28 de enero al 8 de febrero del 2008

v oy HUMANOS

VIDEOJUEGOS Y RECURSOS HUMANOS

Si los proveedores de software
empresarial queremos disefiar
soluciones que cautiven a nues-
tra audiencia, debemos detec-
tar lo que esté ocurriendo en el
mercado del entretenimiento.

La Wii de Nintendo, la
Xbox 360 de Microsoft y la
PlayStation 3 de Sony ya ven-
den 3,000 millones de doélares
al afio.

Las consolas de nueva ge-
neracion han dado un paso
adelante en interaccion, tridi-
mensionalidad y diversion.

Las generaciones que tie-
nen un control remoto de Wii
en sus manos hoy tendrin en
sus manos nuestras soluciones
de RH manana, y cualquier
otro componente de SW em-
presarial.

(Cuales serdn sus expecta-
tivas?

En primer lugar querran
divertirse. En un mundo cada
vez mas infantil, con menores
indices de lectura y mayor ape-
tito para el juego, la diversion
justifica los medios.

Si no lo pasan bien traba-
jando con nuestras soluciones,
simplemente trabajaran con
otras.

No solo los fabricantes de
SW sino también los directo-
res de RH deberian tener es-
te principio bédsico en mente.

Construir entornos laborales
divertidos es el elemento clave
de captaciéon de talento entre
las nuevas generaciones.

Querran, ademais, acceder a
una usabilidad total.

;/Como cambian la pistola
por el mortero en “Call of Du-
ty”, el videojuego mas vendido
del mercado?

Con tan s6lo un movimien-
to de su indice izquierdo, de
forma intuitiva y a la vez que
se agachan para evitar al ene-
migo.

Muchas cosas ocurren a la
vez en los videojuegos porque
la usabilidad ha alcanzado ni-
veles de excelencia.

Mientras las casas de SW
de entretenimiento perfeccio-
nan el control de sus aplicacio-
nes de manera completamente
wireless y deviceless (contro-
laremos los videojuegos con el
movimiento de nuestras pro-
pias manos sin necesidad de
dispositivos como el control
remoto), las casas de SW em-
presarial seguimos anclados al
raton o la pantalla tactil en el
mejor de los casos.

Por dltimo querrdn ser
duenos de su entorno de jue-
go. Un nifio de cinco afios es
perfectamente capaz de selec-
cionar las opciones adecuadas
en una PlayStation 3. Puede
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cambiar colores, elegir juga-
dores, comprender el objetivo
del juego y moverse con des-
treza adecuada en un entorno

cambiante de mdltiples varia-
bles. El nifio entiende lo que
esta ocurriendo y por ello es
capaz de salvar distintos obs-

taculos para alcanzar el obje-
tivo de la mision.

El mismo nifio, en una si-
tuacion de la vida real con mul-
tiples variables, en un entorno
cambiante, quiza no seria capaz
de cumplir su mision o de ac-
tuar con la destreza necesaria.
;Por qué? Esta es la pregunta
que nos estamos haciendo en
los departamentos de I+D+l
(Investigacion, Desarrollo e In-
novacion) de algunas empresas
de SW.

(Qué herramientas de-
bemos producir para que los
empleados de nuestras orga-
nizaciones (mayores de cinco
anos) sean capaces de hacer al-
go tan herdico como entender
el objetivo de su mision, salvar
dificultades en un entorno di-
namico y evaluar multiples va-
riables para tomar la decisién
correcta? ;Coémo podremos
hacerles duerios de su propio
entorno?

La fusion del entreteni-
miento con los RH es una ne-
cesidad perentoria. Aquéllos
que lo entienden ya empiezan a
hablar de Active HR (Recursos
Humanos Activos).
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