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 RESUMEN

La realidad aumentada móvil ha crecido en popularidad 
desde el éxito de videojuegos como Pokémon Go (2016). La 

creciente ubicuidad del videojuego híbrido o aumentado, 
como dispositivo sociotécnico de mediación de las 

interacciones y la socialidad, ha dado lugar a la aparición 
de nuevas formas de prácticas culturales, donde la realidad 
aumentada, sus contextos y affordances, están permeando 

progresivamente multitud de espacios, geografías y prácticas 
lúdicas y cotidianas. En este trabajo aspiramos a idear una 

taxonomía basada primeramente en una aproximación 
cuantitativa a partir de una muestra de 41 videojuegos de 
realidad aumentada móvil y, por otro lado, en un análisis 

cualitativo consistente en técnicas de observación 
participante. A partir de este análisis se pretende observar 
cómo la realidad aumentada, en el contexto del videojuego 
híbrido para dispositivos móviles, resignifica e incrementa 
las posibilidades y agencias de interacción y socialidad. Si 

bien la realidad aumentada en videojuegos para smartphone 
potencia el carácter socializador del medio, favoreciendo 

interacciones caracterizadas por la cocreación, la co- 
espacialidad o la co-presencialidad, paralelamente, también 

visibilizan y reproducen otras formas de desigualdad 
y exclusión estructural y hegemónica más amplias; 

reproducción de marcos, estereotipos e imaginarios 
colectivos desigualitarios o brechas de acceso que operan 

como mecanismos de cierre social.  
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ABSTRACT

Mobile augmented reality has grown in popularity since the 
success of video games like Pokémon Go (2016). The growing 
ubiquity of the hybrid video game, as a sociotechnical device 
for mediating interactions and sociality, has given rise to 
new forms of cultural practices. Thus, augmented reality, 
its contexts and affordances, are progressively permeating 
a multitude of spaces, geographies and ludic and everyday 
practices. In this paper we propose a taxonomy based 
on a mixed analysis consisting of virtual ethnography 
and quantitative techniques from a sample of 41 mobile 
augmented reality video games. Our analysis observes how 
augmented reality resignifies and increases the possibilities 
and agencies of interaction and sociality. Although 
augmented reality in smartphone video games enhances 
the socializing nature of the medium, favoring interactions 
characterized by co-creation, co-spatiality or co-presence, 
at the same time, they also make visible and reproduce 
other hegemonic forms of inequality and socio-structural 
exclusion. Examples of this are the access gaps that operate 
as mechanisms of social closure or the reproduction of 
stereotyped and unequal collective frameworks and 
imaginaries. 
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1. Introducción

La realidad aumentada (RA) móvil, entendida como un sistema 
de interacción en tiempo real que combina elementos y dispo-
sitivos analógicos y virtuales, ha crecido en popularidad desde 
el éxito de videojuegos para smartphones como Pokémon 
Go (Niantic, 2016). Así, la creciente ubicuidad del videojuego 
híbrido o aumentado, como dispositivo sociotécnico de media-
ción de las interacciones y la socialidad (Puente y Sequeiros, 
2019), ha dado lugar a la aparición de nuevas formas de prác-
ticas culturales (Hjorth, 2018), donde la realidad aumentada 
móvil, sus contextos y affordances (posibilitaciones de inte-
racción) (Norman, 1990), están permeando progresivamente 
multitud de espacios, geografías y prácticas lúdicas y cotidia-
nas. La aproximación a la literatura especializada sobre las 
categorizaciones y clasificaciones existentes de estas affor-
dances evidenció una carencia en lo que respecta a aquellas de 
tipo o componente social, a pesar de representar un elemento 
fundamental cuando hablamos de jugabilidad. Paralelamente, 
estas nuevas modalidades han llevado a una concepción de 
interfaz que va más allá del clásico sujeto sentado frente a 
la pantalla interactiva o de interfaz gráfica de usuario, para 
acercarnos a un concepto de interfaz e interacción como una 
red de actores, relaciones y procesos (Scolari, 2021). Por otro 
lado, estas modalidades también imbrican redes de agencias, 
co-creaciones y contextos de interacción espacial híbrida, y 
están cambiando el alcance, interacciones y usos del video-
juego desde diferentes sentidos: modos y estilos de juego (qué 
y cómo es jugado), el espectro de jugadores (quién juega) y los 
contextos y escenarios de práctica (dónde y en qué límites se 
juega). A modo de hipótesis y objetivo principal, pretendemos 
elaborar un abordaje macro-estructural y sistematizado de 
las affordances de tipo social que, más allá de un estudio de 
caso, constituya una taxonomía basada en un mapeamiento 
y análisis cruzado entre lo cuantitativo y lo cualitativo que 
permita observar la gran diversidad de dispositivos, géne-
ros, contextos y dimensiones sociotécnicas que resignifican 
e incrementan las posibilidades y agencias de interacción y 
socialidad.

2. Objetivos

En este trabajo se han trazado una serie de objetivos-guía que 
han pretendido dar respuesta a la hipótesis de estudio plan-
teada y alcanzar los resultados deseados considerando la 
propuesta inicial. Así, los objetivos que proponemos consisten 
en:

• O1. Evidenciar las affordances relacionadas con el video-
juego basado en la realidad aumentada móvil observando 
aquellas derivadas de nuevas prácticas sociales y etno-
gráficas que surgen a partir de comportamientos de 
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jugabilidad no pretendidos.

• O2. Idear una propuesta de metodología de análisis, 
mediante clasificación taxonómica de los tipos de interac-
ción espacial aumentada (tanto virtual como analógica), 
que nos sirva para analizar los procesos de interacción y 
práctica social.

• O3. Mapear cuantitativamente cuáles son los videojuegos 
basados en realidad aumentada móvil que actualmente 
cuentan con más popularidad entre la comunidad de juga-
dores y evidenciar las tendencias de tipo social adscritas a 
estos.

• O4. Analizar cualitativamente como el espacio aumentado 
permea conjuntamente la experiencia de jugabilidad y 
como sus elementos y contextos son activamente co-crea-
dos por jugadores/as en redes de agencias compartidas.  

3. Estado de la cuestión

Considerando el denominado continuo de la virtualidad (Mil-
gram y Kishino, 1994),  la realidad aumentada se encuentra 
dentro del espectro que sitúa en un extremo la realidad física 
(analógica), y en el otro los entornos de realidad virtual inmer-
siva. Entre estos extremos del continuo encontramos aquellas 
experiencias que cuentan con más componentes de entornos 
físicos que virtuales y que son clasificadas como entornos 
de realidad aumentada, y, por otro lado, encontraríamos los 
entornos que se componen de más elementos virtuales que 
del espacio físico circundante y que reciben el nombre de vir-
tualidad aumentada (Figura 1). 

Por su parte, la realidad aumentada ya no se caracteriza por 
la mera superposición de objetos virtuales sobre un entorno 
físico, sino que se nutre de información contextual prove-
niente del usuario (por ejemplo, las coordenadas geográficas) 
(Papagiannis, 2017). Además de la hibridación de lo físico con 
lo virtual, es necesario que esos gráficos virtuales tengan un 
registro tridimensional y que sean interactivos en tiempo real. 
Esta propiedad sería lo que permitiría que los gráficos virtua-
les tengan una integración completa en nuestro entorno físico, 
ya que la experiencia interactiva que se produce en estos 
espacios aumentados está dotada de numerosas impresiones 
que están fuertemente relacionadas con la inmersión. 

Por su parte, la combinación que la tecnología de realidad 
aumentada ha tenido con los dispositivos móviles, ha dado 
lugar a la diversificación de experiencias e interacciones 
dentro de lo que podemos llamar como entornos de reali-
dad aumentada móvil, que nos evidencian nuevas dinámicas 
de comportamiento social del que ha sido llamado como 
homo pantálicus (Lipovetsky y Serroy, 2009).  Esto nos lleva 
a que podamos hablar de experiencias que se producen en 
los entornos de realidad aumentada, y que tienen una serie 
de características específicas cuando hablamos de realidad 
aumentada móvil, las cuales tienen sus equivalencias cuando 
nos referimos a los videojuegos basados en esta tecnología 
que se muestran en la siguiente tabla (Tabla 1). 

RA móvil (QU, 2017) Videojuegos RA móvil
Diversificación de interac-
ciones

Interacción multimodal y 
multisensorial

Ubicuidad Ubicuidad
Interactividad en tiempo 
real 

Interactividad en tiempo 
real 

Interacción multi-direccio-
nal

Interacción jugador, espacio 
físico, gráficos virtuales

Experiencia individual única Experiencia cognitiva/social 
 

Tabla 1. Características de la realidad aumentada móvil en 
relación a los videojuegos que usan esta tecnología. Fuente: 
basado en Qu, 2017, p. 80.

Así, frente a la idea de una experiencia individual única defen-
dida por algunos autores en el ámbito de la experiencia 
estética (Qu, 2017), cuando esta tecnología está integrada en el 
videojuego, abre nuevas posibilidades que tienen que ver con 
una experiencia cognitiva y, sobre todo, social que es innata 
a la propia jugabilidad. Los videojuegos con componentes de 
realidad aumentada pueden enmarcarse en un contexto de 
mediación digital, donde la experiencia háptica de los móviles 
se entrelaza con la materialidad sensorial del mundo que nos 
rodea (Innocent y Leorke, 2019), y de ludificación progresiva de 
la cotidianeidad (Hjorth y Richardson, 2020; Muriel, 2017).

El componente social al que apunta la realidad aumentada, 
junto con la integración del juego mediado tecnológicamente 
en las actividades y espacios cotidianos, nos lleva a repensar 
el propio concepto de affordance, originalmente entendida 
como las posibilidades de acción que ofrece el entorno (Gibson, 
1986) y que subsume las dimensiones sociales a los elemen-
tos técnicos. De acuerdo con Murray (2012), las propiedades 
participativas del medio digital abarcan las posibilidades de 
interacción (affordances) entre el usuario y el artefacto, y 
también entre el usuario con otros jugadores, que interactúan 
de manera colocalizada o remota (Hjorth, 2018), y de forma 
síncrona o asíncrona, sobre el mismo dispositivo o aplicación. 

En el contexto de la realidad aumentada (desde un punto de 
vista genérico, y sin adentrarnos aún en los videojuegos de 
realidad aumentada móvil), y en relación con las interacciones 
del usuario sobre el artefacto, se encuentran siete affordances 

Figura 1. Continuo de la virtualidad. Fuente: Milgram 
y Kishino (1994).
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principales. Estas son las affordances de i) interacción y 
vinculación con objetos desde múltiples perspectivas (Bacca 
et al., 2014); la ii) visualización de objetos 3D desde diferentes 
ángulos (MacCallum y Jamieson, 2017); o iii) la visualización de 
lo que de otra manera permanecería invisible (MacCallum y 
Jamieson, 2017), consistente en la posibilidad de representar 
digitalmente objetos que permitan ver y explorar conceptos 
abstractos o fenómenos que no pueden ser observados en 
condiciones naturales. 

Aunque tradicionalmente las affordances identificadas privile-
gian el sentido visual en la interacción, la realidad aumentada 
permite iv) el flujo de inputs y outputs de tipo multisensorial 
(MacCallum y Jamieson, 2017). Esta consideración, trasla-
dada al concepto de espacio aumentado de Manovich (2006), 
conecta con la idea de que los objetos virtuales superpuestos 
o integrados en el espacio real son de formato multimodal. Así 
mismo, gran parte de los inputs del usuario hacia el artefacto 
o aplicación con componentes de realidad aumentada se lleva 
a cabo de manera táctil (Bermejo, 2021). 

Por último, desde el punto de vista de las interacciones entre 
usuarios, se puede mencionar la affordance de v) realización 
de actividades compartidas (MacCallum y Jamieson, 2017), 
entre las que se encontraría la exploración colaborativa 
(Bacca et al., 2014) que posibilitaría la socialización entre los 
usuarios que interactúan en dinámicas digitalmente media-
das. También en relación con lo participativo, Gjøsæter (2014) 
ha señalado affordances relacionadas con el vi) aprendizaje y 
el vii) mantenimiento. 

Así, hasta la fecha, el grueso de las aportaciones a la litera-
tura científica se han limitado a entender las affordances de 
interacción y participación social como el mero intercambio 
dialógico de acciones y agencias entre usuarios y dispositivos 
(Puente y Sequeiros, 2020). Si bien estos enfoques resultan 
pertinentes, fecundos e interesantes, en algunas ocasiones 
se reducen a perspectivas muy descriptivas que no profundi-
zan suficientemente en los resortes y profundas raigambres 
estructurales en las que se contextualiza y opera la interac-
ción social (marcos interpretativos y referenciales, anclajes e 
inercias culturales, sistemas de normativización social, repro-
ducción de sistemas hegemónicos de exclusión y desigualdad, 
etc).  Por ello, consideramos muy necesario proponer una 
perspectiva sobre las affordances que ahonde en el potencial, 
resortes y dimensiones sociales más amplias que operan en la 
práctica lúdica mediada por realidad aumentada móvil.

Este cambio de enfoque a la hora de estudiar las affordan-
ces se puede vincular a la evolución de otro concepto más 
amplio: el de interfaz. Si bien originalmente y desde la HCI la 
interfaz de un dispositivo era considerada una herramienta 
de comunicación bidireccional (input-output; usuario-di-
señador) para informar acerca de las affordances de dicho 
dispositivo (Norman, 1990), más recientemente esta idea de 
interfaz como “herramienta” ha sido desplazada por la con-

cepción de interfaz como “lugar” de interacción, donde actores 
humanos y tecnológicos (Foucault, 2002) se relacionan entre 
ellos, y desde donde se producen y emergen diferentes proce-
sos (Scolari, 2021). Si bien una herramienta “se usa”, un lugar 
“se vive”. Desde esta nueva concepción, el diseño y uso de la 
interfaz conforma una práctica social donde se confrontan 
estrategias de diseño con tácticas de uso de una manera diná-
mica, en tanto que la interfaz evoluciona y co-evoluciona con 
sus usuarios (usuarios que pueden usar, subutilizar o sobre-
interpretar una tecnología). Entre las relaciones que vinculan 
a los actores humanos y tecnológicos se encuentran las de 
unidireccionalidad, bidireccionalidad o multidireccionalidad; 
dominación o equidad; cooperación o competición; e inclusión 
o exclusión. Los procesos que emergen de la interfaz a lo largo 
del tiempo se identifican por medio del análisis de las prác-
ticas de estos actores, encontrándose procesos como los de 
significación, interpretación, consumo, convergencia, diver-
gencia o co-evolución (Scolari et al, 2022).  Esta aproximación 
al concepto de interfaz permite comprender de manera más 
holística las transformaciones de la sociedad contemporánea, 
así como guiar sus acciones para hacer frente a sus diversos 
problemas (Beck, 2004).

En el ámbito de los videojuegos de realidad aumentada móvil, 
podemos reconocer los actores tecnológicos (desde los dis-
positivos móviles a las redes sociales donde se intercambian 
contenidos de los videojuegos, pasando por los sistemas ope-
rativos o las plataformas de descarga Google Play o Apple 
Store), institucionales (desde compañías desarrolladoras 
como Niantic, a las reglas que los diseñadores establecen 
para cada juego), y humanos (la comunidad de jugadores). 
Así mismo, encontramos relaciones como las de co-creación 
y co-presencialidad, asociadas al concepto de co-playing, 
y motivadas en parte por la búsqueda del fortalecimiento 
de lazos sociales (Pires et. al, 2020). Finalmente, identifica-
mos procesos socio-económicos como los relacionados con 
posibles brechas digitales relacionadas con la conexión, uso 
y asequibilidad de las TICs (Liao et al., 2022), y de enseñan-
za-aprendizaje (como las acciones que algunos jugadores 
llevan a cabo para compartir sus sesiones de juego mientras 
aportan recomendaciones sobre cómo interactuar con un 
juego) (Pires et al. 2022). 

Paradójicamente, uno de los elementos menos explorados en 
la literatura científica especializada en realidad aumentada, y a 
nuestro modo de ver, de mayor potencial para comprender los 
complejos sistemas de construcción social de la realidad, es 
el espacio o contexto de interacción (Goffman, 2002; Puente y 
Sequeiros, 2019). En esta línea, Kaptelinin y Nardi (2012), quie-
nes consideran que las affordances siempre son subjetivas y 
contextuales, señalan que desde el campo de la interacción 
humano computador (HCI) se ha tratado de redefinir la noción 
de affordances para incluir aspectos sociales y culturales de 
la interacción humana en el mundo. A diferencia de perspec-
tivas anteriores como la de Gibson (1986), la aproximación de 
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Kaptelinin y Nardi se centra en cómo las personas actúan en 
sus entornos culturales, y no en cómo los seres vivos actúan 
en sus hábitats naturales. 

Paralelamente, la distribución de elementos en el espa-
cio físico y virtual, configurados en ambientes de realidad 
aumentada, opera como una affordance socio-estructural o 
emergente; el espacio, elementos y geografías de juego nos 
enactúan, ponen los cuerpos en movimiento, activando ple-
namente los resortes de la performatividad social (Puente, 
2015). Este espacio aumentado, posibilita la reconfiguración 
co-creativa de identidades, resignificación y reapropiación 
de espacios  por las comunidades de jugadores, aumenta 
exponencialmente las posibilidades de interacción y agencia 
social (prácticas simbólicas híbridas, usos y distribuciones del 
espacio aumentado, reproducción de inercias y hegemonías 
sociales, sistemas normativizadores, activismo…), revelando 
cuestiones más profundas y de mayor raigambre estructural 
que no deben quedar ajenas al quehacer sociológico, artístico 
y comunicativo. 

Así pues, el entrelazado de las agencias del usuario, la comu-
nidad y la combinación de geografías, contextos y espacios 
aumentados (Manovich, 2006) resignifica e incrementa las 
posibilidades y agencias de interacción y socialidad (Puente 
y Sequeiros, 2019). Por último, si bien parece claro que la 
realidad aumentada en videojuegos potencia el carácter socia-
lizador del medio, favoreciendo interacciones caracterizadas 
por cocreación (Sanders y Stappers, 2008), co-espacialidad 
(Alharthi et al, 2018), accesibilidad, inmediatez (Savela et al., 
2020) o co-presencialidad (Hjorth, 2018), paralelamente, tam-
bién visibilizan y reproducen otras formas de desigualdad 
y exclusión estructural, material y hegemónica (brechas de 
acceso que operan como mecanismos de cierre social, repro-
ducción de marcos e imaginarios colectivos desigualitarios, 
estereotipias, entre otros).

4. Metodología 

Respecto a las herramientas de investigación, se ha realizado 
una propuesta o abordaje a través de métodos digitales mix-
tos, híbridos (Boellstorff, et al., 2012) y triangulados (Denzin, 
2003), abogando por una aproximación que combina técnicas 
cualitativas y cuantitativas de investigación y diferentes espa-
cios de observación (analógicos y digitalmente mediados).

Desde el ámbito cualitativo, partiendo de una revisión sis-
temática de literatura sobre taxonomías de affordance en 
realidad aumentada, la apuesta metodológica se ha articulado 
en torno a técnicas de observación participante (trabajo de 
campo desarrollado en el periodo 2021 hasta inicios de 2022). 
Respecto al diseño de campo de la observación realizada, se 
seleccionó una muestra de n= 41 videojuegos para dispositi-
vos móviles con componentes de realidad aumentada. Los 
criterios de selección muestral se basaron en principios de 

diseminación y popularidad mediática; seleccionando las uni-
dades muestrales en base a una combinación del número total 
de descargas logradas en Apple Store y Play Store (juegos más 
descargados) y de una alta presencia o visibilidad en reseñas 
disponibles en medios especializados en software lúdico. Pese 
a tratarse de una estrategia muy demandante en recursos 
investigativos, la motivación y apuesta por una muestra de 
tipo extensiva y heterogénea se fundamentó en la carencia de 
aproximaciones estructurales de tipo empírico disponibles en 
la literatura científica, donde el grueso de los abordajes, espe-
cialmente en el ámbito nacional, se han realizado mediante 
aproximaciones basadas en estudios de caso. Si bien este tipo 
de aportaciones son muy fecundas, ilustrativas e inspiradoras, 
no es menos cierto advertimos una importante carencia en 
abordajes macro-estructurales que permitieran un mapeo y 
comparación sistemática entre una gran diversidad de dispo-
sitivos, géneros, contextos y dimensiones sociotécnicas.

La observación participante consistió en una serie de expe-
riencias inmersivas en los juegos seleccionados y se centró en 
analizar las affordances de la realidad aumentada identifica-
das durante la revisión bibliográfica, partiendo del concepto 
de affordance propuesto por Murray (2012) y de las cuatro 
propiedades que la investigadora señala acerca del medio 
digital (a las que nosotros añadimos una quinta). Si bien, en el 
presente artículo, la atención se centra en las propiedades de 
tipo participativo y, especialmente, las de tipo social, es impor-
tante considerar las interrelaciones que se establecen entre 
las cinco affordances del medio digital, que hacen que la con-
junción de todas ellas aporte más valor que la suma de cada 
una de sus partes (las cinco posibilitaciones de interacción 
operan de manera imbricada). La elección de la técnica de la 
observación participante radicó en que los métodos etnográfi-
cos son muy eficientes a la hora de hacer emerger o visibilizar 
las prácticas sociales y de interacción que se producen en 
entornos o contextos digitalmente mediados (Boellstorff, et 
al., 2012; Puente, 2015) y, más concretamente, en dispositivos 
videolúdicos con realidad aumentada y en otros contenidos 
derivados de estos, como vídeos en plataformas digitales, de 
streamings, producciones creativas de la comunidad, entre 
otros.

Por su parte, desde el punto de vista cuantitativo, hemos 
parametrizado y recogido información relativa al  número des-
cargas recibidas, número de comentarios y valoración media 
que han recibido los juegos de la muestra; posteriormente, 
dichos datos, combinados con el resto de variables cualita-
tivas presentes en la rúbrica (recodificadas como variables 
nominales de tipo 0-1 indicando presencia o ausencia de la 
característica de análisis), han sido procesados y tratados 
estadísticamente mediante técnicas de análisis estadístico 
descriptivo y multivariante.

Por último, nuestra propuesta se ha dividido en dos etapas 
investigativas diferenciadas que van desde un enfoque más 
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Tabla 2. Taxonomía de affordances derivada del trabajo de campo. Fuente: Elaboración propia.
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descriptivo y teórico-reflexivo (revisión de literatura y trabajo 
de campo orientado a la comparación de taxonomías entre 
dispositivos), a un ejercicio más aplicado y de generación de 
conocimiento y material original (propuesta de taxonomía ori-
ginal en base a las evidencias empíricas recopiladas, Tabla 2).

VARIABLES RECOGIDAS Cualitativa 
(sí/no)

Cuantitativa 
(numérica)

Título del videojuego AR X

Sistema operativo

Android / IoS X

Datos Android

Núm. Descargas X

Núm. Reseñas X

Rating (0-5 estrellas) X

Sistema de tracking

Marcadores (cámara) X

Características naturales 
(cámara) X

GPS X

Mixto (GPS y marcadores) X

Mixto (GPS y características 
naturales) X

Tipo de interfaz

Smartphone X

Smartphone+dispositivo X

Nombre dispositivo X

Mixta (dispositivos+tangible) X

Tangible (marcadores) X

Tipo/Género de juego X

Geolocalizados / Físicos X

Shooters X

Simulación de juego analógico X

Competición/ carreras X

Mascota virtual X

Affordance de tipo espacial X X

Affordance de tipo participativo X X

Affordance de tipo enciclopédico X X

Affordance de tipo procedural X X

Affordance de tipo social/emer-
gente X X

Tabla 3. Clasificación de macro-variables objeto de estudio. 
Fuente: Elaboración propia.

La primera fase del trabajo de campo dio como resultado la 
elaboración de una taxonomía original, véase Tabla 3, estruc-
turada en torno a macro-variables e índices, que, a su vez, 
también se podían encontrar subdivididos en diferentes indi-
cadores como se observa en la tabla. Se han recopilado ítems 
de tipo cualitativo, cuantitativo y también mixtos o combina-
dos. Respecto a la información recogida más relevante, se 
encontraba el sistema operativo, el número de descargas, el 
sistema de tracking, el tipo de juego e interfaz y, por supuesto, 
la presencia de affordances de tipo espacial, participativo, 
enciclopédico y procedural (mencionadas por Murray, 2012), 
junto a la inclusión original de la categoría social-emergente 
(nuestra propuesta más innovadora). En este sentido, si bien 
nuestro diseño taxonómico está inspirado en los trabajos pre-
vios disponibles en la literatura especializada, detectamos 
algunas carencias en las taxonomías previas que hemos tra-
tado de solventar y adecuar a las propiedades y novedades 
disponibles en la realidad aumentada móvil presente.  Para 
ello, hemos incluido nuevas dimensiones que consideramos 
pertinentes y que tradicionalmente han sido invisibilizadas o 
poco abordadas, estas son, las affordances que hemos deno-
minado de tipo social (emergencia cultural, brechas de acceso 
y restricciones e inercias) y que se muestran en la tabla 3.

La affordance de tipo social o emergente, entendidas como 
las posibilitaciones de participación colectiva en el medio 
y espacio de juego, consisten en todas aquellas affordan-
ces orientadas a fomentar o favorecer la interacción social 
grupal o comunitaria. Socializar colectivamente mientras se 
juega en comunidad, co-crear y reapropiarse de los espacios 
colaborativamente o dotarlos de contenido político/ subver-
sivo, llevar a cabo acciones de gestión grupal de los recursos 
(intercambiando, ayudando…), serían solo algunos ejemplos 
que permiten compartir un mismo espacio aumentado. En 
nuestra propuesta, las hemos dividido en los tres tipos desa-
rrollados en la Tabla 4 (ver página siguiente). Este tipo de 
mecánicas pueden involucrar a múltiples jugadores, dando 
lugar a que la actividad co-creativa (Sanders y Stappers, 2008) 
de los usuarios sea colectiva y surjan nuevas posibilitaciones 
de interacción provenientes de los consensos y contextos 
socioculturales de la comunidad, estas son, affordances de 
emergencia cultural (Sequeiros y Puente, 2020) o de interac-
ción social.

Así pues, surge un interesante debate entre si este tipo de 
affordances son meramente un elemento de diseño del 
juego o se tratan de una realidad más compleja que supera 
ampliamente el dispositivo técnico (Savela et al., 2020), 
dependiendo de dinámicas como la emergencia cultural, la 
cocreación o la iniciativa de los jugadores. Las affordances 
de interacción social son inseparables de ambas dimensio-
nes, existiendo una producción de diseño que favorece o 
restringe determinadas prácticas sociales pero enriquecida, 
ampliada o limitada por decisiones de la comunidad o las 
particularidades del contexto sociocultural donde se consume 
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(Puente y Sequeiros, 2019). De este modo, Innocent y Leorke 
(2019), conectan estas affordances sociales con el concepto 
de spreadable media de Jenkins et al., (2013), operando como 
una narrativa o experiencia expandida que emerge desde 
el espacio público o la comunidad de jugadores y que puede 
surgir cuando el significado del mundo que rodea al jugador 
se remezcla y se vuelve a imaginar (hibridando experiencias, 
interacciones, dispositivos y contextos).  

Meaning evolves via a ‘spreadable media’ network (Jen-
kins et al., 2013) as fragments of story are embedded 
throughout the play experience and across multiple pla-
tforms – some of those situated in the game itself, and 
others that are outside the game such as sharing play 
experiences on social media (Innocent y Leorke, 2019: 20).

5. Análisis de datos y reflexiones de campo

A partir de la explotación estadística de los datos recopi-
lados, hemos encontrado evidencias de asociación entre 
algunas variables objeto de análisis. En primer lugar, reali-
zando una prueba T-student para muestras independientes 
(distribuciones paramétricas), hemos hallado una asociación 
estadísticamente significativa entre i. el número total de des-
cargas del videojuego y ii. la presencia de affordances de tipo 
social-emergente. Así, los datos parecen arrojar una diferencia 
de medias positiva en que implica una recepción valoraciones 
más altas entre los juegos que incluyen mayor presencia de 
affordance de tipo social-emergente (p-valor 0,038 < 0,05, 
NC 95%). Paralelamente también encontramos una asocia-
ción entre la presencia de affordance de tipo social y un mayor 
número de reseñas recibidas (p-valor 0,001 < 0,05, NC 95%).

Parte de los juegos pertenecientes a la muestra permiten el 
modo multijugador. Este modo puede desarrollarse de forma 
colocalizada (con varios jugadores situados en el mismo espa-
cio físico), en remoto (varios jugadores no se encuentran en el 
mismo espacio físico, pero comparten el espacio virtual), o de 

ambas maneras (como es el caso de Smash Tanks).

El modo multijugador, unido a las posibilidades de co-creación 
que aportan también parte de los videojuegos analizados, da 
lugar a la posibilidad de co-crear de manera colectiva (dise-
ñador/es - usuarios) tanto en contenidos de tipo narrativo 
(historias, personajes) como en la propia jugabilidad (codiseño 
de los niveles). Un ejemplo de co-creación de tipo narra-
tivo se puede encontrar en Temple: Treasure Hunt, donde los 
jugadores pueden crear sus propias historias y compartirlas 
con otros usuarios para que jueguen con dichos mundos fic-
cionales. De manera similar, en Five Nights at Freddy’s AR es 
posible participar en el diseño de los animatronics, personajes 
que acuden a las casas de los usuarios para asustarlos. Los 
jugadores pueden diseñar su propio animatronic y enviarlo a 
un amigo, de modo que este último reciba una visita de este 
animatronic, reproducido en realidad aumentada.

Además, la co-creación en modo multijugador, unida a un 
entorno de hibridación de lo físico con lo digital, propicia el 
diseño colectivo de los propios niveles jugables a partir de la 
disposición de los diferentes elementos y dispositivos que se 
necesitan para reproducir la escena de realidad aumentada. 
Mario Kart: Live Home Circuit, permite visionar, a través de la 
pantalla de la Nintendo Switch (Figura 2), un circuito virtual 
con la estética propia del universo Mario y de la serie de juegos 
de Mario Kart. Las metas son implementadas en la experiencia 
de juego a tiempo real a través de la colocación, en el entorno 
real, y por parte de los jugadores, de metas físicas de cartón, 
que actúan como marcadores. Un coche físico de juguete es 
el responsable de interpretar el circuito que se ha creado con 
las metas de cartón a través de una cámara incorporada, que 
realiza la lectura de los marcadores presentes en las metas. 
Los jugadores, por tanto, contribuyen al diseño del nivel de 
juego y de su experiencia jugable, a través de sus decisiones 
sobre de qué forma colocar las metas, así como a través de los 
obstáculos físicos que encuentra. El juego está diseñado para 
ser jugado en interiores, y es común que el coche en ocasiones 

Tabla 4. Propuesta original de clasificación de affordances de tipo social-emergente. Fuente: Elaboración propia.
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colisione con objetos pertenecientes al mobiliario de la habi-

tación en la que se ha desplegado el dispositivo. Las colisiones 

producidas entre el coche y los obstáculos físicos se trasla-

dan al mundo digital al que accede el jugador por medio de la 

pantalla de la consola. De manera similar, diferentes objetos 

físicos pueden utilizarse como rampas que ayuden a dinami-

zar el juego. Por tanto, la disposición de los objetos físicos no 

actúa únicamente como fondo, sino que colaboran en la acti-

vidad co-creativa de los jugadores en el diseño del nivel, se 

integran en la propia experiencia de juego y dotan a esta de 
variabilidad y rejugabilidad.

El fomento de los modos multijugador, unido a la actividad 
co-creativa que emerge de la interacción de los usuarios con 
el sistema (dispuesto por el diseñador) y el entorno físico, da 
lugar a una serie de affordances particulares. 

Las affordances de emergencia cultural tienen que ver con los 
usos y prácticas culturales no esperados por el diseñador, así 
como con los contenidos generados por el usuario. Un ejem-
plo de práctica cultural y usos que van más allá de la actividad 
lúdica dentro del dispositivo se puede encontrar en las ban-
das de jugadores organizados en Pokémon Go para optimizar 
las incursiones y las cacerías de pokémons (grupos organiza-
dos a través de redes sociales, foros o grupos de whatsapp/
Telegram), configurándose importantes redes y comunidades 
de práctica social. Asimismo, se ha podido observar el uso de 
mecánicas del videojuego Temple: Treasure Hunt para ser utili-
zadas como retos en juegos de rol analógico. También, dentro 
de usos y práctica sociales observamos otros ejemplos como 
las metamecánicas de coleccionismo de postales generadas 
dentro del juego, como puede verse en My Tamagotchi: Fore-
ver. También hemos identificado apropiaciones no previstas 
desde el diseño, como es el caso de las composiciones que 
combinan imágenes del videojuego con otros iconos reivindi-
cativos como el We can do it! (Figura 3).

Las últimas propuestas mencionadas destacan por la capa-
cidad de apropiación de un medio, como sería el videojuego 
basado en realidad aumentada móvil, para otorgarle otro uso 
de tipo creativo con nuevas resignificaciones de los conteni-
dos virtuales y de los contextos aumentados que van más allá 
del propio videojuego y que están inmersos en procesos de 
sociabilidad y activismo digital usando nuevos lenguajes con-
temporáneos. 

Un ejemplo de contenido generado por el usuario es el caso del 
concurso, promovido en el perfil de Twitter del videojuego The 
Witcher: Monster Slayer, de fotografías tomadas con persona-
jes del videojuego en entornos de realidad aumentada (véase 
Figura 4 en la página siguiente). El objetivo del concurso con-
sistía en tomar las mejores capturas de imagen durante las 
cacerías de monstruos y compartirlas entre la comunidad para 
obtener el mayor número de apoyos posible. Otro ejemplo está 
en las numerosas producciones audiovisuales, con consejos y 
sugerencias, para crear diferentes circuitos de Mario Kart Live: 
Home Circuit.

Por otra parte, es posible encontrar una serie de affordances 
que no funcionan en un sentido positivo, sino que limitan el 
acceso a los videojuegos de realidad aumentada a la comu-
nidad de jugadores. Nos referimos a las brechas materiales, 
culturales y técnicas. Un ejemplo de brecha material lo encon-
tramos en AR Gun, un shooter en realidad aumentada para 
el que, además del smartphone, necesitamos un dispositivo 

Figura 2. Ejemplo de marcadores y contenido aumentado en 
Mario Kart: Live Home Circuit. Fuente: Mario Kart: Live Home 
Circuit (Nintendo, 2020).

Figura 3. Producción creativa de carácter subversivo 
en Ingress. Fuente: Pinterest (https://ar.pinterest.com/
pin/80572280810240925/) 
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adicional (una pistola artificial). En lo relativo a brechas cul-
turales, se puede calificar como tal el hecho de que una parte 
significativa de los videojuegos a los que hemos accedido 
están disponibles únicamente en lengua inglesa, sobrerrepre-
sentando los repertorios anglosajones sobre otras realidades 
sociolingüísticas. Finalmente, señalamos brechas técnicas 
en tanto que, si bien los videojuegos analizados disponen de 
tutoriales para desplegar la escena virtual sobre un entorno 

físico, algunos exigen configuraciones y acciones para los que 

no toda la comunidad de jugadores puede tener competencias 

y habilidades.

En el mismo sentido, hemos encontrado Star Wars: Desafíos 

Jedi cuya dinámica de juego estaría determinada por el uso 

de unos dispositivos extra (gafas de realidad aumentada y 

espada láser) o el caso de Pokémon Go que ofrece una varie-

dad de accesorios extra como la pulsera Pokémon Go Plus! o 

la bola de juego Pokeball Go Plus!. Ambos casos suponen una 

brecha de acceso, ya que, para conseguir acceder a todas las 

opciones del juego, y a una mayor jugabilidad, sería necesario 

la compra de estos dispositivos que conllevarían una brecha 

en el estatus de jugadores que estaría determinado por una 

jerarquía social que parte del propio juego. 

Por otra parte, Star Wars: Desafíos Jedi también sería un 

ejemplo de brecha de tipo técnico al demandar el uso de un 

prototipo de gafas de realidad aumentada poco conven-

cional y ergonómico que podrían generar un efecto nocivo 

desde la percepción visual como fatiga ocular, al tratarse de 

un dispositivo que no está suficientemente testado por lo que 

desmerecería la experiencia de la jugabilidad pretendida.

Finalmente, podemos señalar las affordances correspon-

dientes a determinadas inercias socioculturales, que acaban 

desembocando en reproducciones de marcos y hegemonías, 

estereotipias sociales y representaciones reduccionistas en lo 

que a criterios de diversidad e inclusividad se refiere. Un ejem-

plo de reproducción de marcos y hegemonías lo encontramos 

en Kings of Pool, un videojuego que simula el sistema del juego 

del billar analógico y permite al jugador elegir su representa-

ción por medio de países. Los países entre los que el jugador 

puede elegir son principalmente países del primer mundo. 

En la misma línea de las inercias socioculturales, la propuesta 

de puzzle 3D del videojuego AMON se sirve de ejemplos de 

la escultura clásica grecolatina y de algunos otros de las 

culturas asiáticas en ausencia de modelos escultóricos y 

estéticos referentes a las culturas americanas precolombi-

nas, poblaciones indígenas africanas u otras minorías étnicas 

invisibilizadas, evidenciando una reproducción de marcos y 

repertorios de representación imagética de países cultural-

mente hegemónicos. 

Por otra parte, existen inercias de representación y diversi-

dad en la que encontramos casos positivos que tienen que ver 

con la representación de mascotas virtuales como el caso de 

Pikmin Bloom (Figura 5). La variedad de formatos, tamaños y 

colores de las plantas-mascotas no reproducen patrones, sino 

que fomentarían nuevas perspectivas de pluralidad de identi-

dades y de diversidad.

Figura 4. Captura de pantalla de la campaña de difusión del 
concurso de fotografías con criaturas del universo ficcional 
de The Witcher. Fuente: Twitter/The Witcher.
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6. Discusión y conclusiones

Mediante este trabajo pretendíamos, en primer lugar, y en 

relación con el primer objetivo de la investigación (O1), iden-

tificar las aproximaciones existentes hasta el momento a las 

affordances de la realidad aumentada en videojuegos para 

dispositivos móviles, con el propósito de detectar y arrojar 

luz sobre aquellas derivadas de nuevas prácticas sociales y 

etnográficas. A la vista de los datos recopilados, si bien parece 
claro que los videojuegos basados en tecnología de realidad 
aumentada móvil potencian el carácter socializador del medio, 
a partir de la presente investigación se ha evidenciado que 
también visibilizan y reproducen otras formas de desigualdad 
y exclusión estructural, material y hegemónica; brechas de 
acceso que operan como mecanismos de cierre social, repro-
ducción de marcos e imaginarios colectivos desigualitarios o 
estereotipias, entre otros.

Hasta el momento, las principales affordances de la realidad 
aumentada identificadas en la revisión teórica están centra-
das en las posibilidades de visualización y las interacciones 
de los usuarios con los gráficos o el dispositivo (Gjøsæter, 
2014; Bacca et al., 2014; Bermejo, 2021) y con otros usuarios 
en la creación de actividades colaborativas dentro de la pro-
pia aplicación de realidad aumentada (MacCallum y Jamieson, 
2017). El enfoque adoptado, tendente a ampliar los conceptos 
de la HCI (Norman, 1990) desde una óptica más humanís-
tica (Murray, 2012) y sociológica (Foucault, 2002; Beck, 2004; 
Scolari, 2021), permite la visibilización de affordances que 
expanden la interacción social más allá de una conversación 
entre usuarios dentro del juego. 

Así mismo, aunque las affordances encontradas durante la 
revisión teórica tienen connotaciones positivas, el enfoque 
adoptado en esta investigación permite identificar aquellas 
que operan en sentido perjudicial para la comunidad de juga-
dores, y que son objeto de revisión crítica por la comunidad de 
actores que intervienen en los procesos de diseño.

Si bien la inclusión en el diseño de dispositivos externos tan-
gibles, como la pistola de AR Gun, puede ser positivo en lo 
que a generar interacciones lo más naturales posibles se 
refiere (mapeo similar a los gestos que realizamos en nues-
tro entorno físico) (Norman, 1990), es importante contar con la 
brecha de acceso que esta implementación genera (tanto por 
cuestiones materiales o de recursos, como de accesibilidad a 
jugadores con diversidad funcional). Vemos, por tanto, que los 
videojuegos de realidad aumentada móvil han avanzado cla-
ramente en lo técnico y lo estético (capa audiovisual), así como 
en la interacción entre diferentes jugadores; pero percibimos 
cierta escasez y pobreza en la implementación de soluciones 
a determinadas brechas de acceso e inercias, ya reivindicadas 
por movimientos como el #Ineeddiversegames, que permitan 
ampliar la red de jugadores de realidad aumentada móvil, así 
como las interacciones que tienen lugar entre ellos. 

Por otra parte, un dato a resaltar es que, en el proceso de iden-
tificación de los videojuegos de realidad aumentada móvil 
más populares, indicado en el tercer objetivo de la investiga-
ción (O3), se ha detectado que los videojuegos más valorados 
son aquellos que tienen mayor presencia de la affordance 
social-emergente, caracterizados en su mayoría por ser mul-
tijugador y por permitir acciones de co-creación. Este tipo de 
acciones, y en relación con el cuarto objetivo de la investi-

Figura 5. Ejemplos de la diversidad de las plantas-mascotas 
de Pikmin Bloom. Fuente: Pikmin Bloom (Niantic, 2021).
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gación (O4), aportan mecánicas y dinámicas que conducen a 
experiencias de juego novedosas y diferentes a las que pueden 
proporcionar los videojuegos de escritorio o consola. Ejemplo 
de ello es la posibilidad de que los jugadores contribuyan al 
diseño híbrido (físico y virtual) de los niveles de Mario Kart: 
Live home Circuit.  

Respecto a nuestras contribuciones de carácter original, no 
solo hemos tratado de aportar conocimiento teórico y práctico, 
sino proponer, tal y como indicábamos en el segundo objetivo 
de la investigación (O2) una herramienta fecunda, adaptada 
y sensible a las dimensiones sociales en forma de taxonomía 
actualizada. Como hemos visto a lo largo del artículo, algunas 
propuestas taxonómicas previas ya recogían las affordances 
participativas, pero en la práctica empírica encontramos cier-
tas ineficiencias y limitaciones al considerar las dimensiones 
sociales meramente como una interacción humano-humano 
o humano -computador. A nuestro modo de ver, estas visio-
nes previas eran predominantemente descriptivas y centradas 
en los elementos de diseño técnico, invisibilizando todas las 
sutilezas, resortes y profundas raigambres que tiene lo social 
a nivel estructural.  

En esta línea, abogamos por entender que el videojuego 
basado en realidad aumentada móvil sería una actividad 
compleja con múltiples dimensiones y que se desarrolla inter-
mitentemente entre espacios y contextos permeables e 
híbridos (colectivo, co-creado o emergente) y, por ello, puede 
tener sentidos y significados diferentes en función de las rea-
lidades socioculturales en las que se crea, rediseña (como 
dispositivo inacabado), distribuye y consume (Puente, 2015). Es 
más, autoras como Taylor (2020) llegan a afirmar que aunque 
muchos juegos pueden ser disfrutados en solitario, las prác-
ticas aisladas tan solo producen una experiencia parcial del 
juego, pues gran parte del interés de los individuos radica en 
lo social. Así, hemos tratado de mostrar a lo largo del presente 
trabajo como este tipo de affordances serían críticas, pues las 
posibilitaciones sociales y de emergencia cultural ofrecen una 
enorme cantidad de  espacios que permiten la interacción  de 
los jugadores y la comunidad de juego; cocreando y dotando 
al dispositivo sociotécnico de profundas improntas y ancla-
jes socioculturales que revelan prácticas e imaginarios que 
reproducen hegemonías, inercias y sistemas culturales y polí-
tico-ideológicos derivados de la estructura social  más amplia 
en la que se encuentran profundamente enraizados.

Finalmente, lejos de dar por completada esta aproximación 
al estudio de las affordances en videojuegos con realidad 
aumentada móvil, consideramos este trabajo como un primer 
y prometedor punto de partida que abre un amplio espectro de 
posibilidades y proyecciones investigativas futuras. Así, en lo 
concerniente a las limitaciones del estudio realizado, desea-
mos tanto aumentar como diversificar la muestra total de 
juegos analizados aspirando a una mayor representatividad 
estructural.
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