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      A los niños, niñas y adolescentes que habitan internet.


      A los adultos curiosos con ganas de acompañar y jugar.

    

  

  
    
      


      Dime cómo habla tu CEO y te diré qué tipo de plataforma eres


      ¿En qué momento comenzamos a relacionar caras de empresarios con grandes tecnologías? ¿Qué personas vienen a tu mente? Te propongo un pequeño recorrido que, de todas formas, será acotado y tendrá sesgos, pero nos permitirá llegar al hombre en cuestión (uno de tantos): el CEO (director ejecutivo) de Roblox.


      Si pensamos en referentes de grandes compañías de tecnología (no meramente de software) en la historia, podríamos viajar a la Segunda Revolución Industrial para llegar a Henry Ford. La empresa que lleva su apellido, Ford Motor Company, creó una nueva forma de producir autos en masa, dominó la industria hasta mediados de los años veinte y hasta los setenta mantuvo su lugar en el podio (en primer lugar estaba General Motors). Henry fue una de las figuras públicas más destacadas de la primera mitad del siglo XX.


      Usaba la prensa a su favor, ¿tal vez fue uno de los precursores de la categoría “empresarios mediáticos”? Como sucede en otros casos, era propietario de un medio de comunicación, el periódico The Dearborn Independent, que difundía ideas antisemitas entre los lectores de Estados Unidos…


      


      En el mismo siglo y con otro perfil, encontramos a Bill Gates, el cofundador de Microsoft (1975) junto a Paul Allen. Este talento de la informática de bajo perfil saltó a la fama corporativa en la década del 90 con el dominio de su empresa y la adopción masiva del sistema operativo Windows. Se convirtió en símbolo de poder en el software. Por muchos años fue el hombre más rico del mundo. Era (y sigue siendo en muchos sentidos) famoso y millonario, tenía las dos, y traía nuevas polémicas a la mesa.


      En los noventa, su compañía fue acusada de monopolio en un histórico juicio impulsado por el Departamento de Justicia de Estados Unidos. ¿Por qué? Por su posición dominante en el mercado a través de la comercialización del sistema operativo Windows que ya venía con el navegador integrado Internet Explorer, dejando chiquitísimo a su rival del momento, Netscape Navigator.


      Si seguimos buscando más caras famosas detrás de empresas, llegaremos a estrellas androides de un rock sintético. Ahí está el “profeta del diseño”, del buen gusto, del minimalismo, de lo aesthetic, de la tecnología: Steve Jobs. En 1976 creó Apple, junto al bueno de Steve “Woz” Wozniak y Ronald Wayne. La historia de Jobs llegó a ser bestseller con su biografía autorizada escrita por Walter Isaacson, lanzada en 2011, poco tiempo después de su muerte, y hasta fue película. Sus formas de presentar los productos y tratar a sus empleados, sus discursos y frases virales, o el hit de la historia de garaje, entre otros, llegaron muy lejos. Detrás de Apple, la Macintosh, el iPhone y todas sus innovaciones, todavía podemos ver la cara de Jobs.


      Si avanzamos con nuestra lista de nombres, podemos llegar a personalidades que resuenan en la actualidad, como Mark Zuckerberg detrás de Facebook (hoy Meta) o, por qué no, Peter Thiel (inversor de Facebook en los inicios), el filósofo oscuro del ecosistema de Silicon Valley, catalogado de “tecnofascista”, cofundador de la compañía de software de inteligencia Palantir Technologies.


      Thiel, hasta hace poco, podría haber resultado un completo desconocido para muchísimas personas, pero desde que financió a candidatos como Trump y articuló de forma abierta una visión ultraderechista de la industria tech, empezaron a sonar las alarmas.


      Tiempos atrás, en el año 2000, la startup de Elon Musk llamada X.com se fusionó con una de Thiel, de nombre Confinity. Y así nació PayPal, una compañía que luego vendieron por 1500 millones de dólares y comenzaron sus fortunas.


      Con Thiel como un Don Corleone, formaron parte de lo que se conoció como PayPal Mafia, que nucleaba a un grupo de fundadores e inversores de Estados Unidos que financiaron y construyeron buena parte del ecosistema tech de Silicon Valley. El nombre viene de una tapa de la revista Fortune de 2007, en donde aparecía un grupo de empresarios como un “clan mafioso” que estaba invirtiendo en una red cerrada de startups, potenciando sus propios proyectos. Allí estaban Thiel, Musk y otros exintegrantes de PayPal, entre ellos, por ejemplo, Reid Hoffman (fundador de LinkedIn).


      Si nos vamos a otra liga, encontramos a Jeff Bezos, un “escalador” que se la jugó solo. Fundó Amazon en 1994, pudo sobrevivir a la burbuja de las puntocom (el famoso “Dot-com bubble crash”) y cuando muchas empresas tech quebraron, su empresa tambaleó, vivió una fuerte crisis, pero sobrevivió. Apostó por el negocio de logística y la reinversión constante. Su empresa es un gigante que abarca comercio electrónico, servicios en la nube (Amazon Web Services), entretenimiento y dispositivos. Y además, Bezos adquirió el diario The Washington Post en 2013 y fundó la empresa aeroespacial Blue Origin. Durante varios años fue el hombre más rico del mundo, otro inteligente ricachón detrás del capitalismo tech contemporáneo.


      Hay más hombres blancos de Estados Unidos que podríamos traer a nuestro tablero. Por ejemplo, Sam Altman, el inversor y emprendedor de Silicon Valley que junto a Elon Musk y otros impulsó la creación de OpenAI en 2015, la empresa detrás de ChatGPT, presentada inicialmente como una organización sin fines de lucro orientada a desarrollar IA en beneficio de la humanidad. Hoy, como vemos, se convirtió en otra cosa y con el tiempo, Altman y Musk construyeron una mediática enemistad.


      Ya vemos, el “juego de las caras” nos puede hacer abrir muchas pestañas. La innovación constante, la cultura de la startup con sus historias de emprendedurismo, la romantización del individualismo, las fascinaciones nuevas de la industria o, incluso, el fenómeno de la tecnocracia, hacen que muchas caras detrás de gigantes tech nos suenen conocidas o famosas. Pero, ¿dónde entra Roblox en este laberinto de millos? Si te pregunto el nombre de su creador, ¿podrías decir quién es?


      Como te adelanté en el primer capítulo, se llama David Baszucki, y es uno de los cofundadores de Roblox. El CEO o director ejecutivo de la plataforma estudió ingeniería eléctrica en Stanford, con formación en ciencias de la computación. Un bocho, otra de las tantas “mentes brillantes” de la Bahía de San Francisco. No construyó solo una plataforma, sino una economía digital paralela habitada por menores de edad. Su historia no es tan conocida como la de los hombres mencionados anteriormente, pero es atrapante y vale la pena contarla.


      Hoy Baszucki también es multimillonario, ha tenido diferentes puestos en la revista Forbes, el N.° 972 en 2026 (con un patrimonio neto de 5300 millones de dólares). Es de bajo perfil, nació en Canadá y en la década de los 80 era un joven curioso que vivía en California y quería hacer crecer empresas en el ecosistema emprendedor de la época. Junto a su hermano Greg crearon un simulador interactivo de física (Interactive Physics) que, sin planearlo, se convirtió en la semilla de la plataforma de millones de juegos.


      Baszucki no es un empresario mediático, inclusive a veces parecería que no le gustan las entrevistas, o tal vez simplemente no ha tenido las mejores experiencias en el último tiempo. El 21 de noviembre de 2025 fue entrevistado en un podcast del diario The New York Times llamado Hard Fork, conducido por Kevin Roose y Casey Newton. Aquel episodio arrancó muy mal para el CEO de Roblox, y no pudo salir de ahí. La intención de los entrevistadores era que Baszucki entregue algunas explicaciones sobre las acusaciones que afirmaban que la plataforma se había vuelto insegura para niños y niñas. Querían saber cómo iban a implementar nuevas medidas para protegerlos. Pero la primera respuesta del director ejecutivo disparó la polémica y sería levantada por decenas de medios de comunicación.


      Al preguntarle su opinión sobre “los depredadores en Roblox” (personas que usan la plataforma para acercarse a menores, manipularlos y en algunos casos, explotarlos sexualmente) dijo: “No lo consideramos necesariamente un problema, sino también una oportunidad…”. Y así continuaba hablando sobre su sistema de verificación de edades con IA y daba muchos números sobre el crecimiento de Roblox.


      Pasaron unas horas del estreno de ese podcast y rápidamente esta respuesta se viralizó: “El CEO de Roblox dice que los depredadores son una oportunidad” o “El director ejecutivo de Roblox afirma que los pedófilos en la plataforma representan una oportunidad”. ¡David es indefendible! ¿Quién fue el coach de este hombre antes de la charla en el podcast?


      


      En agosto de 2025, un grupo de usuarios subió una petición a change.org pidiendo la destitución de Baszucki. Luego de la entrevista en el podcast de The New York Times, se sumaron miles de firmas. Hacia finales de abril de 2026, el pedido tenía más de 310.000 firmas. Esta petición argumenta que, como CEO, este ejecutivo es el máximo responsable de la seguridad e integridad de la plataforma, pero señalan que bajo su dirección, Roblox no ha actuado con rapidez contra depredadores y abusadores, ignorando los llamados a hacer reformas en el servicio, incluso con el aumento de las demandas y el crecimiento de las críticas públicas.


      Si antes del podcast de la polémica era difícil concretar una entrevista con el CEO de Roblox, imaginen lo imposible que resultó luego del episodio. En enero de 2026, pedí conversar con él para este libro, pero ya pueden imaginar el final, aunque desde la compañía mostraron mucho interés en brindar más información y acercar diferentes voceros para charlar.


      El 10 de abril participé de una ronda de prensa global bastante cerrada en donde la plataforma anunció uno de los cambios más importantes y trascendentes de los últimos años que llegaría en junio de 2026: la llegada de las cuentas Roblox Kids (para menores de 9 años, sin acceso al chat) y Roblox Select (para usuarios de 9 a 15 años). Ambas usan la tecnología de verificación de edad y un proceso de revisión más sofisticado para sugerir contenidos acordes a la edad, y para verificar al desarrollador detrás del juego. Además, sumaron un análisis más exhaustivo de los patrones de uso de la plataforma (¿será algún tipo de vigilancia?) y, por supuesto, agregaron más funciones de controles parentales.


      Algunos cambios llegaron un poco tarde y le dan la razón a muchos adultos que pensaban que “la plataforma no estaba protegiendo bien a sus hijos” (vaya frase absurda). Ahora bien, ¿Baszucki es verdaderamente un monstruo por sus dichos? Durante una conversación con una amiga que es ejecutiva de alto rango en una empresa gigante de tecnología de Silicon Valley, hablamos sobre el director ejecutivo de Roblox y esta polémica entrevista. Me dijo algo que no había pensado todavía: “Los CEOs de estas plataformas tan exitosas tienen otra cabeza, ven más allá, tienen una visión de futuro que no podemos seguir, una especie de superinteligencia para los negocios”. Pero si es tan inteligente, ¿por qué este tipo no nos dice, al menos, lo que queremos escuchar? ¿Cómo va a usar la palabra “oportunidad” en la misma oración que “depredadores”?


      A Baszucki le gusta hablar de números, y lo hace muy bien, está muy enfocado en escalar su negocio, en seguir creciendo, sobre todo después de que Roblox Corporation comenzó a cotizar en la Bolsa de Valores de Nueva York (NYSE) en marzo de 2021. Entonces, ¿este hombre que por momentos responde como un bot mal entrenado es un insensible? No lo creo.


      En 2022 el empresario participó en la Conferencia Global anual del Instituto Milken en una mesa redonda sobre filantropía en donde también participó, por ejemplo, el otro multimillonario y exdirector ejecutivo de Google, Eric Schmidt. Allí el CEO de Roblox contó sobre Baszucki Group, una organización filantrópica familiar que financia y desarrolla iniciativas sociales sobre salud mental. Esto se relaciona con una historia personal que relató en ese encuentro.


      En un lapso de cinco años, uno de sus hijos fue diagnosticado con trastorno bipolar, con episodios de alta gravedad, según relató. “Aprendimos de primera mano sobre salud mental”, dijo Baszucki en la conferencia. La historia continúa, es conmovedora, pero no es la intención llegar a tu corazón para perdonar los dichos del CEO de Roblox, aunque es una invitación a ver a este hombre desde otra perspectiva.


      


      Del otro lado del podcast de The New York Times, me encontré con una gran entrevista a Baszucki subida al canal de YouTube de Stanford Graduate School of Business (la escuela de posgrado en negocios de la universidad). Y, ¿¡oh casualidad!?, la subieron el 21 de noviembre de 2025, el mismo día del estreno del polémico reportaje en Hard Fork.


      Pero en este caso la postura del empresario era otra, estaba distendido en el ámbito académico en donde creció. Fue entrevistado durante 46 minutos por un estudiante del MBA (Master of Business Administration) que hacía muy buenas preguntas.


      Esta charla comienza con una foto en pantalla de Baszucki en 1985: jopo y look rebelde, “al estilo James Dean” (ícono de los años 50), señalan en la entrevista. Por aquel entonces, estudiaba en Stanford, y, mientras tanto, sucedían varios hitos tecnológicos: el registro del primer dominio de internet (symbolics.com), el lanzamiento de Windows 1.0 y la creación y expansión del juego Tetris, creado por Alexey Pajitnov.


      Por aquellos años, el CEO de Roblox no era un empresario exitoso, aunque no le iba mal, era un busca. Con su hermano Greg compartió varios emprendimientos. Limpiaban ventanas de casas, tenían buenas temporadas, y llegaron a tener una modesta empresa de limpieza de vidrios. Como vemos, hubo varios giros antes de llegar al software para educación.


      Después de los vidrios, crearon un simulador para aprender física y fundaron en plena década del 80 la empresa Knowledge Revolution, que comercializaba un software de simulación 2D llamado Interactive Physics, usado en educación e ingeniería. De alguna manera, empezamos a acercarnos a los cimientos de Roblox.


      Muchos chicos usaban ese programa para crear experimentos virtuales en 2D con objetos físicos, como motores, pelotas o rampas, para luego darles movimiento y observar cómo actuaban según las leyes de la física (simulando fricción, gravedad, fuerza o velocidad). Interactive Physics podía funcionar como una especie de laboratorio interactivo y no era solo animación, podía calcular colisiones o movimientos, por ejemplo.


      En 1998, la empresa de Baszucki Knowledge Revolution fue vendida por


      

      

      

      

      

      

      

      
    

  

  
    

    ¿Un simple videojuego de bloques o una nación digital de más de 140 millones de habitantes diarios? Bienvenido al universo de Roblox: un metaverso en constante ebullición y el segundo hogar de chicos, jóvenes creadores que facturan en dólares y cada vez más adultos.


    En este libro, Julieta Schulkin desarma los mitos de una de las plataformas más influyentes —y menos comprendidas— de nuestro tiempo. Un recorrido ágil que explora desde la economía de los creadores y las experiencias más populares hasta los grandes dilemas del presente: la trampa de la atención, la verificación de edad, el grooming y la eterna tensión entre diversión, seguridad y negocios.


    Una guía de supervivencia digital para familias preocupadas, curiosos de la tecnología o jugadores que quieren entender el terreno que pisan. Porque internet no tiene niñera, y la única forma de no perder esta partida es aprendiendo a jugarla.
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