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Resumen: Dentro de las experiencias interactivas en tiempo real, y en concreto de los sistemas de 
realidad mixta, buscamos nuevas formas de comunicación en la ficción interactiva que enriquezcan
la experiencia de usuario. Partimos de la Narratología y de ciertos objetos arquetípicos que 
podríamos considerar mágicos, cuyos usos y propiedades otorgan a los protagonistas de las 
historias poderes y potencial para convertirse en héroes y abrir un pasaje al mundo de la aventura. 
Estos objetos cotidianos, son extraídos de las historias y convertidos en tangibles, permitirán al 
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usuario dentro de la experiencia interactiva tener una interacción “natural” que le animará a 
descubrir nuevos potenciales mediante la acción, mientras es guiado e involucrado en la aventura, 
convirtiéndolo en el protagonista de la ficción. Para ello introducimos la Subjetividad virtual, 
modelo de interacción con el que diseñaremos la experiencia de acuerdo a su punto de vista que 
será transformado a lo largo del viaje a través de la utilización de los objetos. El resultado es una 
nueva forma de concebir la interacción en la utilización de objetos como elementos narrativos 
dentro de los sistemas de realidad mixta. Con una guía y un modelo de interacción renovado que 
parten de las especificidades del medio, donde se aportan herramientas analíticas y de producción 
para aquellos creadores y diseñadores que deseen trabajar en este mismo marco dentro las 
experiencias interactivas en tiempo real. 

Keywords: magical objects, daily objects, archetypal objects, monomyth, interactive adventures, 
adventure fiction, interactive experience, affordance, mixed reality, interaction model, interaction 
design, tangible interaction, embodied interaction.

Abstract: In real-time interactive experiences, and specifically in mixed reality ones, we look for 
new ways to communicate adventure fiction that enhance user experience. This research is based 
on narratology and some archetypal objects considered magical, whose uses and properties 
provide the protagonists of stories with powers and potential to become heroes, and open a 
passage to a world of adventure. Extracted from stories and turned tangible, these daily objects 
allow a “natural” interaction in the interactive experience. The user is guided and involved in the 
adventure, turned into a protagonist, and encouraged to discover new potentialities through 
action. To that end, virtual subjectivity is introduced as an interaction model. The designed 
experience is connected to a point of view that mutates throughout the interactive journey by 
using objects. The result is a new way of conceiving interaction with narratively-charged objects 
within mixed reality systems, with a guide and a renewed interaction model. It is a context-based 
interaction where analytic and production tools are provided for those creators and designers 
wishing to follow this framework when developing real time interactive experiences.

1. Objeto de estudio
“Objetos Mágicos” es un trabajo transdisciplinar, enmarcado en el ámbito de la comunicación 
audiovisual interactiva, en el que confluyen por un lado, la Interacción Persona Ordenador (IPO) 
desde la interacción con tangibles que hace posible la comunicación interactiva a través de los 
objetos; y por otro, se incorpora la relación antropológica y arquetípica con los objetos 
principalmente desde la narratología que nos sitúa en la ficción, en donde los objetos brindan a los
personajes el potencial y los poderes que se convierten en una puerta a lo desconocido, a mundos 
imaginarios o lugares remotos.  

Tomamos esos objetos en las ficciones -como los zapatos de rubíes del Mago de Oz, el armario de 
Narnia o los guantes de licuar espejos de Orphee de Jean Cocteau,- y los convertimos en tangibles, 
en elementos con los que interactuar en una instalación interactiva. A la vez, éstos son objetos 
ordinarios que pueden encontrarse en el ámbito doméstico, establecen un vínculo familiar y 
psicológico con la realidad cotidiana. Al mismo tiempo se establece un vínculo entre el usuario y la 
experiencia mezclando elementos reales, como los objetos y las acciones del propio usuario; y 
virtuales, como los escenarios y las distintas respuestas mágicas en forma de sonido o imagen que 
suceden en esa representación. En IPO este tipo de sistemas se denomina de realidad mixta o 
híbrida. Una de las características esenciales de estos sistemas, a diferencia de otras formas 
interactivas de ficción, es que suceden en tiempo real. Ésto implica un diálogo no predeterminado 
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entre el usuario y el sistema, no existen p. ej. caminos preestablecidos o árboles de decisiones. Se 
diseñan situaciones que propician que la experiencia sea potencialmente distinta para cada 
usuario. 

Se inicia un proceso de experimentación que parte de las características propias del medio, no 
adapta ni traslada, ni establece una analogía o interpretación de las características de otros medios
como el cine o la literatura, sino que parte del objeto mágico como elemento de comunicación 
interactiva. Poniendo el foco en la relación del objeto con el usuario y el objeto con el entorno se 
favorece la experiencia subjetiva del usuario y su inclusión en la ficción. En una primera fase 
prospectiva centrada en el desarrollo del guión, se detecta que los objetos otorgan a sus 
poseedores un potencial que no tendrían sin ellos, fuerza, poder, clarividencia, etc. que multiplican
su poder de acción. En un sistema de realidad mixta todos esos potenciales existen sobre el 
entorno virtual. Mientras en el mundo real estamos sometidos a leyes de la física, en el mundo 
mixto de ficción y realidad se podrían transgredir diseñando nuevas reglas y comportamientos que 
se adecuen al universo que hemos creado como autores. 

Contamos con su naturaleza doméstica y tangible de los objetos y de esos primeros vínculos 
ligados a la naturaleza del sistema y con su potencial como motores narrativos. Desde la 
narratología y la hermenéutica, toma relevancia su papel como arquetipos de gran poder 
simbólico. Aparecen en múltiples historias coincidiendo con momentos decisivos en el desarrollo 
del personaje, actuando como elementos determinantes en el avance de la acción. Por ejemplo, el 
héroe mitológico Perseo al utilizar los objetos regalo de los dioses del Olimpo, da un paso más 
hacia la consecución de su misión, conduciéndole al desenlace. Se convierten al mismo tiempo en 
puertas y pasajes a esos mundos imaginarios y de ficción que toman más entidad al verse 
enmarcados dentro las características expresivas del medio de la realidad mixta. No se limitan al 
estímulo respuesta, sino que encarnan la transformación misma que sufre el personaje durante la 
aventura, articulando todos los elementos que conforman el sistema de realidad mixta, como la 
modulación del entorno y las potenciales acciones sobre él. Introducimos aquí la idea de usuario 
como protagonista y cómo la experiencia se diseña atendiendo a su subjetividad. 

Delimitamos los objetos mágicos como motores narrativos y conductores de la ficción. Por un lado 
a través de lo tangible crea un vínculo familiar con el usuario a la vez que lo sitúa en la acción; por 
otro su potencial simbólico permitirá articular toda la experiencia interactiva diseñando momentos
clave afines a los encontrados en las historias que permiten al usuario avanzar en la acción y 
participar del carácter transformador de la experiencia narrativa. El usuario tiene herramientas 
para situarse, ciertas pautas que le permiten involucrarse en la acción, a la vez que interpreta y 
participa de la experiencia tomando el rol del protagonista. 

1.1 Investigación previa.
Desde la investigación previa en IPO entorno a interacción con objetos encontramos un vacío a la 
hora de materializar esta propuesta. Gran parte se desarrolla desde la información y desde las 
propiedades de los objetos, son modelos orientados a la representación de datos y a la 
materialización de la información como las interfaces tangibles o TUIs (Tangible User Interfaces) 
(Ishii & Ullmer, 1997) o la Computación Ubicua (Weiser, 1991). El más frecuente de todos los 
diseños relacionados con la narrativa interactiva con objetos es el de disparadores de eventos. P. 
ej.  genieBottles (Mazalek, Wood, & Ishii, 2001), botellas que al ser destapadas liberan la voz de un 
genio. Son experiencias en las que los usuarios suelen actuar como lectores de una narrativa 
hipermedia que les lleva de un fragmento a otro de una historia, actuando como contenedores de 
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información (Fishkin, 2004). Éstas se aproximan a formatos no lineales donde la narrativa está 
predeterminada y el rol del usuario es secundario. Otras clasificaciones de TUIs hablan de objetos 
cotidianos aumentados (Ishii, 2008). Generan experiencias en tiempo real, pero como interfaces 
descontextualizan sus usos propios o domésticos para diseñarse al servicio de alguna tarea o con 
algún fin utilitario. El “pincel mágico” o  I/O Brush (Ryokai, Marti, & Ishii, 2004) usa como pintura 
las imágenes del mundo real, es una herramienta que necesita del contexto ficcional para poder 
desarrollar todo el potencial simbólico y transformador del objeto mágico. 

Completando el panorama se encuentran los primeros esfuerzos por moverse de las interfaces 
gráficas a las tangibles, donde algunos estudios experimentales muy preliminares en el campo de 
la IPO  utilizan la magia como principio: aproximaciones relativas a la interfaz (Tognazzini, 1993) o 
como un recurso para la creación de metáforas en interfaces tangibles (Svanaes & Verplank, 2000) 
que en su momento buscaban transgredir los límites del medio. Otras creaciones singulares juegan
con la causalidad mágica para seducir al usuario e implicarlo en la acción, no llegando a desarrollar 
una proyección metodológica. Por ejemplo introduciendo personajes fantásticos como Kobito 
Virtual Brownies (Aoki, 2005) o Kageo (Uchida & Inakage, 2008) en donde se interactúa desde un 
rol no protagonista; o creando situaciones enigmáticas como las Tool’s Life (Kunoh & Chikamori, 
2001) en las que objetos cotidianos toman vida a través de su sombra. 

Desde las experiencias relativas a la narrativa existen aproximaciones teóricas y analíticas muy 
inspiradoras, y de extrema dificultad en su materialización, que coinciden con un momento de 
ebullición del medio (véase Murray, 1999).  Otras como los Threshold Objects (Murray, 2012) 
tienen en común con los Objetos Mágicos su familiaridad en la interacción. Surgen en parques 
temáticos y ficciones populares como las múltiples adaptaciones que se han hecho en realidad 
mixta de Alicia en el País de las Maravillas (Moreno, Bolter, & Macintyre, 2001; Nakevska, Hu, 
Langereis, & Rauterberg, 2012). Los objetos actúan de mediadores entre mundos limítrofes en 
ficciones familiares, y aunque se esboza, no llegan a desarrollar en profundidad toda su 
potencialidad transformadora. 

1.2 Objetivos 

Confirmando el vacío encontrado entre las experiencias que hasta ahora se habían llevado a cabo 
en IPO, el objetivo principal de la investigación es desarrollar nuevas formas de comunicación a 
través de los objetos dentro de las experiencias interactivas en tiempo real y en marco de la 
ficción interactiva. 

A diferencia de trabajos anteriores la investigación se centra en implementar la experiencia de 
usuario, de forma que la subjetividad es parte importante en la interacción. Los objetos reales, 
tangibles y domésticos confieren cierta intimidad en la interacción y representan un vínculo 
simbólico con el usuario y el puente para establecer nuevos vínculos entre él/ella y el entorno de 
ficción. Toda la experiencia se articula en tiempo real en función de la subjetividad del usuario, de 
modo que pueda comprender e interpretar en cada momento los estímulos y proceder con 
respuestas proporcionales y significativas en cada situación planteada. 

Es importante, a diferencia de nuestros predecesores, crear un modelo real y factible con el que 
poder abordar las experiencias, que suponga una herramienta útil para otros diseñadores y 
creadores, y para el usuario que interpreta los estímulos mientras interactúa con el sistema.

Para ello se fijan objetivos específicos:

• O1. Describir los principales referentes en el campo de la IPO en Interacción con tangibles y
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objetos cotidianos especialmente aquellas relacionadas con la magia y la narrativa.  

• O2. Identificar las principales características del medio de la realidad mixta desde a la 
interacción corporeizada (incluyendo la psicología de la percepción y la cognición que 
incluye el concepto de affordance) 

• O3. Identificar constantes estructurales y morfológicas de las historias desde la 
narratología. 

• O4. Identificar los Objetos mágicos como elementos arquetípicos en esa morfología y crear 
una taxonomía basada en su potencial transformador.

• O5. Definir un modelo de la interacción renovado que tenga como centro la experiencia de 
usuario basada en la interacción con objetos: Subjetividad virtual + Objetos mágicos. 

• O6. Definir estrategias narrativas a partir del modelo y las constantes estructurales.

• O7. Validar las estrategias y el modelo con la creación de una aventura interactiva en 
realidad mixta que dé como resultado una guía de interacción.

• O8. Componer este modelo, estrategias y guía para hacerlo accesible y funcional para otros 
autores, diseñadores y creadores. 

• 09. Valoración de la recepción de la experiencia por parte de usuarios y perfeccionamiento 
del modelo y estrategias desarrolladas. 

2. Marco teórico

Figura 1. Mapa conceptual de referentes y conceptos

2.1 Objetos e interacción
Se hace una revisión del estado de la cuestión alrededor de la interacción con objetos. Primero con
modelos y tendencias más prácticas que han dominado el diseño de interacción, desde la 

5



descentralización de los ordenadores hacia lo cotidiano con la Computación Ubicua (Weiser, 1991) 
o el nacimiento de las interfaces tangibles y los modelos como los “Tangible Bits” (Ishii & Ullmer, 
1997). Nombramos algunas taxonomías y esbozamos una propia definida por la orientación 
instrumental que posee el diseño de interacción con objetos cotidianos. Se delimita el objeto de 
estudio tocando también aquellas que entrecruzan aproximaciones experimentales a la magia 
(Svanaes, D., & Verplank, W., 2000) y experiencias interactivas que tengan algún propósito 
narrativo, (p.ej, Tanenbaum et alt., 2010). 

En segundo lugar nos referimos a sustratos más teóricos, tanto desde acercamientos sobre el 
medio y sobre sus posibilidades expresivas (Murray, 1999; 2012), otros más enfocados al desarrollo
(Hornecker,2011;2012) así cómo desde otras aproximaciones afines dentro del diseño de 
experiencias. La inclusión de la Cognición Corporeizada, que desde su aparición ha introducido la 
visión más fenomenológica, determinando el desarrollo del diseño de Interacción Persona 
Ordenador, su relación con la naturaleza del medio y sus características como la interacción 
corporeizada (Dourish, 2001b), el concepto ecológico de Affordance (Gibson, 1974) de un objeto y 
de su aplicación a la IPO (Gaver, 1991; Norman, 1990).

Finalmente se introduce el modelo de interacción elegido, la Subjetividad virtual (Narcis Parés & 
Parés, 2006) original del ámbito artístico. Desde una visión holística de la interacción, y 
fundamentado en una analogía con la percepción humana, sitúa al usuario en el centro de la 
experiencia haciéndolo adecuado para la creación de la experiencia y su interpretación por parte 
del usuario. Este modelo integra la interfaz, física y lógica, que relegamos con la noción de 
affordance para incluir los objetos mágicos como forma más dinámica de comunicación con el 
sistema basada en la interacción con distintos elementos y sus posibles combinaciones.

Figura 2. Esquema modelo de la Subjetividad Virtual (Narcis Parés & Parés, 2006) y diagrama del 
modelo nuevo de interacción. 
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2.2 Objetos transformadores
Para identificar el objeto mágico como arquetipo y entender su potencial transformador 
analizamos las constantes morfológicas del relato que contextualizan su valor simbólico. Entre los 
aspectos narratológicos más esenciales en los que se fundamenta la argumentación está la 
estructura común de la aventura mitológica,  la magnificación de la fórmula representada por rito 
iniciático (Campbell, 1959, Pg. 35) que constituye una unidad experiencial que Campbell denomina
monomito. Se divide en tres momentos esenciales, separación, iniciación y retorno a través de los 
cuales se  estructura la experiencia. Identificamos características esenciales del viaje heroico como 
su carácter espacial y su inherencia al movimiento, que le otorga la definición de un mundo 
conocido y otro desconocido al que viajar. Entre estos elementos arquetípicos extraemos los 
Objetos Mágicos que tienen especial relevancia en los umbrales, la linea que separa el mundo 
ordinario, del que parte y al que regresa el héroe, y el desconocido, donde le esperan las pruebas y
desafíos que le depara el viaje. En esos momentos aflora su potencial extraordinario que cambia 
las posibilidades de acción del protagonista en el viaje, del que regresa transformado. 

Figura 3. Esquema estructural basado en el viaje heroico y del monomito Campbell, (1959)

Otra de las referencias clave para definir la arquetipia de los objetos es el estructuralismo 
figurativo tomado de Gilbert Durand (Durand 1982; 2000). Su imaginario antropológico nos define 
como seres simbólicos dotados de imaginación con la que estructuramos lo que rodea, su atlas de 
la imaginación traza una taxonomía de imágenes y objetos que  nos servirá de cartografía. 
Introducimos también algunos procesos pertenecientes a la psicología infantil en los que se 
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adentran en la percepción y comprensión del mundo (Winnicott 1979; Lacan 1949) además de los 
cuentos que como forma de ficción y de aprendizaje (Bettelheim 2012) en los que los objetos 
juegan un papel importante en el procesos de madurez, indagando en el vínculo sensorial que 
constituyen desde tiempos muy tempranos en el desarrollo cognitivo. Identificamos y clasificamos 
los Objetos Mágicos tomando como referencia esos momentos y las constelaciones de imágenes 
que Gilbert Durand define en su atlas (Durand, 1982). Desde la imaginación como un elemento 
sensorial se define ese potencial simbólico de los objetos que ya hemos identificado en el viaje y el
vínculo psicológico que existe con ellos en cada uno de esos momentos clave. Distinguimos tres 
tipos de objetos, los objetos con potencial místico, heroico y sintético, coincidiendo con cada una 
de las constelaciones de imágenes que formula Durand. Cada uno de ellos se asocia con una  
relación que se establece en las ficciones entre los objetos y los personajes en los distintos 
momentos de la aventura, que representan las fases de transformación. 

3. Metodología

3.1 Aventuras en sistemas de realidad mixta
Una vez enunciado el estado del arte en diseño de interacción y analizado el potencial de los 
objetos, se procede a profundizar en la hipótesis de trabajo en la que los objetos se convierten 
transformadores en aventuras interactivas en sistemas de realidad mixta. Se parte de las 
características propias de este medio y del bagaje adquirido a través de la narratología y de la 
estructuralismo figurativo para crear una serie de estrategias narrativas que definirán el diseño de 
experiencias interactivas en sistemas de realidad mixta. 

Éstas se fundamentan en la naturaleza dual del sistema de realidad mixta y del viaje entre el 
mundo ordinario y el desconocido mundo de la aventura. El usuario emprende un viaje desde lo 
conocido encarnado por los objetos cotidianos, y lo que se encuentra tras la pantalla, es decir, las 
respuestas que genera el sistema que en un principio le son desconocidas. Se establece un 
paralelismo entre el viaje y el proceso de adaptación a un entorno donde entenderlo comporta el 
conocimiento y la generación de significado en la experiencia. 
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Figura 4. Despliegue del modelo de la Subjetividad virtual dentro del esquema de la experiencia 
completa.

Cada una de las etapas del viaje, separación, iniciación y retorno, coincide con un momento y 
estado subjetivo del usuario que establece una relación distinta materializada por tres escenarios 
diferentes en los que dominan cada uno de los potenciales. Según nuestra taxonomía éstos van 
evolucionando en ese proceso a través de las situaciones creadas y de las relaciones que se van 
estableciendo entre usuario y entorno. Primero el objeto proyecta ese mundo desconocido, 
potencial místico, a continuación fomenta su potencial heroico para la acción que le permite 
superar pruebas y desafíos que se van planteando durante la experiencia; y por último un objeto 
con potencial sintético relaciona ambos mundos, generando significados nuevos y dando sentido a 
la experiencia. Para ello, desde una visión holística de la experiencia de usuario, diseñamos la 
experiencia desde al punto de vista del protagonista de la ficción a través del modelo de la 
Subjetividad Virtual (Narcis Parés & Parés, 2006) al que integramos los Objetos mágicos. Definimos 
affordances mágicas y cotidianas que articularán la experiencia tendiendo relaciones entre el 
sujeto-usuario, el entorno y los objetos. Estas relaciones están basadas en la taxonomía de objetos 
y sus potencialidades, definiendo la interacción de forma coherente y significativa y de acuerdo a la
articulación narrativa. 

3.2 Experimentar y comunicar
Para poner a prueba el modelo de interacción y las estrategias narrativas deducidas, se crea una 
experiencia interactiva a partir del proceso mismo de creación y conceptualización del guión que 
cuenta además con una fase de pre-producción (Platero, 2015). La experimentación nos permite 
abordar las propiedades y características del medio y enfrentamos a problemas reales a la hora de 
desarrollar la experiencia. Definido el marco de trabajo en el que los objetos actúan como 
conductores simbólicos, se consolida un modelo de interacción y se documenta el proceso 
extrayendo los puntos clave en una guía de interacción. 
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Figura 5: Esquema de la aplicación práctica, experiencia de prueba. (Platero, 2015)

Se lleva a cabo una búsqueda de objetos mágicos en distintas ficciones y formatos, deduciendo su 
potencial simbólico en distintas situaciones atendiendo a la taxonomía creada. A partir de ahí se 
seleccionan algunos de ellos y se recogen sus acciones, los usos mágicos y cotidianos, el potencial 
del mismo, y sus affordances. De modo que se recoge la acción que el usuario se puede realizar 
con el objeto, el uso que se le puede dar en cada uno de los dominios entendiéndolo como uso 
mágico y cotidiano; el potencial del objeto para éstos, es decir, su clasificación taxonómica que lo 
sitúa en una relación con el sujeto. Por último, se enuncia la affordance en la que se relaciona al 
sujeto, al objeto y al entorno, y que opera en la experiencia interactiva. 

Una vez analizados los objetos, se elige un grupo reducido de ellos y se siguen distintas estrategias 
que, fundadas en la lógica del monomito, pasan por definir dominios, entornos y escenarios. 

• Definir los dominios simbólicos que contextualicen a los objetos elegidos en la experiencia. 
Uno es definido como cotidiano y otro como mágico, de modo el primero es lo cotidiano 
real, y en el segundo es desconocido y pertenece a lo virtual, donde se desatan las 
respuestas pertenecientes a la ficción. 

• Estos dos entornos se trasladan al guión como escenarios que representan los tres estadios 
subjetivos de la aventura: separación, iniciación y retorno. Cada uno de ellos tendrá 
elementos simbólicos que reforzarán el contexto del usuario y los objetos en la ficción, de 
modo que estas relaciones o affordances que hacen posible la acción puedan ser 
percibidas. Éstas van evolucionando como potenciales a lo largo de la experiencia, cada uno
de estos potenciales supone un reto distinto que el usuario debe descubrir y superar para 
pasar al siguiente.
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• Una vez definidos los escenarios, pasamos al diseño de transiciones desde cada uno de 
ellos. Trasladamos los umbrales originales a transiciones entre mundos, significando la 
naturaleza transformadora de los objetos. Cada una de las situaciones creadas en los 
escenarios supondrá un desafío en el que se pondrá a prueba los distintos potenciales de 
los objetos coincidiendo con las fases del monomito. Así las relaciones entre sujeto, objeto 
y entorno van evolucionando desde el potencial místico que sucede en la separación, al 
heroico que sucede en la iniciación y al sintético que culmina en el regreso.

Estas estrategias toman en todo momento como referencia al modelo de interacción, i.e. la 
Subjetividad virtual.  Sitúan al usuario en el centro de la experiencia, teniendo cuenta punto de 
vista dentro del entorno y su percepción, además de integrar su bagaje y experiencia previa con los
objetos cotidianos. El diseño acompaña al usuario articulando los distintos elementos que parten 
de la relación con los objetos en las diferentes etapas reflejando la relación que existe en ese 
momento entre ellos: los potenciales de acción que ofrecen los objetos, las consecuencias de su 
intervención y la evolución de la experiencia. Los objetos con su potencial simbólico dentro de la 
estructura narrativa del monomito transforman la subjetividad del protagonista, el usuario, por 
medio de las affordances mágicas y cotidianas creadas por el diseñador o creador. A medida que 
se desarrolla la aventura, es decir, a medida que se consuma la experiencia, el usuario va 
adaptándose al entorno e integrándose por el mundo creado por el autor.

Se desarrolla una experiencia de prueba que conlleva la creación de un guión y la pre-producción 
de una instalación interactiva. Se eligen tres objetos y se desarrolla una experiencia que sirve de 
territorio para la experimentación y la comunicación en cuyo marco se diseñan pequeñas 
experiencias que dan forma a distintas transiciones. Con el desarrollo completo del guión se da 
forma a la guía de interacción formada por el análisis de los objetos, la creación de dominios 
escenarios y transiciones, y el usuario como protagonista.  El proceso creativo y material 
documental se puede consultar en la web documental del proyecto (Platero, 2015), en donde 
también se publicarán los resultados de la experimentación con usuarios.

4. Conclusiones
El objetivo general ha sido crear nuevas formas de comunicación a través de los objetos mágicos, 
implementando la experiencia de usuario a través del uso de objetos domésticos que la facilitaran 
y enriquecieran, suponiendo a la vez una forma inclusiva de interacción y un recurso interpretativo 
para el usuario, así como un método de creación para diseñadores/creadores. La indagación en los 
referentes en IPO (O1) confirma el vacío en donde los objetos cotidianos no estaban siendo 
utilizados con todo su potencial transformador en los sistemas de realidad mixta que se disuelven 
en instrumentalizaciones al margen de su poder simbólico. Identificando las principales 
características del medio (O2), hemos extraído aquellos conceptos de la psicología ecológica como 
la affordance que crean relaciones entre los objetos del sistemas. Identificamos un modelo de 
interacción, la Subjetividad virtual,  de acuerdo al marco creativo en el que nos encontramos y sus 
posibilidades expresivas al que se añade la interacción con objetos cotidianos (O5) creando un 
nuevo modelo de interacción para sistemas de realidad mixta que recoge esas especificidades. En 
cuanto a los aspectos narrativos, a partir de la tradición narratológica identificamos constantes  
que estructurarán la experiencia interactiva basada en la unidad nuclear monomito (O3) y una 
taxonomía propia basada en la hermenéutica que contextualiza los objetos y maneja su potencial 
transformador (O4). A partir de este marco de trabajo se crean mecanismos de diseño y estrategias
narrativas concibiendo la iniciación como un proceso de adaptación al entorno,  en donde el 
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concepto de affordance redefine la Subjetividad virtual, la cual enriquece el proceso de diseño y 
recepción de la experiencia (O6). Con el guión y creación de la experiencia, validamos estas 
estrategias (O7) a la vez que trazamos una metodología en la creación de experiencias interactivas 
con la definición del modelo, de las estrategias y de la guía de interacción (O8) susceptibles de ser 
aplicadas a otras creaciones de otros autores. Respecto a otras aproximaciones que trasladan 
literalmente las propiedades de un medio al otro, contempla el medio desde la experimentación, 
por lo que la forma en la que son diseñados y la guía de interacción facilitan su desarrollo y 
garantizan su viabilidad. La fase completa de prueba y validación con usuarios en la que se 
valoraría su recepción no llega a realizarse (O9) se desarrollan pequeñas experiencias en el 
laboratorio nos aproxima a la evaluación del modelo. Finalmente se ofrece una discusión razonada 
del proceso de comunicación entre el usuario y el sistema y del marco en el que es posible aplicar 
la investigación.

Como resultado se crea una nueva aproximación al diseño de interacción en sistemas de realidad 
mixta, en donde los objetos cotidianos desencadenan transformaciones en la subjetividad (virtual) 
del usuario. El modelo contribuye con una visión transdisciplinar en el diseño de experiencias,  
además de facilitar la recepción y comprensión de la aventura interactiva por parte del usuario. El 
trabajo supone también una nueva aproximación de la narrativa desde los objetos, creada a partir 
y a través de objetos como elementos motores a través de los cuales se genera la ficción. Introduce
la imaginación sensorial y el bagaje adquirido del estructuralismo figurativo en los sistemas de 
realidad mixta y en IPO desde el ámbito experimental. Traslada constelaciones simbólicas a 
potenciales de los objetos en forma de taxonomía que constituye una visión novedosa desde la 
hermenéutica y la narratología. En este sentido los Objetos mágicos  son concebidos desde una 
visión distinta a la tradicional suponiendo una herramienta para aquellos creadores y estudiosos 
del mismo ámbito que deseen utilizarla. Desde el punto de vista del usuario, y en contraste con 
otras tipologías de experiencias narrativas con objetos donde el usuario es invitado a componer los
elementos fragmentados, se sitúa al usuario como protagonista de la ficción, fomentando que su 
experiencia sea única. Su experiencia transformadora es el eje del guión, integrando su propio 
bagaje y experiencia con los objetos, creando recorridos y asociaciones únicos en cada experiencia.
Para concluir, la aportación principal del trabajo es la visión novedosa sobre los objetos mágicos, la 
importancia de la subjetividad y de la experiencia de usuario. Se pone de relieve la necesidad de 
encontrar estrategias desde y con el medio y cómo los procesos de creación exploran los límites 
generando conocimiento alrededor de procesos de comunicación. 

Como investigación futura es importante compartir estos procesos con otros creadores y 
diseñadores con el fin de explorar y perfeccionar sus límites, analizando y valorando el modelo y el 
marco de trabajo  buscando su feedback y el de los usuarios (O9). En ese mismo proceso de 
diseminación, se contempla la exploración de la interacción multiusuario y la interacción 
colaborativa, el diseño de objetos cotidianos como wearables u objetos conectados pertenecientes
Internet de las Cosas (IoT), la creación de herramientas educativas para niños (u otras 
“subjetividades” no normativas)  con los que puedan entender la relación con el entorno en clave 
de juego o de conocimiento del medio en contextos culturales o educativos como límites y 
posibilidades para el desarrollo futuro. Otra de las líneas a desarrollar es una imaginación-acción, 
que desarrolle aspectos conceptuales ligados a la materialidad y a aspectos performáticos de la 
interacción que han sido esbozados y no suficientemente desarrollados en la tesis y que necesitan  
ser desarrollados desde procesos abiertos de co-creación. Además se estudia hacer explícitas otras
estrategias utilizadas ligadas al diseño no únicamente focalizadas en los objetos y en la estructura 
narrativa, también a la imagen y el ensayo audiovisual que acompaña a la experiencia interactiva 
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que influyen en el proceso de comunicación.
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