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CAPÍTULO I EL PROBLEMA 

Introducción 

El presente capítulo de la investigación tiene por objetivo estructurar y definir el rumbo que va a 

tomar la investigación, así como definir aquello que se quiere alcanzar con el desarrollo del proyecto 

y las metas que se quieren llevar acabo. En concreto, se presenta una problemática a partir de un caso 

de estudio general y específico, es decir, con la delimitación clara y precisa del objeto de 

investigación. 

En este apartado se presentarán los antecedentes de la problemática, el planteamiento del problema y 

su delimitación, la pregunta de investigación, los objetivos generales y específicos, así como la 

justificación del problema. 

1.1 Antecedentes del problema  

La tecnología ha evolucionado de manera significativa, lo que ha hecho posible el acceso a ella de 

manera rápida y al alcance de la mayoría de las personas. Actualmente, la tecnología ha tomado gran 

importancia en la sociedad, tal es el caso del uso de las aplicaciones móviles que se han vuelto 

imprescindible en la vida cotidiana. José Reyes (2019), menciona en su proyecto de titulación, que el 

campo de la tecnología está cada vez más presente en todos los ámbitos de la vida y se han llevado 

décadas de investigación y desarrollo de sistemas que faciliten las tareas a las personas (Reyes, 2019). 

Una de estas tecnologías es la realidad aumentada, la cual brinda la posibilidad de visualizar objetos 

virtuales en el entorno real. En la actualidad, la realidad aumentada (RA) no es un tema novedoso en 

las tecnologías emergentes, puesto que ha sido aplicada en áreas de la vida cotidiana, tal como el 

videojuego de Pokemón Go (Gutiérrez, Duque, Chaparro y Rojas, 2018). Los avances tecnológicos 

digitales a nivel mundial están en incremento, y se están incorporando en diferentes rubros 

empresariales (Quispe, 2019), como la industria del turismo, la educación, la salud, manufactura, 

mantenimiento automovilístico, entrenamiento de habilidades y destrezas, aplicándolas hacia 

videojuegos, enseñanza, marketing y venta, viajes y guías turísticas, procesos de búsqueda y servicios 

públicos, como los restaurantes (Fundación Telefónica, 2011). México no es la excepción a los 

avances tecnológicos digitales antes mencionados, de hecho en la localidad de Ciudad Juárez, 

Chihuahua, México, diversos alumnos de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ), han 

realizado proyectos de investigación desde hace más de 5 años acerca la realidad aumentada en 

dispositivos móviles como herramientas de trabajo para las redes y comunicaciones, el área de 
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medicina (Froylán y Clemente, 2012), cuidado del medio ambiente, tratamientos psicológicos, 

sistemas de aprendizaje, entre otras aplicaciones de la realidad aumentada.  

1.2 Planteamiento del problema 

En la actualidad, la gestión de la calidad de los servicios se ha convertido una necesidad en las 

empresas. Cada vez, las empresas deben impulsar sus esfuerzos en mejorar su calidad de servicios y 

en la práctica para desarrollarlo (Vega, Cadena, et al., 2014). Esta necesidad surge a partir de los 

clientes y consumidores que solicitan algún servicio de algún establecimiento y se han encontrado 

defectos en su gestión de calidad en los servicios.  En un artículo sobre la comunicación 

organizacional e implementación de procesos de ISO 22000 en empresas de producción de alimentos, 

se asegura que, para una empresa de alimentos, es vital la comunicación y el manejo estructurado de 

la información (Paz, Galvis, Argote, 2007). Un establecimiento que tenga contacto con alimentos 

tiene la responsabilidad de manejar de la mejor manera los productos que se producen dentro del 

lugar, así como la comunicación que se tiene con los consumidores del establecimiento. Según la 

Organización Internacional para la Normalización 9001 (ISO 9001), una de las prioridades de la 

gestión de la calidad es el enfoque al consumidor. Se establece que las organizaciones dependen de 

sus clientes, por lo tanto, deberán satisfacer sus necesidades actuales y futuras. La ISO 9001 asegura 

que es un deber de la empresa establecer los distintos métodos para obtener y utilizar la información, 

relativa a la percepción del cliente (Cadena-Badilla, Mejías, Vega-Robles y Vásquez, 2014). En la 

actualidad, una gran parte de las organizaciones han señalado la importancia de la comunicación 

corporativa interna y externa, con la intención de mejorar la imagen de la organización ante los 

clientes, siendo los medios de comunicación la principal labor en la gestión intangible de una 

empresa, así como su imagen corporativa, reputación, acción social y marca (Enrique, Madroñero, 

Morales y Soler, 2008). Dicho lo anterior, se puede asegurar que es necesaria la comunicación entre 

el cliente y los establecimientos de alimentos, así como la gestión de calidad del servicio, el producto 

y la gestión intangible. Estos establecimientos pueden categorizarse en grandes empresas, las 

microempresas y en pequeñas y medianas empresas (denominadas pymes), estas dos últimas 

categorías representan más del 99% de las empresas establecidas en México (INEGI, 2004). En la 

localidad de Ciudad Juárez, Chihuahua, México, la comunicación entre el cliente y los 

establecimientos de alimentos es, por consiguiente, sumamente necesaria, debido a que uno de los 

tipos de pymes más importantes hoy en día en la localidad juarense, es aquella que brinda servicios 

de comida a la comunidad, en especial la industria restaurantera que representa una de las piezas 

fundamentales de la ciudad (Muñiz y Rubio, 2014). Dentro de la localidad juarense, existen diversos 

establecimientos de entretenimiento, siendo la industria de alimentos de las mayores visitadas. En un 
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estudio del campo de Administración llevado a cabo por Reyes, Solís y Gallegos (2019), sobre la 

percepción de la experiencia de los consumidores en centros comerciales en Ciudad Juárez en 2019, 

se indicó que entre las principales actividades que realizan los clientes es el consumir alimentos dentro 

de los establecimientos. El 76% de la población juarense lo tienen hombres y mujeres trabajadoras o 

empleadas, seguido del 18.26% que son estudiantes, que cuentan con un poder adquisitivo limitado 

(Reyes, Solís y Gallegos, 2019). Según los resultados de las estadísticas este estudio de campo, la 

población económicamente activa se asocia a un poder adquisitivo alto y medio, dado que son 

estudiantes y trabajadores quienes suelen acudir a los establecimientos de alimentos. En esta 

investigación es importante destacar el significado de algunos términos que se utilizarán durante el 

documento para comprender el sentido del texto. De acuerdo con la Real Academia Española (RAE), 

un restaurante se define como “el establecimiento público donde se sirven comidas y bebidas, 

mediante precio, para ser consumidas en el mismo local” (Real Academia Española, 2019), es decir, 

un establecimiento que sirven alimentos y bebidas de cualquier tipo, según su especialidad, por lo 

tanto, también es necesario identificar el significado de una cafetería, la cual se define como un 

“despacho de café y otras bebidas, donde a veces se sirven aperitivos y comidas” (Real Academia 

Española, 2019).  Por lo tanto, una cafetería son aquellos establecimientos donde se sirven alimentos 

y bebidas de poca preparación, centrándose en el producto principal que es el café. 

En la localidad juarense, el sector restaurantero ha ido en crecimiento en los últimos años, así como 

la falta de comunicación entre clientes y la información de los productos que se venden dentro de una 

cafetería en cuanto a medios de información. En enero de 2020 se desarrolló una encuesta en redes 

sociales de manera aleatoria, cubriendo un total de más de 200 personas entre 16 y 63 años en Ciudad 

Juárez, de las cuales el 80% desconoce los métodos de elaboración de sus alimentos o bebidas y el 

26.3% de las personas desconocen los tipos de alimentos y bebidas que se ofrecen dentro de las 

cafeterías locales, el 60.9% de las personas encuestadas se encuentran entre los 18 y 22 años, el 74.8% 

son estudiantes y el 43.9% son trabajadores (ver anexo 1). La falta de comunicación entre clientes y 

las cafeterías ha abierto una necesidad de desarrollar nuevos métodos para mostrar y enriquecer la 

información de los productos que se ofrecen dentro de los establecimientos. Siendo específicos dentro 

de la localidad, se ha observado un problema de comunicación por parte de los empleados baristas 

hacia los clientes dentro de una cafetería de Ciudad Juárez, en particular Casa Cafetzin Tostadores 

Artesanales hacia sus clientes. Entre el 30 de enero y el 4 de febrero de 2020, se realizó una encuesta 

dentro de la cafetería de manera aleatoria hacia 35 personas entre 18 y 35 años, de los cuales el 85.7% 

acude al establecimiento a consumir principalmente el café, el 60% desconoce los tipos de alimentos 

y bebidas que se ofrecen dentro de la cafetería y el 71% desconoce los métodos de elaboración de los 

alimentos y bebidas (ver anexo 2).  



 

4 

 

1.3 Delimitación del problema 

La falta de herramientas de comunicación por parte de los empleados, en particular los baristas de la 

cafetería, con los productos que se ofrecen hacia cliente, debido a los escasos recursos tecnológicos 

de comunicación dentro del establecimiento y la falta de conocimiento de las nuevas tecnologías, ha 

interferido en la deficiente implementación de los medios tecnológicos, haciéndose dependientes de 

las redes sociales y de su sitio web para la comunicación. La falta de visibilidad de información visual 

dentro del negocio se debe a que los contenidos de los productos y servicios a ofrecer son muy 

extensos. En consecuencia, la mayoría de los clientes desconocen información del producto que 

consumen: los tipos de productos que se venden, la información nutrimental y los métodos de 

elaboración. Asimismo, la falta de personal barista en la cafetería conlleva a la falta de atención 

personalizada para atender las dudas que surgen por parte de sus clientes. De esta manera, surge la 

necesidad de implementar una nueva herramienta de comunicación de los productos de café hacia los 

clientes que permita mostrar de manera visual la información de dichos productos que se ofrecen en 

la cafetería. Dentro de las opciones tecnológicas que han implementado en esta cafetería, tales como 

el sitio web y las redes sociales de Facebook e Instagram, las aplicaciones móviles y las tecnologías 

emergentes no han sido utilizadas. 

1.4 Pregunta de investigación 

¿Puede la realidad aumentada servir como herramienta de comunicación escrita y visual para los 

clientes de una cafetería?   

1.5 Objetivos de la investigación 

1.5.1 Objetivo general 

Diseñar y desarrollar una aplicación móvil con realidad aumentada para enriquecer la información 

presentada a los clientes sobre los productos de la cafetería Casa Cafetzin, a la vez de dar mayor 

promoción a los mismos. 

1.5.1 Objetivos específicos 

1. Investigar las herramientas tecnológicas de promoción de los productos de la cafetería. 

2. Analizar el proceso de elaboración de los distintos métodos del café utilizados dentro de la 

cafetería. 

3. Investigar información de los productos disponibles en la cafetería: ingredientes e 

información nutrimental. 

4. Selección de los productos a ser incluidos en la aplicación. 

5. Diseñar la arquitectura de la aplicación. 
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6. Diseñar las vistas de baja y alta fidelidad de la aplicación. 

7. Realización de los modelos tridimensionales de los productos. 

8. Implementar la aplicación para dispositivos móviles utilizando la tecnología de Realidad 

Aumentada. 

9. Medir la funcionalidad de la aplicación con pruebas de usabilidad. 

1.6 Justificación 

Desde el año 1950, el director de fotografía Morton Heilig, tuvo la idea de crear una experiencia de 

la inmersión multisensorial para aumentar la realidad de los objetos interactuando con información a 

partir de los sentidos del ser humano (Kipper, 2013), 12 años después, Morton creó un prototipo 

llamado Sensorama, que permitía aumentar la experiencia del espectador a través de los sentidos del 

olfato, la vista y el tacto (Heilig y Beach, 1962), esta experiencia para aumentar la realidad de los 

objetos y mostrar información a partir de los sentidos se ha actualizado tras el paso del tiempo hasta 

conocer lo que ahora tiene nombre de realidad aumentada, pero no fue hasta el 2008 que se presentó 

esta tecnología en teléfonos inteligentes adaptándose en las necesidades del hombre. Tras el paso del 

tiempo y diversos factores, como el desarrollo de la tecnología, las necesidades de las personas en 

cuanto al área restaurantera han influido en la evolución de la industria del servicio de los alimentos. 

El cliente que visita un establecimiento de alimentos espera disfrutar de un buen servicio por parte de 

los empleados del negocio. Por esta razón, la calidad del servicio ha ido adquiriendo un gran papel 

en los negocios restauranteros (López, Cárcamo, 2014). Así como el cliente que visita un lugar para 

disfrutar de un servicio, es importante que el mismo establecimiento brinde al cliente información 

sobre sus productos y servicios.  En cuanto al área de consumidores turísticos, según los autores 

Fakeye y Crompton (1991), la comunicación es necesaria para el conocimiento de los 

establecimientos. Aseguran los autores Enrique Ortega y Beatriz Rodríguez en un estudio sobre la 

importancia de la comunicación en los destinos turísticos internacionales, aunado al planteamiento 

de los autores Fakeye y Crompton, que los trabajos de comunicación dentro de los propios destinos 

turísticos de ciertos lugares europeos son prácticamente inexistentes (Ortega y Rodríguez, 2005). 

Dicho esto, se puede deducir que en algunos establecimientos no ha sido de gran importancia la 

comunicación de la información de sus productos con los clientes, que finalmente son los 

consumidores de los alimentos que producen. 

En el año 2016 se publicó en un artículo de El Diario, que el 29.84% de los ciudadanos juarenses 

pasan el tiempo libre en restaurantes y centros comerciales, siendo significativo comparándolo con 

otros establecimientos como mercados ambulantes, cine, el centro de la ciudad, albercas públicas, 

centros comunitarios, museos, entre otros, que representaban por cada uno desde el 0.5% al 6% de la 
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población (Moreno, 2019). Con estos datos, se puede deducir que Ciudad Juárez, tiene un mayor 

impacto en el sector restaurantero, que en alguna otra actividad y pasatiempo. De igual forma, la 

localidad juarense se ha visto con la necesidad de actualizarse con la tecnología para mayor eficiencia 

en recursos y tiempo para el consumidor, así como para automatizar los procesos de las cafeterías 

(Muñiz, Rubio, 2014), en estos procesos se incluye el mostrar la información de los productos que se 

consumen dentro de las cafeterías. Se espera brindar información a los consumidores de una cafetería 

utilizando las tecnologías emergentes para que tengan la posibilidad de interactuar con los productos 

en tiempo real en un ambiente digital. Con el uso de la tecnología como la realidad aumentada y el 

uso de aplicaciones móviles, se espera que el cliente tenga las herramientas suficientes para conocer 

acerca del producto que está consumiendo y, por consiguiente, el establecimiento mantenga una mejor 

conexión comunicativa con sus clientes. El objetivo principal de la comunicación es el establecer una 

mayor interacción entre el producto que se ofrece y el consumidor, incentivando su consumo a partir 

de la experiencia de la tecnología de Realidad Aumentada apoyada en una aplicación móvil. 

Dada la problemática anterior, desde el punto de vista del consumidor, es posible observar y 

presenciar problemas de comunicación en restaurantes y cafeterías, por esta razón, ha abierto el 

interés personal de investigar más acerca de este tema en relación con la comunicación cliente-

cafetería de la ciudad. Desde el punto de vista de estudiante de diseño digital, el diseñar e implementar 

aplicaciones conlleva una gran responsabilidad para contribuir a las problemáticas de la ciudad. Para 

la disciplina del diseño digital de medios interactivos, es importante implementar los conocimientos 

tecnológicos hacia los diferentes sectores de la industria en la localidad juarense. Se debe mantener 

una actualización constante de las tecnologías y tendencias de diseño para pensar en mejores ideas y 

brindar a la comunidad mejores propuestas de soluciones a sus problemáticas.  

1.7 Estado del arte 

Las aplicaciones móviles que se han desarrollado utilizando la tecnología de realidad aumentada en 

cuanto al área restaurantera, se basan principalmente en la visualización de los platillos con imágenes 

tridimensionales y la visualización de la descripción de los alimentos. Se han realizado este tipo de 

aplicaciones en diversas partes del mundo, en la ciudad de Riobamba, Ecuador, se desarrolló esta 

aplicación hacia el restaurante Chimichurri Moros y Menestrias, incorporando la RA y la experiencia 

de los usuarios para desarrollar una estrategia de marketing digital (Altamirano, 2017). En esta misma 

ciudad, se desarrolló y se publicó una aplicación móvil para la Cadena de Restaurantes de Happy 

Pollo para posicionar el negocio con una ventaja competitiva a partir del marketing y marketing 

digital (Cisneros, 2017). Esta tecnología también se ha implementado como alternativa de medio de 

promoción y comercialización de los productos de The Royal Apartments en Indonesia, donde 
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aproximadamente 62 de 100 personas asistieron a comprar apartamentos gracias al uso de la RA, 32 

personas asistieron por medio de los folletos y 6 personas por otros medios comunicativos (Supriyadi, 

2019). En Berlín, se desarrolló una aplicación de RA para mejorar la experiencia de catering e 

informar al cliente sobre los productos que se ofrecen, con la cual afirman que la RA permite a los 

clientes acelerar el proceso de reservación de sus alimentos en el servicio de catering (Cassar e 

Inguanez, 2018). Para el área de comunicación escrita, en Quito, Ecuador, se realizó un diseño de una 

animación, utilizando la RA para fortalecer la comunicación del empaque de la cerveza artesanal 

Chakana para establecer una mayor interacción entre el producto y el consumidor a partir de un 

dispositivo móvil (Jeada, Nole y Fernández, 2019). Se realizó una investigación acerca de las nuevas 

plataformas de comunicación como herramienta para la solución de los problemas actuales del 

marketing en el consumo del café en Bogotá, Colombia, donde se desarrolló una aplicación utilizando 

la tecnología de realidad aumentada en una de las secciones para que el consumidor pueda interactuar 

y vivir la experiencia de esta tecnología con el fin de incentivar el consumo de jóvenes con el café de 

Juan Valdez (Mora y Pérez, 2018).   
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CAPÍTULO II MARCO TEÓRICO 

Introducción 

El presente capítulo de la investigación tiene por objetivo la comprensión de los conceptos que 

permitan abordar el problema en el contexto planteado y elaborar una base para introducir al lector 

no especialista en el tema en este marco.  

En el presente apartado se abordará el tema de diseño enfocado al contexto de comunicación, la 

metodología de Design Thinking (DT), experiencia de usuario (UX) y diseño de aplicaciones móviles, 

así como el tema de desarrollo de aplicaciones móviles, sus tipos y paradigmas, enfocándose en su 

implementación de la tecnología de realidad aumentada (RA). 

2.1 Diseño 

En el libro de El diseño de comunicación, Jorge Frascara (2006), menciona el significado del diseño 

en general como “un proceso de concebir, programar, proyectar, coordinar, seleccionar y organizar 

una serie de factores y elementos con la intención de realizar productos de comunicación visual”. El 

diseño requiere de una metodología y de los procesos que se llevan a cabo para llegar al producto 

final. Por otro lado, Yves Zimmermann en su obra Del Diseño (1990), se dice que no existen criterios 

claros sobre cómo evaluar el diseño o un diseñador mismo, menciona que “el diseño es una práctica 

cuyas técnicas, metas y objetivos están en un proceso continuo de cambio”, por lo tanto, está de 

acuerdo con el otro autor diciendo que la planeación da un resultado de un producto material, servicio 

o sistemas intangibles y está sustentado por metodología, una planeación y un seguimiento de 

objetivos. Aunado a esta forma de concebir el diseño, Luz del Carmen Vilchis, en el 2004, asegura 

que el diseño es un proceso destinado a proyectar, coordinar y organizar los elementos teóricos y 

prácticos para producir objetos visuales y/o auditivos. Se encuentran múltiples definiciones de diseño, 

sin embargo, a partir de las definiciones anteriores se puede deducir que el diseño es una actividad 

netamente humana, que busca proponer y planificar soluciones a las necesidades del ser humano, ya 

sea como individuo y como sociedad, es imposible negar la capacidad de los individuos de crear 

objetos que se han vuelto funcionales de su propia humanidad. En cuanto a la función social del 

diseño, se dice el diseño forma parte la vida cotidiana entre el individuo y su alrededor, es decir, una 

interconexión entre una persona, sus espacios y sus relaciones sociales (Gamonal, 2011), por lo tanto, 

el diseñador tiene una responsabilidad profesional, ética, social y cultural (Frascara, 2004). Se dice 

que el diseñador debe investigar antes de diseñar: plantear los problemas, analizar sus variables y, 

antes de dar una solución al problema, se deben plantear las respuestas de las variables, utilizando 
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técnicas de investigación científicas empleadas en el diseño, así como las cualitativas, cuantitativas y 

experimentales, en donde se realizan las pruebas hacia los usuarios, con el objetivo de satisfacer las 

necesidades del usuario final y obtener retroalimentación para mejorar la calidad del diseño y su 

funcionalidad (Gamonal, 2011). 

 La Escuela Superior de Proyectación de Ulm, Alemania, fue quien inició la idea de relacionar ciencia 

y diseño, partiendo de los tres elementos esenciales en el campo de una actividad: un método, un 

objetivo y un medio y, aunque el diseño no es ciencia, estas categorías se integran a su teoría 

disciplinar (Bürdek, 1994).  El diseño comunicacional hace uso de los medios visuales, audiovisuales 

y textuales, al igual que la interacción con su alrededor, por lo tanto, se propone hacer uso de las 

técnicas de investigación científica, puesto que con estas técnicas los diseñadores tienen mayor 

posibilidad de conocer a su público objetivo e incorporar esa interacción entre el usuario y el diseño, 

con el propósito de minimizar el riesgo de errores y evaluar el diseño antes de fabricarlo (Gamonal, 

2011).  

Alberto Cairo expone dos características de los objetos creados por el hombre, englobándolos dentro 

del concepto de tecnología y diseño: “los objetos funcionan como extensiones de nosotros mismos y 

todos ellos son medios de los que podemos valernos para cumplir ciertos objetivos” (Cairo, 2011, 

pág. 35), esto quiere decir que los objetos diseñados están diseñados para tener una funcionalidad y 

deben cumplir una función específica a la solución de una problemática. González (2013) señala el 

diseño como una ciencia proyectual, que responde mediante formas a las necesidades ambientales del 

hombre. Bonsiepe (1999) menciona que cuando la proyectación pueda planificar y organizar los 

conocimientos científicos de manera objetiva y no intuitiva, es cuando adquiere validez científica. 

Ambos autores describen el diseño como una ciencia aplicada, por un lado, produce conocimiento y 

por otro se intenta que este conocimiento cree una repercusión con las actividades humanas para 

llegar un fin y a un objetivo propuesto. Desde esta perspectiva proyectual, se puede garantizar que el 

diseño es un proceso de la actividad humana que conduce hacia el objeto resultante.  

Ahora bien, una investigación acerca del desarrollo móvil, se identificaron varios problemas 

relacionados al diseño de productos, dentro de los cuales, los diseñadores tienden a tener herramientas 

de diseño visual y es necesario comunicar al usuario la información de uso dentro de los equipos 

móviles (Magnusson, Larsson, Warell, Eftring, Hedvall, 2012), en esta etapa del diseño en una 

aplicación móvil, se llevan a cabo una serie de elementos que permiten crear los prototipos para 

probarlos con los usuarios, llamados wireframes, para posteriormente realizar el diseño visual de la 

aplicación y esta sea llevada a cabo por los desarrolladores. El proceso de diseño y desarrollo de una 

aplicación abarca desde la concepción de la idea, la conceptualización, el diseño, el desarrollo, hasta 
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la publicación de la aplicación en las tiendas electrónicas, tales como Google Play y App Store 

(Cuello, Vittone, 2013). 

2.1.1 Design Thinking (DT) 

Según los autores Manuel Serrano y Pilar Blázquez en el libro Design Thinking: lidera el presente, 

crea el futuro (2014), design thinking o pensamiento de diseño, es un conjunto de formas de 

solucionar un problema tratando de reducir los riesgos y aumentando la oportunidad de éxito 

pensando como un diseñador, es decir, pensando en la manera de desarrollar una propuesta de 

solución deseable, técnicamente viable y económicamente rentable centrándose en las necesidades 

humanas (Serrano y Blázquez, 2014). De la misma forma, pero planteado con una nueva lente de ver 

el pensamiento de diseño, Juan Gasca, director ejecutivo de Thinkers Corporation (2015), define el 

DT como una disciplina que utiliza el proceso de diseño uniendo el pensamiento racional y lógico 

para tratar de comprender el contexto de los sujetos implicados, empatizar y posteriormente, 

desarrollar las soluciones viables (Gasca, 2015). A partir de las definiciones anteriores, se puede 

deducir que ambos autores están de acuerdo que el proceso de diseño es una disciplina que pretende 

llegar a la resolución de problemas a partir del conocimiento de las necesidades del sujeto implicado 

y el contexto en el que se desarrolla. Desde este enfoque, se asume que el pensamiento de diseño es 

un conjunto de metodologías e iterativas para la creación de un diseño separadas en distintas fases. 

Según Brown se divide en tres fases: inspiración, ideación y ejecución (Brown, 2008), mientras que 

la escuela Standford utiliza cinco pasos: empatizar, definir, ideas, prototipar y testear (D.school, 

2009). En el artículo Pensamiento de Diseño y Gestión de la Innovación, Amalio Rey explica las 

novedades del DT al proceso de innovación, que se dividen en diferentes apartados: el primero habla 

acerca de la empatía y la observación, que utiliza una técnica basada en la observación del entorno 

del sujeto implicado, para conocer su contexto y así tener una visión amplia de la experiencia del 

usuario. El segundo apartado, habla sobre la imaginación y pensamiento crítico, que consiste en la 

generación de múltiples ideas de calidad, no de cantidad, para así llegar a la definición del problema 

a resolver. El tercer apartado habla acerca de la creatividad dentro de las restricciones, que consiste 

en determinar las creatividades que están dentro de lo técnicamente posible y sea permitido. Por 

último, el cuarto apartado habla acerca de la experimentación y creación de prototipos, que consiste 

en llevar a la realidad las ideas y creatividades propuestas, es decir, validar las ideas y llevarlas a la 

práctica (Serrano y Blazquez, 2014). Según Harison y Pyla, estas etapas se conocen como el ciclo de 

vida de la experiencia del usuario y se compone de cuatro fases (ver figura 1): la primera es analizar, 

que consiste en empatizar y conocer al usuario; la segunda fase es diseñar, que consiste en crear ideas 

de diseño interactivo; la tercera fase es  prototipar, es decir, llevar a cabo los diseños y realizar su 
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implementación; y la cuarta fase es evaluar, que consiste en la verificación y refinación del prototipo; 

estas fases se repiten de manera iterativa hasta llegar a la solución viable (Hartson y Pyla, 2012). 

En Buenos Aires (2017) se presentó un 

artículo de investigación en la Séptima 

conferencia de directores de tecnología de 

información que consiste en la creación de una 

universidad “móvil” a partir de una aplicación 

para teléfonos inteligentes utilizando el 

proceso de diseño de DT y la utilización de la 

metodología ágil SCRUM. Al utilizar DT, se 

obtuvo una comprensión de las necesidades de 

los usuarios implicados, analizando esta 

información y creando múltiples ideas y 

opciones de solución, para posteriormente prototipar las ideas y llevarlas a cabo y, finalmente, la 

realización de las pruebas de la aplicación con algunos usuarios implicados para identificar las fallas 

y corregirlas (Apat, 2017).  En Bogotá, Colombia (2020) se desarrolló la documentación y guía de 

una aplicación móvil híbrida aplicando todos los pasos de la metodología de DT, con el fin de ser 

utilizado como material de apoyo a los estudiantes de la Universidad Agustiniana que están interesado 

en el tema (Castaño y González, 2020).  

2.2 Aplicación móvil 

Según los autores Guaurav Sawarkar y Priti Desai en el libro Mobile App as a Teaching and Learning 

Tool (2019), una aplicación móvil es un programa de computadora que ha sido diseñado para 

utilizarse en un dispositivo móvil: un teléfono, reloj o tableta (Sawarkar, Desai, 2019). Su principal 

diferencia con las aplicaciones de escritorio es que las aplicaciones móviles están instaladas o 

preinstaladas en el dispositivo móvil. En el capítulo Mobile Learning del libro Digital Education 

(2018), se definen las aplicaciones móviles como una tecnología que, aparte de ser una plataforma de 

software que pueden ser instaladas en un dispositivo, también pueden ser descargadas desde alguna 

otra plataforma (Praveen y Vasimalai, 2018). Ambas definiciones se sustentan en cuanto a contar con 

una plataforma para ejecutar un programa de aplicación, sin embargo, el segundo autor define una 

aplicación móvil como una tecnología. Según la definición de la RAE, desde el Diccionario del 

Español Jurídico (DEJ), una aplicación móvil es un programa informático que tiene como propósito 

ejecutarse en dispositivos móviles (Real Academia Española, 2020).  De modo que, una aplicación 

móvil es, en efecto, un programa informático o de computadora, diseñado para ejecutarse en un 

Figura 1. Ciclo del Diseño centrado en las personas. 

Adaptado de Hartson y Pyla, 2012, p. 54. 
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dispositivo móvil y ha ido en rápido crecimiento gracias a los avances tecnológicos. Con respecto a 

las definiciones anteriores, desde el 2009 el columnista de tecnología David Pogue había creado un 

nuevo término llamado “teléfonos de aplicaciones” y lo consideraba como programas de software 

que se ejecutaban en una computadora o en un dispositivo móvil (Pogue, 2009). Para su distribución, 

existen distintas plataformas de tipo gratuita y de paga, sin embargo, no todas las aplicaciones tienen 

las mismas características (Mendoza, 2015).  

2.2.1 Tipos de aplicaciones móviles 

Existen distintos tipos de aplicaciones móviles y estas pueden ser nativas, web e híbridas. Las 

aplicaciones nativas son desarrolladas para un sistema operativo (SO) en específico, por lo tanto, los 

lenguajes de programación y el ambiente de desarrollo integrado (IDE) varían según sus necesidades. 

Con estas aplicaciones, no se requiere forzosamente de una conexión a internet y su descarga e 

instalación usualmente se realiza a través de las tiendas de aplicaciones. Las aplicaciones web 

móviles, a diferencia de las aplicaciones nativas, se ejecutan dentro del navegador del dispositivo 

móvil y, por último, las aplicaciones híbridas son aquellas que combinan las anteriores. Su descarga 

puede ser desde la tienda de aplicaciones, sin embargo, cuenta con todas las características de una 

aplicación nativa, con la diferencia de que esta puede tener actualizaciones (Alquisiris, 2015). Ellas 

se desarrollan con lenguajes propios para permitir ser utilizadas en distintas plataformas, por lo tanto, 

existe una gran posibilidad de acceder a gran parte de las características del software del dispositivo 

(García, 2015). Algunos entornos de desarrollo de aplicaciones multiplataformas son las siguientes: 

PhoneGap, Rhodes, Appcelerator, Flash, Kava ME y Unity 3D (Ramírez, 2012). 

El aumento del uso de aplicaciones móviles nativas bajo los paradigmas de programación de los 

sistemas operativos Android, iOS y Windows ha evolucionado hacia el desarrollo multiplataforma, 

es decir, aplicaciones móviles que puedan ser ejecutados en distintos SO. Este desarrollo involucró 

el uso de interfaces con realidad aumentada con objetos tridimensionales (Herrera, et al., 2019). Con 

este nuevo desarrollo multiplataforma, las aplicaciones podían ser creadas en un solo IDE y lenguaje 

de programación y ajustarlas hacia los diferentes SO.  En 2017 se desarrolló Mobile-RA que es una 

propuesta metodológica para el desarrollo móvil con RA, que posibilita el desarrollo de aplicaciones 

interactivas que combinen la realidad con información tridimensional, videos, textos, etc., en tiempo 

real (Budán, 2018). 

2.2.1.1 Realidad aumentada 

La Realidad Aumentada es una tecnología emergente que complementa la percepción e interacción 

con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con información adicional 

generada por un ordenador (Basogain, Olabe, Espinoza, Roueche y Olabe, 2007). Esta tecnología se 

ha generalizado, y ha llamado la atención de investigadores y académicos, generando de esta manera, 
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diversas definiciones (Nincareana, Bilal Alia, Abdul Halima, y Abdul Rahman, 2013). Contemplando 

el tema de las tecnologías emergentes, también se ha definido la realidad aumentada como un 

conjunto de tecnologías que permiten tener una visión mejorada y aumentada de la realidad con 

información sintética mediante la superposición en tiempo real de archivos digitales multimedia en 

2D o 3D, que pueden percibirse a través de la cámara web de un dispositivo móvil (Husted, Rodríguez 

y Barraza, 2016). En el año 2008, Zhou, Duh y Bilinghurst definieron la realidad aumentada un 

sistema en donde la información real y la información generada por el ordenador, se combinan en un 

mundo físico, de forma interactiva en tiempo real, mostrando objetos virtuales alineados a la 

orientación del mundo real. Con lo anterior mencionado, se asegura que la realidad aumentada no 

reemplaza el mundo real por uno virtual, al contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario y lo 

complementa con información virtual y, al mismo tiempo, el usuario puede interactuar con la 

información adicional de la realidad aumentada. 

En el año 2007, en Bilbao, España, se publicó un artículo llamado Realidad Aumentada en la 

Educación: una tecnología emergente, en el cual se menciona que esta tecnología ya ha sido 

desarrollada por el mundo entero en diversas tecnologías como lo son la generación de imágenes 

virtuales, renderizado de gráficos, visualización de la información, entre otros grupos de 

investigación. Gracias a esta evolución en las tecnologías emergentes, se puede agregar información 

adicional que mejore el ambiente visual del usuario con respecto al mundo real para establecer un 

mundo más interactivo para el usuario final (Aconde, 2019). 

La realidad aumentada se ha abierto camino en diversos proyectos de las diferentes áreas del mercado. 

En esta medida, las aplicaciones móviles en realidad aumentada se han destacado desde hace décadas 

atrás. Hurokazu Kato (1999) del Human Interface Technology Laboratory, desarrolló ARToolkit, que 

es una de las primeras librerías por computadora para crear aplicaciones en RA a través del 

reconocimiento de patrones por medio de captura de imágenes, superponiendo los objetos virtuales 

en el mundo real.  En el caso de la industria de manufactura, la RA tiene la capacidad de agilizar los 

procesos de evaluación de los productos y proporcionar información técnica que facilite las tareas por 

parte de los empleados. Así mismo, facilita los procesos de evaluación constante y dirige los procesos 

de reparación y mantenimiento. 

La realidad aumentada aprovecha las tecnologías derivadas de la visualización para construir 

aplicaciones y contenidos, tales como imágenes, audios, videos y elementos tridimensionales. De los 

gráficos por computadoras se extraen las propiedades geométricas del entorno y de los objetos para 

reemplazar este objeto real por uno virtual. Cuando se extraen estas propiedades, se establecen 

parámetros, como la cámara virtual y la iluminación, para realizar la composición de la señal del 
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video de salida. En el artículo “La realidad aumentada: una tecnología en espera de usuarios” de la 

Revista Digital Universitaria (2004), esta señal es dirigida al sistema visual humano y genera una 

perspectiva única para los ojos. Al unir estos procesos, se produce la realidad aumentada. 

Lens-Fitzgerald (2009), el cofundador de Layar, uno de los investigadores más grandes de la realidad 

aumentada, escribió un artículo donde define los niveles de la RA. El nivel 0 se basa en hiperenlaces, 

es decir, en códigos de barra o códigos en 2D. Básicamente funcionan como un hiperenlace html a 

otros contenidos, pero sin necesidad de escribir o teclear. 

Según el artículo “Realidad aumentada, una evolución de las aplicaciones de los dispositivos 

móviles” de la revista Píxel-Bit (2012), existen tres formas de presentar la realidad aumentada: con 

las computadoras tradicionales, dispositivos portátiles y con equipos específicos de esta tecnología. 

En esta última forma, los equipos específicos se integran de unas gafas especiales y permiten al 

usuario ver la realidad a través de la lente y mostrar información a través de ella. 

La realidad aumentada ofrece muchas posibilidades de interacción con el usuario en diversos campos 

y áreas de la vida cotidiana, tales como entretenimiento, publicidad, marketing y socio-educativo. Se 

requieren dispositivos que integren el hardware para esta tecnología, tales como una cámara tipo 

webcam, que es colocada sobre unos lentes especializados, los cuales cuentan con controladores que 

reconocen diferentes herramientas de software, tales como ARToolkit y Vuforia (Garnica, 2014).  

En mayo de 2018, estudiantes del área de ingeniería en sistemas y mecatrónica de la Universidad 

Autónoma de Ciudad Juárez, México, desarrollaron un prototipo en realidad aumentada para la 

visualización de reacciones nucleares y la interacción que lleva a cabo dicha reacción. El propósito 

de ese proyecto era el enseñar a los estudiantes acerca del tema nuclear de una manera dinámica 

aplicando la tecnología emergente de la realidad aumentada (Maldonado, 2018). 

En abril del 2019, en la Universidad Nacional de Santiago del Estero, Argentina, se desarrolló una 

aplicación móvil con realidad aumentada en el área de capacitación en educación y salud. Se 

contribuyó a la formación y a la capacitación de los investigadores, estudiantes de grado y de 

posgrado en el área de salud. Las prácticas se diseñaron usando un marco ecológico para el diseño y 

evaluación de experiencias made-learning (Herrera et al., 2019). El 26 de agosto del 2019 se destacó 

una noticia que habla acerca del uso de la realidad aumentada en el área de las compañías industriales 

para mejorar la productividad de los trabajadores en la industria PTC Business. Según los informes 

“State of Industrial Innovation”, se ha destacado la adopción de la Realidad Aumentada en el 68% de 

las compañías industriales para la orientación y capacitación de los trabajadores para optimizar la 

fuerza laboral. Se realizaron pruebas exitosas durante un año y se ha podido capitalizar con ventajas 
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competitivas para resolver la escasez de mano de obra de las compañías del mundo (PTC, 2019).  Se 

desarrolló una propuesta de una aplicación móvil con realidad aumentada como recurso dentro de las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC) para los museos del siglo XXI, en esta 

investigación, se describe cómo la RA, ha llegado a alcanzar gran importancia en las áreas del 

conocimiento, así como se ha demostrado las grandes posibilidades que presenta una tecnología 

derivada de la realidad virtual para la comunicación (Ruiz, 2012) 

2.2.2 Métodos para el desarrollo de aplicaciones móviles 

En el desarrollo de software existen diversos métodos de desarrollo, cada uno con sus ventajas y 

desventajas, lo mismo sucede en el caso de las aplicaciones móviles. Algunos métodos son el modelo 

en cascada, el desarrollo rápido de aplicaciones y el desarrollo ágil (Navarro, Fernández y Morales, 

2013).  

De acuerdo con el artículo de Revisión de metodologías ágiles para el desarrollo de software (2013), 

antes de los años de los noventas, existían las metodologías tradicionales, cuya característica principal 

es el tener un proceso rígido al tratar de asegurar los resultados en base a un calendario realizando 

una documentación extensa, por lo tanto, se dice que los resultados son predictivos y las 

modificaciones del software son difíciles de hacer (Navarro, et al., 2013), este método se aplica a 

aquellas aplicaciones que tienen requisitos fijos y no se van a cambiar durante el ciclo de vida del 

desarrollo (Ramírez, 2012).  El método de desarrollo rápido de aplicaciones es un método de 

desarrollo iterativo, útil para el desarrollo de proyectos que tienen un tiempo de entrega muy corto; 

dura aproximadamente sesenta días y utiliza el modelo lineal secuencial en alta velocidad a partir de 

cinco etapas: el modelado de gestión, el modelado de datos, el modelado de proceso, la generación 

de aplicaciones y las pruebas (Arbeláez, Medina y Chaves, 2011).  Por último, posterior a los años de 

los noventas, surgieron las metodologías de software ágiles, cuyo propósito es el reducir la 

probabilidad de fracaso en tiempo, costo y funcionalidad de los proyectos de desarrollo de software, 

es decir, volviéndolas eficientes (Navarro, et al., 2013). En complemento de lo anterior, un artículo 

de la Revista de la Facultad de Ingeniería Industrial (2010), asegura que las metodologías ágiles tienen 

un proceso menos controlado, con menos principios y el cliente puede ser parte del desarrollo, puesto 

que puede haber cambios durante el desarrollo del proyecto (Gómez, López y Salas, 2010). Existen 

múltiples metodologías ágiles, las más conocidas son XP, Dynamic Systems Development Method 

(DSMN), Crystal Methods, Adaptative Software Development (ASD), Feature-Driven Development 

(FDD) y Scrum (Canós, Letelier y Penadés, 2001), siendo XP y Scrum los métodos ágiles más 

relevantes según encuestas hechas por importantes proveedores de software (Navarro et al., 2013). 

Esta metodología parte de la base de otra metodología denominada desarrollo iterativo – incremental, 
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que consiste en el desarrollo de un sistema de software siguiendo etapas incrementales, haciendo 

referencia a las etapas del modelo en cascada, para posteriormente volver a visitarlas, refinarlas y 

volver al ciclo de vida iterativo cada vez a menor escala, para que de esta manera se pueda generar 

una versión del sistema adecuado para el cliente y terminar el sistema completo (González, 2007), 

los usuarios pueden experimentar con los productos resultantes de cada iteración, para luego 

validarlos y modificarlos, a menos de que no se encuentren errores (Gutiérrez, 2011). Con respecto a 

la definición anterior, según los autores Craig Larman y Victor Basili (2003), un desarrollo iterativo 

e incremental es aquel que añade funcionalidades completamente nuevas (incremental) en cada 

entrega y en cada incremento se incluyen mejoras (iterativo) (Larman y Basili, 2003). El proceso de 

esta metodología comprende desde la planificación, el análisis de casos de uso, el diseño de las 

opciones arquitectónicas, codificación, evaluación y la documentación e instalación del prototipo 

(González, 2007).  

En el año 2016 se realizó un desarrollo de un sistema de gestión integrado utilizando software libre 

con el modelo iterativo incremental para llevar el control de los procesos en la empresa Software y 

Hardware en Latacunga Ecuador, el cual tuvo un impacto social y económico positivo en la empresa 

debido a que el sistema logró obtener un aporte importante en la reducción de costos operativos y el 

incremento de recursos internos con el apoyo de la empresa privada y pública (Lema y Ortiz, 2016). 

2.2.3 Experiencia de usuario (UX) 

En una investigación, acerca del diseño desde la perspectiva de las ciencias sociales, al utilizar la 

técnica experimental, el diseñador tiene la libertad estudiar el comportamiento de los usuarios, 

realizando pruebas del producto para medir su capacidad y satisfacer las necesidades del usuario final: 

accesibilidad, funcionalidad y facilidad de uso (Gamonal, 2011). Al hablar del diseño interactivo, es 

decir, de la interacción de un usuario con un producto tecnológico, que define un término llamado 

experiencia de usuario, con el fin de evaluar la interacción humano-computador (HCI) y determinar 

la calidad de experiencia de uso del producto software que ha sido utilizado por el usuario (Córdoba, 

2012).  Como indica Hartson (1998) la HCI es un área de estudio que se centra en la interacción entre 

los usuarios y los sistemas informáticos y su práctica es interdisciplinar y multidisciplinar (Rozanski 

y Haake, 2003). Para D’Hertefelt (2000) el objetivo de UX es la acción de intentar resolver el 

problema del producto, no el mejorar el rendimiento de su interacción con el usuario (D’Hertefelt, 

2000). Sin embargo, Knapp Bjerén (2003) defiende la primera definición de UX al asegurar que es la 

interacción del usuario el resultado del conjunto de ideas, sensaciones y valoraciones del usuario, así 

como el resultado de los elementos que intervienen en esa interacción (Bjerén, 2003). De la misma 

manera, Dillon (2001) indica que UX es la suma de la acción del usuario, el resultado que obtiene el 
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usuario y su emoción (Dillon, 2001). Por lo tanto, se puede deducir que la experiencia de usuario es 

el conjunto de acciones, resultados y emociones de los usuarios al interactuar con un producto de 

software. 

La interfaz de usuario (UI) se refiere a la interfaz visual de una herramienta de software y no debe 

confundirse con la UX, sin embargo, ambos conceptos se vinculan entre sí con el concepto de 

usabilidad, que es un atributo de calidad de un producto para su facilidad de uso (Hassan, 2015). Se 

respalda con la afirmación del ISO 9241-11, que lo define como la calidad de eficacia, eficiencia y 

satisfacción de los objetivos logrados por los usuarios en un contexto específico (ISO, 1994). Para 

alcanzar ese objetivo, se realiza un Diseño Centrado en el Usuario (DCU) que se define como la 

visión del producto final que se va a producir a partir de la recopilación de información del usuario 

del producto. Este proceso tiene cinco etapas cíclicas o iterativas: planificación o investigación, 

diseño o prototipado, evaluación, implementación y monitorización (ver figura 2) (Norman y Draper, 

1986). Durante estas etapas, se trata de obtener la mayor cantidad de información posible y necesaria 

acerca del cliente como de los usuarios y su contexto, el estudio de los contenidos realizando mapas 

de conceptos y planificando el proceso de diseño, para posteriormente organizar, jerarquizar y 

estructurar las ideas planteadas a las necesidades de los clientes y los usuarios, siguiendo de la etapa 

de diseño que se utiliza para estructurar el producto y su funcionamiento, realizando las pantallas de 

baja y alta fidelidad, con las cuales se implementarán las pruebas de los prototipos y las evaluaciones 

de los informes (Ronda, 2013).  

 

Figura 2. Diagrama del proceso de Diseño Centrado en el Usuario (DCU), (Norman y Draper, 1986). 

En el 2011, en la Universidad Tecnológica Metropolitana, se desarrolló un proyecto para el 

reconocimiento visual por referencia utilizando la percepción en la Experiencia de Usuario por medio 

de una interfaz gráfica de usuario, en la cual se concluye que los componentes visuales de una UI 

comunican información que es interpretada de manera consciente e inconsciente en su respuesta y se 
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rescató que, gracias al UX, la decodificación de la información de este reconocimiento visual tiene 

influencia positiva (Correa, 2011). Años después, se publicó un artículo en la Revista Latina de 

Comunicación Social, que consiste en la medición de la experiencia de usuario y los medios de 

comunicación a partir de la regla de los tres clics en las webs de periódicos para smartphones, 

mediante el cual se analizó el contenido publicitario en la navegación de los usuarios y, gracias a la 

UX, concluyeron que los anuncios publicitarios interfieren con la experiencia de navegación de los 

usuarios (Iglesias, Aguilar, Sánchez y Pérez-Montoro, 2018).  

2.4 Comunicación 

Según Ally Dunhill (2009), en el libro Effective Communication and Engagement with Children and 

Young People, their Families and Cares, la comunicación es el proceso de transferir información y es 

fundamental para todas las interacciones entre personas, ya sea transmitiendo, compartiendo y 

recibiendo información, ideas y sentimientos (Dunhill, 2009). Según la RAE, la definición de 

comunicación es el medio que permite que haya una unión entre ciertas cosas (Real Academia 

Española, 2020). Dicho lo anterior, se puede definir que la comunicación es un medio para transferir 

información, formando una interacción y una unión entre personas y/u objetos. 

Según el autor Stephen Robbins, en España, en su libro de Comportamiento organizacional, afirma 

que hay tres métodos básicos en la comunicación: comunicación verbal, no verbal y escrita (Robbins, 

2013). Siendo los mismos métodos utilizados para el sector restaurantero. En el libro de Servicio y 

atención al cliente en restaurante: normas de servicio, protocolos de comunicación y técnicas de venta, 

se habla sobre los métodos básicos de la comunicación. La comunicación verbal se entiende como la 

capacidad de interactuar, a partir del uso de la palabra, con otros individuos, con la intención de 

comunicar un mensaje. En el sector restaurantero, este tipo de comunicación facilita el flujo de 

información entre el cliente y el personal operativo. Por el contrario, la comunicación no verbal está 

formada por los gestos, miradas y expresiones de una persona. Dentro del ámbito restaurantero, la 

comunicación es más limitada con los clientes y es más difícil el flujo de información por este método. 

Por último, la comunicación escrita es fundamental para el área restaurantera, puesto que no requiere 

de la presencia física del cliente, normalmente los métodos habituales para traspasar información son 

a través de mensajes y recursos no orales. Existen distintos tipos de comunicación escrita: in situ y a 

distancia. La comunicación escrita in situ, se basa en toda la información escrita entre el cliente y la 

empresa, así como las carteleras, los menús, las cartas, los rótulos, que se le presentan al cliente para 

mostrarle información. En contraste, la comunicación escrita a distancia se distribuye a través de 

correo electrónico, el sitio web, anuncios de televisión, entre otros medios de comunicación 

(González, 2014).  
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En el libro de Servicio y atención al cliente en restaurante se habla de la comunicación escrita en 

restaurantes como un idioma: un conocimiento que exige reglas léxicas y gramaticales, porque por 

medio del texto escrito. Con este medio, el establecimiento puede mostrar a los clientes las carteleras 

informativas y pizarras con los avisos sobre cualquier suceso que ocurra en el establecimiento, las 

pizarras con las ofertas, la carta que tiene por escrito la información de los alimentos y bebidas, 

invitaciones a eventos, recordatorios, reservas, entre otra información que es necesaria para que los 

clientes visualicen (Motto y Fernández, 2014). Según Capriotti, las empresas deben adaptarse a los 

cambios en cuanto a la comunicación de su imagen con el sector tecnológico, con la necesidad de que 

las marcas y las empresas puedan comunicarse como entes sociales. A partir las tecnologías de la 

información en los medios de comunicación (Capriotti, 2009).   
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CAPÍTULO III METODOLOGÍA 

Introducción 

El presente capítulo de la investigación tiene por objetivo la explicación de los procedimientos, 

técnicas y métodos que se utilizan para el desarrollo de la presente investigación. 

Este apartado se divide en dos secciones, la primera sección se presenta el diseño metodológico, en 

donde se define el tipo de investigación, su alcance, diseño y los instrumentos utilizados para la 

investigación. En la segunda sección se muestra la planeación metodológica, que consiste la serie de 

pasos del proceso de elaboración del producto de solución a la problemática planteada previamente.  

3.1 Diseño metodológico 

Tipo: Mixto 

Alcance: Descriptivo 

Diseño: Transversal 

Instrumento(s): Encuesta 

El diseño metodológico de la siguiente investigación tiene un enfoque mixto ya que utiliza tanto el 

enfoque cualitativo como el enfoque cuantitativo. El primero involucra al investigador a interactuar 

el objeto de estudio a partir de la exploración, recolección y análisis de datos e información con una 

lógica inductiva (particular a general). Mientras que el enfoque cuantitativo sigue una lógica 

secuencial y probatoria para establecer patrones de comportamiento y determinar resultados del 

objeto de investigación objetivamente, es decir, sin relacionarse directamente respecto al tema 

(Hernández, Fernández y Baptista, 2010). 

Debido a que se realizará una descripción acerca de la necesidad tecnológica de una aplicación móvil 

debido a la deficiencia de comunicación escrita entre la cafetería Café Cafetzin y sus clientes, el 

alcance y diseño de la investigación será transversal descriptivo, como menciona (Hernández, et al, 

2010, p.80), el propósito de los estudios descriptivos es el medir y recoger información sin indagar 

cómo se relacionan los conceptos entre sí, también busca describir tendencias de un grupo o población 

para contextualizar el objeto de estudio. De la misma manera, se considera que el diseño es transversal 

debido a que los datos recolectados para la etapa de análisis serán en un tiempo único y en solo 

momento.  

En esta investigación se eligió la encuesta como instrumento de investigación (ver anexo 1) para 

contextualizar el objeto de estudio y realizar descripciones comparativas durante el proceso de 

investigación, la cual se aplicó a una muestra de más de 200 personas entre 16 y 65 años durante 2 
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semanas en la red social de Facebook en el mes de febrero de 2020 en Ciudad Juárez, Chihuahua, 

México.  

Además, se realizó una entrevista directa con un trabajador de la cafetería de Café Cafetzin Tostadores 

Artesanales, se calculó que la población que visita la cafetería en un rango de siete días es de 

aproximadamente 85 personas. Como objeto de estudio particular en la ciudad, se definió una muestra 

de 35 personas entre 18 y 35 años dentro de la cafetería Café Cafetzin Tostadores Artesanales en 

Ciudad Juárez, Chihuahua, México y se aplicó una encuesta como instrumento de investigación (ver 

anexo 2) durante siete días dentro del establecimiento. 

3.2 Planeación metodológica 

A continuación, se incluyen las etapas que comprende la planeación metodológica del proyecto a 

desarrollar, en donde se mostrarán, a partir de tablas, las actividades propias de la propuesta. Se 

utilizará una metodología llamada IID-UX-DT, que conjunta, por un lado, Design Thinking (DT) y 

experiencia de usuario (UX) y, por otro lado, el desarrollo de software iterativo – incremental (IID). 

Consiste en la integración de ambos enfoques, que involucra 7 pasos, de los cuales los tres primeros 

son parte de DT y IID y son realizados solo una vez, los otros cuatro pasos restantes intervienen el 

enfoque de UX y el IID y en esta parte se repiten cada uno de ellos para obtener un producto funcional 

en cada iteración del proceso (Méndez, 2020) (ver figura 3). 
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3.2.1 Etapa 1. Empatizar 

Tabla 1. Actividades la etapa de empatizar 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Primera reunión con el cliente Capítulo I del problema 

Segunda reunión con el cliente Apartado de Diseño del capítulo II del marco 

teórico 

 

3.2.2 Etapa 2. Definir 

Tabla 2. Actividades de la etapa de definición 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Mapa de empatía  Apartado de aplicación móvil y realidad 

aumentada del capítulo II del marco teórico Definición del usuario 

 

3.2.3 Etapa 3. Analizar 

Tabla 3. Actividades del análisis de literatura 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Estado de aplicaciones móviles en las tiendas 

de aplicaciones 

Capítulo I del estado del arte 

 

3.2.4 Etapa 4. Diseñar 

Tabla 4. Actividades de diseño 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Identidad gráfica de la aplicación  Capítulo IV de la propuesta 

Bocetaje y planeación de elementos 

tridimensionales 

Prototipo de la aplicación 

 

3.2.5 Etapa 5. Prototipar 

Tabla 5. Actividades de prototipado 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Desarrollo de la aplicación Capítulo IV de la propuesta 

Producción de elementos tridimensionales 
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3.2.6 Etapa 6. Evaluar 

Tabla 6. Actividades de evaluación 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Primera prueba de usabilidad: exactitud, 

tiempo y satisfacción 

Capítulo IV de la propuesta  

Segunda prueba de usabilidad: exactitud, 

tiempo y satisfacción 

Capítulo V de resultados 

 

3.2.7 Etapa 7. Refinar 

Tabla 7. Actividades de refinamiento 

Avance de la propuesta Avance del documento 

Correcciones  Capítulo IV de la propuesta 

Entrega de la aplicación Conclusiones 

 

 

Figura 3. Metodología IID-UX-DT, (Méndez,2020). 
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CAPÍTULO IV DESARROLLO DE LA PROPUESTA 

Introducción 

El presente capítulo se desarrolla con el propósito de mostrar a detalle la solución propuesta para el 

problema previamente planteado, guiándola con los diversos pasos de la metodología propuesta en el 

Capítulo III, con el objetivo de mostrar el desarrollo de las actividades realizadas y encaminar el 

proyecto hacia una terminación satisfactoria.  

El siguiente apartado va guiando el proyecto con los diversos pasos de la metodología propuesta en 

el Capítulo III: empatizar, definir, analizar, diseñar, prototipar, evaluar y refinar.  

4.1 Empatizar 

Esta etapa tiene el objetivo de adquirir conocimiento acerca del contexto de la problemática y el 

conocimiento necesario sobre los usuarios involucrados. 

Con el fin de definir el contenido de las tareas a realizar, se siguió un esquema de trabajo para ordenar 

los objetivos y plantear estrategias adecuadas de la solución (Blackeman y Taylor, 2018), es decir, un 

brief o resumen creativo. Para la obtención y recolección de información de la situación actual de la 

cafetería se realizaron dos reuniones presenciales con los dueños del establecimiento. La primera 

reunión se realizó en febrero de 2020 en la cual se definió la problemática, el giro de la empresa, sus 

principales competidores en el mercado, su público objetivo, la posible solución, si se dispone de 

personal para actualizar el contenido y la fecha de lanzamiento, con el propósito de conocer contexto 

en el que se desarrolla el establecimiento, su personal operativo y sus objetivos como empresa (ver 

anexo 3).  En la segunda reunión con el cliente, realizada en julio de 2020, las preguntas se centraron 

en la estructura, selección y definición de los contenidos, en las funciones a incluir dentro de la 

aplicación móvil, en las creatividades con las que se cuentan y las que se requieren y en las referencias 

de diseño y aplicaciones (ver anexo 3). A partir del brief general, se definió la aplicación móvil con 

realidad aumentada, entre diversas opciones, como solución a la problemática que va enfocada 

principalmente al consumidor interesado en comprar bolsas de café para sus negocios, las bebidas 

dentro del establecimiento y conocer sus procesos, además de que ya se cuenta con un sitio web 

informativo que tiene el único objetivo de mostrar información del establecimiento, no de los 

productos, asimismo, no se cuenta con un personal encargado de actualizar el contenido de los 

productos y se requiere de un sistema que no requiera red de internet para mayor accesibilidad; se 

desea implementar un sistema nuevo, con las especificaciones anteriores, que muestre la información 
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de los productos más significativos de la cafetería de manera visualmente atractiva, por lo cual se 

decidió implementar el uso de la tecnología de realidad aumentada en una aplicación móvil. 

4.2 Definir 

Esta etapa tiene el objetivo de adquirir conocimiento profundo del usuario para quien se diseña el 

producto, creando un mapa de empatía y los perfiles de usuario. 

4.2.1 Mapa de empatía 

A partir de la guía de la generación de modelos de negocio por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur 

(2010), se realizó una sesión de lluvia de ideas con un cliente potencial de la cafetería Café Cafetzin 

(ver tabla 8) con el propósito de identificar los segmentos de mercado que dirija a un modelo de 

negocio centrado en los clientes, con esta herramienta se tendrá un mayor conocimiento del entorno, 

el comportamiento, las inquietudes y las aspiraciones de los consumidores (Osterwalder y Pigneur, 

2010). A partir del mapa de empatía se realizan los perfiles de usuario (ver tabla 9 y 10) de los clientes 

potenciales para ayudar al diseñador de la interacción a entender para quién se está diseñando el 

producto. 

Tabla 8. Mapa de empatía 

¿Qué ve? 

-La tecnología ha avanzado muy rápido. 

-Actualmente dependemos de los dispositivos móviles para la 

mayoría de las actividades diarias. 

-Dentro de los restaurantes se usa mucho que te lleven el menú 

de los alimentos en tabletas digitales. 

-Las aplicaciones móviles están al alcance de casi todas las 

personas que conozco. 

 

¿Qué oye? 

-Dentro de los restaurantes se usa mucho que te lleven el 

menú de los alimentos en tabletas digitales. -A mis amigos y 

a mí no nos gusta instalar aplicaciones, nos gusta más que nos 

lleven el dispositivo a la mesa. -Mis amigos usan mucho los 

filtros de Instagram con RA. 

-Conozco sobre la RA porque mis amigos juegan Pokemon 

Go. 

 

¿Qué piensa y siente? 

-¿Cómo estarán elaborados los alimentos que consumo en los 

restaurantes? 

-Me gustaría saber cómo es mi comida y bebidas antes de pedirla 

en un restaurante. 

-Implementar tecnologías emergentes en establecimientos de 

alimentos ayuda a hacer "match" con los clientes, en especial 

personas jóvenes. 

-Tener una aplicación dentro del establecimiento es una idea que 

ya no es innovadora, pero es funcional. 

¿Qué dice y hace? 

-Reviso los ingredientes de lo que consumo. 

-Cuando uso una aplicación me fijo mucho en el diseño y en la 

funcionalidad. 

-Sí funcionaría un menú en 3D en cafeterías. 

Esfuerzos 

-No me gusta no encontrar en el menú la información de 

consumo de los alimentos. 

-Los meseros no me saben responder a todas mis preguntas sobre 

los alimentos.  

-Un menú físico sería más fácil. 

Resultados 

-Facilidad para obtener información. 

-Clientes contentos y satisfechos. 

-Experiencia nueva. 

-Identificarse con el establecimiento 

 

Usuario 
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Tabla 9. Perfil de usuario 1 

Karina Sáenz 

 

 

“Todas las mañanas y antes de ir a dormir tomo 

una taza de café” 

Descripción breve 

Karina Sáenz es una joven de 25 años que 

actualmente trabaja freelance como diseñador 

gráfico la mayor parte de la mañana y es estudiante 

de maestría en la Universidad Autónoma de 

Ciudad Juárez (UACJ) en las tardes, los fines de 

semana suele salir con su familia o sus amigos a 

pasear por las tardes y visitar restaurantes y 

cafeterías. 

Datos personales 

Edad: 25 años. 

Fecha de nacimiento: 2 de abril de 1995. 

Lugar: Ciudad Juárez, Chihuahua, México. 

Sexo: Femenino. 

Estado civil: soltera. 

Discapacidades: ninguna. 

Nivel tecnológico 

Ocupación: Diseñador gráfico y estudiante de 

maestría 

Horario típico:  

7:30: Karina se levanta, se prepara su desayuno y 

se alista para trabajar. Usualmente desayuna fruta 

y pan tostado, siempre se prepara un café con 

crema. 

8:30: Trabaja en un estudio pequeño que tiene en 

su casa y hace diseños para empresas locales. 

13:00 Se prepara de comer y se alista para ir a la 

escuela. 

16:00 Estudia la maestría en la UACJ. 

20:00 Durante sus tiempos libres visita lugares de 

recreación con sus amigos o familiares, también le 

gusta descansar por las tardes. 

22:00 En su casa se prepara un café para cenar y 

revisa sus redes sociales. 

Excepciones: 

Los fines de semanas los utiliza para hacer tareas y 

deberes de la casa. 

Intereses 

-Escucha música de género pop y rock alternativo. 

-Visitar restaurantes y cafeterías. 

-Tecnología y diseño. 

-Su bebida favorita es el café y la cerveza. 

-Su comida favorita es la pasta italiana. 

-Viajar por el mundo. 

Sus metas 

-Graduarse de la maestría con el mejor promedio 

de su generación. 

-Ser una diseñadora reconocida a nivel 

internacional. 

Frustraciones 

Los pagos de las licencias de los programas de 

diseño. 

Nuestros objetivos 

Proporcionar un mayor enlace y comunicación 

entre sus actividades diarias y el lugar que suele 

recurrir con frecuencia: una cafetería. 
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Tabla 10. Perfil de usuario 2 

Hugo Morelos 

 

“Me gusta degustar diferentes tipos de café en la 

ciudad” 

Descripción breve 

Hugo Morelos es un joven de 21 años que 

actualmente estudia mercadotecnia en la 

Universidad TecMilenio campus Ciudad Juárez, 

suele practicar batería durante sus tiempos libres y 

salir a visitar cafeterías con su novia.  

Datos personales 

Edad: 21 años. 

Fecha de nacimiento: 14 de abril de 1999. 

Lugar: Ciudad Juárez, Chihuahua, México. 

Sexo: masculino. 

Estado civil: en una relación. 

Discapacidades: ninguna. 

Nivel tecnológico 

Ocupación: Estudiante de mercadotecnia en la 

Universidad TecMilenio. 

Horario típico:  

6:30: Se levanta y se alista para ir a la escuela, se 

prepara un café antes de salir. 

8:00: Va a la escuela y desayuna burritos entre 

clases. 

14:00 Sale de la escuela, va a comer a casa de su 

novia y hacen tarea por las tardes. 

18:00 Durante sus tiempos libres juega 

videojuegos, toca la batería o ve podcasts. 

21:00 Su madre le prepara de cenar y platica por 

las noches por teléfono con su novia. 

Excepciones: 

Los fines de semanas los utiliza para salir con sus 

amigos a fiestas, con su novia y su familia suele 

visitar restaurantes, cafeterías y otros lugares de 

recreación. 

Intereses 

-Escucha música de género rock y reggaetón. 

-Degustar café en cafeterías locales. 

-Tocar la batería. 

-Videojuegos móviles y de consola. 

-Salir por las noches de fiesta con sus amigos. 

-Su bebida favorita es el café y el agua de sandía. 

-Su comida favorita son los camarones. 

-Ver podcast. 

Sus metas 

-Ser un mercadólogo de alguna empresa 

internacional. 

-Estudiar una maestría en Canadá. 

Frustraciones 

Pasar sus materias de la universidad. 

Nuestros objetivos 

Proporcionar un mayor enlace y comunicación 

entre sus actividades diarias y el lugar que suele 

recurrir con frecuencia: una cafetería. 

 

4.3 Analizar 

Esta etapa tiene el objetivo de conocer la condición actual de las aplicaciones móviles semejantes al 

producto a desarrollar, tanto en tiendas de aplicaciones como en investigaciones documentadas 

alrededor del mundo. 

Con el propósito de conocer el estado actual de las aplicaciones existentes relacionadas al proyecto 

de investigación en las tiendas de aplicaciones, se realizó una investigación de mercado en las tiendas 

Google Play (ver tabla 11) y App Store (ver anexo 4) en el mes de abril del 2020. En la primera tienda 
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se obtuvieron un total de 460 aplicaciones móviles con realidad aumentada, de las cuales únicamente 

2 de ellas fueron relevantes: Menú AR Augmented Reality y PeAR The AR Menu App, ambas 

aplicaciones tiene el objetivo de que el usuario pueda previsualizar en 3D los alimentos que se ofrecen 

en distintos restaurantes registrados en la aplicación para posteriormente, hacer sus pedidos online; 

ambas aplicaciones tienen semejanza al proyecto de investigación a desarrollar, puesto que uno de 

los objetivos es que el usuario pueda visualizar en tercera dimensión y conocer, de manera visual, la 

información de un alimento, sin embargo, ambas aplicaciones no muestran su proceso de elaboración. 

De las aplicaciones que no utilizan realidad aumentada con el giro a la elaboración del café, se 

obtuvieron un total de 250 aplicaciones en Google Play, de las cuales únicamente 6 fueron relevantes, 

sin embargo, sólo se describirán dos de ellas: Coffee.cup.guru es una aplicación que muestra con 

animaciones en 3D la preparación de distintos métodos del café, sin embargo, no tiene un giro 

restaurantero ni utiliza la tecnología de realidad aumentada; Top Brewer es una aplicación que 

muestra una lista de bebidas hechas de café y muestra de manera textual y con imágenes su proceso 

de elaboración, sin embargo, no utiliza la tecnología de realidad aumentada y no cumple con el 

objetivo de la comunicación cliente-restaurante. En la tienda App Store se obtuvieron únicamente 18 

aplicaciones móviles con el uso de la realidad aumentada con giro a menús de restaurantes, de las 

cuales 9 fueron relevantes: Jarit Augmented Reality, Noni, AR Café, Diner y Menulity son algunas 

de las aplicaciones que tienen en común el previsualizar en tercera dimensión los alimentos de 

restaurantes y hoteles registrados, sin embargo, no se encontró alguna aplicación que mostraran su 

proceso de elaboración. 

Tabla 11. Investigación de aplicaciones relacionadas con la investigación en Google Play 

Nombre de la aplicación Descripción Desarrollador 
Realidad 

aumentada 

Menu AR Augmented Reality 

Food 
Menu en AR y pedir alimentos Россия, г. Пермь Si 

HBR Augmented Reality Mostrar de forma visual la información 
Harvard Business 

Publishing 
Si 

peAR - The AR Menu App Ver el menu antes de pedirlo  Si 

Filtru coffee Ayudar a los métodos de brewing 
PRZEMYSLAW 

BOBAK 
No 

Coffeely – Your Coffee App Reviews de compra de café Coffeely No 

Brew Timer: Find Coffee 

Recipes&Make Great Coffee 
Recetas de brewing Apptivity No 

coffee.cup.guru 
Animación en 3D de la preparación del 

café 
Coffee Cup Guru No 

Coppee - Coffee Timer 

 
Preparación del café y distintos métodos Coppee App No 

Top Brewer 
Lista de bebidas (como un menú) y viene el 

proceso 
Se Fødevarestyrelsens No 
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4.4 Diseñar 

Esta etapa tiene el objetivo de generar ideas del producto a desarrollar, a partir de una identidad 

gráfica y la investigación de los previos capítulos. Esta etapa consiste en la creación de bocetos 

preliminares, diseño de iconografías, mapas y esquemas para el diseño de la arquitectura de la 

información y las vistas de baja y alta fidelidad. 

4.4.1 Fase 1 Identidad gráfica de la aplicación 

A partir de la identidad gráfica 

definida por parte de la cafetería de 

Casa Cafetzin Tostadores Artesanales, 

se realizó la vectorización del logotipo 

en el editor de gráficos vectoriales 

Adobe Illustrator (AI) y se definieron 

tres variantes para su posterior uso 

en la aplicación (ver figura 4). El 

logotipo cuenta con dos elementos visuales: el águila (isotipo) y la tipografía.  El águila representa al 

águila mexicana del Escudo Nacional que hace referencia a las mejores zonas cafeteras de México, 

mientras que la tipografía es el texto con el nombre de la cafetería en el idioma español. 

Según la identidad gráfica de Casa Cafetzin, se utiliza la tipografía Oswald en el logotipo. Oswald es 

una fuente de Google de código abierta, diseñada para utilizarse libremente en productos impresos o 

digitales, así como por navegadores web en computadoras y dispositivos móviles. Para los contenidos 

de la aplicación se utiliza Homepage 

Baukasten, una tipografía de la plataforma 

Font Space de código abierta para uso 

personal y gratuito (ver figura 5).  

Con base del logotipo digitalizado se obtuvo la paleta de colores utilizando la herramienta cuentagotas 

en el software de AI para tener acceso a los números hexadecimales (ver figura 6).  

 

Figura 6. Paleta de colores con sus respectivos números hexadecimales. 

                                          

Figura 5. Tipografías para utilizar en la aplicación. 

Figura 4. Vectorización de logotipo y variaciones. 
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Para los botones de la aplicación se diseñaron los íconos de cada producto seleccionado del menú 

proveído por la cafetería, utilizando el estilo iconográfico de dos tonos, es decir, con borde de trazo 

y relleno de color sólido o transparente. Los íconos se diseñaron con los colores de acuerdo con el 

fondo que se visualizará en la aplicación y se realizaron las variaciones necesarias para adaptarlas. Se 

realizó una retícula que se utilizó como base para trabajar y aplicar los elementos de los íconos (ver 

figura 7 y 8). Se utilizó el editor de AI para la vectorización de los íconos. 

 

Figura 7. Íconos para los botones de la aplicación. 

 

Figura 8. Retícula utilizada para los íconos. 
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Se utilizó el logotipo de la cafetería Casa Cafetzin 

Tostadores artesanales como marcador de realidad 

aumentada (ver figura 9), también conocido como Image 

Target en Vuforia, con la finalidad de que la cámara del 

dispositivo pueda detectarla como imagen objetivo y se 

pueda situar el modelo 3D y los demás elementos. De esta 

manera, se eligió el logotipo de la cafetería para que el 

usuario tenga la facilidad de encontrar el marcador en 

cualquier lugar dentro y fuera de la cafetería.  

 

4.4.2 Fase 2 Bocetaje y planeación de elementos 

tridimensionales 

Se realizó en lápiz y papel el bocetaje de la vista superior, lateral y frontal para ser utilizados como 

imagen de referencia en el software de gráficos por computadora 3D seleccionado y proceder a su 

modelado (ver figura 10).  

 

 

Figura 10. Bocetaje de las vistas de imágenes de referencia para elementos tridimensionales. 

En la segunda reunión con los dueños de la cafetería se le solicitó el permiso de capturar algunas 

fotografías de los objetos que utilizan para realizar los métodos de café y las bolsas que utilizan para 

almacenar los granos de café, así como videos para la visualización de los métodos del café (ver 

Figura 9. Image Target o marcador de 

realidad aumentada. 
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figura 11). Las imágenes y videos obtenidos dentro de la cafetería serán utilizadas como referencia 

para realizar algunos modelados de los objetos en 3D y sus animaciones. 

 

Figura 11. Fotografías capturadas dentro de la cafetería Casa Cafetzin. 

4.4.3 Fase 3 Diseño de la aplicación 

Elementos de contenido y unidades organizativas 

Se planificaron los elementos de contenido y las unidades organizativas de la aplicación a partir de 

una sábana o tabla de contenidos, que consiste en separar cada pantalla de la aplicación y redactar el 

giro y nombre de la aplicación, los requisitos del contenido, el tipo de contenido a integrar, las 

descripciones de las unidades organizativas y algunas especificaciones de diseño (ver anexo 5) a partir 

de unas fichas técnicas de la información de los productos que fueron proveídas por parte de la 

cafetería (ver figura 12). 

  

Figura 12. Fotografías de las fichas técnicas capturadas dentro de la cafetería Casa Cafetzin 
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Bocetaje de la aplicación 

Para la definición de los contenidos y la posición de los distintos bloques de la aplicación, se 

realizaron algunos esquemas dibujados con lápiz y papel. Se realizaron tres distintas opciones y se 

evaluaron las funcionalidades de los bocetos para rescatar la mejor propuesta (ver figura 13). La 

primera propuesta, que se muestra en la figura 13.a, se piensa en el rediseño el menú físico a un menú 

digital dentro de la aplicación y al utilizar la RA se muestra la información del producto en forma de 

texto, sin elementos 3D,  puesto que el marcador (target) es un vaso de café físico y tangible; no es 

recomendable esta opción porque se limitaría a únicamente mostrar cajas de texto y no cumpliría el 

objetivo de mostrar el producto de manera visual y atractiva. La segunda propuesta, que se muestra 

en la figura 13.b, es el rediseño del menú de la cafetería en una pequeña libreta con imágenes de los 

productos, que tienen como función ser los diversos marcadores; la aplicación móvil tiene como 

objetivo mostrar el elemento tridimensional con su respectiva información al escanear cada marcador; 

esta opción es conveniente, sin embargo, se pretende que la aplicación funcione por sí sola sin la 

necesidad de disponer de una libreta. La tercera propuesta, que se muestra en la figura 13.c, se piensa 

en un rediseño del menú físico de la cafetería dentro de la aplicación móvil y, a partir de la selección 

de cada producto, mostrar el elemento tridimensional con su respectiva información utilizando la RA 

con un único marcador, es decir, toda la lógica de la selección y visualización de productos estará 

dentro de la aplicación, sin necesidad de disponer de algo tangible, puesto que el único marcador es 

el logotipo de la cafetería, que se puede encontrar dentro y fuera del establecimiento; esta es la opción 

más viable. 

 

  

Figura 13.a Figura 13.b Figura 13.c 

Figura 13. Bocetaje de ideas para la solución. 
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Mapa de interacción y diseño de navegación 

Posteriormente se realizó un mapa de interacción para jerarquizar la información del contenido de la 

aplicación y posteriormente realizar el diseño de navegación entre botones y pantallas (ver figura 14 

y 15). 

 

Figura 14. Mapa de interacción de la aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 15. Mapa de navegación de la aplicación. 
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Vistas de baja fidelidad 

De acuerdo con el boceto seleccionado, se digitalizaron las vistas de baja fidelidad, con el propósito 

de definir la funcionalidad, el comportamiento y la jerarquía de los contenidos (ver figura 16 y 17). 

   

Figura 16. Vistas de baja fidelidad de la sección de la pantalla inicio, menú y acerca de la aplicación. 

   

Figura 17. Vistas de baja fidelidad de las pantallas de target, y ambas vistas del producto (con y sin realidad 

aumentada). 
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Vistas de alta fidelidad 

Se realizó un modelo réplica de la aplicación para su futura evaluación de diseño y funcionalidad, 

utilizando la identidad gráfica anteriormente definida: tipografías, paleta de colores e iconografía y 

basándose en la vista de baja fidelidad (ver figura 18).  

   

Figura 18. Vistas de alta fidelidad de la sección de la pantalla inicio, menú y acerca de la aplicación. 

4.5 Prototipar 

La siguiente etapa consiste en la realización del proyecto a partir del diseño previamente planteado, 

desde la instalación del sistema, creación de proyectos, el proceso de modelado y animación con 

elementos tridimensionales, código de programación y la implementación de realidad aumentada. 

4.5.1 Fase 1 Desarrollo de la aplicación 

4.5.1.1 Instalación del sistema 

Se seleccionó la herramienta de diseño Adobe XD, para desarrollar el primer prototipo de diseño de 

la aplicación. Adobe XD un editor de gráficos vectoriales para el diseño y prototipo de la experiencia 

de usuario (Adobe XD, 2020). Se aseguró de iniciar sesión en Creative Cloud y actualizar la última 

versión para poder realizar la instalación del plan para principiantes de XD (ver figura 19). 
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Figura 19. Instalación de Adobe XD con el plan para principiantes de XD. 

Se seleccionó el motor de videojuegos Unity 3D como plataforma de desarrollo de la aplicación. Esta 

plataforma tiene soporte de compilación con los dispositivos móviles iOS, Android, Windows Phone 

y Tizen (Unity Technologies, 2020). Se aseguró de instalar la versión de Unity 2019.2.9f1 y agregar 

los módulos de Android y iOS (ver figura 20). Se seleccionó Vuforia Augmented Reality SDK (Kit 

de Desarrollo de Software) para la creación de la aplicación en realidad aumentada, puesto que es 

compatible con el sistema de Unity. Se creó una cuenta de desarrollador en el sitio web de Vuforia, 

para posteriormente crear una llave de licencia en el administrador de licencias y la creación de una 

base de datos en el administrador de target. Dicha base de datos se descarga para su posterior uso en 

Unity. 

 

Figura 20. Instalación de Unity 2019.2.9.f1 y selección de módulos iOS y Android.  
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Se seleccionó Blender como herramienta de software de gráficos por computadora 3D, para realizar 

los modelados tridimensionales. Este software tiene un amplio uso en modelado, montaje, animación, 

renderizado, composición y seguimiento de movimiento, así como edición de video y canalización 

de animación 2D (Blender, S.F.). Es un software gratuito y de código abierto, su última versión es 

Blender 2.90 y se descarga desde el sitio web oficial; y para la realización de las animaciones de los 

métodos del café se seleccionó Autodesk Maya, que es un software de animación, modelado, 

simulación y renderizado 3D por computadora, utilizando la licencia institucional que provee la 

Universidad Autónoma de Ciudad Juárez.  

4.5.1.2 Creación de proyecto 

Se crea un proyecto en Adobe XD para la realización del primer prototipo de la aplicación (ver figura 

21), luego se crean las diversas mesas de trabajo y se añaden los botones y los elementos de diseño y 

posteriormente se enlazan las pantallas en la opción de prototipo, el detector de target y los elementos 

con realidad aumentada se simularon con fotografías de modelos tridimensionales y la navegación 

fue a través de clics en la pantalla. Finalmente, se genera un enlace en la opción de compartir para 

poder visualizar la aplicación en la web como prototipo funcional y se puedan realizar las primeras 

pruebas de usabilidad. El enlace es el siguiente: https://xd.adobe.com/view/2913cfbb-3da6-4ce2-

b55f-0e3c95ee856c-7c40/. 

 

Figura 21. Vistas del primer prototipo de la aplicación en Adobe XD. 

Se crea un nuevo proyecto en Unity Hub para el desarrollo de la aplicación y se realiza la instalación 

del paquete de Vuforia. Posteriormente, se agrega al proyecto la base de datos del marcador 

previamente descargado, luego se añade la llave de licencia en la configuración de Vuforia y 

automáticamente se agrega la base de datos (ver figura 22). En la escena, se agrega una cámara de 

https://xd.adobe.com/view/2913cfbb-3da6-4ce2-b55f-0e3c95ee856c-7c40/
https://xd.adobe.com/view/2913cfbb-3da6-4ce2-b55f-0e3c95ee856c-7c40/
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realidad aumentada o AR Camera y un Image Target, los cuales se obtienen a partir del paquete 

instalado de Vuforia. Posteriormente se crearon dos escenas distintas, una para el uso de la interfaz y 

otra para el uso de RA. 

 

Figura 22. Creación de proyecto en Unity Hub y configuración de Vuforia. 

4.5.2 Fase 2 Producción de elementos tridimensionales 

4.5.2.1 Modelado 3D 

Se crea un nuevo proyecto en 

Blender y se muestra un modelo 

de un cubo, una cámara y una luz 

por default, en este caso 

particular, se seleccionan todos 

los elementos y se eliminan para 

crear los propios. Blender cuenta 

con una característica llamada 

background images o imágenes 

de fondo, para utilizar una imagen 

en el espacio de trabajo, por lo que se importó la imagen deseada para utilizarla de referencia y 

comenzar a realizar el modelado por encima. Se hizo una selección de caras y se utilizó la herramienta 

de extrusión para crear la forma deseada, alternando la propiedad de escala y las flechas para cambiar 

la posición de los bordes, siguiendo la forma de la imagen de referencia (ver figura 23). Para suavizar 

las superficies se hizo el cambio a modo objeto y se asignó un modificador llamado Subdivisión de 

superficie, así como de asignarle la propiedad de suavizado en el sombreado o shading en inglés.  

Figura 23. Imagen de referencia dentro del espacio de trabajo de 

Blender y modelado 3D. 
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Al finalizar el modelo, se desenvuelve el modelado 3D para obtener su representación de superficie 

(UV) y poder aplicarle texturas de imágenes. Posteriormente, se realiza una exportación en formato 

FBX y se arrastran los modelos hacia la carpeta de Assets en Unity. 

Se realiza la creación de materiales en el software de Unity para aplicarlo a los modelos previamente 

exportados (ver anexo 6). Las propiedades de los materiales pueden ajustarse en el Inspector, tales 

como los colores, los deslizadores, texturas o vectores, hasta llegar al material que deseamos, donde 

se visualizan los modelos con los materiales asignados. De igual manera, se utilizaron distintas 

imágenes para las texturas en algunos modelados. 

4.5.2.2 Animación 3D 

Se realizaron tres animaciones de los tres métodos del café que se utilizan dentro de la cafetería: 

Chemex, Kalita Waves y Hario V60. Primeramente, se crea un nuevo proyecto en Autodesk Maya y 

se asegura de eliminar todos los elementos que se han creado por default, después se importan los 

modelados necesarios para las animaciones en formato FBX y posteriormente se arma la escena con 

estos objetos. Las animaciones se basaron en videos grabados dentro de la cafetería en la reunión con 

los dueños del establecimiento y se tomaron de referencia para medir los pasos, tiempos y el proceso 

de los tres distintos métodos de café que ellos utilizan. Se hizo la animación a 24fps únicamente de 

la posición, tamaño y rotación de algunos objetos y se aseguró de crear un bucle o ciclo para que 

pudiera repetirse infinitamente, es decir, se conservó la misma posición, rotación y tamaño de los 

objetos al inicio y al final de la animación. A continuación, se muestra una imagen de uno de los tres 

métodos de preparación del café (ver figura 24).  

 

Figura 24. Composición de la escena de animación del método del café Kalita Waves en Autodesk Maya. 

Para la exportación, se utilizó la opción de “enviar todo a Unity” y se almacenaron los objetos 

animados en una carpeta seleccionada, para posteriormente utilizarlos en la plataforma de Unity. Una 
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vez exportados en la carpeta de Assets, se agregaron hacia la escena de realidad aumentada y se 

almacenaron dentro de la carpeta correspondiente dentro del Image Target, asignándoles el 

controlador de animación o animator controller (ver figura 25). Finalmente, se añadieron los 

materiales y texturas a los objetos. 

 

Figura 25 Animación 3D dentro del Image Target de los distintos métodos de café con texturas y materiales 

de Unity. 

4.5.3 Fase 3 Desarrollo de la aplicación 

Se hizo la importación de la iconografía, botones y logotipo en formato PNG (Portable Network 

Graphics) en Unity y se utilizó el Editor de Sprite para generar las imágenes en el tipo de textura 2D 

y UI (interfaz de usuario). Posteriormente, en la escena de la interfaz se crea un componente Canvas, 

que representa un espacio para el renderizado de la UI y se selecciona la opción de Screen Space – 

Overlay, de este modo, el Canvas se escala con la pantalla y el renderizado cambia de manera 

automática (Unity Technologies, 2019). Dentro del Canvas, se crearon distintos paneles para agrupar 

las diversas pantallas de la aplicación y crear la interfaz de usuario a partir de imágenes, botones y 

cajas de texto (ver figura 26). 



 

42 

 

 

Figura 26. Interfaz de usuario y uso del Sprite Editor. 

Para la navegación de las distintas pantallas, se utilizaron los controles de los botones de la interfaz, 

este control llama a un evento de clic y responde cuando un usuario hace un clic en el botón y este 

inicia una acción. Los eventos llaman a un método de programación orientada a objetos (POO) que 

pertenecen a una clase y su propósito es activar y desactivar los paneles correspondientes para 

cambiar de pantallas. Cada clase corresponde a un script de Unity, que responde a las entradas del 

usuario y se le asigna a un GameObject vacío, para utilizarlo como un administrador de objetos. 

Posteriormente, en el evento de clic se llama al Game Manager y se hace referencia al método 

correspondiente del script creado. 

Se crea una escena 

particular para mostrar los 

objetos con la tecnología de 

realidad aumentada. Se crea 

un Image Target en la 

escena para almacenar todos 

los objetos que se quieren 

mostrar al momento de la 

detección del marcador con 

la cámara (ver figura 27) y 

en sus componentes se 

selecciona la imagen del 
Figura 27. Objetos dentro del Image Target. 
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marcador que se tiene definida en la base de datos. Los objetos dentro del Image Target contienen 

todos los modelados en 3D y un Canvas para mostrar el UI correspondiente. 

Se crea una variable estática que conserva su información en ambas escenas. Esta variable se utiliza 

como una bandera para validar el estado del botón seleccionado de los productos del menú, es del 

tipo de dato de cadena de caracteres y se le asigna un valor que va cambiando según la interacción 

clic que tenga el usuario con el botón y este dato se conserva dentro de la variable estática. En un 

script se crearon métodos para mostrar los objetos deseados, utilizando la estructura de control 

Switch-Case para ejecutar un grupo de sentencias, en este caso, los distintos estados de los botones. 

En la escena de realidad aumentada se crea un administrador de objetos en donde se le asigna el script 

donde se muestra el método mencionado anteriormente y realiza la acción que fue ejecutada desde la 

escena de inicio (ver figura 28). En el script de DefaultBehavior, propiamente de Vuforia, se modifica 

en el método protegido y virtual llamado OnTrackingLost y OnTrackingFound, en donde se activa y 

se desactiva el Panel que se muestra la instrucción de detector de marcador. 

 

Figura 28. Asignación de los elementos para visualizar en el Image Target a partir de la asignación de los 

scripts en el administrador de objetos. 

Dentro del Canvas del Image Target, se muestra la interfaz de usuario con cajas de texto e imágenes 

que deben ser cambiadas dinámicamente, dependiendo del estado del botón seleccionado, por lo cual, 

se creó una nueva clase pública que sirve para hacer la conexión entre los elementos del UI y el script 

donde se almacena la información, en esta clase se crearon variables de tipo Text y cadena de 
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caracteres para modificar el campo de texto y de tipo Image y Sprite para modificar las imágenes a 

mostrar en el método Update; de esta manera, en el script Menú se manda llamar a las variables y, 

por medio de un arreglo en programación orientada a objetos,  un valor a cada posición para mostrar 

la información deseada. Se realizaron distintas validaciones para mostrar la información con y sin 

RA, mostrando una opción para cambiar de modo de vista, en caso de que no se desee utilizar la 

tecnología de realidad aumentada (ver figura 29). 

 

 Figura 29. Administrador de objetos de manera dinámica en tiempo de ejecución.  

4.6. Evaluar 

La siguiente etapa tiene el objetivo de encontrar las posibles fallas de la aplicación al ser probada por 

usuarios reales. Se realizaron dos pruebas de usabilidad: con un prototipo funcional y con la 

aplicación final en un dispositivo móvil. 

4.6.1 Primera prueba de usabilidad 

Se desarrolló una prueba de usabilidad a 13 personas que desconocen la aplicación de Casa Cafetzin 

y que podrían ser clientes potenciales (ver figura 30). La característica de estas personas es que nunca 

habían escuchado acerca del proyecto y, previo a la prueba, eran completamente ajenas al sistema. 

Las edades de los participantes variaban entre los 20 y 29 años. En el anexo 7 se pueden observar las 

  

Figura 29.a Visualización en UI y asignación de 

textos e imágenes. 

Figura 29.b Panel Maker en tiempo de ejecución del 

script Default Trackable Event. 
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tareas que fueron asignadas los usuarios, así como el diseño de evaluación por usuario y el diseño de 

la matriz de satisfacción. Se desarrollaron estas pruebas a través de videollamadas en la plataforma 

de Microsoft Teams (MS Teams), se otorgaba un acceso a un vínculo con el prototipo funcional en 

Adobe XD y posteriormente se le pedía al usuario compartir su pantalla para comenzar. La prueba 

consistió en dar instrucciones orales hacia los usuarios y ellos debían interactuar con el prototipo y 

dar retroalimentación la usabilidad de la aplicación. Los resultados de las pruebas de usabilidad se 

pueden observar en el anexo 7. 

 

Figura 30. Captura de pantallas de usuarios realizando la primera prueba de usabilidad en MS Teams.  

4.6.2 Segunda prueba de usabilidad 

Se desarrolló la segunda prueba de usabilidad a 10 clientes potenciales de la cafetería Casa Cafetzin 

con la característica de ser externos a la aplicación y de no haber realizado previamente la primera 
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prueba de usabilidad en Microsoft Teams (ver figura 31). La prueba consistió en dar instrucciones 

orales hacia los usuarios y ellos debían interactuar con la aplicación y dar retroalimentación de la 

usabilidad de la aplicación. Las edades de los participantes variaban entre los 21 y 49 años. En la 

tabla 12 se puede observar la lista de tareas cruciales y no cruciales a realizar por usuario. 

Tabla 12. Lista de tareas cruciales y no cruciales a realizar por usuario 

Tarea Tareas 

1 C Seleccionar un café expresso y utilizar RA para visualizar el producto 

2 NC Regresar al menú 

3 C Ir a la sección Otros y seleccionar el chai indio utilizando RA 

4 C Ver el precio, ingredientes e información nutricional. 

5 NC Salir de la opción seleccionada. 

6 NC Sin utilizar la realidad aumentada, cambiar el modo de vista 

7 C 
Regresar al menú. Seleccionar el producto de Atoyac de Guerrero utilizando la RA 

8 NC Regresar al menú. Ir a la sección de métodos y seleccionar el método de café Chemex utilizando la RA 

9 NC Regresar al menú. Seleccionar la opción para Ver Más de la app 

  

   

Figura 31. Usuarios realizando la prueba de usabilidad de la aplicación en dispositivo móvil Android. 
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4.7 Refinar 

Con base de los resultados de la primera prueba de usabilidad, se desarrollaron las correcciones 

necesarias para mejorar el uso de la aplicación. Inicialmente el desarrollo se pensaba implementar en 

tabletas dentro del establecimiento, sin embargo, tras cuestiones de salud debido a la pandemia de 

COVID-19, es viable desarrollar la aplicación para los dispositivos móviles (ver anexo 7), por lo que 

se ajustaron las pantallas de diseño. Asimismo, la mayor parte de los usuarios acordaron en poner 

textos significativos debajo de los íconos del menú inferior de la aplicación para que sea más fácil la 

identificación de las secciones (ver figura 32). 

    

Figura 32. Corrección de vistas de alta fidelidad adaptado a dispositivos móviles y redacción de textos debajo 

de íconos del menú inferior.  

 

Después del desarrollo de la aplicación en Unity 3D con los elementos tridimensionales aplicados y 

utilizando la realidad aumentada y, con base a la interpretación de los datos de la segunda prueba de 

usabilidad que se muestra en los resultados del proyecto, se añadió un botón extra a la interfaz para 

cerrar las opciones de los ingredientes, precio e información nutricional, se agregó un borde a los 

textos de la interfaz al utilizar realidad aumentada y se cambiaron de lugar los botones para acceder 

a las opciones y, para la información nutricional, se decidió agregar un panel de información sobre el 

contenido tridimensional. La versión 11 corresponde a la última versión de la aplicación con los 

cambios implementados (ver figura 33 -36) (ver anexo 8).  
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Figura 33. Pantalla de información de un producto de café con  y sin realidad aumentada,  pantalla de 

información nutricional de un producto. 

 

Figura 34. Pantallas de algunas bebidas con realidad aumentada. 
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Figura 35. Pantallas de animaciones de los métodos de café: Chemex, Kalita Waves y Hario V60 con realidad 

aumentada. 

 

Figura 36. Pantallas de ingredientes de algunas bebidas. 
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CAPÍTULO V RESULTADOS 

El presente capítulo se desarrolla con el propósito de describir los datos obtenidos de la investigación 

y visualizar los resultados de la validación. De tal modo, se realizaron aproximadamente 11 versiones 

de archivo con extensión .apk (Paquete de Aplicación Android) para ser instalados en diversos 

dispositivos móviles Android y probar la aplicación en cuanto a funcionalidad, diseño y usabilidad. 

Con la versión 9 del prototipo de la aplicación móvil con realidad aumentada, implementando los 

cambios necesarios de las primeras pruebas de usabilidad del primer prototipo. Las pruebas se basaron 

en 3 distintas métricas para la recolección de los datos, los cuales fueron: exactitud, tiempo y 

satisfacción. En relación a la métrica de exactitud, se refiere a todas las tareas completadas con éxito 

por usuario según las tareas cruciales y no cruciales que se realizaron; se aplicaron 4 tareas cruciales, 

las cuales fueron completadas en su totalidad es decir, el 100%, y 5 tareas no cruciales, las cuales 3 

fueron completadas en su totalidad, 1 el 80% y otra el 90% de su totalidad (ver figura 37 y 38). Se 

puede deducir que la función principal de la aplicación se ha cumplido con éxito y los errores comúnes 

eran en cuanto a la distribución de algunos elementos de la interfaz o contraste de colores para 

distinguir los elementos.  

 

Figura 37. Cantidad de errores totales por tarea por cada uno de los usuarios. 

 

Figura 38. Cantidad de errores totales por tarea por cada uno de los usuarios. 
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En cuanto al tiempo empleado por tarea (ver figura 39), únicamente variaba cuando el usuario se 

detenía a visualizar a detalle alguna sección de la aplicación. Con base a los resultados de los tiempos 

empleados por tareas se puede deducir que los usuarios dominaban en su mayoría el uso de la 

aplicación, puesto que el tiempo de duración en segundos entre cada tarea por usuario tenía una 

variación similar. 

 

Figura 39. Promedio del tiempo empleado por tarea y el tiempo máximo y mínimo por usuario. 

En cuanto a la métrica de satisfacción (ver figura 40) se obtuvo que el 100% de los usuarios está 

safisfecho con la apariencia de diseño de la aplicación, el 80% considera buena la facilidad de uso de 

la aplicación, mientras que el 20% la considera regular; no hubo ninguna respuesta negativa. La 

aplicación es recomendable con una calificación máxima de 10 por el 80% de los usuarios, mientras 

que el 20% considera que la recomiendan con una calificación de 9.5, siendo la calificación más baja 

en un rango del 1 al 10. Se realizaron las correcciones necesarias en cuanto a diseño e implementación 

para la versión 11, que corresponde a la versión final de la aplicación con los cambios aplicados a 

partir de los resultados de las pruebas de usabilidad (ver anexo 8).  
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Figura 40. Resultados de la experiencia del usuario utilizando la aplicación. 

 

Posteriormente, durante la semana del 30 de septiembre al 3 de octubre se les aplicó la misma encuesta 

que se realizó en el mes de enero y febrero dentro de la cafetería Casa Cafetzin (ver anexo 2) a los 10 

usuarios potenciales de la cafetería y los resultados fueron positivos, en donde el 90% de los 

encuestados prefiere consumir café como alimento dentro de la cafetería, el 100% conocen qué es la 

realidad aumentada (ver figura 41).  

 

Figura 41. Resultados de encuestas aplicadas a clientes potenciales de la cafetería después de haber utilizado 

la aplicación con realidad aumentada. 
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Entre los medios digitales a elegir para recibir este tipo de información, el 80% de los encuestados 

seleccionaron la aplicación móvil para descargar, siguiendo con un 60% del sitio web y un 50% en 

videos, además de que el total de los encuestados les parece bien utilizar una aplicación con realidad 

aumentada para recibir de manera visual este tipo de información (ver figura 42). 

 

Figura 42. Resultados de encuestas aplicadas a clientes potenciales de la cafetería después de haber utilizado 

la aplicación con realidad aumentada. 
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Se obtuvo que el 90% conoce los tipos de alimentos y bebidas que se ofrecen en el establecimiento, 

mientras que el 80% conoce sus métodos de elaboración y posteriormente se realizó una comparativa 

de los resultados antes y después de haber utilizado la aplicación móvil (ver figura 43 y 44). Con base 

a los resultados de las encuestas posteriores a las pruebas de usabilidad del prototipo de la aplicación 

con realidad aumentada en un dispositivo móvil, se deduce que la mayoría de los clientes que utilizan 

la aplicación tienen mayor conocimiento de los productos que se consumen dentro del 

establecimiento, así como de sus métodos de elaboración, por lo tanto, mayor comunicación e 

interacción con los productos, gracias al apoyo de la tecnología de la realidad aumentada.  

 

Figura 43. Comparación de resultados del conocimiento de los tipos de alimentos / bebidas antes y después de 

utilizar la aplicación móvil. 

 

Figura 44. Comparación de resultados del conocimiento de los métodos de elaboración de los alimentos / 

bebidas antes y después de utilizar la aplicación móvil. 
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CONCLUSIONES 

El presente texto se desarrolla con relación al objetivo fundamental del proyecto de diseñar y 

desarrollar una aplicación móvil con realidad aumentada para enriquecer los productos de la cafetería 

de Ciudad Juárez Casa Cafetzin Tostadores Artesanales, y cómo fueron concluidos los objetivos 

específicos de manera completa y satisfactoria.  

En este proyecto se demuestra, que el uso de la realidad aumentada en una aplicación móvil ha 

brindado mayor información de los productos de la cafetería. Inicialmente se realizó un brief general 

a un encargado del establecimiento para conocer acerca de las necesidades de la cafetería, así como 

para conocer su contexto, el estado actual en que se encontraban en cuanto a tecnología y los 

mecanismos de promoción de sus productos. Posterior a la plática, se obtuvo que se contaba con la 

difusión de los productos en redes sociales, así como en un menú físico dentro de la cafetería y, a 

pesar de contar con un sitio web, no se mostraba este tipo de información en ella, puesto que el 

propósito del sitio web es referente a la información del establecimiento y los cursos de baristas a un 

público objetivo distinto que los clientes que acuden a la cafetería; por lo tanto, al promocionar sus 

productos en redes sociales y dentro de un establecimiento, se optó por realizar una encuesta en 

Facebook hacia clientes potenciales de la cafetería en donde se enlistaban las distintas opciones de 

tecnologías para la promoción de estos productos, en la cual se concluyó que una aplicación móvil 

con el uso de realidad aumentada es la mejor opción para promocionar los productos de la cafetería.  

En la segunda reunión con uno de los encargados de la cafetería, se realizó la segunda parte del brief 

general, para conocer acerca de los productos que se venden dentro del establecimiento y conocer los 

procesos de elaboración del café con los distintos métodos de café; de esta manera, se realizó la 

selección de los productos que se mostrarían en la aplicación, así como la recopilación de información 

de sus ingredientes y la información nutrimental de cada uno de los productos seleccionados; se 

realizaron grabaciones de los procesos de los distintos métodos de elaboración del café que se utilizan 

dentro de la cafetería con el propósito de utilizarlas como referencias para la realización de los 

modelados y animaciones tridimensionales de los métodos. Posteriormente, a partir de la selección 

de los productos para incluir en la aplicación y su recopilación de información, se realizó el bocetaje 

de los modelos tridimensionales de los objetos que serán mostrados en tercera dimensión, para 

posteriormente realizar el modelado 3D, así como la aplicación de materiales y texturas de cada uno 

de ellos. A partir de la recopilación y selección de la información de los productos, se realizó una 

sábana de contenidos para la organización y estructuración de los datos en la aplicación, es decir, la 

arquitectura de la aplicación para el dispositivo móvil, de esta manera, se comenzaron a bocetar y 

diseñar las vistas de baja fidelidad, tomando en cuenta los elementos de la sábana de contenido.  
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Puesto que el establecimiento ya contaba con una identidad visual definida (logotipo, paleta de 

colores, tipografías), se utilizaron los colores del logotipo y sus tipografías para trasladar las vistas de 

baja fidelidad hacia las de alta fidelidad o para la realización de los mockups de la aplicación de 

manera interactiva, es decir, para que usuarios pudieran probar aplicación a partir del diseño con la 

primera prueba de usabilidad, con la cual, a partir de sus resultados, se concluyó que el diseño era 

adecuado y que la aplicación debía ser en dispositivos móviles. Posteriormente se realizó la 

implementación de la aplicación para dispositivos móviles en el software de Unity 3D, utilizando el 

kit de desarrollo de software de Vuforia para la utilización de la tecnología de Realidad Aumentada, 

implementando el diseño de la aplicación, la arquitectura de la información, los modelados y 

animaciones tridimensionales.  

Para medir la funcionalidad de la aplicación, se aplicó una segunda prueba de usabilidad en 

dispositivos móviles hacia clientes potenciales de la cafetería y, según los resultados de las pruebas, 

se concluye que el total de los usuarios realizaron correctamente las tareas cruciales de la aplicación. 

Finalmente, se realizó una comparación de una encuesta realizada antes y después de la utilización 

de la aplicación con realidad aumentada, en la cual se preguntó si se conocían los tipos de productos 

que se consumían dentro de la cafetería y los métodos de elaboración del café; con base en los 

resultados de ambas encuestas, se concluye que la mayoría de los clientes, después de utilizar la 

aplicación con realidad aumentada, conocen los tipos de productos que se ofrecen dentro del 

establecimiento, así como los métodos de elaboración del café.  

Por lo anteriormente expuesto se concluye que el proyecto cumple con el objetivo de enriquecer la 

información de los productos de la cafetería de Casa Cafetzin mediante una aplicación móvil y se 

demuestra que el uso de la realidad aumentada ha brindado mayor información visual de dichos 

productos mediante una experiencia interactiva sobre el mundo real que rodea al usuario. 
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Reflexión final 

A partir de la investigación acerca de la comunicación escrita dentro de los establecimientos de 

alimentos, se ha observado a detalle los problemas de comunicación en distintas áreas de la ciudad. 

Como diseñador digital, ya se tiene el conocimiento, la habilidad y, por lo tanto, la responsabilidad 

social de implementar las diversas herramientas tecnológicas para la resolución de problemas. Al 

realizar la implementación del proyecto con un cliente real dentro de la localidad de Ciudad Juárez 

con base al objetivo del programa de la Licenciatura en Diseño Digital de Medios interactivos: la 

creación de soluciones innovadoras de diseño digital para satisfacer las necesidades actuales y futuras 

del consumo digital, se ha ampliado la visión de proporcionar distintas opciones digitales para 

solucionar problemas, utilizando las tecnologías para el diseño, diseño de interacción, lenguajes de 

programación, tecnologías emergentes, modelados tridimensionales, entre otras opciones. El 

proyecto realizado tuvo como reto implementar la mayoría de los conocimientos que se aprendieron 

durante la carrera profesional e involucrarlo a un establecimiento real de la localidad juarense, por lo 

tanto, al realizarlo y obtener los resultados deseados, se ha generado una prospectiva de seguir 

realizando proyectos digitales en distintos temas, áreas y sectores que puedan llegar a tener un gran 

impacto social y tecnológico en un futuro y, por lo tanto, seguir trabajando en el proyecto actual y 

hacer el proyecto más completo y adecuarlo a las nuevas necesidades que surjan. 
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Anexo 1 

Durante los días del 31 de enero al 4 de febrero se desarrolló una encuesta a 215 personas de manera 

aleatoria dentro la zona geográfica de Ciudad Juárez, Chihuahua, en la red social de Facebook, 

utilizando la herramienta de Google Forms para aplicar la encuesta. 

1. ¿Usted es consumidor habitual del café?  

a) si b) no 

2. Cuando visita una cafetería, ¿qué bebidas suele consumir más? (puede seleccionar más de 1 

opción) 

□ Café 

□ Té 

□ Agua 

□ Chocolate caliente 

Otro ____________ 

4. Cuando usted pide un café en un establecimiento, ¿conoce el proceso de elaboración del 

café? 

 a) si b) no 

5. Cuando usted pide un café en un establecimiento, ¿conoce los tipos de café que se ofrecen? 

 a) si b) no 

6. ¿Por qué medio digital le parecería más adecuado para recibir este tipo de información? 

 a) correo electrónico  

 b) sitio web 

 c) aplicación móvil dentro del establecimiento 

d) aplicación móvil para descargar 

e) videos 

Otro ___________ 

7. ¿Qué contenidos le gustaría que hubiera acerca del café en el medio digital que seleccionó? 

(puede seleccionar más de 1 opción) 

□ Proceso de elaboración 

□ Tipos de café 

□ Menú del café 

□ Información nutrimental 

Otro ___________ 

8. ¿Conoce qué es la realidad aumentada (RA)?  

 a) si b) no 

9. De la escala del 1 al 10 ¿Qué te parecería utilizar una aplicación con Realidad Aumentada 

para recibir de manera visual la información acerca de un café dentro de una cafetería? 
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Anexo 2 

Durante los días del 30 de enero al 4 de febrero se desarrolló una encuesta se realizó una encuesta 

dentro de la cafetería Casa Cafetzin Tostadores Artesanales en Ciudad Juárez, Chihuahua, México de 

manera aleatoria hacia 35 personas entre 18 y 35 años. 

1. ¿Qué alimentos/bebidas suele consumir más dentro de la cafetería? (puede seleccionar más 

de una opción)  

□ Croissants 

□ Postres (cheescake) 

□ Tés 

□ Café 

Otro ____________ 

2. ¿Conoce los tipos de alimentos/bebidas que se ofrecen dentro de Casa Cafetzin? 

 a) si b) no 

3. ¿Conoce algunos métodos de elaboración de los alimentos / bebidas que se ofrecen dentro 

de Casa Cafetzin? 

 a) si b) no 

4. ¿Por qué medio digital le parecerá más adecuado para recibir este tipo de información? 

(puede seleccionar más de 1 opción) 

□ Correo electrónico 

□ Sitio web 

□ Aplicación móvil dentro de establecimiento 

□ Aplicación móvil para descargar 

□ Videos 

Otro ___________ 

5. ¿Qué contenidos le gustaría que hubiera acerca del café con el medio digital elegido? (puede 

seleccionar más de 1 opción) 

□ Proceso de elaboración 

□ Tipos de café 

□ Menú 

□ Información nutrimental 

Otro ___________ 

6. ¿Conoce qué es la realidad aumentada (RA)?  

 a) si b) no 

7. De la escala del 1 al 10 ¿Qué te parecería utilizar una aplicación con Realidad Aumentada 

para recibir de manera visual la información acerca de un café dentro de una cafetería?  
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Anexo 3 

Para la obtención y recolección de información de la situación actual de la cafetería se realizaron dos 

reuniones presenciales con los dueños del establecimiento: febrero y julio de 2020 para la realización 

del brief general (ver tabla 13). 

Tabla 13. Brief general 

Acerca de la empresa   Acerca del cliente 

Nombre de la empresa 

Casa Cafetzin Tostadores 

Artesanales 
 

 

Nombre del contacto 

Daniela Lizel Esparza 
 

E-mail 

casacafetzin@gmail.com 
 

Contacto directo 

http://www.casacafetzin.com/

  
 

 Teléfono 

656 584 16 14 
 

Otro medio de contacto 

Instagram: @lizel.01 
 

 

1. ¿Cuál es su negocio? ¿A qué se dedica su 

empresa? 
 2. ¿Cuál es el público objetivo con el que desea 

comunicarse? 

(Edad, género, lugar de origen, gustos, actitudes, 

estilo de vida). 

“Tostadores de cafés de especialidad reconocidos 

por su pasión y dedicación en cafés de calidad, con 

el objetivo de contribuir al desarrollo del campo 

mexicano, tostamos cafés mexicanos de 

especialidad en pequeños lotes para asegurarnos de 

su frescura y calidad”. 

 -18 en adelante, usualmente como 25-35 años. 

-Personas interesadas en el café y sus procesos. 

-Interesados en comprar bolsas de café para sus 

negocios. 

3. ¿Actualmente cuenta con alguna tecnología 

existente? (sitio web, aplicación móvil) 

(Planteando diferencias). 

 4. ¿Tiene definida la estructura de contenidos y 

de qué tipo de contenidos se trata? ¿Cuántas 

páginas?  

(Ejemplo: Inicio: que contenga información e 

imágenes acerca de la empresa ). 

http://www.casacafetzin.com/  

https://www.facebook.com/casacafetzintostadores/ 

https://www.instagram.com/casacafetzin/ 

 Ideas: 

-Basarse en el menú actual 

-Información de los productos de forma atractiva 

-Mostrar los procesos del café 

-Algo interactivo con los usuarios 

-Mostrar ingredientes, información de consumo y 

métodos del café 

5. ¿Qué funciones le gustaría incluir? 

(Fotografías, menú, formularios). 
 6. ¿Cuáles son sus principales competidores en 

el mercado? 

-Menú de productos 

-Interacción con botones para ver los productos 
 Cafeterías grandes como Starbucks, empresas de 

café como Mc Coffee, Nescafé, Keurig, Folgers, 

entre otros. 
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7. ¿Necesita fotografías, ilustraciones, 

infografías, videos, modelados 3D o algún tipo de 

creatividad? ¿Usted ya cuenta con ello?  

 8. ¿Se dispone de un equipo o personal para 

actualizar el contenido? 

Necesita: 

-Productos en 3D en tamaño real 

-Iconografía para menú 

-Diseño de la aplicación 

Cuenta con: 

-Menú físico 

-Logotipo del establecimiento 

 

 No se cuenta con un administrador para actualizar 

contenidos. 

 

9. ¿Para qué dispositivos lo tiene visualizado?  

(Móvil, tableta y/o PC) 
 10. ¿Su empresa cuenta con una imagen 

corporativa y diseños? 

-Móvil   

-Tableta dentro del establecimiento 
 Se cuenta con: 

-Logotipo 

-Paleta de colores 

 

11. ¿Cómo visualiza la aplicación? ¿Tiene 

alguna referencia de alguna aplicación? 
 12. ¿Cuándo le gustaría disponer de la 

aplicación? ¿Está trabajando en un marco de 

tiempo estricto o tiene una fecha de 

lanzamiento? 

-Como un menú digital 

-Con realidad aumentada 

 

No se cuenta con referencias. 

 No hay fecha específica. 

 

13. Comentarios generales. 

 

-No se cuenta con una persona que actualice los productos disponibles, por lo tanto, se pretende que se muestren 

únicamente los productos de especialidad de la casa. 

-Se pretende que se utilice sin acceso a Internet. 

-Se busca algo diferente e innovador para atraer la atención de los clientes. 

-Se busca mostrar los productos en tamaño real, lo más próximo a la realidad. 

-Mostrar manera visual y atractiva los contenidos. 
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Anexo 4 

Con el propósito de conocer el estado actual de las aplicaciones existentes relacionadas al proyecto 

de investigación en las tiendas de aplicaciones, se realizó una investigación de mercado en las tiendas 

Google Play y App Store (ver tabla 14) en el mes de abril del 2020. 

Tabla 14. Investigación de aplicaciones relacionadas con la investigación en App Store 

Nombre de la aplicación Descripción Desarrollador 
Realidad 

aumentada 

Menu AR Augmented 

Reality Food 

Menú en AR y ordenar alimentos Россия, г. 

Пермь 

Si 

Jarit – Augmented 

Realitya 

Menú en 3D AR y ordenar online ARLOOPA Inc. Si 

Menulity Armar tu platillo y desplegarlo en 3D AR de un 

hotel 

Ratel Si 

Foodstory Augmented 

Reality 

Hay restaurantes, hoteles y de catering 

registrados y con la app puedes ver en 3D los 

alimentos 

Traisi 

Technologies 

Si 

Diner Hay varios restaurantes suscritos y se visualiza el 

menú en 3D con realidad aumentada 

ARt Labs Si 

Avocado Show Ver descripción de los platillos, desplegar en 3D 

los platillos, tomar fotos y compartirlo en redes 

sociales 

The Avocado 

Show 

Si 

AR Cafe Hay restaurantes, hoteles y de catering 

registrados y con la app puedes ver en 3D los 

alimentos 

Aleh Vidmant Si 

Noni Hay restaurantes, hoteles y de catering 

registrados y con la app puedes ver en 3D los 

alimentos y pedirlos 

Frarza LLC Si 

The Beekeper Bar Seleccionar el coctel correcto visualizándolo en 

3D 

The Guru, LLC Si 

KoHI – Pour Over Coffee 

Brewing 

Proceso del café paso por paso KoHi Labs No 

Bean Juice -  Recetas de café Nifty Tree 

Studios 

No 

Kups Coffee Comunicación con los amantes del café Kozo Yamagata No 

Coffeely – Your coffee 

app 

Descubrir recetas, poner rating y guardar las 

recetas 

Coffeely App No 

Motif Mentor Coffee 

Scale 

Recetas de brewing con animaciones en 2D Perfect 

Company 

No 

Top Brewer Lista de bebidas (como un menú) y viene el 

proceso  

Scanomat A/S No 

Barista Spin Animaciones en 2D del proceso de brewing de 

café 

Thorium 

Games 

No 

Crafted Brew Lista de bebidas (como un menú) y viene el 

proceso e información 

Michael Moore No 

Filtru Paso por paso instrucciones del proceso del café Przemyslaw 

Bobak 

No 
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Anexo 5 

Se planificaron los elementos de contenido y las unidades organizativas de la aplicación a partir de 

una sábana o tabla de contenidos (ver tabla 15). 

Tabla 15. Sábana de contenidos 

Giro de la aplicación: 

Informativo / tecnologías emergentes 

 
 

Nombre de la aplicación: 

Casa Cafetzin App 

ID Título de la 

página 

Tema de la 

sección 

Requisitos 

de contenido 

Tipo de 

contenido 

a integrar 

Descripción de 

las unidades 

organizativas 

Especificaciones de 

diseño 

Id_splash Pantalla de 

bienvenida 

Se muestra 

logo de la 

aplicación 
mientras 

carga la 

pantalla 
principal. 

- Logotipo - Imagen No requiere 

interacción con 

el usuario. 

-Pantalla de color 

#1E1E1E. 

-Logotipo centrado. 

Id_inicio Inicio Mostrar 

información y 

slogan de la 
cafetería. 

-Logotipo 

-Información 

de la 
cafetería 

-Iconografía 

- Imágenes 

- Texto 

- Botones 
de texto e 

imagen 

-Interacción 

con botón de 

texto. 
-Interacción 

con botones de 
imagen para 

navegar entre 

pantallas. 

-Pantalla de color 

#FFFFFF. 

-Logotipo superior. 
-Botón centrado de 

color #FBB03B. 
-Botones inferiores 

con iconografía. 

Id_menu Menú  Mostrar tres 

secciones del 

menú de la 

cafetería con 
sus 

respectivos 

productos. 

-Logotipo 

-Información 

de productos 

-Iconografía 

-Imágenes 

-Texto 

-Botones 

de imagen 

-Interacción 

con botones 

centrales para 

ver más 
información. 

-Interacción 

con botones 
interiores para 

navegar entre 

pantallas. 

-Pantalla de color 

#1E1E1E. 

-Logotipo superior. 

-Botones centrales e 
inferiores con 

iconografía. 

Id_m_cafe Café Mostrar dos 

secciones de 

café 
(calientes y 

fríos) con sus 

productos. 

-Información 

de productos 

-Iconografía 

-Imágenes 

-Texto 

-Botones 
de imagen 

-Interacción 

con los botones 

de productos 
para ver más 

información. 

-Pantalla de color 

#1E1E1E. 

-Botones con 
iconografía y texto 

informativo. 

Id_m_otros Otros Mostrar dos 
secciones de 

otros (tés y 

favoritos) con 
sus 

productos. 

-Información 
de productos 

-Iconografía 

-Imágenes 
-Texto 

-Botones 

de imagen 

-Interacción 
con los botones 

de productos 

para ver más 
información. 

-Pantalla de color 
#1E1E1E. 

-Botones con 

iconografía y texto 
informativo. 

Id_m_productos Productos Mostrar una 
sección con 

sus 

productos. 

-Información 
de productos 

-Iconografía 

-Imágenes 
-Texto 

-Botones 

de imagen 

-Interacción 
con botones de 

los productos 

para ver más 
información. 

-Pantalla de color 
#1E1E1E. 

-Botones con 

iconografía y texto 
informativo. 

Id_t_producto Target de 

productos 

Mostrar 

ayuda visual 
para detectar 

target con la 

cámara o 
cambiar de 

-Título de 

producto 
-

Instrucciones 

-iconografía 

-Imagen 

-Texto 
-Botón de 

imagen 

-Se enciende la 

cámara del 
dispositivo 

-Interacción 

con el target 
para ver 

-Título de color 

#FFFFFF. 
-Contenido de color 

#FFFFF con 

opacidad 0.5. 
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modo de 

vista. 

elementos con 

realidad 

aumentada 

-Interacción 
con botón para 

cambiar de 

modo de vista. 
-Interacción 

con botón para 

salir de 
pantalla. 

-Botones con 

iconografía. 

Id_v_producto Vista de producto Mostrar 

información 
básica del 

producto 

seleccionado 
del menú. 

-Información 

del producto 
-Iconografía 

-Imágenes 

-Texto 
-Botón de 

imagen 

-Interacción 

con botón para 
cambiar de 

modo de vista. 

-Interacción 
con botón para 

salir de 

pantalla. 

-Título de color 

#FFFFFF. 
-Contenido de color 

#FFFFFF y 

#FBB03B. 
-Botones con 

iconografía. 

Id_ra_producto Producto con 
realidad aumentada 

Mostrar 
modelo 3D 

del producto 

escaneado 
con el target. 

-Título de 
producto 

-Producto 

-Opciones de 
visualización 

-Modelo 
3D 

-Imágenes 

-Texto 
-Botones 

de imagen 
y texto 

-Interacción 
con tres 

botones de 

texto para ver 
información. 

-Interacción 
con botón para 

cambiar de 

modo de vista. 
-Interacción 

con botón para 

salir de 
pantalla. 

-Título de color 
#FFFFFF. 

-Contenido de color 

#FFFFFF y 
#FBB03B. 

-Botones con 
iconografía. 

-Botones de color 

#4D4D4D. 

Id_ra_p_precio Precio del 

producto con 

realidad aumentada 

Mostrar 

información 

del precio del 
producto en 

la interfaz 

sobre el 
modelo 3D. 

-Título del 

producto 

-Información 
de precio del 

producto 

-Producto 
-Opciones de 

visualización 

-Modelo 

3D 

-Imágenes 
-Texto 

-Botones 

de imagen 
y texto 

-Interacción 

con tres 

botones de 
texto para ver 

información. 

-Interacción 
con botón para 

cambiar de 

modo de vista. 
-Interacción 

con botón para 

salir de 
pantalla. 

-Título de color 

#FFFFFF. 

-Contenido de color 
#FFFFFF y 

#FBB03B. 

-Botones con 
iconografía. 

-Botones de color 

#4D4D4D. 
-Etiquetas de color 

#FBB03B con 

opacidad 0.5. 

Id_ra_p_ingre Ingredientes del 

producto con 
realidad aumentada  

Mostrar los 

ingredientes 
del producto 

en la interfaz 

sobre los 
modelos 3D. 

-Título del 
producto 

-Información 

de los 
ingredientes 

-Productos 

-Opciones de 
visualización 

-Modelo 

3D 
-Imágenes 

-Texto 

-Botones 
de imagen 

y texto 

-Interacción 

con tres 
botones de 

texto para ver 

información. 
-Interacción 

con botón para 

cambiar de 
modo de vista. 

-Interacción 

con botón para 
salir de 

pantalla. 

-Título de color 

#FFFFFF. 
-Contenido de color 

#FFFFFF y 

#FBB03B. 
-Botones con 

iconografía. 

-Botones de color 
#4D4D4D. 

-Etiquetas de color 

#FBB03B con 
opacidad 0.5. 

Id_ra_p_info Información de 
consumo del 

producto con 

realidad aumentada 

Mostrar la 
información 

de consumo 

en la interfaz 
sobre los 

modelos 3D. 

-Título del 
producto 

-Información 

nutricional 
-Productos 

-Opciones de 

visualización 

-Modelo 
3D 

-Imágenes 

-Texto 
-Botones 

de imagen 

y texto 

-Interacción 
con tres 

botones de 

texto para ver 
información. 

-Interacción 

con botón para 
cambiar de 

modo de vista. 

-Interacción 
con botón para 

-Título de color 
#FFFFFF. 

-Contenido de color 

#FFFFFF y 
#FBB03B. 

-Botones con 

iconografía. 
-Botones de color 

#4D4D4D. 

-Etiquetas de color 
#FBB03B con 

opacidad 0.5. 
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salir de 

pantalla. 
Id_ra_p_cafe Producto de café 

con realidad 
aumentada 

Mostrar la 

ficha técnica 
de las bolsas 

de café sobre 

el target. 

-Título del 

producto 
-Ficha 

técnica 

-Imágenes 

-Botón de 
imagen 

-Texto 

-Interacción 

con el botón 
para salir de 

pantalla. 

-Título de color 

#FFFFF. 
-Contenido de color 

#00000. 

-Formas circulares de 
color #FFFFF. 

Id_metodos Métodos de café Mostrar los 

tres tipos de 

métodos que 
trabajan 

dentro de la 

cafetería. 

-Título 

-

Instrucciones 
-Iconografía 

-Imágenes 

-Botones 

de imagen 
-Texto 

-Interacción 

con botones 

centrales para 
ver más 

información. 

-Interacción 
con botones 

interiores para 

navegar entre 
pantallas. 

-Pantalla de color 

#1E1E1E. 

-Botones centrales e 
inferiores con 

iconografía. 

-Textos de color 
#FFFFF. 

Id_ra_metodos Método de café 

con realidad 
aumentada 

Mostrar 

animación del 
método de 

café 

seleccionado. 

-Título 

-Iconografía 
-Producto 

-Imágenes 

-Modelo y 
animación 

3D 

-Texto 

-Interacción 

con el botón 
para salir de 

pantalla. 

-Animación de 
elemento 3D. 

-Botón con 

iconografía. 
-Texto de color 

#FFFFF. 

Id_acerca Acerca de la app Mostrar 

información 
de la 

aplicación y 

sus redes 
sociales. 

-Título 

-Información 
de la 

aplicación 

-Iconografía 
 

-Imágenes 

-Texto 
-Botón de 

texto 

-Interacción 

con el botón 
para salir de 

pantalla. 

-Interacción 
con botones 

pare redirigir a 

redes sociales. 

-Pantalla de color 

#1E1E1E. 
-Textos color 

#FFFFF. 

-Botón de texto de 
color #FBB03B. 
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Anexo 6 

Imágenes de algunos de los modelos tridimensionales realizados en el software de Blender listos para 

ser exportados al software de Unity en formato FBX (ver figura 45). 
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Figura 45. Modelados en 3D en el software de Blender 
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Anexo 7 

Se aplicó la primera prueba de usabilidad en la platorma de Microsoft Teams a 13 usuarios ajenos al 

sistema. En las tablas 16, 17 y 18 se puede observar la lista de tareas cruciales y no cruciales a realizar 

por el usuario, así como el diseño de la tabla de evaluación por usuario y el diseño de la matriz de 

satisfacción. 

Tabla 16. Tareas a realizar por usuario 

Tarea Instrucciones 

1 No crucial Iniciar el día con un café. 

2 Crucial Seleccionar el botón del café expreso. 

3 Crucial Cambiar el modo de vista. 

4 No crucial Para conocer más acerca del producto, regresar al modo de vista. 

5 No crucial Para simular el escaneo del logo, tocar la pantalla del target. 

6 Crucial 

Realizar los siguientes tres pasos: 

1) Visualizar el precio 

2) Ingredientes 

3) Información de consumo 

Al finalizar, salir de la pantalla. 

7 No crucial Ir a la sección de Productos. 

8 No crucial Seleccionar el producto Atoyac de Guerrero. 

9 Crucial Buscar el logo (tocar el target) y visualizar la información. Al finalizar, salir de la pantalla. 

10 No crucial En el menú inferior, seleccionar el ícono de métodos de preparación. 

11 Crucial Seleccionar el método Chemex y tocar el target para ver el proceso. 

 

Tabla 17. Diseño de tabla evaluación por usuario 

Tarea Completada Errores (Comentarios) Tiempo (Segundos) 

SI NO 

#     

 

Tabla 18. Diseño de matriz de satisfacción 

¿Qué tan satisfecho(a) está con la apariencia de diseño esta aplicación? 

a) Bueno 

b) Regular 

c) Malo 

¿Qué tan satisfecho(a) está con la facilidad de uso de esta aplicación? 

a) Bueno 

b) Regular 

c) Malo 

¿Qué tan probable es que usted recomiende la aplicación a un amigo(a)? (Del 1 al 10) 

¿Tiene algunas ideas de cómo mejorar la aplicación? 
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Las pruebas de usabilidad se basaron en 3 distintas métricas para la recolección de los datos, los 

cuales fueron: exactitud, tiempo y satisfacción. En relación a la de exactitud, se refiere a todas las 

tareas completadas con éxito por usuario según las tareas cruciales y no cruciales que se realizaron; 

se puede observar que obtuvieron resultados del 100%, ya que todos los usuarios pudieron realizar 

las once tareas que fueron solicitadas (ver figura 46 y 47). De la misma manera se midió el tiempo 

empleado por cada tarea y se puede observar que no varía mucho el tiempo por cada usuario, 

únicamente aumentaba cuando se detenía a visualizar la información a detalle de alguna instrucción 

(ver figura 48).  

 

Figura 46. Porcentaje de tareas completadas por cada uno de los usuarios. 

 

Figura 47. Cantidad de errores totales por tarea por cada uno de los usuarios. 
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Figura 48. Promedio del tiempo empleado por tarea y el tiempo máximo y mínimo por usuario. 

Posterior a la realización de las tareas, se aplicó la métrica de satisfacción que consiste en la 

realización de cuatro preguntas a los distintos usuarios para conocer su opinión acerca del prototipo 

y sus comentarios o sugerencias. Los resultados fueron positivos, puesto que el mayor porcentaje lo 

tienen las respuestas de carácter positivo, los resultados son útiles para la mejora del prototipo y 

realizar las correcciones necesarias para el desarrollo del segundo prototipo (ver figura 49).  

 

Figura 49. Resultados de la experiencia del usuario utilizando la aplicación.  
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Anexo 8 

Se realizaron aproximadamente 11 versiones de archivo con extensión .apk para ser instalados en 

diversos dispositivos móviles Android, la versión 11 corresponde a la última versión de la aplicación 

con los cambios implementados. Las siguientes imágenes corresponden a las capturas de pantalla de 

la aplicación en un dispositivo móvil (ver figuras 50 – 52). 

 

Figura 50. Pantalla de inicio, métodos y acerca de la aplicación 

 

Figura 51. Pantallas de menú y otras pantallas de algunas bebidas sin realidad aumentada. 
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Figura 52. Pantallas algunas bebidas con realidad aumentada 


