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Resumen— El objetivo de una experiencia de usuario es  

establecer un vínculo emocional entre el usuario y la marca 
que aumente la fidelización hacia sus productos. En este 
proyecto se plantea un diseño de experiencia de usuario (User 
Experience, UX) soportada en la aplicación de una tecnología 
con gran potencial como la Realidad Aumentada.  La 
experiencia se materializó mediante el diseño y desarrollo de 
una aplicación para dispositivo móvil, que integre el proceso 
de personalización, compra y promoción. Se implementó una 
metodología de diseño centrado en el usuario (DCU), para la 
definición de requerimientos, análisis de tareas, arquitectura 
de la información y diseño de la interfaz gráfica de usuario. En 
el proceso de desarrollo se integraron las plataformas de 
desarrollo Eclipse® y Unity®, para obtener una novedosa 
aplicación que apoya la comercialización de un producto. 
 

Índice de Términos—aplicación móvil, User 
Experience, personalización, Realidad Aumentada, Unity®. 

 

I. INTRODUCCIÓN 
 

WALKER, es una marca de calzado, dirigido a 
jóvenes que buscan productos exclusivos ajustados 
a forma de vestir, con 2 años en el panorama 
nacional, Walker tiene un mercado exclusivo en el 
sector de los productos personalizados. Walker  
presenta productos novedosos que permiten la 
creación de modelos únicos mediante la 
combinación 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 
adquisición de un producto “único”, por esto como 
propuesta diferenciadora, Walker desarrolló la 
integración de fotografías en el proceso de 

personalización, permitiéndole al usuario diseñar su 
calzado usando sus propias imágenes, esto ha 
generado en los usuario un vínculo emocional con 
el producto [1]. Aprovechando esto, se diseñó una 
experiencia de usuario alrededor de los productos 
Walker, orientada a mejorar los procesos de 
personalización, compra y promoción.  

Una experiencia de usuario (UX), tiene como 
objetivo la generación 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 diseño de experiencia se busca 
crear un vínculo emocional del producto-marca con 
el usuario. [2] 

Algunas compañías ofrecen propuestas de 
experiencias de usuarios en torno a la realidad 
aumentada. McDonald´s ® a través de su aplicación 
móvil McMission [3], le permite al usuario 
divertirse con juegos mientras crea conciencia para 
la preservación del medio ambiente;  Ikea® [4] a 
través de una aplicación de catálogo virtual le 
permite a los usuarios crear distintos ambientes con 
modelos virtuales; finalmente, la organización 
WWF® a través de su campaña de preservación 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 número de usuarios de 
dispositivos móviles en Colombia está creciendo de 
manera acelerada, penetrando de manera directa el 
mercado, adaptándose rápidamente y convirtiéndose 
en herramientas efectivas, confiables y accesibles, 
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para la comercialización de productos [6]. Teniendo 
en cuenta estas tendencias, se desarrolló una 
aplicación móvil para materializar la experiencia de 
usuario diseñada, creando de esta manera un canal 
de comunicación directa con los clientes y 
aumentando la fidelización a la marca.  Para lograr 
esto, se implementó Realidad Aumentada para el 
proceso de personalización en tiempo real, esta 
tecnología interactiva y novedosa, captura la 
atención de los usuarios y ha sido usada por grandes 
compañías en la presentación de productos.  
Igualmente se diseñó un proceso de compra 
simplificado y la posibilidad de compartir en redes 
sociales los resultados de la personalización. 
Alrededor de este último, se creó una comunidad 
virtual, de usuarios del producto. 

En el proceso de diseño se aplicó una 
metodología de diseño centrada en el usuario 
(DCU), dado la importancia del mismo en el 
desarrollo de la experiencia. En el proceso de 
desarrollo se integró Unity®, como plataforma para 
la creación de Realidad Aumentada con Eclipse®. 

II. MODELO DE EXPERIENCIA EXTENDIDO 
La experiencia de usuario diseñada se fundamenta 

en el uso de una aplicación móvil, este diseño de 
experiencia se basó en el “Modelo de experiencia de 
usuario extendido” (UxE), observado en la Figura 1. 
[7] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La estructura de investigación 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 
características y novedades; partiendo de la 
existencia del producto Walker, con una serie de 
características 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 aplicación móvil actuará como canal, 
donde el usuario visualizará un modelo 
tridimensional del calzado, interactuando con él 
podrá modificar materiales, texturas y colores, 
personalizando el producto en tiempo real. 

C. Experiencia afectiva. 
Hace referencia al aporte de diseño proveniente 

del usuario, evidenciando la manera en la que se 
involucra con el producto para proporcionarle 
atributos propios. La personalización juega un papel 
más allá del uso de materiales y colores, ya que se 
propone el uso de imágenes. Dichas imágenes 
seleccionadas por usuario, debido a su vínculo 
emocional o representativo, configuran un diseño 
único y vinculado a los afectos del usuario. 

III. MATERIALIZACIÓN DEL MODELO DE 
EXPERIENCIA EXTENDIDO 

 

A. Metodología Diseño Centrado en el 
Usuario, para el diseño de interfaz Gráfica de 
usuario. 
 

El enfoque metodológico aplicado, fue el Diseño 
Centrado en el Usuario (DCU), que propone la 
comprensión 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. 

 

Figura 1 - Implementación del modelo UXE al 
desarrollo de una aplicacion movil. 
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Figura 2 – Ilustración  de las fases de la metodología 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El DCU es definido por la “Usability 

Professionals Association” (UPA) como un  
enfoque de diseño, cuyo proceso está dirigido por 
información 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 usarán y en qué condiciones.   
Fase 2: Especificar requisitos: Identificar los 
objetivos del usuario y del proveedor del producto 
deberán satisfacerse. 
Fase 3: Producir soluciones de diseño: Esta fase se 
divide en 2 etapas, la primera la ideación: primeras 
soluciones conceptuales y la segunda el desarrollo: 
la solución final de diseño.  
Fase 4: Evaluación: Es la fase más importante del 
proceso, en la que se validan las soluciones de 
diseño (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 Metodología 
 
1) Especificar el contexto de uso 
 

El análisis del usuario sugiere una serie 
características que fueron obtenidas a través de una 
encuesta. Con esta información se construyó un 

personaje Arquetipo1. Como características 
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 solución que involucre flujos de 
pantallas, arquitecturas de información, estructuras 
de tareas e interacción. 

Para el levantamiento de los requisitos se utilizó 
la metodología FURPS (Functionality - Usability – 
Reliability – Performance - Supportability ) que 
comprende diferentes aspecto de diseño digital. [13] 
 
3) Producir soluciones de diseño 
 
En base a los requerimientos se inició el desarrollo 
del prototipo funcional, en esta etapa se trabajó en 
codiseño con un grupo de usuarios. 

a) Ideación 
En esta etapa se inicia la formación del concepto 
que orientará el diseño. Para esto se contó con un 
grupo de usuarios para desarrollar las 
comprobaciones primarias, tal como lo sugiere la 
metodología de DCU. En este proceso se realizaron 
tres actividades necesarias para la ideación; la 
Arquitectura de la Información, Protipado de papel 
y Mockup. A continuación se describirán cada una 
de estas actividades.  

- Arquitectura de la información (AI) 
 
En esta etapa se estudia, analiza, organiza, dispone 
y estructura de la información en espacios de 
información, y la selección y presentación de los 
datos en los sistemas de información interactivos 
[14] [15]. Para obtener una arquitectura de la 
información, se utilizó como herramienta el 
cardsorting con el grupo de usuarios que 
acompañan la Fase 3 del proceso. Ver Figura 3. 
                                                             
1 Los personajes arquetipos son herramientas de diseño cuyo fin es 
representar características especificas de los usuarios finales de un producto 
interactivo. 
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Posteriormente la arquitectura propuesta se 
comprobó en el numeral 0. En el prototipo de papel. 
Este diagrama sirve para observar la complejidad de 
la aplicación, analizar los diferentes niveles, 
visualizar y entender la relación entre contenidos de 
una manera más organizada. [16]  

El resultado de la comprobación permitió obtener 
la clasificación del contenido, organizándolo 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 inició el 
proceso de prototipado de papel. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  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 aplicación, es muy importante que las 
personas que lo manipulen imaginen el 
funcionamiento de una aplicación, sin olvidar que 
se encuentran ante una propuesta en papel. Se 
desarrolló un prototipo, que permitió a través de una 
representación simplificada de una pantalla 
individual, tener una imagen inicial de la 
organización de los elementos, identificando y 

separando aquellos informativos de los interactivos. 
Una ventaja de los prototipos de papel es la 
posibilidad de evaluación de diferentes alternativas 
de navegación, de una forma ágil y rápida. [17] 
Primero a través de una plantilla de interfaz de 
usuario se dibujó sobre el papel creando pantallas 
individuales, como se observa en la figura 4. [18] 
Después de dibujar en bocetos las propuestas, se 
realizó un montaje de baja interactividad usando 
una aplicación llamada POP (Prototyping On 
Paper).  El objetivo de esta actividad es la 
comprobación de la arquitectura propuesta, 
desarrollada con el grupo de usuarios que acompaña 
esta fase. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los resultados obtenidos ratificaron la 

arquitectura propuesta, al realizar una comparación 
entre la secuencia seguida por los usuarios en el 
prototipo y la organización de información descrita 
en el numeral anterior. 

- Mockup (Prototipo digital) 
 
El mockup es una representación básica del diseño 
(al menos desde su componente gráfico y 
arquitectura de información). Para comprender el 
concepto, se entiende como una representación 
básica (en escala de grises), con una interacción 
suficiente para navegar entre las diferentes 
pantallas, donde se definen con mayor precisión: 
zonas de contenido, vinculación a rutas de acceso y 
flujo de navegación. Con los resultados obtenidos 
del prototipo de papel, se desarrolló un mockup 
usando Balsamiq® mockups. Este mockup, permite 
la inclusión de funcionalidades de interacción 
básicas necesarias para la navegación en la 
aplicación. Ver figura 5. [19].  

Figura 3 – Fragmento de la arquitectura de la información  

Figura 4 - Pantallas del prototipo de papel 
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Figura 6 - Primera propuesta grafica para evaluación 
de tareas. 

El objetivo de esta actividad de comprobación es 
la verificación de la estructura de tareas planteada 
por el equipo de trabajo. Dicha verificación se 
realizó mediante un test de usuario que indicara la 
finalización satisfactoria de dos tareas; primero, 
personalizar un modelo de calzado, y segundo, 
realizar el proceso de compra de un modelo de 
calzado. Para la verificación se uso el mockup en un 
smartphone recreando el entorno real.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los resultados obtenidos, muestran el buen 

desempeño de los usuarios, con un 75% de 
finalización de la tarea de personalización. Los 
errores presentados se encontraron alrededor de la 
falta de claridad de la iconografía usada. Para la 
tarea de compra del producto, se presento un 100% 
de finalización 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 comprobación favoreció 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 aplicación 
basado en las avances realizados en las etapas 
previas. Se realizó primero un modelo de alta 
fidelidad, que posteriormente fue evaluado 
mediante dos pruebas, para comprobar la correcta 

realización de las tareas. Seguidamente, se 
desarrollaron tres modelos de interfaz gráfica, 
planteando varias alternativas de interacción. 

(1) Prototipo de alta fidelidad 
 
El prototipado de alta fidelidad es un método que 

usa un modelo de interfaz funcional con alta calidad 
y definición gráfica, con el objetivo de ver el 
desempeño del usuario durante la realización de las 
tareas. En la figura 6, se observan los prototipos 
desarrollados. 

 
Se evaluó el desempeño de los usuarios de 

acuerdo a las tareas designadas, además observar el 
comportamiento a través de los gestos de 
manipulación usados en las diferentes pantallas. 
Esto se realizó mediante una prueba con 20 
participantes, donde los usuarios debieron realizar 6 
tareas, listadas a continuación:  
 
Tarea 1: Personalizar un modelo y añadirlo al 
carrito. 
Tarea 2: Personalizar un modelo y compartirlo en 
una red social. 

Figura 5 - Pantallas del Mockup en Balsamiq 
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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 
aplicación 
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 gráfico 
corresponde a el porcentaje de usuarios que termino 
de manera satisfactoria la tarea.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
El desarrollo de las tareas tuvo un rendimiento 

sobresaliente, pues en su mayoría los participantes 
lograron cumplir las tareas designadas. En la tareas 
1, 3, 5 y 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 iconografía. 
Para ello fue necesario reforzar la organización de 
las herramientas y la iconografía 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 información. 
El 25% de los participantes no consideraron que la 
ubicación para la realización de la tarea debía 
hacerse en la ubicación propuesta. Se analizaron los 
fallos, con el ánimo de mejorar el porcentaje de 

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

 
En la figura 8 se observan los resultados de la 

segunda prueba.  
 
 

 
 
Figura 8- Resultados de la prueba de Tareas 2 

 
En esta prueba se observaron mejoras en el en el 

porcentaje de finalización de tareas, 
específicamente 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 
finalización de la tarea 4. Los usuarios manifestaron 
que el origen del error radicaba en la selección de la 
fuente de contactos y el medio para realizar la 
invitación (email, red social, mensaje de texto etc). 

Con respecto a los tiempos promedios para la 
tarea, se observó un promedio de 166 segundos para 
la tarea 1, considerándose 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 cómodos con la propuesta presentada, los 
gestos de interacción resultaron los esperados y en 
el aspecto más importante que es la personalización 
del modelo tridimensional los participantes 
propusieron que la acción más conveniente es tocar 
el color de la paleta de materiales y luego tocar la 
zona a la cual se le aplicará. 

Figura 7- Resultados de la prueba de Tareas 1 
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(2) Modelos de interfaz gráfica  
 
De acuerdo a la estructura de navegación obtenida 

se desarrollaron tres alternativas de modelos de 
interfaz a través de un prototipado rápido, 
facilitando su evaluación, 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 
manipulación de contenidos. Se desarrolló una 
prueba con el objetivo de determinar cuál de los 3 
modelos de interfaz propuestos sería el más 
adecuado para implementar en la aplicación.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
La prueba se desarrolló 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 única etapa, 
el usuario debió cumplir una serie de tareas, el 
listado de tareas se definirá 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 navegación y la 
orientación. Con una escala de 1 – 5 en su 
valoración, 1 como el valor mas bajo y 5 como el 
valor más alto. A continuación se muestra el listado 
de tareas agrupado: 

 
Grupo de tareas 1: 

• Personalizar el modelo "Bruce" 
• Cambiar la contraseña 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 diseño de un amigo 
• Invitar amigos a que se una a la aplicación. 
• 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 evaluación. Con respecto a la Apariencia, 
observada en la figura 10, se observa que la 
calificación promedio del Modelo de interfaz No. 1 
es superior a las otras dos, obteniendo una mejor 
impresión (4 votos de excelente) en más usuarios. 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
En la figura 11 se muestran los resultados de 

Figura 9 - Propuestas de modelo de interfaz grafica 

Figura 10 - Resultados de la calificación de la apariencia. 
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Facilidad de uso – Navegabilidad. Mostrando una 
calificación promedio del modelo No. 1 (3.8), 
levemente superior en comparación con el Modelo 
No. 2 con (3.7).  Este resultado asociado a la 
inclusión de gestos de interacción conocidos por los 
usuarios. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
En la figura No. 12 es muestran los resultados 

asociados a la Facilidad de uso – Orientación. Estos 
resultados muestran la percepción del usuario con 
respecto a la información 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, según 
los usuarios, mantiene constantemente la 
información necesaria para orientar el desarrollo de 
las tareas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

De acuerdo a los resultados obtenidos, se pudo 

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

Esta decisión se puede evidenciar de la siguiente 
manera: 

• Obtuvo la mejor calificación con un total de 
40 puntos de 50 posibles, ubicándolo como una 
calificación de “buena”. 

• En cuanto al modo de navegación tuvo una 
calificación de 38 puntos de 50 posibles, 
posicionándolo como una calificación “Aceptable”. 

• Fue elegido como el modelo que presenta la 
información de manera más organizada y legible. 

 

(3) Diseño del visual 
 
A través del proyecto se buscó la imagen de 

marca posicionada del producto. Formalmente se 
maneja como base fotografías, contrastadas con 
elementos vectoriales, líneas de contornos suaves 
permitiendo crear límites en los espacios, 
considerando indicadores visuales, biseles, 
gradientes y sombreados, aplicando profundidades y 
niveles de importancia entre los elementos, 
observada en la figura 13. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Definida la estructura, el proceso de ejecución de 

Figura 11 - Resultados de la calificación de la 
Navegabilidad de las interfaces 

Figura 12 - Resultados de la calificación de la orientación 
de las interfaces Figura 13 - Estilo aplicado al modelo de 

interacción 
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tareas y el estilo se inicia la implementación del 
desarrollo técnico. 

IV. DISEÑO DEL SISTEMA  
 
La fase del desarrollo del sistema involucra la 

implementación de la primera parte del proyecto de 
la aplicación (Definición de la arquitectura, el 
análisis de tareas, el modelo de interacción y diseño 
del estilo). 

El proceso inicia definiendo la plataforma 
principal de desarrollo, Eclipse® siendo un 
programa de código abierto multiplataforma se 
adapta fácilmente a las necesidades del proyecto, 
estará diseñada en una primera versión 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 personalización de modelos 
tridimensionales con la implementación de RA, 
juntos forman un binomio muy potente que permite 
crear desde simples visualizadores de realidad 
aumentada  hasta increíbles aplicaciones más 
elaboradas. [20] [21]. Creando modelos 3D de cada 
calzado se enlazaron a un marcador fiducial 
permitiendo una visualización en tiempo real de 
ellos, cada uno de esos modelos está dividido en sus 
piezas “personalizables” variables de texturas y 
color, que a través de un script de la cámara es 
posible que cada pieza identifique cuando es tocada 
por el usuario, creando un feedback interpretado 
que está seleccionada dando paso a la elección de la 
textura y el color, visualizar la figura 9. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Definida la unidad principal del sistema se 
exportó como un proyecto de Android, en Eclipse 
se añadió al proyecto como librería y se ejecuta 
desde la aplicación de Android, donde se 
encuentran las demás secciones la aplicación (Perfil 
de usuario, Compras, Comunidad, etc.) adicionales 
a la de Realidad Aumentada. 

Empaquetado el proyecto se generó un APK que 
al instalarse en el dispositivo quedó a disposición de 
uso para el usuario. La aplicación queda conectada 
a una base de datos desde donde se almacenaran la 
información del usuario, los diseños personalizados, 
las fotografías compartidas por ellos a través de 
redes sociales y de la comunidad Walker, y 
confirmada la compra; se almacenara la descripción 
del pedido, esa información llega al servidor de 
Walker para proceder a la fabricación del producto 
y su respectivo envió al usuario, Observar el 
diagrama en la figura 14. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Figura 14 - Aplicación de realidad aumentada 
Figura 15 - Diagrama del sistema de desarrollo 
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V. RESULTADOS 
 

Las evaluaciones realizadas en cada una de las 
etapas de diseño 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 evidenció el flujo de herramientas que apoyan 
el proceso de ideación y diseño, iniciando con POP 
®, luego con Balsamiq ® y finalmente con 
JustinMind ®, y que brindan respaldo y hacen ágil 
los procesos de este tipo. 
 

En el presente trabajo se muestra el proceso de 
ideación y diseño de una aplicación partiendo de la 
Interfaz de usuario, que involucra en Diseño 
Centrado en el Usuario como eje de metodológico. 
 

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 tenían del proyecto se han 

visto reflejadas en el avance del mismo, se 
encuentra en un punto que unifica el diseño de 
interfaz Gráfica de usuario y el diseño del sistema 
técnico, obteniendo una experiencia de usuario 
materializada a través de una aplicación que 
involucre el uso de realidad aumentada. 

 

VI. CONCLUSIONES 
 
Se realizó la materialización del diseño de una 
experiencia mediante el diseño y desarrollo de una 
aplicación para dispositivo móvil. Dicha 
experiencia involucra elementos afectivos que 
vinculan al usuario con el producto y se muestra 
como una forma de fidelización de marca basada en 
el uso de tecnologías. 
 
Durante el proceso de diseño es fundamental el 
acompañamiento de un grupo de usuarios durante 
las fases de diseño y desarrollo, esta vinculación de 
codiseño, orienta y enfoca el trabajo de manera 

adecuada, anticipándose de forma oportuna a los 
errores. 
 
En las pruebas con usuarios se observó un 
desempeño favorable por parte de los usuarios, 
observado en los porcentajes de finalización de las 
tareas y el tiempo de desarrollo de las mismas. De 
la misma forma se observaron resultados de 
aceptación de la apariencia, facilidad de uso en la 
navegación y orientación en el desarrollo de tareas. 
 
Con el avance vertiginoso de la tecnología y los 
desarrollos virtuales, es necesario pensar en la 
estructuración de nuevas formas de adquisición 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 
relación usuario-producto. 
 
La aplicación de RA como tecnología novedosa en 
la presentación de productos, ayuda a enriquecer la 
percepción del entorno, algo que permite un grado 
de acercamiento e interacción con el producto, 
revolucionando la experiencia del usuario con la 
marca. 
 

REFERENCIAS  
[1] M. Meeker, "Internet Trens 2014," presented at the 

Code Conference, Rancho Palos Verdes, CA 2014. 
[2] M. T. Leena Arhippainen, "Empirical Evaluation of 

User Experience in Two Adaptive Mobile 
Application Prototypes," Proceedings of the 2nd 
International Conference on Mobile łdots, vol. 1, pp. 
27-34, 2003. 

[3] McDonald's. (2014). Die McDonald's McMission 
app. Available: http://www.mcdonalds.de/uber-
uns/mcmission 

[4] Ikea, "Aplicaciones IKEA para dispositivos móviles," 
2014. 

[5] Geek, "WWF tiger t-shirts cause wearers to be shot," 
2014. 

[6] P. Farago. (2013). China Knocks Off U.S. to Become 
World's Top Smart Device Market. Available: 
flurry.com 

[7] C. Córdoba-Cely, "La experiencia de usuario: de la 
utilidad al afecto," ICONOFACTO, vol. 9, pp. 56 - 
70, 2013. 

[8] Usability-Professionals-Association. What is User-
Centered Design? Available: 
usabilityprofessionals.org 



Universidad Industrial de Santander. Delgado, Bautista. Personalización de productos usando Realidad Aumentada. 
 
 

CIINATIC 2014 

11 

[9] J. A. A. Calderón, "Diseño centrado en el usuario y 
usabilidad en un entorno web para la iniciación en las 
TIC's," Universidad Abierta de Cataluña, Barcelona, 
2013. 

[10] R. Galeano, "Diseño Centrado en el Usuario," Revista 
Q, vol. 2, 2008. 

[11] AEN/CTN, "UNE-EN ISO 13407: Procesos de 
diseño para sistemas interactivos centrados en el 
operador humano," ed, 2000. 

[12] A. Fernandez. (2013). ¿Qué hacen las personas con 
sus «smartphones»? Available: abc.es 

[13] P. Eeles. (2004). What, no supplementary 
specification? Available: ibm.com 

[14] H. R. Hartson, "Human-computer interaction: 
interdisciplinary roots and trends," Journal of 
Systems and Software, vol. 43 pp. 103 - 118 1998. 

[15] L. R. Peter Morville, Information Architecture for the 
World Wide Web: O'Reilly Media, 1998. 

[16] S. Toub, "Evaluating information architecture: a 
practical guide to assessing Web site organization," 
2000. 

[17] C. Snyder, Paper Prototyping: The Fast and Easy 
Way to Design and Refine User Interfaces, 2003. 

[18] WOOMOO-INC, "Prototyping On Paper," ed. 
https://popapp.in/, 2012. 

[19] Balsamiq, "Balsamiq Mockups," ed. balsamiq.com, 
2008. 

[20] Unity-Technologies, "Unity 3d," ed. 
http://unity3d.com/es, 2005. 

[21] Qualcomm-Connected-Experiences-Inc., "Vuforia," 
ed. https://www.vuforia.com/. 

 
 
 
 
Autores 

 
Marlon Delgado  
Estudiante de pregrado de Diseño Industrial en 
la Universidad Industrial de Santander. 
Actualmente se encuentra desarrollando su 
trabajo de grado, propuesto en este artículo. 
Hace parte del grupo de investigación: Interfaz 
de la escuela de diseño industrial, su interés 

por la investigaciones son enfocadas al desarrollo de producto 
y desarrollo de interfaces gráficas. 
 

Luis Eduardo Bautista 
Diseñador industrial con maestría en 
Ingeniería de Sistemas e Informática de la 
Universidad Industrial de Santander. Su 
investigación está dirigida a los análisis de 
imágenes aplicadas a la Realidad Aumentada, 
Interacción Hombre-Computadora, 

Experiencia de usuario. Actualmente profesor del Programa de 
Diseño Industrial de la Universidad Industrial de Santander. 
 
 
 

Miguel E. Higuera M 
Diseñador Industrial de la Universidad 
Nacional de Colombia. Magister en 
Desarrollo Sostenible de la Universidad de 
Manizales. Su investigación está dirigida al 
desarrollo de Realidad Aumentada, en el 
grupo de investigación Actualmente profesor 
del Programa de Diseño Industrial de la 

Universidad Industrial de Santander. 
 
 


