recibido: 04.04.2023 / aceptado: 05.09.2023

Cuestionando el canon de los juegos de

realidad alternativa a través de una reflexion
sobre sus componentes fundacionales

Questioning the alternate reality games canon
through a reflection on its foundational components

David Ruiz Garcia
Universidad de Sevilla

Referencia de este articulo

Ruiz Garcia, David (2024). Cuestionando el canon de los juegos de realidad alter-
nativa a través de una reflexion sobre sus componentes fundacionales. adComunica.
Revista Cientifica de Estrategias, Tendencias e Innovacion en Comunicacion, n®27. Cas-
tellon de la Plana: Departamento de Ciencias de la Comunicacién de la Universitat

Jaume 1, 191-216. DOL: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7297.

Palabras clave

Juegos de realidad alternativa; transmedia; creatividad publicitaria; branded
content; game studies; storytelling.

Keywords

Alternate reality games; transmedia; advertising creativity; branded content; game
studies; storytelling.

OTRAS INVESTIGACIONES / D. Ruiz Garcia / Cuestionando el canon de los juegos de realidad alternativa a través ...

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7297

—_
~O
—




DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7297

N
~0
N

Resumen

Los juegos de realidad alternativa son una de las formas ludonarrativas mas com-
plejas y desconocidas de cuantas pueblan el ecosistema mediatico, sobre la cual,
una perspectiva de investigacion parcial y desactualizada dificulta su adaptacion
a los nuevos tiempos. En base a un canon desusado se siguen articulando los acer-
camientos sobre los ARG veinte afios mas tarde, como entes ajenos a su Historia.
El presente trabajo parte del cuestionamiento sobre los conceptos canénicos de
los juegos de realidad alternativa, puppetmaster, rabbithole, the curtain y el acré-
nimo TINAG (this is not a game), y desemboca en la elaboracion de un marco de
analisis actualizado en el que han de tener presencia los ingredientes verdadera-
mente sustanciales del dispositivo, en contraste con formulaciones obsoletas del
género. El paradigma cualitativo es la base de la metodologia empleada, a partir
de un relevamiento bibliografico en busca de acercamientos al género en sentido
ontolégico y de disensiones y consensos sobre sus conceptos canénicos. Tras ello,
ejecutamos un analisis de tipo descriptivo sobre los ingredientes basicos detec-
tados para la formulacién de una nueva receta sustancial y la articulacién de un
nuevo marco de analisis sobre los juegos de realidad alternativa.

Abstract

Alternate reality games are one of the most complex and unknown ludonarrative
forms of all those that populate the media ecosystem, about which a partial and
outdated research perspective makes it difficult to adapt them to the new times.
From an unused canon, approaches to the ARGs twenty years later continue to be
articulated as entities alien to their history. Our aim is to question the canonical
concepts of alternate reality games, puppetmaster, rabbithole, the curtain and
the acronym TINAG (this is not a game), and to elaborate an updated framework
of analysis in which the truly substantial ingredients of the device are present, in
contrast with obsolete formulations of the genre. The qualitative paradigm is the
base of the methodology employed, starting with a bibliographic survey in search
of approaches to genre in an ontological sense and of dissensions and consensus
on its canonical concepts. After that, we carried out a descriptive analysis of the
basic ingredients detected for the formulation of a new substantial recipe and the
articulation of a new framework of analysis on alternate reality games.
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1. Introduceion

Los juegos de realidad alternativa, alternate reality games o ARG por sus siglas
en inglés, son una tipologia de dispositivos ludonarrativos (Ruiz-Garcia, 2023)
nacidos a comienzos de la década del 2000 como una singular manifestaciéon de
convergencia mediatica (Jenkins, 2006) y un elocuente producto de su época,
aquella de conversaciones entre incunables digitales y sus predecesores analé-
gicos (Murray, 1997), del comienzo de una transformacion tecnolégica imparable
y de un proceso colonizador que cambiaria el mundo: el de la llegada de Internet
a los hogares.

Varios conceptos son consustanciales al concepto mismo de juego de realidad
alternativa, ya desde su génesis. Uno de ellos es el de hibridacion, que revela su
recurrente y no siempre deliberada tendencia a la mezcla y que explica la difi-
cultad que supone delimitar con demasiada rigidez unas fronteras sélidas. Otros
conceptos claves son los de polivalencia y naturaleza poliédrica, ambos necesarios
para entender los ARG como un fen6meno variable y dispar segun se observe,
como si se tratase de una figura geométrica de multiples caras con un resultado
variable segun el prisma de observacion.

Los ARG, definidos provisionalmente como narrativas ludificadas (Ruiz-Garcia,
2023) que no se identifican manifiestamente como juegos o artefactos de ficcion
y que por tanto juegan con la idea de ser reales, y que, ademas, responden a una
estructura transmedia de multiuso mediatico y replicacion/expansion de manos de
sus usuarios (Jenkins, 2006, Scolari, 2013), presentan variopintas manifestaciones
dependiendo de qué objetivos persigan o de qué tipo de participacién de los usua-
rios pretendan. Bien pueden ser piezas de creatividad publicitaria enmarcadas en
una estrategia de branded content (Hardy, 2021), o bien pueden tomar el aspecto
de proyectos ludicos con objetivo intrinseco (Szulborski, 2005), experiencias
ludicas de pago (Palmer, Petroski, 2016), o incluso herramientas para propiciar
cambios sustanciales a nivel personal o social, de sensibilizacion, de motivaciéon o

de aprendizaje (Pifieiro-Otero, Costa-Sanchez, 2015; McGonigal, 2020).

Pero cuando hablamos de dificultad de definicién no lo hacemos en realidad mo-
tivados por la polivalencia del fenémeno, pues otros medios contemporaneos a
este presentan diferentes facetas y utilidades siendo a la vez reconocibles por unos
ingredientes basicos, como el caso de los videojuegos usados como herramien-
tas de marketing bajo la forma del advergaming (Van Berlo et al., 2021) o como
vehiculos para tratar problematicas reales, desde el prisma de los serious games
(Checa, Bustillo, 2020). El verdadero conflicto identitario de los ARG se encuen-
tra en la dificultad para establecer cuéles son esos componentes estructurales e
irrenunciables que lo singularizan frente a sus otros congéneres ludicos, en que
incluso en una sola de sus manifestaciones resulte critico establecer con solidez
qué hace ARG a un ARG.
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Como respuesta a esta problematica, a menudo se ha tendido a condicionar la
existencia del fenémeno a la presencia en él de una serie de items o conceptos
nativos del género (Pérez-Latorre, 2011) que se han establecido como una suer-
te de tradicion o canon desde su mas temprano origen. Dicho de otra forma, la
simplificacién como soluciéon mas rapida y eficaz para evitar mayores y mas pro-
fundas porfias conceptuales, establece que los juegos alternativa son lo que son
simplemente por presentar puppetmasters, rabbitholes, TINAG vy the curtain, como
parte de su anatomia, evitando preguntar mas alla y dando por hecho que dichos
conceptos viven en lo mas profundo de él como fuerzas motrices incombustibles.

1.1 Investigaciones previas y estado de la cuestion

Podriamos resumir en tres las perspectivas de analisis fundamentales que se han
tomado a la hora de abordar el género ARG desde su nacimiento, respecto a su
descripcion como artefacto ludico y respecto a la presencia en ellos de sus con-
ceptos candnicos.

La primera, la mas notoria, consiste en describir el fenémeno de forma univoca,
haciendo pivotar todo el aparato ARG sobre una de sus facetas y eludiendo el res-
to. Este seria el prisma propio de los acercamientos mas superficiales, procedentes,
entre otros, del periodismo generalista o de webs relacionadas con lo tecnolégico
como tema vertebral, aunque también encontramos su accion en abordajes de
caracter académico muy focalizados en un uso especifico del dispositivo, o den-
tro de un contexto histdrico particular. Esta forma de ver los ARG plantea varias
versiones enfrentadas: para algunos, estos son describibles iinicamente como
juegos cooperativos con satisfaccion intrinseca con una serie de ingredientes ba-
sicos que incluyen grandes masas de jugadores, desafios ludicos cooperativos y
un importante espacio para la socializacion (Szulborski, 2005, 2006). Para otros,
sin embargo, los ARG no son otra cosa sino juegos que impactan sobre la vida de
sus jugadores, implementando cambios reales a través de la accion ludica (McGo-
nigal, 2011), muy cercanos al ambito de la gamificacion (Ortiz-Colon et al., 2018).
Para aquellos que defienden esta ultima perspectiva, los ingredientes basicos de
la formula cambiarian y tendrian que ver mas con el individuo, sus motivaciones
y sus problemas reales. La receta volveria a cambiar si se entiende el fenémeno
como una pieza de creatividad publicitaria con objetivos mercadotécnicos (As-
kwith, 2006) o como una herramienta transmedia que sirve para expandir los
contornos del universo y producir engagement (Evans, 2019). A su vez, esta forma
de entender los juegos de realidad alternativa es la mas propicia para asumir los
conceptos que hemos denominado tradicionales o canénicos como fundamento
del género y, quizas, como el inico denominador comun que existe entre versiones
tan distintas de lo mismo.
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Las definiciones de Scolari (2013), Jenkins (2006), McGonigal (2005), (2020), o
cualquiera de los editores principales de las webs/blogs www.argn.com o www.
unfiction.com serian ejemplos notables de definiciones parciales procedentes del
ambito de la Academia o del ambito del fandom mas especializado. Las definicio-
nes de Torrebejano (2019), Miguel Trula (2017), Iat20 (2021), o Gabarri (2018)
formarian también parte de esta perspectiva, pero desde el ambito del periodismo
generalista o tecnolégico, digital o escrito. A continuacion, proponemos un grafico
que representa la perspectiva monolitica del ARG:

Figura 1. Los conceptos canoénicos respecto a una perspectiva monolitica sobre
los ARG

Fuente: Elaboracion propia.

En la segunda perspectiva de analisis, ejemplificada por los estudios de Barlow
(2006), McGonigal (2011) Askwith (2006) y Ruiz-Garcia (2020), los investigadores
articulan una serie de taxonomias que abordan diferentes facetas de los ARG. Si
bien estos acercamientos demuestran mayor panoramica, tampoco responden
al problema de cudles son esos mimbres basicos que sostienen al aparato ARG,
volviendo a las definiciones sesgadas y, eso si, afladiendo varios subtipos fijos (y
de nuevo dispares).
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Esta segunda perspectiva también parece dar por hecho la presencia de la tra-
dicién, que, ejerciendo de nuevo de vinculo comunitario, si que quizas comienza
a dar muestras de extenuacion, sobre todo en los acercamientos mas modernos
(Ruiz-Garcia, 2020, 2021). El hecho de desarrollar una serie de subgéneros dentro
del género matriz de los juegos de realidad alternativa ni condena la definicion
monolitica de este, ni, en consecuencia, disputa la operativa de sus conceptos
canonicos, y lo que bien pudiera ser el analisis de un ecosistema donde existen
subespecies con mas ajuste al canon y otras mas disruptivas, termina siendo la
repeticion del mismo fenémeno, pero ampliado. A continuacién proponemos un
grafico que representa la perspectiva taxonémica del ARG:

Figura 2. Los conceptos canénicos respecto a una perspectiva taxonémica sobre
los ARG

Fuente: Elaboracién propia.

Por ultimo, existe un tercer grupo de investigadores que mas que delimitar o de-
finir, prefieren poner el foco en la dificultad de definiciéon del género, aglutinan-
do una amalgama de caracteristicas mas o menos presentes en el dispositivo sin
establecer limites demasiado estrictos. En esta tltima perspectiva, la presencia de
tradicién no es, sin embargo, tajantemente cuestionada, ejerciendo nuevamente
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de conexion o quedando, sencillamente, relegada del analisis. Algunos de estos
autores serian Szulborski (2005), (2006), Stacey (2006), Palmer y Petroski (2016),
(Ruiz Garcia, 2022).

Como podemos observar, existe una dificultad de base a la hora de establecer ele-
mentos comunes en el analisis de los ARG mas alla de una presencia de elementos
reconocidos como canénicos. Es ahora momento de conocer hasta qué punto di-
chos elementos tienen vigencia o alguna vez lo han tenido, de cara a afrontar una
nueva receta base de juegos de realidad alternativa.

2. Objetivos e hipétesis

El objetivo genérico de esta investigacion es el de analizar la estructura cimental
de los juegos de realidad alternativa en base a la deteccién de sus ingredientes
fundamentales, ponderando qué papel juegan en dicha receta inédita los concep-
tos comunmente considerados candnicos o tradicionales.

Objetivo general: Analizar los ingredientes base en ARG y su relacién con el
canon.

A partir de aqui planteamos una serie de objetivos especificos y referidos a estos
items, siendo el primero la comprobacion de la vigencia de los mismos, el se-
gundo, la comprobacion de su peso y finalmente, la deteccion de otros posibles
ingredientes en la formula.

- Ol Comprobar vigencia de los items candnicos.
- 02: Comprobar peso de los items canénicos.
- 03: Detectar otros posibles ingredientes basicos.

Los objetivos perseguidos en esta investigacion parten de una serie de hipétesis
que, en términos generales, cuestionan la formula sustancial que da lugar a los
juegos de realidad alternativa en relacién con su propio canon. La hipétesis ge-
neral que seguimos parte de la asuncién de que los ARG tienen una serie de com-
ponentes sustanciales que los diferencian de otras producciones ludonarrativas,
pero que dichos componentes estan en conflicto o tensidn con su canon, con lo que
desde una perspectiva histérica se ha considerado que singulariza al fenémeno.
En relacion con el objetivo especifico 1, partimos de la hipotesis de que la vigen-
cia de los conceptos canonicos es relativa. En relacion con el objetivo 2, partimos
de la hipétesis de que, aun siendo vigentes, el peso de los items candnicos en la
formula final es relativo. En relacion con el objetivo 3, partimos de la posibilidad
de que existan otros componentes potencialmente asumibles como fundamentales
en la formula final.
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Tabla 1. Objetivos e Hipotesis

Objetivo general. Analizar los ingredientes base

en ARG y su relacion con el canon.

01. Comprobar vigencia de los items candnicos.

Hipdtesis general. Existen ingredientes funda-
mentales en conflicto con el canon.

H1. Los items candnicos son relativamente
vigentes.

02. Comprobar peso de los items candnicos.

H2. Los items candnicos tienen un peso relativo.

03. Detectar otros posibles ingredientes basicos.

H3. Pueden existir otros ingredientes fundamen-

tales en la formula.

Fuente: Elaboracién propia.

3. Metodologia

Para la consecucion del objetivo principal proponemos la elaboraciéon de un mar-
co analitico inédito y actualizado capaz de describir la ecologia de ingredientes
basicos en la formula ARG y su relacion con los items tradicionales del género.
Previamente y decididos a llegar hasta esta fase final, emplearemos diferentes
métodos relacionados con cada uno de los objetivos.

Partimos de una revisién bibliografica exhaustiva que pretendera examinar las
tres perspectivas de analisis sobre los juegos de realidad alternativa previamen-
te expuestas y sus diferentes focos sobre los componentes fundamentales de los
ARG y los items canénicos. Aqui atendemos a autores como Jane McGonigal,
Dave Szulborski, Elan Lee, Carlos Scolari o Henry Jenkins, procurando sumar
voces académicas acreditadas a otros puntos de vista procedentes del periodismo
generalista o tecnologico. Las fuentes son las siguientes:

El blog www.argnet.com, del cual hemos analizado la totalidad de los 1136 posts
escritos desde su puesta en marcha en octubre de 2002 hasta diciembre de 2021.
Esta resulta ser la plataforma de monitorizacion sobre el género mas completa
que existe, una suerte de repositorio de noticias, lanzamientos y dispares desarro-
llos de juegos de realidad alternativa, desde su nacimiento hasta la actualidad. En
esta completa miscelanea podemos encontrar desde acercamientos ontolégicos
propios del nacimiento del género, hasta definiciones posteriores, disrupciones
en el canon o voces criticas.

- Otras websites especializadas como el caso de www.unficition.com y de
www.argeology.com

- Youtube, Wikipedia y otras webs de corte generalista o de tematicas afines
como los videojuegos o el periodismo tecnolégico.
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- Blogs personales de investigadores y disefiadores de ARG, como el caso de
Christy Dena, Jane Mcgonigal, Sean Steward o Henry Jenkins.

- Literatura cientifica, articulos y tesis doctorales. En especial, nos parece
relevante los articulos sobre The Beast (42Entertainment, 2001) de Jane
McGonigal (2005) y Elan Lee (2002) para ejemplificar el funcionamiento
de los ARG y sus componentes en un estudio de caso, asi como los traba-
jos de Bakioglu (2015), Bonsignore et al. (2013) y Ruiz-Garcia (2020, 2021,
2022) para acercamientos ontologicos y discusiones sobre taxonomias y
etiquetados.

- Literatura especializada y divulgativa, compuesta en muchos casos por
trabajos escritos por los propios diseiladores de ARG.

A partir de aqui realizamos un analisis de cada item canénico. Dicho analisis sera
en términos cronolégicos, prestando especial interés en el origen de cada uno de
ellos y en su adopciéon como canon, y atendiendo a su evolucién desde su origen
hasta la actualidad. Ademas, proponemos realizar parte del analisis utilizando la
taxonomia de Ruiz-Garcia (2022) como base, no conforméandonos con describir
una cronologia general sino asumiendo la multiplicidad de subtipos ARG y su
variable casuistica. Este analisis nos conducira a conocer la vigencia y el peso
especifico de cada item canonico, procurando ademas la deteccién de otros in-
gredientes susceptibles de participar en el nuevo escenario.

En la fase final ubicamos los ingredientes que consideremos fundamentales, ya
sean estos los tenidos hasta el momento por candnicos u otros ingredientes detec-
tados en el trascurso del estudio, y establecemos sus diferentes relaciones dentro
del marco de andlisis obtenido como resultado final.

4. Resultados y discusion

Dividimos en dos fases la obtencién de resultados y su consecuente interpretacion.
Una primera fase nos permite conocer la relevancia de cada item denominado
tradicional o canénico en funcién de su evolucion histérica, su adaptacion a cada
subtipo ARG y su vigencia actual. En la segunda fase de resultados construimos
un marco analitico donde comparten asiento los mencionados conceptos candnicos
con una serie de componentes estructurales basicos en la anatomia del género.

4.1 Primera fase

Antes de distribuir los resultados y analizar uno a uno los componentes fundacio-
nales de los ARG, consideramos necesaria una minima contextualizacion de cara
a encontrar el mejor acomodo a dichos componentes y a entender c6mo se imple-
mentan en una situacion tipo. Imaginemos una historia, un relato, una narrativa
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que aparece frente al espectador/jugador camuflada en su realidad cotidiana. Esa
narrativa no aparece encapsulada en ningin medio, no esta antecedida por ningu-
na tapa de libro, portada de pelicula ni menu de videojuego. Esa historia aparece
de repente en forma de correo electrénico, pagina web o Whatsapp, utilizando las
tecnologias de la vida cotidiana para desarrollarse, vinculando diferentes medios,
fragmentandose y a la vez expandiéndose a medida que es practicada por los usua-
rios, demandando de ellos una accion ludica. Ese dispositivo es interactivo y ludico
pues necesita de la accion de estos para desplegarse, retandoles y premiando su
buena disposicién. También es narrativo, como dijimos, y su estructura propone
una relacion transmedia entre las diferentes plataformas. Finalmente, propone
una inmersion que se solapa al plano real del espectador/usuario. Este hipotético
artefacto demuestra por ultimo, en una u otra medida la acciéon de una serie de
items que a continuaciéon pasamos a analizar en profundidad.

4.1.1 TINAG (this is not a game)

El omnipresente TINAG o this is not a game es el claim que sustenta los andamios
de toda una identidad y, en la practica, la respuesta mas comin a una duda funda-
mental: ;qué son los juegos de realidad alternativa? Al menos de forma superficial,
el interrogante ontolégico primario se resuelve a través de dicho eslogan canénico:
juegos que se desarrollan en el mundo real como si fueran parte indistinguible
de este. Eso son los ARG a priori, juegos que niegan su propio estatuto ludico y
cuyo principal motor mecanico y estético se basa en la confusion con la realidad.

Pero ¢cual es el origen de dicha formulacion? Hemos de remontarnos al aflo
2002 para encontrar el planteamiento teérico mas sélido y temprano sobre esta
nueva forma de entender la experiencia ludonarrativa. Elan Lee, a la sazén vice-
presidente de 42Entertainment, es el encargado de articularlo como una especie
de receta procedimental a partir de su trabajo en The Beast. Siguiendo la idea
de construir un juego a partir de la vida real y olvidandose por este motivo de
«disefiar un motor de juego porque la evolucion ya pasé 4500 millones de afios
disefiando uno para ti» (Lee, 2002, parr.14), Lee introduce tres premisas sobre la
estética de disefio de su obra:

No se lo digas a nadie.
No definas un espacio de juego.

No construyas un juego.

La primera de las tres premisas hace referencia a como los diseiladores de The
Beast ocultaron su trabajo a todo el mundo a su alrededor, compaiieros, familia,
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etc. creando asi sobre el artefacto «un atractivo aire de misterio» (Thompson,
2005, parr. 11), capaz de atraer la atencién de los medios de comunicacion y de
los jugadores:

Todos en el proyecto aprendieron a pronunciar las palabras «sin comentarios» mientras dor-
mian (..) Empezamos a ver fragmentos curiosos en los medios, los participantes comenzaron a
especular y la maquina de rumores se puso en marcha (Lee, 2002, parr. 23).

La segunda premisa se puede interpretar en términos mas genéricos, como el
intento de evitar demarcar un area cerrada de accién ludica de la cual el juego
tiene prohibido escapar (Thompson, 2005), o, en términos mas concretos, como una
negativa explicita a reservar el juego a un solo medio y mucho menos dentro de las
fronteras de la pantalla y la computadora. Esto permitiria darle un caracter mayor
de mundo real a lo ficticio, generalmente confinado a un determinado espacio y
que ahora, expuesto a la inagotable casuistica de medios, canales y plataformas
del mundo real, se hace mucho mas verosimil (Dena, 2007):

Para ofrecer una experiencia de ese alcance, nos dimos cuenta de que deberiamos usar cual-
quier dispositivo electronico que se nos ocurriera. Recuerdo que en una de nuestras primeras
reuniones elaboramos una lista de todas las formas posibles de transmitir un mensaje (Lee,
2002, parr. 25).

La tercera premisa es la que quizas mejor ilustra los principios fundamentales de
la consigna TINAG: «No se trata de crear un juego, sino de crear una pagina de la
vida real» (Lee, 2002, parr.28). Este es el precepto de la consistencia interna del
gameworld (Planells, 2013) de la coherencia de sus partes y de su funcionalidad,
de que todo lo producido funcione tal y como se espera que lo haga en un plano
real de existencia. Si se pone en marcha una web esta ha de responder al disefio
esperado segun la tematizacion; si aparece un teléfono movil, este ha de estar
completamente operativo. En definitiva, la ultima idea nos habla de una simulacion
integral de la vida real y de la construccién de un mundo que no es ajeno sino
propio, o mas bien, apropiado, basado en todos los sentidos mecanicos y estéticos
en el mundo real, pero con un propésito ludico y narrativo.

Existen varias consideraciones a tener en cuenta a partir de esta receta basica del
TINAG y su importancia como elemento prescriptivo a posteriori. Lo primero,
seria asumir que el comentario se hace como precisamente eso, una reflexion so-
bre un trabajo concreto realizado, y no como una doctrina o un manifiesto, lo que
nos lleva a considerar sus principios como premisas en vez de como reglas. Lee
tan solo hace una cronica de su experiencia pasada, sin la intencién de marcar el
rumbo de nadie y no es sino como producto de una utilizacion posterior que el
TINAG pasa de ser una filosofia de disefio adscrita a una determinada creacion, a
un concepto propiedad de los jugadores y entendido como mantra extemporaneo
y filosofia de experiencia de juego (Thompson, 2006).
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De esta forma, el sintagma pasa a formar parte del canon del género, no por pres-
cripcidn del disefiador, sino por accién de los jugadores, que se apropian, imitan
y finalmente resignifican el TINAG original hasta convertirlo en una forma pe-
culiar de experimentar el trance de inmersion, desmintiendo asi la tergiversada
interpretacion de la consigna como pretension de hoax (Dena, 2007).

La consigna TINAG funciona como un imperativo autoimpuesto por los jugadores
durante los primeros aflos del ARG, sin embargo, no hay que esperar mucho para
detectar las primeras desviaciones del canon, incluso antes del establecimiento
de este.

Y es que como ya se dijo, si hablar del nacimiento del TINAG es hablar de un
proceso de transferencia de propiedad entre disefiadores de juego y jugadores,
hablar del nacimiento de los propios juegos de realidad alternativa es hablar de
la transformacion de un fenémeno oportuno, complejo y lleno de singularidades,
pero sin etiquetar, a un género etiquetado y con mayor o menor estructura, tal y
como se ve a continuacion:

Figura 3. El nacimiento de los ARG y su relacion con el TINAG

Fuente: Elaboracién propia.
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Como vemos, existe una fase del ARG como fenémeno en la que sin haberse es-
tablecido el canon ni hablarse explicitamente de juego de realidad alternativa,
ya podemos observar ejemplos con propésito publicitario (el propio The Beast),
primeros ensayos de interpretacion autotélica del fenémeno y casos con objetivo
comercial, como Mgjestic de Electronic Arts, cada uno de ellos con una versién
propia del TINAG. Con los ARG autotélicos se funda definitivamente el género y
un tiempo mas tarde y tras un desarrollo irregular del resto de tipologias, llegan

los ARG funcionales (Ruiz-Garcia, 2021).

Tienen que transcurrir diez afios para que acontezca un relativo punto de inflexién
a partir del cual cambia la gestion del concepto ARG, y consecuentemente, de sus
items canonicos. A partir de 2012, E1 TINAG, como el propio concepto de juego de
realidad alternativa, se democratiza, pierde su estatus monolitico y se convierte
en materia maleable. Aquellos que todavia creian en una sola version del fené-
meno comprueban que los términos no les pertenecen y que, en la practica, las
palabras significan lo que sus usuarios quieren (Andersen, 2012; Hon, 2012). Asi,
el this is not a game, como el resto de convenciones originales, se acomoda a un
escenario polisémico, adaptandose a nuevos usos y nuevas férmulas que llegan
hasta nuestros dias.

En la actualidad, el TINAG encuentra su asiento manteniendo su naturaleza de
referente como un denominador comun. De hecho, podriamos decir que el TI-
NAG para los ARG es ahora una especie de espiritu que mas que condicionar
mecanicamente las nuevas producciones, orienta sobre el tipo de inmersion que
pretende y el tipo de presencia que ha de tener el mundo real como activo dentro
de la experiencia. Creemos que el TINAG ha de estar presente en una descripcion
actualizada del fenomeno ARG, vinculado a su vector inmersivo y, eso si, desligado
de ningtn canon incuestionable.

4.1.2 Puppetmaster o titiritero

El segundo concepto cominmente atribuido al canon de los juegos de realidad
alternativa atafie a sus creadores, esos que segun Hook representan un modo de
produccion (2017), los denominados titiriteros o puppetmasters (PM). Los titiriteros
son disefiadores de juego comunmente caracterizados por:

- Una capacidad de monitorizacién constante de la accién, de respuesta ra-
pida a las demandas de intervencion de los jugadores.

- Un rol combinado de diseiiador/jugador que estructura y da contenido
a un disefio ludonarrativo particular y después participa en él como una
suerte de demiurgo, controlando diferentes personajes e interpretandolos
cuando es necesario.
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Podria considerarse que la figura del titiritero tiene dos nacimientos. Por un lado,
el propiciado por Elan Lee y su equipo al encarnar todas las convenciones propias
de la figura del PM en The Beast, y tiempo después al sugerir un modo de trabajo
para futuros aspirantes a en las ya vistas premisas de disefio de ARG (ya sea esta
sugerencia deliberada o no). El segundo nacimiento es el que se produce con la
propia accién de juego y por mor de los propios jugadores, aquellos que ante el
desafio de vivir un juego como si fuera la vida real, responden con toda su peri-
cia, improvisando y estresando los guiones precocinados, viviendo, en definitiva,
el juego:

Hubo tantos eventos aleatorios que no pudimos predecir. A veces, los sitios web se encontra-

ban antes de que estuvieran listos para funcionar, a veces se publicaban datos adicionales en

codigo fuente HTML y, a veces, nuestros actores improvisaban demasiado. Aprendimos sobre
la marcha, y los participantes se apoyaron con nosotros (Lee, 2002, parr. 27).

Parece ser por accion de los jugadores que los PM adquieren uno de sus atribu-
tos clasicos, esa virtud de reescribir la historia sobre la marcha en funcién de las
interacciones con los jugadores. Y es como consecuencia de esta dialéctica que
los ARG muestran la interactividad como lo hacen, hasta el punto de llegarse a un
nivel de coescritura en el que se desdibuja el orden de iniciativa de las partes: <El
contenido que pretendiamos que durara semanas se estaba quemando en horas.
Este fue el comienzo de un tipo muy nuevo de creacion de juegos> (Lee, 2002, parr.
30). Los jugadores moldean los mimbres planteados por los creadores, no desde la
sumision que dictan las reglas sino intentando mejorar la experiencia desde una
posicion transgresiva (Bakioglu, 2017), lo que una vez mas hace plantearse si los
titiriteros son en realidad producto de la accién de los jugadores. Podria decir-
se que si, a tenor del alumbrado de su propia etiqueta en los foros de jugadores
(Diaz-Garcia, 2017), o del reparto de sus funciones, directamente trasladadas de
aquella primera produccién como una especie de incautacion del concepto. A su
vez, esta reflexion revela lo que se puede considerar un nuevo atributo basico de
los PM de la primera época:

- Los titiriteros son disefiadores de juego que tiempo atras fueron jugadores
de esos mismos juegos.

En una especie de relevo sistematico, los PM se construyen a base de experiencias
de juego traducidas en la creacion de nuevas producciones, a su vez jugadas por
quienes se convertiran después en nuevos titiriteros. Esta seria una nueva forma
de entender el régimen de cocreacion atribuido a los juegos de realidad alterna-
tiva, por la cual no solo se trataria de coescribir un determinado ARG a base de
inputs/outputs de titiriteros y jugadores, sino que podria hablarse incluso de una
coescritura a nivel genérico.

OTRAS INVESTIGACIONES / D. Ruiz Garcia / Cuestionando el canon de los juegos de realidad alternativa a través ...

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7297

N
o
o1




DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7297

N
o
o~

A partir de la consolidacion del juego de realidad alternativa como género y de la
distribucion de este en diferentes subtipos, observamos un caracter del PM mas o
menos afecto al boceto original y una deriva consecuente y dispar en cada caso.

Después de un analisis concienzudo del término consideramos que es pertinente
tenerlo en cuenta a la hora de pergefiar una formula de ingredientes fundamen-
tales, pero mas como un referente que como un componente ineludible. Asumir al
titiritero como rol creativo/directivo en los ARG tiene més que ver con entender
la interactividad de una forma peculiar que con delinear con rigidez una figura
con atribuciones concretas. De manera analoga al anterior concepto analizado, el
titiritero ha evolucionado hasta adquirir un estatus de coordenada, de medida de
pureza o de cercania con las primeras manifestaciones del género que, en todo
caso, nos habla de qué tipo de interactividad sugiere el ARG en cuestion.

4.1.3 Rabbithole, trailhead o agujero de conejo

El tercero de los sustentos candnicos sobre los que reposa el género ARG tiene que
ver con la forma en la que el juego y el jugador se encuentran, la puerta al univer-
so diegético conocida como rabbithole, trailhead o agujero de conejo. Evocando a la
madriguera por la cual Alicia caia en direccion a la aventura en la legendaria obra
de Lewis Carrol, Alicia en el Pais de las Maravillas (1865), los agujeros de conejo
funcionan como dispositivos narrativos (Hook, 2017) que insertos y diseminados
en determinados puntos de la experiencia atraen al usuario hacia el gameworld.
La particularidad de esta forma de entrada a la experiencia ludica es que, al me-
nos en el imaginario colectivo, sucede como una anomalia en la cotidianeidad del
complice jugador por lo que normalmente hablar de agujeros de conejo suele ser
hablar también del TINAG como régimen. Paralelo, asi, a la evolucién de este, el
concepto nace con un significado y muta a lo largo del tiempo, un proceso ya cla-
sico en el género cuyo analisis nos permite sopesar su actual influencia.

Pocas sorpresas depara su mas temprana aparicion, ligada a The Beast como una
estrategia de sus creadores y tiempo después convertida en canon como parte
de un proceso de interpretacion de los jugadores. La forma exacta en la que se
implementé nos revela su caracter de llamada a la accién, mucho mas de umbral
sefializado que de abismo por el que caer sin remedio. Lee y su equipo lanzan
dos anzuelos a la audiencia, un rétulo parpadeante en un trailer de una pelicula,
Inteligencia Artificial (Steven Spielberg, 2001), y un elemento disruptivo en uno de
los carteles promocionales, mas tarde interpretado como la pista que pondra en
marcha la narrativa. El objetivo de ambos es el mismo: despertar el movimiento
del usuario, atraerlo hacia la diégesis y convertirlo, de hecho, en jugador. Sin em-
bargo, existian circunstancias peculiares pues ni las puertas se reconocian como
tal, ni existia informacion alguna sobre qué habia al otro lado. A nuestro modo de
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ver, los primeros rabbitholes eran evidentes sefiales que, sin embargo, no se sabia
muy bien hacia qué sefialaban.

En cierto sentido podriamos decir que el objetivo de los rabbitholes era el mismo
que el de una llamativa portada de libro o incluso el del mismo trailer de una
pelicula, atraer y despertar la atencién, eso si, sin una elemental alfabetizacion
sobre el medio en cuestién, utilizando el mismo ejemplo, como si el publico ge-
neral no supiera qué es una pelicula ni tuviera la mas remota idea de qué hacer
con la tapa de un libro. Afiadamos a esto una deliberada opacidad y obtendremos
la féormula final, con un ingrediente indiscutible, la confianza del jugador. Aqui
vuelve a demostrarse que el canon pertenece a los jugadores pues es su curiosidad,
su sed de aventuras y su confianza en que lo encontraran mas alla valdra la pena
la que hace operativos a los rabbitholes. Los jugadores no se caen por los agujeros
de conejo, los jugadores se lanzan por los agujeros de conejo.

Desde el comienzo y hasta la actualidad podriamos resumir las singularidades
del item en varias premisas. La primera seria la mencionada negativa a revelarse
como puerta de juego, lo que normalmente se traduce en ejecutar un camuflaje a
través de las tecnologias de la vida cotidiana. El multiuso mediatico que plantean
los rabbitholes es quizéas la mejor manera de diluir un propésito ludonarrativo que
se hace nitido con el contenido. Qué importa si el jugador ha de ayudar a alguien
que viene del futuro, si esa ayuda la presta llamando por teléfono, enviando emails,
entrando en paginas webs perfectamente funcionales o acudiendo al museo, y todo
como si fuera la mas incontestable realidad:

Llevas visitando sitios durante los tltimos diez minutos. Todo lo que intentas parece real.
Estas encontrando paginas web, numeros de teléfono, direcciones de correo electronico, y
todo funciona. Estas recibiendo faxes y recibiendo correos electrénicos de personas reales
(Lee, 2002, parr.5y 6).

La segunda premisa es que detras del umbral que delimita un agujero de conejo
siempre hay una historia que cuenta con el usuario como parte de su disefio. Ante-
riormente hablabamos de una falta de alfabetizacion mediatica del género y unos
jugadores que, por inexperiencia con otros casos, se aventuraban y aprendian
sobre la marcha qué era eso de jugar un ARG. Con el tiempo descubrimos que la
incertidumbre es una patologia del género y que por mucho que se acumulen ex-
periencias, el jugador de un nuevo ARG nunca sabra qué hay exactamente detras
de un agujero de conejo, excepto, claro, la promesa narrativa.

El canon establece una cooperacion necesaria entre el TINAG y los agujeros de
conejo, el contenido y las puertas que lo guarda, sin embargo, nosotros creemos
que la evolucién del género lleva consigo una disolucién del binomio y una in-
discutible evolucién del concepto que nos ocupa. Considerar vigentes a los rab-
bitholes supone asumir como sustancial el ingrediente narrativo y el ingrediente
transmedia en el fendmeno, aceptar que tras un ARG siempre encontraremos el
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puzle de multiples medios articulando una narrativa. El componente transme-
dia de los ARG establece el esquema narrativo, la ecologia relacional entre los
medios encargados de poner en marcha la narrativa, Por este motivo volvemos a
considerar relevante al item en analisis pero como un referente, como un espiritu
y un determinado matiz sobre el aspecto narrativo/transmedia de los juegos de
realidad alternativa.

4.1.4. The curtain o la cortina

Tradicionalmente se describe the curtain como la frontera que existe entre los
titiriteros y sus quehaceres directivos, frente a los jugadores y sus pretensiones
inmersivas. A nuestro entender, the curtain es una forma de establecer las limi-
taciones manifiestas de cada uno de los participantes de un ARG y una suerte de
separacion, claro, pero también una via de comunicacion entre ambas partes, un
concepto protector y garante de la inmersién y un recordatorio ludico constante,
un esto si es un juego que a su vez aporta la certeza al jugador de estar siendo di-
rigido como atencion y justicia.

Otra forma de entender the curtain es simplemente como el plano metacomuni-
cacional del juego, alli donde lo ludico se evidencia totalmente y se prepara o se
corrige su ejercicio. De esta manera es muy facil entender el encaje del concepto;
decir «no traspases la cortina es decir no acudas al plano metacomunicacional
sino es estrictamente necesario, simula, haz como si y resuelve motu proprio».
Sin embargo, en el plano préctico esta transgresion es constante: por ejemplo,
cuando en un ARG comercial se paga por la experiencia, o en un ARG satélite
publicitario se habla de premios, se anima a usar apps sin una coartada narrativa
o directamente se anuncia el ARG como una nueva y emocionante experiencia
ladica. Nos atrevemos a decir que en todos los ARG, por mucho TINAG que haya,
también hay un momento de quebrantamiento del espacio representado por the
curtain, en tanto siempre ha de haber un elemento ludico patente, reconocible y
consensuado con los jugadores.

Como ya ocurria con el resto de conceptos, the curtain encuentra su lugar en una
consideracion moderna del fenémeno ARG, pero eso si, condicionada a un vector
de aproximacién y en conflicto con su descripcion candnica. Nos referimos, claro
estd, al vector luadico, que se traduce y cristaliza bajo la forma de un concepto
que no deja de ser una coordenada espacial, como queriendo triangular el es-
pacio donde el ARG se muestra ludico sin escrupulos. Podriamos, asi, establecer
el analisis del concepto the curtain en dos variables, la presencia de elementos
ludicos clasicos (objetivos, reglas, marcadores, ete.) y su naturaleza mas o menos
evidente. Como ya es habitual, dependiendo del subtipo ARG nos encontremos
con una u otra implementacion.
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Una vez mas ocurre que el item en andlisis se presenta vigente en la anatomia de
los ARG pero alejado del canon, mas como un matiz sobre el verdadero ingredien-
te fundamental, el ludico, que como un precepto ineludible. Es tiempo ahora de
acoplar este y el resto de items canonicos dentro del sistema ARG, con una posi-
cion relativa cada uno al que consideramos verdadero ingrediente fundamental.

4.2. Segunda fase

4.2.1. Construccion de un marco de categorias basicas

Los ingredientes fundamentales en los ARG serian:

Ingrediente ludico. Después de un anélisis pormenorizado podemos con-
cluir que los ARG en efecto son dispositivos ludicos, juegos, en el senti-
do en que los describen autores como Huizinga (2007), Caillois (1986) o
McGonigal (2011). Este rasgo aparece comun y consensuado en todos los
acercamientos de investigadores tenidos en cuenta, aclarando que los ARG
muestran con solidez componentes ludicos clasicos, a saber, objetivo, re-
glamentacion, marcadores de avance y, en definitiva, un reto ludico, eso si,
presentados con més o menos disfraz. Como matiz peculiar conectamos el
ingrediente al concepto the curtain que establece un espacio metacomuni-
cacional diferente y con mas o menos distancia del espacio de juego. Asi,
cuanta mas presencia de esta hubiera, probablemente mas distancia entre
el plano lidico y el metacomunicacional existiria, lo que en definitiva da
lugar a un tipo peculiar de juego.

Ingrediente interactivo. La mayoria de definiciones consideran los ARG
como dispositivos interactivos en los que el jugador, ademas, tiene un
papel de relativa coautoria o, al menos, cuenta con posibilidades signifi-
cativas de intervencion en la deriva del dispositivo. En su mayor estado de
pureza, los ARG serian artefactos coescritos entre los directores de juego
y los usuarios de una forma cercana a como se articulan los juegos de rol
constructivos. La figura que representa la peculiaridad de este ingrediente
en su funcionamiento es la de titiritero o puppetmaster, un concepto que
subraya un determinado flujo interactivo y que puede llegar hasta la bice-
falia creadora, singularizando su presencia mas o menos a los ARG frente
a otras producciones interactivas.

Ingrediente inmersivo. La descripcion de los ARG como artefactos in-
mersivos se basa fundamentalmente en la negacion en términos estéticos
de su estatuto ludico y en su camuflaje en el mundo real como si fueran
parte propia de este. En una coordinada coreografia, desarrolladores y
jugadores ejecutan una simulacion de realidad, hacen como que todo lo
que concierne al juego es indistinguible del plano real, por lo que a su vez
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este se convierte en pieza fundamental del propio juego. El componente
inmersivo vive estrechamente ligado al item TINAG que, como dijimos,
plasma una particular forma de sumergirse en el mundo sintético y apa-
rece en diferente graduacion segun el caso. Si para muchos los ARG son
como son por como plantean la inmersion, la presencia en mayor o menor
medida del espiritu TINAG revelara una inmersién mas o menos peculiar.

- Ingrediente narrativo/transmedia. El componente narrativo en los ARG es
tratado por casi todos como aquel que en mayor grado define al dispositivo
en contraste con otras formas aledafias. Ademas, el componente narrativo
se articula a través de una estructura transmedia, utilizando diferentes
medios para corporizarse y, de acuerdo con su etiqueta, buscando la ex-
pansion a través de mecanismos de la participacion activa de los usuarios.
Conectamos el vector narrativo/transmedia con el item rabbithole, siendo
este una particular forma de dar lugar a la narrativa o una puerta a la dié-
gesis mas o menos camuflada en el mundo real.

Figura 4. Los vectores principales de los ARG

The Curtain Titiritero

Rabbithole TINAG

Fuente: Elaboracion propia.
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5. Conclusiones

La solucién a un estancamiento en el plano tedrico y epistemolégico de un géne-
ro acostumbrado al desacuerdo y al ruido, cuando no al mas lapidario silencio
mediatico, no puede cristalizarse en una destradicionalizacion radical, en la mera
negacién y ruptura con sus componentes seminales, sino que demanda poner en
conflicto dichos items pertenecientes al canon, con su origen, su evolucion, su
praxis actual y su propia naturaleza canénica, en busca de una nueva ecologia
justa y equilibrada.

De la misma forma que soslayar un estudio del canon en los ARG nos parece
descuidado, proponer un reinicio que deserte por completo de aquel tiene algo
de irresponsable, habida cuenta de que sus conceptos siguen en activo como ele-
mentos reguladores o niveladores de otros componentes. El verdadero desafio
consiste en detectar estos ultimos, los ingredientes fundamentales sobre los que
los primeros intervienen atenuando o agravando, marcando, sea como sea, una
forma peculiar de accion.

Eso es lo que hicimos en ultima instancia en este estudio, describir el escenario
y la posicidn en él tanto de los ingredientes sustanciales de los ARG como de sus
respectivos niveladores, entendidos estos como un reciclaje de los antiguos items
canonicos. Previamente, analizamos estos items y comprobamos el estado de su
vigencia, en base a su propdsito inicial y a su evolucion cronolégica y por subtipos
dentro del género. El relevamiento bibliografico inicial nos permitié llevar a cabo
este analisis pormenorizado de los conceptos candnicos y de la definicién genérica
de los juegos de realidad alternativa, que, tras el profundo escrutinio realizado,
creemos esta en condiciones de encontrar mayor nitidez, robustez ontolégica y
asiento en un panorama congénitamente movedizo.

Si queremos acercarnos a los juegos de realidad alternativa y conocer sus verda-
deras potencialidades hemos de empezar por combatir su dispersion y encontrar
un espacio comun y consensuado de analisis. Asi como el respeto a la tradicion no
ha de sabotear el futuro de los ARG y sus posibles nuevas interpretaciones, usos
y férmulas, tampoco una perspectiva excesivamente presentista, creemos, ha de
quebrar las raices del género, mas aun cuando se detecta la presencia de estos
componentes seminales en mayor o menor medida a lo largo del tiempo y hasta
hoy mismo. Sea como sea, con el mismo o con diferente etiquetado, lo que parece
claro es que los juegos de realidad alternativa seguiran mutando e hibridandose
en el futuro, por lo que seguira siendo trabajo de los investigadores seguir actua-
lizando el marco de analisis.
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