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1) Introducción: presentación y objetivos
La industria del videojuego se ha consolidado como un espacio privilegiado para analizar cómo el capitalismo postfordista reconfigura las formas contemporáneas de organización, así como los procesos de movilización y subjetivación del trabajo. Numerosas investigaciones han mostrado que sus estrategias de rentabilidad se sostienen, en gran medida, en una alta intensificación del trabajo conocida como crunch. Dicho término es utilizado por los propios desarrolladores para referirse a la prolongación de sus jornadas laborales en la fase final del proyecto con el fin de cumplir con el calendario de producción. Estas investigaciones han analizado cómo los trabajadores interpretan y, en muchos casos, llegan a legitimar estas prácticas de intensificación del trabajo, vinculándolas a nociones como el trabajo apasionado, trabajo de esperanza o trabajo vocacional. Desde esta perspectiva, el crunch aparece no solo como precio a pagar para permanecer en la industria, sino también como una prueba del compromiso profesional y de pertenencia a una comunidad vocacional (Pelletier, 2024; Weststar y Dubois, 2023; Cote y Harris, 2023; Bulut, 2020; Whitson, 2019; Peticca-Harris et al., 2015; Dyer-Whiteford y Peuter, 2006).

Sin embargo, la mayor parte de estas investigaciones se ha centrado exclusivamente en el contexto anglosajón, específicamente en Estados Unidos, limitando su capacidad para dar cuenta de dinámicas específicas en otros entornos. Por ello, en esta comunicación atendemos al caso de los trabajadores de la industria del videojuego en España, explorando la relación entre, por un lado, las expectativas relativas a un trabajo altamente creativo y vocacional y, por otro, las formas concretas de precariedad a las que se enfrentan en sus experiencias laborales. Nuestro objetivo es comprender cómo los trabajadores más creativos de la industria del videojuego articulan y reconstruyen su identidad laboral y su relación con el trabajo en su encuentro con las condiciones estructurales propias del contexto español.

2) Planteamiento teórico-metodológico 
Las particularidades del mercado español ofrecen claves analíticas valiosas para repensar cómo se configura la identidad profesional de los desarrolladores en la industria del videojuego. Frente a los modelos interpretativos elaborados desde el contexto anglosajón, donde la autonomía creativa y el emprendimiento se erigen como rasgos centrales de una identidad profesional legitimada por la promesa de autoexpresión y movilidad ascendente, el caso español presenta un marco estructural que limita severamente la cristalización de dichas aspiraciones y reorienta el modo en que los trabajadores se relacionan con la noción de sacrificio. 
Un análisis exploratorio de los microdatos de la European Social Survey (2023) permite observar que los trabajadores digitales en España declaran mayores expectativas de realizar horas extras (37,1%) que la media europea (28%). No obstante, muestran una menor disposición a asumir responsabilidades adicionales sin compensación económica: el 46% se opone a hacerlo, frente al 27% del promedio europeo. Esta tendencia se ve reforzada por los datos nacionales sobre las condiciones de vida y trabajo de los desarrolladores de videojuegos en España: en 2020, el 58% de los trabajadores realizó horas extras y, de ellos, el 75% no recibió remuneración alguna por ese tiempo adicional (Roldán-Párraga, 2020). 
Sobre esta base, la comunicación analiza cómo la configuración del mercado laboral español incide en la relación que establecen los desarrolladores con su trabajo. El análisis se apoya en 25 entrevistas semiestructuradas con desarrolladores residentes en España. Las entrevistas permitieron reconstruir sus trayectorias profesionales, indagando en las aspiraciones que motivaron su interés en el sector, la etapa formativa y las primeras experiencias laborales, la valoración de las condiciones de trabajo, así como la influencia de estas experiencias en la percepción de su identidad personal. De este modo, tratamos de reconstruir no solo las experiencias laborales, sino también la valoración de la situación actual de la industria, los significados que atribuyen a sus prácticas y problemas profesionales y la imagen de sí mismos que resulta de la confrontación entre las expectativas y demandas organizacionales y los anhelos individuales.
3) Resultados: principales aportaciones, resultados y conclusiones
Los discursos de las personas entrevistadas revelan una relación ambivalente con su trabajo. Por un lado, se observa un esfuerzo por sostener una relación positiva con la actividad laboral, estrechamente vinculada a sus trayectorias biográficas y aspiraciones personales asociadas al trabajo creativo. Por otro, las entrevistas describen un contexto productivo en el que la subordinación a criterios de eficiencia y rentabilidad tiende a devaluar el carácter creativo del trabajo, dando lugar a procesos de descualificación que erosionan el vínculo con la actividad laboral.
Este desajuste entre expectativas vocacionales y realidad organizativa adquiere especial relevancia en el contexto del mercado laboral español, caracterizado por la ausencia de un horizonte de estabilidad y prosperidad. En este marco, el sacrificio, inicialmente asumido como una actitud necesaria para aceptar condiciones laborales exigentes, pierde progresivamente su sentido, al no verse recompensado ni material ni simbólicamente. La imposibilidad de proyectar una trayectoria profesional en la que el esfuerzo encuentre reconocimiento genera sentimientos persistentes de frustración y desencanto, vinculados a la percepción de un sector que ofrece escaso margen para la realización de los anhelos profesionales (ver Garrido-Sánchez et al., 2025).
Lejos de resolverse exclusivamente en clave individual, este malestar favorece, en algunos casos, procesos de reinterpretación crítica de las condiciones de trabajo, en los que la experiencia del sacrificio deja de entenderse como una responsabilidad personal y comienza a leerse como el resultado de dinámicas estructurales del sector. Es en este punto donde el malestar puede politizarse, abriendo, de manera desigual y no generalizada, la posibilidad de articulación de identidades colectivas.
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