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Resumen— El objetivo de una experiencia de usuario es
establecer un vinculo emocional entre el usuario y la marca
que aumente la fidelizacion hacia sus productos. En este
proyecto se plantea un disefio de experiencia de usuario (User
Experience, UX) soportada en la aplicacion de una tecnologia
con gran potencial como la Realidad Aumentada. La
experiencia se materializd6 mediante el disefio y desarrollo de
una aplicacion para dispositivo moévil, que integre el proceso
de personalizacion, compra y promocion. Se implement6 una
metodologia de disefio centrado en el usuario (DCU), para la
definicion de requerimientos, analisis de tareas, arquitectura
de la informacion y disefio de la interfaz grafica de usuario. En
el proceso de desarrollo se integraron las plataformas de
desarrollo Eclipse® y Unity®, para obtener una novedosa
aplicacion que apoya la comercializacion de un producto.

Indice de Términos—aplicacion User
Experience, personalizacion, Realidad Aumentada, Unity®.
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L. INTRODUCCION

WALKER, es una marca de calzado, dirigido a
jovenes que buscan productos exclusivos ajustados
a forma de vestir, con 2 afios en el panorama
nacional, Walker tiene un mercado exclusivo en el
sector de los productos personalizados. Walker
presenta productos novedosos que permiten la
creacion de modelos Unicos mediante la
combinacion de materiales, texturas, y colores. La
posibilidad de personalizar le permite al usuario una
amplia cantidad de posibilidades, sin embargo, los
usuarios han mostrado un notorio interés por la
adquisicion de un producto “Unico”, por esto como
propuesta diferenciadora, Walker desarrolld la
integracion de fotografias en el proceso de

personalizacion, permitiéndole al usuario disefiar su
calzado usando sus propias imdagenes, esto ha
generado en los usuario un vinculo emocional con
el producto [1]. Aprovechando esto, se disefid una
experiencia de usuario alrededor de los productos
Walker, orientada a mejorar los procesos de
personalizacion, compra y promocion.

Una experiencia de usuario (UX), tiene como
objetivo la generacion de acciones enfocadas a la
mejora en las relaciones del usuario en el momento
de interactuar con un producto o servicio. En el
desarrollo de un disefio de experiencia se busca
crear un vinculo emocional del producto-marca con
el usuario. [2]

Algunas compaiiias ofrecen propuestas de
experiencias de usuarios en torno a la realidad
aumentada. McDonald’s ® a través de su aplicacion
moévil McMission [3], le permite al usuario
divertirse con juegos mientras crea conciencia para
la preservacion del medio ambiente; Ikea® [4] a
través de una aplicacion de catalogo virtual le
permite a los usuarios crear distintos ambientes con
modelos virtuales; finalmente, la organizacion
WWE® a través de su campaiia de preservacion del
tigre de bengala, ha querido concientizar a las
personas de este problema haciendo que
experimenten en su propia piel, usando una
camiseta con un marcador y un sistema de RA, el
sufrimiento de un tigre cuando es masacrado [5].

De otro lado, el numero de wusuarios de
dispositivos moéviles en Colombia esta creciendo de
manera acelerada, penetrando de manera directa el
mercado, adaptandose rapidamente y convirtiéndose
en herramientas efectivas, confiables y accesibles,
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para la comercializacion de productos [6]. Teniendo
en cuenta estas tendencias, se desarrolld una
aplicacion movil para materializar la experiencia de
usuario disefiada, creando de esta manera un canal
de comunicaciéon directa con los clientes y
aumentando la fidelizacion a la marca. Para lograr
esto, se implementd Realidad Aumentada para el
proceso de personalizacion en tiempo real, esta
tecnologia interactiva y novedosa, captura la
atencion de los usuarios y ha sido usada por grandes
compafiias en la presentacion de productos.
Igualmente se disefid un proceso de compra
simplificado y la posibilidad de compartir en redes
sociales los resultados de la personalizacion.
Alrededor de este ultimo, se cred una comunidad
virtual, de usuarios del producto.

En el proceso de disefio se aplico una
metodologia de disefio centrada en el usuario
(DCU), dado la importancia del mismo en el
desarrollo de la experiencia. En el proceso de
desarrollo se integré Unity®, como plataforma para
la creacion de Realidad Aumentada con Eclipse®.

1I. MODELO DE EXPERIENCIA EXTENDIDO

La experiencia de usuario disefiada se fundamenta
en el uso de una aplicacion movil, este disefio de
experiencia se baso en el “Modelo de experiencia de
usuario extendido” (UXE), observado en la Figura 1.
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Figura 1 - Implementacion del modelo UXE al
desarrollo de una aplicacion movil.

La estructura de investigacion que soporta el
modelo UXE, se organiza a partir de tres
dimensiones de trabajo y cada uno aplicado al
proyecto permitiendo crear una estructura propia,
obteniendo la experiencia deseada:

A. Experiencia estética:

Se orienta a medir el deleite del producto, sus
caracteristicas 'y novedades; partiendo de la
existencia del producto Walker, con una serie de
caracteristicas que lo distinguen como el uso de
color y las texturas.

B. Experiencia significativa:

Hace referencia al sistema o medio en el cual el
usuario desarrolla la experiencia. Se proyecta el
desarrollo de un canal directo entre el usuario y la
marca. La aplicacion movil actuard como canal,
donde el |usuario visualizara un modelo
tridimensional del calzado, interactuando con ¢l
podrd modificar materiales, texturas y colores,
personalizando el producto en tiempo real.

C. Experiencia afectiva.

Hace referencia al aporte de disefio proveniente
del usuario, evidenciando la manera en la que se
involucra con el producto para proporcionarle
atributos propios. La personalizacion juega un papel
mas alla del uso de materiales y colores, ya que se
propone el uso de imagenes. Dichas imagenes
seleccionadas por usuario, debido a su vinculo
emocional o representativo, configuran un disefio
unico y vinculado a los afectos del usuario.

III. MATERIALIZACION DEL MODELO DE
EXPERIENCIA EXTENDIDO

A. Metodologia Diseiio  Centrado en el
Usuario, para el diseiio de interfaz Grdfica de
usuario.

El enfoque metodologico aplicado, fue el Disefio
Centrado en el Usuario (DCU), que propone la
comprension del contexto de uso, el entendimiento
del usuario y del entorno en el que se desarrolla el
trabajo y las tareas del usuario, tal como se observa
en la Figura 2.
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Figura 2 — Ilustracién de las fases de la metodologia

El DCU es definido por la “Usability
Professionals  Association” (UPA) como un
enfoque de disefo, cuyo proceso estd dirigido por
informacion que aportan las personas que van a
hacer uso del producto. [8] [9] [10]. De acuerdo a la
norma ISO 13407 [11], el proceso de DCU se
divide en cuatro fases:

Fase 1: Entender y especificar el contexto de uso:
Identificar a las personas a las que se dirige el
producto, para qué lo usaran y en qué condiciones.
Fase 2: Especificar requisitos: Identificar los
objetivos del usuario y del proveedor del producto
deberan satisfacerse.

Fase 3: Producir soluciones de disefio: Esta fase se
divide en 2 etapas, la primera la ideacion: primeras
soluciones conceptuales y la segunda el desarrollo:
la solucidn final de disefio.

Fase 4: Evaluacion: Es la fase mas importante del
proceso, en la que se validan las soluciones de
disefio (el sistema satisface los requisitos) o por el
contrario se detectan problemas de usabilidad,
normalmente a través de test con usuarios.

B. Desarrollo de la Metodologia

1) Especificar el contexto de uso

El andlisis del wusuario sugiere una serie
caracteristicas que fueron obtenidas a través de una
encuesta. Con esta informaciéon se construyé un

personaje  Arquetipo’. Como  caracteristicas
fundamentales se resaltan el uso de redes sociales y
de aplicaciones a través su smartphone, junto a una
tendencia creciente de compras de productos
exclusivos, que reflejara su personalidad. [12]

2) Especificar requisitos

Para determinar los requerimientos fue necesario
analizar las necesidades del usuario, permitiendo
enfocar una solucion que involucre flujos de
pantallas, arquitecturas de informacion, estructuras
de tareas e interaccion.

Para el levantamiento de los requisitos se utilizd
la metodologia FURPS (Functionality - Usability —
Reliability — Performance - Supportability )  que
comprende diferentes aspecto de disefo digital. [13]

3) Producir soluciones de diserio

En base a los requerimientos se inici6 el desarrollo
del prototipo funcional, en esta etapa se trabajo en
codisefio con un grupo de usuarios.

a) Ideacion

En esta etapa se inicia la formacion del concepto
que orientara el disefio. Para esto se contdé con un
grupo de wusuarios para desarrollar las
comprobaciones primarias, tal como lo sugiere la
metodologia de DCU. En este proceso se realizaron
tres actividades necesarias para la ideacion; la
Arquitectura de la Informacion, Protipado de papel
y Mockup. A continuacién se describiran cada una
de estas actividades.

- Arquitectura de la informacion (Al)

En esta etapa se estudia, analiza, organiza, dispone
y estructura de la informaciéon en espacios de
informacion, y la seleccion y presentacion de los
datos en los sistemas de informacion interactivos
[14] [15]. Para obtener una arquitectura de la
informacioén, se utilizd como herramienta el
cardsorting con el grupo de wusuarios que
acompafian la Fase 3 del proceso. Ver Figura 3.

1 . . . I

Los personajes arquetipos son herramientas de disefio cuyo fin es
representar caracteristicas especificas de los usuarios finales de un producto
interactivo.
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Posteriormente la  arquitectura propuesta se
comprobo en el numeral 0. En el prototipo de papel.
Este diagrama sirve para observar la complejidad de
la aplicacion, analizar los diferentes niveles,
visualizar y entender la relacion entre contenidos de
una manera mas organizada. [16]

El resultado de la comprobaciéon permitié obtener
la clasificacion del contenido, organizandolo de la
manera como el usuario lo reconoce. En la figura 3,
se observa un resultado parcial de la arquitectura
obtenida. Con base en este resultado se inicid el
proceso de prototipado de papel.

| Menu |
[

| Personalizacién | | Compras |

—| Modelo de calzado | | Lista de productos |

—I Seleccién del material | |Confirmaoi()n dela Iistal

| Seleccion del color Confirmacion de datos
de usuario

—| Seleccion de imagen |
Confirmaciéon de datos

- — de tarjeta de crédito
—| Visualizacion RA |

o ; |Confirmacic’>n del pago
—| Anadir al carrito |

Compartir en Redes
Sociales

Figura 3 — Fragmento de la arquitectura de la informacién

- Prototipo de papel

Un prototipo de papel es una herramienta que
permite crear en el usuario una imagen de lo que se
espera, sea la aplicacion, es muy importante que las
personas que lo manipulen imaginen el
funcionamiento de una aplicacién, sin olvidar que
se encuentran ante una propuesta en papel. Se
desarrollé un prototipo, que permitio a través de una
representacion  simplificada de wuna pantalla
individual, tener una imagen inicial de Ila
organizacion de los elementos, identificando y

separando aquellos informativos de los interactivos.
Una ventaja de los prototipos de papel es la
posibilidad de evaluacion de diferentes alternativas
de navegacion, de una forma agil y rapida. [17]
Primero a través de una plantilla de interfaz de
usuario se dibujo sobre el papel creando pantallas
individuales, como se observa en la figura 4. [18]
Después de dibujar en bocetos las propuestas, se
realizd un montaje de baja interactividad usando
una aplicacion llamada POP (Prototyping On
Paper). El objetivo de esta actividad es la
comprobacion de la arquitectura propuesta,
desarrollada con el grupo de usuarios que acompafia
esta fase.
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Figura 4 - Pantallas del prototipo de papel

Los resultados obtenidos ratificaron la
arquitectura propuesta, al realizar una comparacion
entre la secuencia seguida por los usuarios en el
prototipo y la organizacion de informacion descrita
en el numeral anterior.

- Mockup (Prototipo digital)

El mockup es una representacion basica del disefio
(al menos desde su componente grafico y
arquitectura de informacién). Para comprender el
concepto, se entiende como una representacion
basica (en escala de grises), con una interaccion
suficiente para navegar entre las diferentes
pantallas, donde se definen con mayor precision:
zonas de contenido, vinculacion a rutas de acceso y
flujo de navegacion. Con los resultados obtenidos
del prototipo de papel, se desarrolld6 un mockup
usando Balsamiq® mockups. Este mockup, permite
la inclusion de funcionalidades de interaccion
basicas necesarias para la navegacion en la
aplicacion. Ver figura 5. [19].
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El objetivo de esta actividad de comprobacion es
la verificacion de la estructura de tareas planteada
por el equipo de trabajo. Dicha verificacién se
realiz6 mediante un test de usuario que indicara la
finalizacion satisfactoria de dos tareas; primero,
personalizar un modelo de calzado, y segundo,
realizar el proceso de compra de un modelo de
calzado. Para la verificacion se uso el mockup en un
smartphone recreando el entorno real.
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Figura 5 - Pantallas del Mockup en Balsamiq

Los resultados obtenidos, muestran el buen
desempefio de los usuarios, con un 75% de
finalizacion de la tarea de personalizacion. Los
errores presentados se encontraron alrededor de la
falta de claridad de la iconografia usada. Para la
tarea de compra del producto, se presento un 100%
de finalizacion satisfactoria. Los errores presentados
en este test, estuvieron asociados al detalle de la
interfaz grafica, y se consideraron normales debido
a la baja calidad grafica del mockup en esta etapa
del proyecto.

El desarrollo de la comprobacion favorecio el
mejoramiento del contenido, ya que usuarios reales
hicieron uso del prototipo, algunos arrojaron una
serie de apreciaciones en cuanto a lo que
percibieron dando paso un evolucionado prototipo
de alta fidelidad.

b) Desarrollo

En esta etapa se inicia el desarrollo de la aplicacion
basado en las avances realizados en las etapas
previas. Se realizd primero un modelo de alta
fidelidad, que posteriormente fue evaluado
mediante dos pruebas, para comprobar la correcta

realizacion de las tareas. Seguidamente, se
desarrollaron tres modelos de interfaz grafica,
planteando varias alternativas de interaccion.

(1) Prototipo de alta fidelidad

El prototipado de alta fidelidad es un método que
usa un modelo de interfaz funcional con alta calidad
y definiciéon gréafica, con el objetivo de ver el
desempefio del usuario durante la realizacion de las
tareas. En la figura 6, se observan los prototipos
desarrollados.

Opsp Fchetividp
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Figura 6 - Primera propuesta grafica para evaluacién
de tareas.

Se evaludé el desempefio de los usuarios de
acuerdo a las tareas designadas, ademas observar el
comportamiento a través de los gestos de
manipulacion usados en las diferentes pantallas.
Esto se realizO mediante una prueba con 20
participantes, donde los usuarios debieron realizar 6
tareas, listadas a continuacion:

Tarea 1: Personalizar un modelo y afadirlo al
carrito.

Tarea 2: Personalizar un modelo y compartirlo en
una red social.
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Tarea 3: Comprar un producto que se encuentre en
el carrito.

Tarea 4: Invitar a los amigos a que se unan a la
aplicacion

Tarea 5: Comprar uno de los productos que se
encuentren en oferta.

Tarea 6: Enviar un mensaje directo a Walker.

En la figura 7, se muestran los resultados de la
prueba. El porcentaje mostrado en el grafico
corresponde a el porcentaje de usuarios que termino
de manera satisfactoria la tarea.

1000@ 50%%

Tarea 2

95%( U

Tarea 1 Tarea 3

100%[>]

75% ()

Tarea 4

1 OO%

Tarea 5 Tarea 6

Figura 7- Resultados de la prueba de Tareas 1

El desarrollo de las tareas tuvo un rendimiento
sobresaliente, pues en su mayoria los participantes
lograron cumplir las tareas designadas. En la tareas
1, 3, 5y 6 el rendimiento fue muy bueno, aunque
los usuarios manifestaron algunas dificultades en el
reconocimiento de herramientas. Por el contrario en
tareas como 2 y 4 los participantes tuvieron
mayores fallos. Por ejemplo, el procedimiento para
compartir en redes sociales, presento fallas
originadas en el reconocimiento de la iconografia.
Para ello fue necesario reforzar la organizacion de
las herramientas y la iconografia de las mismas.
Dando paso a una segunda prueba con los ajustes
mencionados.

En la tarea 4, se detectaron inconvenientes
relacionados con la arquitectura de la informacion.
El 25% de los participantes no consideraron que la
ubicaciéon para la realizacion de la tarea debia
hacerse en la ubicacion propuesta. Se analizaron los
fallos, con el animo de mejorar el porcentaje de

usuarios que finalizaran las tareas. Con las mejoras
realizadas, se inici6 una segunda prueba. Dicha
prueba incluyo la toma de tiempo promedio para la
realizacion de la tarea. De igual forma se realizd
con 20 nuevos participantes.

En la figura 8 se observan los resultados de la
segunda prueba.

100%% 95%% 95% U
Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3

166 Seg 60 Seg 74 Seg
6% (100%(%) (100%~]
Tarea 4 Tarea 5 Tarea 6

40 Seg 35 Seg 31 Seg

Figura 8- Resultados de la prueba de Tareas 2

En esta prueba se observaron mejoras en el en el
porcentaje de finalizacion de tareas,
especificamente en la tarea 2, hubo un incremento
de 40% en los usuarios que finalizaron la tarea. Sin
embargo, se mantuvo el porcentaje de 75% de
finalizacion de la tarea 4. Los usuarios manifestaron
que el origen del error radicaba en la seleccion de la
fuente de contactos y el medio para realizar la
invitacion (email, red social, mensaje de texto etc).

Con respecto a los tiempos promedios para la
tarea, se observo un promedio de 166 segundos para
la tarea 1, considerdndose un tiempo apto para el
desarrollo de una tarea de este tipo. De igual forma,
en la tarea 6 se observo un tiempo de 31 segundos.

De manera general los usuarios manifestaron
sentirse comodos con la propuesta presentada, los
gestos de interaccion resultaron los esperados y en
el aspecto mas importante que es la personalizacion
del modelo tridimensional los participantes
propusieron que la accién mas conveniente es tocar
el color de la paleta de materiales y luego tocar la
zona a la cual se le aplicara.
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(2) Modelos de interfaz grafica

De acuerdo a la estructura de navegacion obtenida
se desarrollaron tres alternativas de modelos de
interfaz a través de un prototipado rapido,
facilitando su evaluacion, ver figura 9. Estos
modelos se implementaron en JustinMind
Prorotiper ®. Este sistema de prototipado tiene
como gran ventaja, la capacidad de simular gran
cantidad de interacciones gestuales propias para la
manipulacion de contenidos. Se desarrolld una
prueba con el objetivo de determinar cual de los 3
modelos de interfaz propuestos seria el mas
adecuado para implementar en la aplicacion.

Modelo de
interfaz No.1

Modelo de
interfaz No.2

Modelo de
interfaz No.3

Figura 9 - Propuestas de modelo de interfaz grafica

La prueba se desarrolld para 10 participantes a
través de un smartphone donde se instalaron las
propuestas. Los 3 modelos se evaluaron por medio
de un test individual que consta de una tnica etapa,
el usuario debi6 cumplir una serie de tareas, el
listado de tareas se definird de manera aleatoria para
cada modelo para evitar que los participantes
conozcan que deben hacer en cada una de las
alternativas. Al finalizar las tareas cada usuario
califico cada propuesta en cuanto a la apariencia de

la interfaz, facilidad de uso en la navegacion y la
orientacion. Con una escala de 1 — 5 en su
valoracion, 1 como el valor mas bajo y 5 como el
valor mas alto. A continuacion se muestra el listado
de tareas agrupado:

Grupo de tareas 1:
* Personalizar el modelo "Bruce"
* (Cambiar la contrasefia actual
* Buscar sugerencias de como lucir los productos.

Grupo de tareas 2:

* Ir a la bolsa, pasar por caja y comprar los
productos.

* Dar me gusta al disefio de un amigo

* Invitar amigos a que se una a la aplicacion.

* Personalizar el modelo "Bruce"

Grupo de tareas 3:
* Revisar el pedido del modelo "Ralph".
* Revisar las novedades de la marca.
* Enviar un mensaje director a Walker.
* Personalizar el modelo "Bruce".

En las figuras 10 a 12 se muestran los resultados
de esta evaluacion. Con respecto a la Apariencia,
observada en la figura 10, se observa que la
calificacion promedio del Modelo de interfaz No. 1
es superior a las otras dos, obteniendo una mejor
impresion (4 votos de excelente) en mas usuarios.

® 1. Mao 2. Regular 3. Aceptable 4. Bueno 5. Excelente
Modelo de Modelo de Modelo de
interfaz No. 1 interfaz No. 2 interfaz No. 2

4 Votos - Excelente
2 Votos - Bueno
4 Votos - Aceptable

Calificacion: 4.0 de 5.0

1 Votos - Excelente
6 Votos - Bueno
3 Votos - Aceptable

(6) ()
(©)

Calificacion: 3.8 de 5.0

1 Votos - Excelente
5 Votos - Bueno
3 Votos - Aceptable
1 Voto - regular

Calificacién: 3.6 de 5.0

Figura 10 - Resultados de la calificacion de la apariencia.

En la figura 11 se muestran los resultados de
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Facilidad de uso — Navegabilidad. Mostrando una
calificacion promedio del modelo No. 1 (3.8),
levemente superior en comparacion con el Modelo
No. 2 con (3.7). Este resultado asociado a la
inclusion de gestos de interaccidon conocidos por los
usuarios.

. 1. Malo 2. Regular 3. Aceptable 4. Bueno 5. Excelente
Modelo de Modelo de Modelo de
interfaz No. 1 interfaz No. 2 interfaz No. 2
3 Votos - Excelente 2 Votos - Excelente 2 Votos - Excelente

3 Votos - Bueno 4 Votos - Bueno 1 Votos - Bueno
3 Votos - Aceptable 3 Votos - Aceptable 4 Votos - Aceptable
1 Votos - Regular 1 Votos - Reguar 3 Votos - Regular

(1

) 4 2 2
3) 4) @) ()

(1) (1)
) (©))

Calificacion: 3.8 de 5.0  Calificaciéon: 3.7 de 5.0  Calificacion: 3.2 de 5.0

Figura 11 - Resultados de la calificacion de 1la

Navegabilidad de las interfaces

En la figura No. 12 es muestran los resultados
asociados a la Facilidad de uso — Orientacion. Estos
resultados muestran la percepcion del usuario con
respecto a la informacién suministrada por la
interfaz y que le permite ubicarse en el proceso de
desarrollo de una tarea. Dichos resultados muestran
la preferencia por al Modelo No. 1, ya que, segun
los usuarios, mantiene constantemente la
informacion necesaria para orientar el desarrollo de
las tareas.

(5) Modelo 3
Modelo 2
(2)
@) Modelo 1
Modelo de Modelo de Modelo de
interfaz No. 1 interfaz No. 2 interfaz No. 2
Votos 5 Votos 3 Votos 2

Calificacién: 50%
de preferencia

Calificacion: 30%
de preferencia

Calificacion: 20%
de preferencia

Figura 12 - Resultados de la calificacion de la orientacién
de las interfaces

De acuerdo a los resultados obtenidos, se pudo

concluir que el modelo de interfaz No. 1 es el mas
aceptado pues cuenta con las caracteristicas
necesarias para desarrollar su fin.

Esta decision se puede evidenciar de la siguiente
manera:

*  Obtuvo la mejor calificacion con un total de
40 puntos de 50 posibles, ubicandolo como una
calificacion de “buena”.

*  En cuanto al modo de navegaciéon tuvo una
calificacion de 38 puntos de 50 posibles,
posicionandolo como una calificacion “Aceptable”.

*  Fue elegido como el modelo que presenta la
informacion de manera més organizada y legible.

(3) Diseiio del visual

A través del proyecto se buscd la imagen de
marca posicionada del producto. Formalmente se
maneja como base fotografias, contrastadas con
elementos vectoriales, lineas de contornos suaves
permitiendo crear limites en los espacios,
considerando  indicadores  visuales,  Dbiseles,
gradientes y sombreados, aplicando profundidades y
niveles de importancia entre los elementos,
observada en la figura 13.

< Bolsa de compras

L2

Figura 13 - Estilo aplicado al modelo de
interaccién

Definida la estructura, el proceso de ejecucion de
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tareas y el estilo se inicia la implementacion del
desarrollo técnico.

IV. DISENO DEL SISTEMA

La fase del desarrollo del sistema involucra la
implementacion de la primera parte del proyecto de
la aplicacion (Definicion de la arquitectura, el
analisis de tareas, el modelo de interaccion y diseio
del estilo).

El proceso inicia definiendo la plataforma
principal de desarrollo, Eclipse® siendo un
programa de codigo abierto multiplataforma se
adapta facilmente a las necesidades del proyecto,
estara disefiada en una primera version para
Android.

Unity3D es una plataforma de contenidos 3D
interactivos y Vuforia es el sistema de desarrollo
(SDK) de realidad aumentada, se adaptan al
proyecto por su propuesta de contenidos
interactivos y la personalizacion de modelos
tridimensionales con la implementacion de RA,
juntos forman un binomio muy potente que permite
crear desde simples visualizadores de realidad
aumentada  hasta increibles aplicaciones mas
elaboradas. [20] [21]. Creando modelos 3D de cada
calzado se enlazaron a un marcador fiducial
permitiendo una visualizaciéon en tiempo real de
ellos, cada uno de esos modelos esta dividido en sus
piezas “personalizables” variables de texturas y
color, que a través de un script de la cdmara es
posible que cada pieza identifique cuando es tocada
por el usuario, creando un feedback interpretado
que esté seleccionada dando paso a la eleccion de la
textura y el color, visualizar la figura 9.

Figura 14 - Aplicacion de realidad aumentada

Definida la unidad principal del sistema se
exportd como un proyecto de Android, en Eclipse
se anadio al proyecto como libreria y se ejecuta
desde la aplicacion de Android, donde se
encuentran las demas secciones la aplicacion (Perfil
de usuario, Compras, Comunidad, etc.) adicionales
a la de Realidad Aumentada.

Empaquetado el proyecto se generé un APK que
al instalarse en el dispositivo qued6 a disposicion de
uso para el usuario. La aplicaciéon queda conectada
a una base de datos desde donde se almacenaran la
informacion del usuario, los disefios personalizados,
las fotografias compartidas por ellos a través de
redes sociales y de la comunidad Walker, y
confirmada la compra; se almacenara la descripcion
del pedido, esa informacion llega al servidor de
Walker para proceder a la fabricacién del producto
y su respectivo envido al usuario, Observar el
diagrama en la figura 14.

Qe

Unity Vuforia

l

Realidad
Aumentada

@

Plataforma de
desarrollo

U
d-
O

Web Service
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Figura 15 - Diagrama del sistema de desarrollo
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V. RESULTADOS

Las evaluaciones realizadas en cada una de las
etapas de disefio de la interfaz permitieron constituir
una propuesta solida, confirmando de esta manera el
avance correcto y mejorando los resultados del
usuario para alcanzar las tareas solicitadas.

Se evidencio6 el flujo de herramientas que apoyan
el proceso de ideacion y disefio, iniciando con POP
®, luego con Balsamiq ® y finalmente con
JustinMind ®, y que brindan respaldo y hacen agil
los procesos de este tipo.

En el presente trabajo se muestra el proceso de
ideacion y diseno de una aplicacion partiendo de la
Interfaz de wusuario, que involucra en Disefio
Centrado en el Usuario como eje de metodologico.

Fue acertado hacer uso de Unity y Vuforia como
los motores de Realidad aumentada puesto que se
adaptaban al proyecto por su propuesta de
interactividad.

Las expectativas que se tenian del proyecto se han
visto reflejadas en el avance del mismo, se
encuentra en un punto que unifica el disefio de
interfaz Grafica de usuario y el disefio del sistema
técnico, obteniendo una experiencia de usuario
materializada a través de una aplicacion que
involucre el uso de realidad aumentada.

VI. CONCLUSIONES

Se realizd6 la materializacion del disefio de una
experiencia mediante el diseno y desarrollo de una
aplicacion  para  dispositivo movil.  Dicha
experiencia involucra elementos afectivos que
vinculan al usuario con el producto y se muestra
como una forma de fidelizaciéon de marca basada en
el uso de tecnologias.

Durante el proceso de disefio es fundamental el
acompafiamiento de un grupo de usuarios durante
las fases de disefio y desarrollo, esta vinculacion de
codisefio, orienta y enfoca el trabajo de manera

adecuada, anticipandose de forma oportuna a los
errores.

En las pruebas con usuarios se observd un
desempefio favorable por parte de los usuarios,
observado en los porcentajes de finalizacion de las
tareas y el tiempo de desarrollo de las mismas. De
la misma forma se observaron resultados de
aceptacion de la apariencia, facilidad de uso en la
navegacion y orientacion en el desarrollo de tareas.

Con el avance vertiginoso de la tecnologia y los
desarrollos virtuales, es necesario pensar en la
estructuracion de nuevas formas de adquisicion de
productos partiendo del uso de las mismas,
independientemente del producto, los resultados
obtenidos por una acertada experiencia de usuario
arroja resultados positivos a la hora de redefinir la
relacion usuario-producto.

La aplicacion de RA como tecnologia novedosa en
la presentacion de productos, ayuda a enriquecer la
percepcion del entorno, algo que permite un grado
de acercamiento e interaccion con el producto,
revolucionando la experiencia del usuario con la
marca.
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