mayor en las empresas AAA, donde el 28% de los hombres declara que la discrimi-
nacion de género es un problema, pero mas de la mitad de las mujeres (59%) y casi la
mitad de los encuestados no binarios (47%) lo hace.

Asimismo, mientras que el 14% de los encuestados que identificaron problemas
sefala que el acoso sexual es un problema en su lugar de trabajo, el nUmero de
mujeres y de encuestados no binarios fue dos veces superior al de los hombres. Sélo
el 12% de los hombres identificd el acoso sexual como un problema, mientras los
porcentajes de mujeres y de no binarios fue del 24% y del 23%respectivamente. Este
patron era el mismo en las empresas AAA, donde el acoso sexual era aun mas
frecuente: el 19% de los hombres lo sehalaba como problema, pero también lo hacia
el 40% de las mujeres y el 27% de los no binarios.
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Discriminacion Racial

Mientras que el 17% de todos los encuestados que identificaron uno o mas prob-
lemas en el lugar de trabajo declararon que la discriminacion racial constituia un
problema, el porcentaje de encuestados no blancos era mucho mayor. El 17% de los
encuestados blancos que identificaron uno o mas problemas en el lugar de trabajo
declararon que la discriminacién racial era un problema en el lugar de trabajo, pero el
porcentaje de encuestados no blancos lo hizo en un 28%.

Apoyo Sindical

La gran mayoria de los encuestados expresd su apoyo a la sindicalizacion de su lugar
de trabajo. De los encuestados que respondieron a la pregunta ";Apoyarian la
formacidén de un sindicato en su lugar de trabajo?" el 79% dijo que apoyaria " decidi-
damente" o "en cierta medida" un sindicato, mientras que solo el 6% dijo que se
opondria a un sindicato, como se muestra en la Figura 5. Entre los partidarios de los
sindicatos, el 76% eran firmes partidarios que dijeron que " decididamente" apoy-
arian la formacién de un sindicato en su lugar de trabajo. El apoyo a los sindicatos fue
aun mayor entre los encuestados que trabajan en Europa, donde el 85% de ellos dijo
que apoyaria un sindicato, mientras que menos del 1% dijo que se opondria. El apoyo
a los sindicatos también fue especialmente importante entre los encuestados que
trabajan en empresas de adaptacion, donde el 94% dijo que respaldaria un sindicato,
y entre los encuestados que son traductores (93%), guionistas (92%), desarrolladores
(86%) y probadores (84%).

FIGURA 4

Apoyo Sindical Entre los Encuestados
En repuesta a la pregunta, "¢Apoyarian la formacién de un sindicato en su lugar de

trabajo?"
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Reformas Juridicas

En esta seccion del informe se identifican varios ambitos en los que la reforma juridica
podria beneficiar a las y los trabajadores de los videojuegos. En cada caso, el area de la
reforma juridica en cuestion es pertinente para una serie de ambitos de aplicacion en
las que estan empleados los trabajadores del sector de los videojuegos.

Deteccion del impacto de las fusiones en el mercado laboral

A febrero de 2022, se han producido 584 operaciones de adquisicion de empresas de
videojuegos desde el inicio de 2020.”® Solamente hubo 269 en los dos afios anteriores
a 2020.°4 Uno de los resultados de la actividad cada vez mayor de fusiones y adquisi-
ciones es que el sector de los videojuegos esta cada vez mas concentrado.”® Un
oligopolio de ocho conglomerados domina en medida cada vez mayor el mercado. Se
trata de Tencent, Sony PlayStation, Microsoft Xbox, Nintendo, Activision Blizzard, Elec-
tronic Arts, Take-Two Interactive y Ubisoft.”¢ Ademas, Microsoft tiene la intencién de
adquirir Activision Blizzard por 68.700 millones de ddlares, lo que, de ser aprobado por
los reguladores, seria la mayor fusion de videojuegos de la historia.

La fusidn creciente de empresas conlleva el riesgo de que un pequefo numero de
empleadores acabe dominando el mercado vy, por tanto, ejerza una influencia desme-
surada sobre las condiciones laborales de los trabajadores del sector de los video-
juegos. La consolidacion en el subsector de la adaptacion del sector deberia ser una
sefal de alarma a este respecto. A través de adquisiciones, dos grandes empresas,
Lionbridge y Keywords Studios, han llegado a dominar este subsector y, por consigui-
ente, también la contratacion de los propios trabajadores de este ambito.”” Esto ha
dado lugar a conflictos laborales. Por ejemplo, Lionbridge se ha convertido en el objeti-
vo de los intentos de sindicalizacion de los trabajadores ante las malas condiciones de
trabajo.”®

Una posibilidad de abordar las eventuales repercusiones laborales negativas del
aumento de la consolidacién es apoyar las normas de revision de las fusiones que
examinan las adquisiciones en funcion de sus efectos en el mercado laboral. Con
pocas excepciones,” en general, esto no ha sido asi en el marco de la legislacion
antimonopolio vigente en todo el mundo. Sin embargo, en Estados Unidos ha habido
senales recientes y alentadoras de que la Comision Federal de Comercio y el Departa-
mento de Justicia estan empezando a considerar estas revisiones como elementos
importantes de las futuras directrices de revision de fusiones.!®

Reformar el uso de los acuerdos de confidencialidad (NDA por sus siglas inglesas)

Las empresas de juegos han utilizado los NDA para proteger los secretos comerciales,
y las grandes empresas amenazan a algunos de los trabajadores peor pagados en
operaciones como las pruebas de juegos con repercusiones legales por romper los
NDA 0t
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Reformar el uso de los acuerdos de confidencialidad (NDA por sus siglas inglesas)

Mas alla de su uso para proteger la propiedad intelectual, estos acuerdos también
han sido utilizados por las empresas de videojuegos para encubrir casos de presunto
acoso sexual a las empleadas.'®?

Se ha introducido alguna legislacion para abordar el uso indebido de los acuerdos de
confidencialidad de esta manera. En 2018, por ejemplo, California aprobo la Ley
"Silenced No More"(Nunca mas silenciados), que prohibe el uso de clausulas de
acuerdos de confidencialidad en los acuerdos de cese.!®® En Canada, Lynne Lund,
diputada del Partido Verde, ha impulsado la introduccion de una legislacion que daria
a las victimas de conductas sexuales inapropiadas el derecho a hablar incluso si han
firmado previamente un acuerdo de confidencialidad.!®* njunio de 2021, una
enmienda a la Ley de Igualdad en el Empleo de Irlanda alcanzo la tercera fase critica
en la segunda camara de Irlanda.'®® El proyecto de ley tiene por objeto aumentar la
proteccion en el lugar de trabajo en muchos sectores de Irlanda e inspirar a otras
jurisdicciones a seguir su ejemplo.

Limitar el uso de los acuerdos de no competencia

Estos acuerdos son pactos de empleo restrictivos que limitan la capacidad de un
trabajador para cambiar de trabajo y, por lo tanto, pueden desincentivar a los traba-
jadores para que abandonen un empleador, incluso cuando las condiciones de
trabajo son malas.

Dada la amplia exposicion a los secretos comerciales en el sector de los video-
juegos, el uso de las clausulas de no competencia es muy comun. En la UE, no existe
ninguna norma supranacional que regule el uso de estas clausulas por parte de los
empresarios. Incluso en los mercados de los Estados miembros en los que la legis-
lacion laboral es fuerte, las clausulas de no competencia suelen ser legales incluso
cuando se aplican a trabajadores de videojuegos no ejecutivos.’?® En algunas juris-
dicciones, como Francia, los acuerdos de no competencia también pueden regirse
mediante convenios colectivos.t”

Hay algunos indicios de que puede haber un mayor escrutinio de los acuerdos de no
competencia de forma inminente a nivel de la UE. En octubre de 2021, el Comisario
de Competencia de la UE aludié a una mayor atencion a la aplicacion de los acuer-
dos de no competencia sobre la base de que "restringen el talento para que se
desplace hacia donde mejor sirva a la economia... [y son] efectivamente... una prome-
sa de no innovar".!®® Ademéas, dado que el mercado laboral de muchos paises se ha
estancado tras la pandemia de la COVID-19, es probable que la aplicacion efectiva
de clausula relativa a las infracciones contenida en la legislacion en materia de
competencia relacionadas con los empleados sea cada vez méas importante para los
gobiernos y los reguladores como herramienta para liberar los mercados laborales y
aumentar la innovacion.
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Igualmente, en Estados Unidos, la administracion Biden ha animado recientemente a
la Comision Federal de Comercio a elaborar normas para "restringir el uso desleal de
las clausulas de no competencia" por parte de los empresarios.®

Aumentar el acceso a los derechos laborales de los contratistas

El sector de los videojuegos ha dependido tradicionalmente en gran medida de los
contratistas independientes. Aunque desarrolladores de videojuegos pueden ser
contratados como contratistas independientes, actualmente se da una importante
concentracion de empleo eventual en el subsector de la adaptacion del sector. Los
empleadores dominantes, como Lionbridge, contratan a los trabajadores casi exclu-
sivamente como contratistas independientes.!'® En este modelo de empleo, las y los
trabajadores suelen carecer de los derechos laborales fundamentales, entre los cuales
a menudo se encuentra la libertad sindical.

En los ultimos afos, varias autoridades gubernamentales han tratado de ampliar la
definicion de "empleado" para incluir numerosos acuerdos de trabajo previamente
clasificados como relaciones de "contratista independiente". El proyecto de ley AB 5
de California, recientemente promulgado, es un ejemplo especialmente claro de esta
tendencia.’'! En diciembre de 2021, la Comisién Europea también lanzd una propues-
ta legislativa para reformar las condiciones de muchos contratistas independientes en
la UE.'*?> No queda claro hasta qué punto esta ultima propuesta abarcara a los contrat-
istas independientes del sector de los videojuegos.

Regular las practicas de mencion en los créditos

Con frecuencia, los empresarios del sector de los videojuegos han adoptado un
enfoque punitivo a la hora de incluir a los trabajadores en los créditos de un titulo,
suspendiendo su inclusion si un empleado decide marcharse antes de que el titulo
esté terminado. Esto puede dar lugar a que empleados que han trabajado durante
anos en un titulo no sean reconocidos. Esta practica de los empleadores deja un
registro defectuoso de la autoria, y compromete la posibilidad de que los trabajadores
demuestren que han trabajado en la creacién de un juego a la hora de promocionar su
experiencia laboral ante otros empleadores potenciales. Uno de los muchos ejemplos
graves de censura en los créditos de los videojuegos tuvo lugar en 2011, cuando mas
de 130 trabajadores del juego LA Noire de Rockstar no fueron incluidos en los créditos
del videojuego.!®* A pesar de este y de otros ejemplos, actualmente no existe una
normativa legal sobre las practicas de mencion en los créditos en los videojuegos, ni
tampoco propuestas legislativas concretas. Actualmente, sélo existen directrices
voluntarias, como las elaboradas por la International Game Developers Association
(Asociacion Internacional de Desarrolladores de Videojuegos (IDGA)).114
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Lecturas y Recursos Adicionales

Sitios de Noticias

Kotaku: kotaku.com

Games Industry: gamesindustry.biz
Screenrant: screenrant.com/gaming
Polygon: polygon.com

Inverse: inverse.com

Rock Paper Shotgun: rockpapershotgun.com
Eurogamer: eurogamer.net

The Gamer: thegamer.com

Game Developer: gamedeveloper.com

Cuentas Twitter

A Better ABK (Activision Blizzard King), E.E.U.U.: @ABetterABK

A Better Ubisoft, Francia: @ ABetterUbisoft

Collective Action in Tech: @Tech_Actions

CWA Campaign to Organize Digital Employees (CODE) [Campaia para sindicalizar a los
empleados digitales], E.E.U.U.: @ CODE_CWA

Game Developers Conference: @Official_GDC

Game Makers of Finland: @GamemakersFin

Game Worker Solidarity: @ GWSolidarity

Game Workers Alliance, Raven Software, E.E.U.U.: @ WeAreGWA

Game Workers Australia: @ GameWorkersAU

Game Workers Unite, Irlanda: @ GWU_Ireland

Solidaires Informatique Jeu Vidéo, Francia: @SollnfoJeuVideo

Syndicat des Travailleurs et Travailleuses du Jeu Vidéo, Francia: @STJV_FR
United Tech and Allied Workers, Reino Unido: @UTAW_UK

Ver.di, Vereinte Dienstleistungsgewerkschaft, Alemania: @_Verdi

Vodeo Workers United, E.E.U.U.: @Vodeoworkers

Sindicatos

BECTU, Reino Unido: bectu.org.uk
CCOQO, Espana: ccoo.es

CWA Campaign to Organize Digital Employees (CODE) [Campaia para sindicalizar a los
empleados digitales], US: code-cwa.org
EL og IT, Noruega: elogit.no

FSU, Irlanda: gwuireland.org

Game Makers of Finland: peliala.fi/en
ICTJ, Japon: joho.orjp/english

LIV, Iceland: andssamband.is/en

Novi Sindikat, Croacia: novisindikat.hr
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