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Resumen del Trabajo:

La Realidad Aumentada es una tecnologia cada vez mds presente en el dia a dia de
las personas. De hecho, es cada vez mds accesible a través de un Smartphone o de
una Tablet. Por lo que, no es necesario dispositivos extra para disfrutar de sus
ventajas. Es por ello, que esta tecnologia genera cada vez mds retorno econémico a
las empresas que la incorporan en sus procesos.

Debido a la caida de ventas en el sector de la distribucidon alimentaria en Espaia,
motivado principalmente por la compra online, es necesario redisefar el proceso de
compra presencial. Para ello, es fundamental incorporar nuevas tecnologias como la
Realidad Aumenta, que promuevan la innovacion en los procesos de compra y que
provoquen la atraccién de nuevos usuarios a los supermercados y tiendas.

Con el objetivo de redisefar los procesos de compra y aportar innovacion al sector
de la distribucion alimentaria, se ha desarrollado un proceso de Disefio Centrado en
el Usuario (DCU). Este proceso ha posibilitado la recopilacion de las diferentes
necesidades, problemas y demandas de los usuarios, en referencia al proceso de
compra presencial.

El resultado de todo este proceso de DCU ha dado como resultado el disefio de un
prototipo funcional denominado TiendeAR, un asistente de compra de Realidad
Aumentada para entornos presenciales y accesible a través de un Smartphone.




Abstract:

Augmented Reality is a technology that is increasingly present in people’s daily lives.
In fact, it is increasingly accessible through a Smartphone or a Tablet. Therefore, no
extra devices are needed to enjoy its advantages. That is why this technology
generates more and more economic return to companies that incorporate it in their
processes.

Due to the drop in sales in the food distribution sector in Spain, mainly due to online
shopping, it is necessary to redesign the face-to-face purchasing process. To this end,
it is essential to incorporate new technologies such as Augmented Reality, which
promote innovation in the purchasing process and attract new users to supermarkets
and stores.

With the aim of redesigning shopping processes and bringing innovation to the food
distribution sector, a User-Centered Design (UCD) process has been developed. This
process has made it possible to gather the different needs, problems and demands
of the users, in reference to the face-to-face purchasing process.

The result of this UCD process has resulted in the design of a functional prototype
called TiendeAR, an Augmented Reality shopping assistant for face-to-face
environments and accessible through a Smartphone.
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Bl inTRODUCCION

La Realidad Aumentada (AR), es una de las tecnologias que mas interés
suscita en la actualidad, tanto a consumidores como a empresas. Esto se
debe, a la llamativa experiencia visual que ofrece, a su potencial estratégico
para muchas empresas, y a su alto valor afadido y de diferenciacién para
infinidad de sectores.

Por definicidn, la AR es una forma emergente de experiencia en la que el
mundo real se ve aumentado por contenido generado por ordenador, que
estd vinculado a ubicaciones y [/ o actividades especificas. A diferencia
claramente, de la realidad virtual, que sumerge al usuario en un mundo
artificial completamente inmersivo.

Actualmente, se estd produciendo una explosiéon de la AR gracias a su
penetracion en dispositivos cada vez mds accesibles para la mayoria. Ya seq,
a través del Smartphone o de una Tablet, actualmente es posible disfrutar de
una experiencia disruptiva en un entorno real y controlado por nosotros
Mmismos.

Segun el dltimo informe elaborado por PWC ‘Seeing is believing. How virtual
reality and augmented reality are transforming business and the economy’,
la realidad aumentada y la realidad virtual tendrdn un impacto en la
economia mundial de 1.7 billones de délares (100.500 millones de euros) en el
ano 2030.

El ascenso de la Redlidad Virtual y la Realidad Aumentada 2019-2030

476,4 MM $

Figura 1. Ascenso de la Realidad Aumentada y Realidad Virtual 2019-2030.



Incluso, diferentes estudios sobre aplicaciones moéviles que utilizan AR
concluyen, que existe una gran aceptacion y satisfaccion de éstas por parte
de los usuarios. Ademas, senala las ventajas competitivas que las empresas
obtienen al incorporar esta tecnologia a su experiencia de compra, como una
nueva forma de interactuar y relacionarse con el cliente. Asi, como la
obtencién de mejoras en la eficiencia y productividad de los procesos.

VR Yy AR: su contribucion econémica, comparada O 1,09 Bn $

Ll 338,1 MM$S

Figura 2. VR y AR su contribuciéon econémica, comparada.

Este Trabajo Final de Master (TFM) ha perseguido incorporar la AR como
asistente de compra en entornos presenciales, para clientes del sector de la
distribucién alimentacion y accesible a través del Smartphone. Para ello, se
ha llevado a cabo un proceso de investigacion, a partir del cual, se ha
desarrollado un prototipo funcional que asiste a los clientes en su proceso de
compra en el supermercado.



& contextoy justificacién del Trabajo

En un contexto socioecondmico como el actual y aupado por las restricciones
de la pandemia de Covid-19, el consumo en los establecimientos de venta
presencial ha ido dando paso a la compra online de productos de
alimentacion.

Segun los datos del estudio anual elaborado por el Observatorio Asedas para
la Evolucién del Comercio Electronico de Alimentacion, la compra online de
alimentacién ha crecido sustancialmente en Espana. Y ya eligen esa opcién
de compra el 31% de los consumidores, lo que supone un incremento de casi
un 7% en el Ultimo ano.

Aun asi, la facturacion de hipermercados, supermercados y establecimientos
Cash & Carry, se situd en 109.135 millones de euros en 2019, un 2,3% mds que
en 2018. Por lo que, aunque se aprecia un importante crecimiento del canal
online, las ventas presenciales se mantienen como forma habitual de
compra.

Dada esta disyuntiva de venta multicanal, las empresas del sector de la
distribucién deben invertir todos sus esfuerzos en mantener la experiencia de
compra presencial. Es indudable la importancia del online, pero como se
puede observar en los datos anteriores, el crecimiento de un canal no tiene
porque dar como resultado el decrecimiento del otro.

Abogar por una transformacién del sector de la distribucién, debe venir
acompanada de soluciones o herramientas que fortalezcan e incrementen
las experiencias positivas de los clientes en los centros de compra, yendo mdas
alld de los tradicionales métodos de compra, y adaptdndose a los nuevos
modelos de compra caracterizados por la inclusién de nuevas tecnologias.

Amazon Go (https://amzn.to/3shxhnw), por ejemplo, es un concepto de
tienda fisica que utiliza el reconocimiento de imdagenes, procesamiento de
datos e inteligencia artificial, utilizando cientos de cdmaras infrarrojas y
sensores electronicos que identifican los productos que el cliente escoge.
Ademads, el pago de la compra se efectia automaticamente al salir de la
tienda, sin necesidad de pasar por una linea de caja. Lo nico necesario es un
Smartphone para identificarse mediante la App de Amazon Go.

Este novedoso modelo de tienda ha dejado de ser un prototipo para estar
presente en 25 ciudades norteamericanas, cosechando un gran éxito de
ventas. Su primer establecimiento europeo ya ha abierto sus puertas en



Ealing (Reino Unido), con planes de apertura de otros 30 centros a lo largo de
2021

Por tanto, si observamos la situacidon actual de la distribucién en Espafiaq, y
miramos mas alld de experiencias de compra tradicionales, surge una
necesidad inmediata de innovar y promover nuevas experiencias para los
clientes.

Implementar soluciones como las que ha creado el gigante Amazon, es
posiblemente inasumible para la mayoria de las empresas “tradicionales” en
términos econdmicos. La inversion para adaptar cada uno de los centros de
compra a las tecnologias incluidas en Amazon Go seria enorme. Y el sector
probablemente no estaria dispuesto a poner en riesgo su balance econémico
y su aun, pero timido, crecimiento de ventas.

Mantener y atraer nuevos clientes a los centros de compra es importante.
Para ello, se deben disminuir todos aquellos pain points que los clientes se
encuentren en cada una de sus experiencias de compra. Incluir una solucion
innovadora y que sea accesible para la mayoria de los usuarios es posible sin
una gran inversion.

Hoy en diq, dispositivos como el Smartphone y nuevas tecnologias como la
realidad aumentada, son accesibles para el gran publico. Los avances y la
innovacion en el sector tecnolégico son cada vez mayores. Ya no es necesario
realizar un desembolso enorme para disfrutar de experiencias totalmente
inaccesibles hasta hace poco tiempo.

Con el objetivo de crear nuevas experiencias en el proceso de compraq, se
propuso la realizacién de un proceso de investigacién que aportara luz a las
diferentes problematicas a las que se enfrentan los usuarios en el proceso de
compra en el canal presencial. A partir de los insights de la investigacion, se
realiza un proceso de disefio de experiencia de usuario, que da como
resultado TiendeAR, un asistente de compra formado por una interfaz de
realidad aumentada accesible a través de un Smartphone.



EE] objetivos del Trabajo

Objetivos Principales

La realizacidon de un proceso de investigacién, donde a través de
metodologias de disefio centrado en el usuario (DCU), se detecten
todas aquellas problemdaticas y necesidades que los usuarios se
encuentran en el proceso de compra en el establecimiento fisico.

Proponer una solucion que dé respuesta a las distintas problematicas
investigadas, teniendo en cuenta los requisitos establecidos en la fase
de investigacion y estableciendo al usuario en el centro de las
decisiones.

Incorporar la realidad aumentada como elemento dinamizador de la
nueva solucién, siendo su aspecto innovador una de sus
caracteristicas diferenciales.

Presentar un prototipo funcional de interfaz de realidad aumentada
como asistente de compra para el usuario y accesible a través de un
Smartphone.

Objetivos Secundarios

Sentar las bases de una nueva metodologia de compra para el sector
de la distribucion en Espafia, que promueva nuevas experiencias de
compra con el objetivo de atraer nuevos clientes al canal presencial de
compra.

Desarrollar una propuesta de producto que pueda ser presentada a
potenciales clientes y empresas del sector, para que, con su ayuda y
los medios econbmicos pertinentes, se pueda desarrollar
técnicamente, y adaptar a otros sectores de retail, convirtiendo el
prototipo en una realidad adaptable y accesible.
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¥ Metodologia

La metodologia que se ha desarrollado ha pivotado a través de las 4 fases de
del Disefio Centrado en El Usuario (DCU).

Investigacion

Se han desarrollado diferentes técnicas cualitativas como el Benchmarking
de 4 productos: 2 Apps presentes en el mercado y 2 propuestas demo.
Ademds, se llevan a cabo 6 Entrevistas a clientes de un supermercado de la
zona de Gijon. Gracias a ello, se ha recabado informacién sobre las
problemdaticas y las necesidades de los clientes en el proceso de compra.

Definicion e Ideacion

A partir del andlisis de la informacién recabada en la fase de investigacion, se
desarrollan las metodologias Personas, Escenarios y User Journey. A partir de
estas técnicas, se han definido los requisitos de disefio que se integran en el
prototipo funcional.

Prototipado

Se disefia la Arquitectura de informacién (Al) mediante las técnicas Inventario
de Contenidos, Card Sorting, Arbol de Contenidos y Diagramas de Flujo. Todo
este proceso dd como resultado el disefio de los wireframes y prototipado del
producto TiendeAR.

Evaluacion
Tras la generacién del asiste de compra se ha evaluado con usuarios, con el
objetivo de detectar posibles opciones de mejora de la usabilidad y el disefio

del prototipo. Las técnicas utilizadas han sido Test con usuarios, Recorrido
Cognitivo y Evaluacion Heuristica.

1



I Pianificacién del Trabajo

Nombre de la tarea Fecha Inicio Fecha Fin Dias Horas
Objetivo Investigacion 11-mar 11-mar 1 1
Benchmarking 11-mar 12-mar 2 10
Screener 13-mar 13-mar 1 2
Preguntas entrevistas 13-mar 13-mar 1 3
Guidn entrevistas 14-mar 14-mar 1 3
Consentimiento+NDA 14-mar 14-mar 1 2
Realizacién entrevistas 24-mar 25-mar 2 6
Andlisis entrevistas 26-mar 26-mar 1 8
Diagrama de dfinidad 27-mar 27-mar 1 6
Aprendizajes entrevistas 27-mar 27-mar 1 2
Personas 28-mar 28-mar 1 8
Escenarios 29-mar 29-mar 1 8
User journeys 30-mar 30-mar 1 8
Requisitos de disefio 31-mar 31-mar 1 4
inventario Contenidos 6-abr 6-abr 1 4
Card Sorting 6-abr 7-abr 2 10
Arbol de contenidos 8-abr 8-abr 1 3
Diagramas de Flujo 17-abr 17-abr 1 8
Sketching 18-abr 18-abr 1 8
Wireframing 19-abr 23-abr 5 50
Prototipado 24-abr 28-abr 4 42
Test con usuarios 4-may 4-may 1 8
Recorrido cognitivo 5-may 5-may 1 8
Evaluacion heuristica 6-may 6-may 1 8
Revisién Prototipo 7-may 10-may 3 24
Finalizacién memoria 19-may 19-may 1 9
Correcciones finales 24-may 24-may 1 8
Documento presentacion 25-may 26-may 2 16
Grabacion Defensa 27-may 28-may 2 26
TOTAL HORAS 303

Figura 3. Calendario de Trabajo del TFM.




Diagrama de Gantt

11-mar

Objetivo Investigacion
Benchmarking
Screener

Preguntas entrevistas
Guibn entrevistas
Consentimiento+NDA
Realizaciéon entrevistas
Andlisis entrevistas
Diagrama de afinidad
Aprendizajes entrevistas
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Escenarios

User journeys
Requisitos de disefio
inventario Contenidos
Card Sorting

Arbol de contenidos
Diagramas de Flujo
Sketching
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Evaluacion heuristica
Revision Prototipo
Finalizacién memoria
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Figura 4. Diagrama de Gantt del TFM.
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INVESTIGACION



B} FASE DE INVESTIGACION

La fase de investigacion supuso la primera etapa del proceso de disefio.
Mediante un proceso iterativo, fue posible recopilar datos y conocimientos
fundamentales para el conocimiento de los usuarios/clientes a los que se
dirige el producto.

m Objetivos de la Investigacion

Analizar funcionalidades y caracteristicas de productos de realidad
aumentada que persigan el mismo objetivo y que fueran accesibles a
través del Smartphone. Este andlisis se llevd a cabo a través del
Benchmarking de 2 Apps y 2 propuestas demo no presentes en el
mercado.

Conocimiento profundo de los usuarios y sus necesidades a través de
la realizacidn de Entrevistas Contextuales a los clientes de un
supermercado.
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m Benchmarking

La realizacién de un andlisis Benchmarking al inicio del proceso ha facilitado
descubrir diferentes productos que incorporan la realidad aumentada, para
conocer sus funcionalidades, caracteristicas y contenidos en base a los
criterios establecidos.

Debido al cardcter innovador y novedosos del producto que en este TFM se
desarrolla, existen pocas soluciones y posibles competidores en el mercado.
Tal es asi, que en la busqueda de productos similares no se han encontrado
soluciones definitivas que incorporasen la AR como asistente de compra en
entornos fisicos de supermercado.

Teniendo en cuenta estas limitaciones, se decide incluir en el Benchmarking
productos que, aunque proponen una propuesta de asistente de compra
mediante AR, el contexto de uso es el offline, en lugar del entorno fisico de la
tienda.

Ademds, dado el interés en analizar diferentes aspectos (establecidos en los
criterios del Benchmarking) de productos presentes en el mercado y
totalmente accesibles para su andlisis, se decide elegir dos Apps en su version
para Smartphone IKEA Place y StepinShop'.

Por otro lado, se decide analizar dos conceptos de producto. Son soluciones
inacabadas y poco accesibles mas alld de un video y web de presentacion.
Pero, que persiguen el mismo objetivo de disefio que este TFM. Por lo que, dado
su interés para la investigacion, Dent Realityy Trax Smart Shopper han sido
incluidos en el Benchmarking.

16



Tabla resumen Benchmarking

Criterios de

Benchmarking

2. Pais de desarrollo

1. Nombre/ Afio de IKEA Place StepinShop Dent Reality Trax Smart Shopper
desarrollo 2018 2019 2019 2019
Suecia Ucrania Reino Unido Singapur

3.Fase de desarrollo

En el mercado

En el mercado

En desarrollo

En desarrollo

producto

4. Dispositivo de Smartphone Smartphone Smartphone Smartphone
acceso
5. Tipologia del
App App App App

6. Objetivo del
producto

Mostrar los muebles
de IKEA en el hogar

As
el

Crear un entorno de
compra virtual

istencia de compra

n el supermercado

Asistencia de compra
en el supermercado

- Instrucciones de uso.
- Home con espacios
dedicados a inspiracién.
= Buscador visual de
muebles en el hogar.

- Explorador por

- Instrucciones y
advertencias de uso. -
- Menu de categorias
de producto.
-Mena on lista de
deseos y cesta.

productos en mapa.
= Buscador de productos
incluyendo sugerencias

Lista de la compra.
Geolocalizacion de

y su ubicacion.

- Lista de la compra.

Guia supermercado.
- Indentificador
de productos .
- Localizador de
promociones segun

preferencias del usuario.

- Guia supermercado.
- Recomendaciones de

7. Funcionalidades colecciones/categorias. | =Mend con informacién
- Alertas del stock de

que incorpora el
producto

- Perfil de usuario
donde guardar los
muebles favoritos.
- Ajustes de ubicacioén.
- Enviar comentarios y
dudas a la marca.

de contacto y ayuda.
- Mostrar productos
en entorno que simula
una tienda fisica.
= Eliminar la Ul de

forma temporal.

- Ideas para recetas
facilitando la localizacion
de ingredientes en el

productos afines.

supermercado.

productos, mostrando
ofertas, promociones e
informacién alimentaria.

productos favoritos.
- Explorador de

8.Tipode
interaccioén que
serealizaenla

Interaccién tactil con

la interface y espacial a
través del movimiento

del Smartphone

Interaccién tactil con |
la interface y espacial a
través del movimiento

del Smartphone

nteraccion tactil con

la interface y espacial a | |
través del movimiento

del Smartphone

Interaccion tactil con
a interface y espacial a
través del movimiento

del Smartphone

interface
. - Iconos - Iconos - Iconos - Iconos
9. Recursos graficos ) J p B
. - Imdagenes - Imagenes - Imagenes - Imagenes
que incorpora la
interface - Formas - Formas y modales - Formas y modales - Formas y modales
- Texto - Texto - Texto - Texto

10. Aspecto que
mas ha llamado
la atencién.

El buscador visual de
productos de IKEA, que
permite identificar
productos del catalégo
en cualquier hogar.

La inclusién de una
funcionalidad para
eliminar la Ul y centrar
la experiencia en la
realidad aumentada.

La geolocalizaciéon de

productos hace que una

vez estamos ante un
producto de la lista de

compra, al meterlo en la

cesta, desaparezca de

Incluir un producto en
una lista de compra
compartida. Notificando
este hecho a la persona
que estd comprando en

el supermercado.

la lista de compra.

Figura 4. Tabla de Benchmarking.
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Conclusiones del Benchmarking

Tras la realizacion del andlisis de los cuatro productos, se observan rasgos
comunes en las funcionalidades que ofrecen, en base al objetivo final y el
contexto de uso. Teniendo en cuenta todo ello, las funcionalidades que
ofrecen las soluciones para la asistencia de compra en la tienda fisica son las
siguientes:

Funcionalidades destacadas:

Instrucciones y advertencia de uso del producto.

Lista de la compra, pudiendo ser compartida.

Notificaciones de la inclusion de productos a lista de compra.
Identificador de productos que incluya informacion bdasica.
Informacion de alérgenos y valores nutricionales del producto.
Explorador de promociones y ofertas de productos.

Buscador de productos, incorporando sugerencias y ubicacion.
Localizador de promociones personalizadas.

Informacidn sobre el stock de productos favoritos.

Otros aspectos observados:

No existe un producto similar desarrollado en Espania.

El acceso a la experiencia se lleva a cabo a través del Smartphone.
La tipologia de producto es una App en formato movil

Las interacciones son de tipo tdactil y espacial mediante movimiento.
Incorporan imdagenes, iconos, modales y texto a la interfaz de usuario.
Se observa la interfaz de acceso principal y otra interfaz similar en AR.

18



m Entrevistas Contextuales

La segunda metodologia de recogida datos elegida fue la Entrevista
Contextual. Concretamente, el tipo de entrevistas llevadas ha cabo han sido
entrevistas semiestructuradas y que permitieron introducir algo de
espontaneidad y dindmica en el didlogo con los clientes del supermercado

Objetivos de las Entrevistas

Obtener un mayor conocimiento de la tipologia de usuarios que
realizan compras presenciales en supermercado.

Conocer en profundidad los problemas que se encuentran los usuarios
al realizar el proceso de compra.

Escuchar las demandas que los usuarios tienen a bien manifestar
sobre aspectos concretos del proceso de compra.

Detectar qué necesidades deben ser satisfechas para que los usuarios
perciban una mejor experiencia de compra.

Averiguar el grado de conocimiento de los usuarios sobre la realidad
aumentada, asi como del uso que hacen del Smartphone u otras
tecnologias.

19



Metodologia de las Entrevistas

Teniendo en cuenta las dificultades para realizar entrevistar en tiempos de
Covid-19, la metodologia establecida en origen para llevar a cabo las
entrevistas se ha cumplido. Por lo que, estas se llevaron a cabo en el contexto
de uso del supermercado presencial. Ya que, el objetivo era trasladar las
entrevistas a ese contexto y de esa manera facilitar la conversacion.

Tanto la predisposicion de los participantes, como la del supermercado han
sido excelentes. Teniendo en cuentq, las limitaciones de haber realizado la
entrevista por parte de un equipo formado por una sola persona y no haber
podido entregar recompensa alguna a los participantes, se logro el objetivo.

Screener
Tras la definicidn de los objetivos y la metodologia, se debia definir qué

tipologias de usuario formardn parte de la muestra, ya que la importancia de
reclutar a participantes adecuados determina el resultado de las entrevistas.

PABLO AINHOA PATRICK CARMEN JOAQUIN PAULA
p::jt?cc::aer:te 36 afos 24 afos 23 afios 3lafos 51 afos v 28 afios v/
procesodcompra | v v v v v
mHeZli’ci:ld:i:i::I:s \/ \/ \/ \/
Smuasr(t’pdheone \/ \/ ‘/ \/ \/ \/
et v v v

Figura 6. Screener de las Entrevistas Contextuales.

Diagrama de Afinidad

Para poder llegar a obtener aprendizajes valiosos de las entrevistas fue
preciso someter toda la informacién a un Diagrama de afinidad. Una técnica
que permitié organizar la informacién de manera intuitiva creando grupos de
afinidad. De esta manera, fue posible manejar los datos relevantes y
establecer ideas, conexiones y sobre todo insights para la investigacion.
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Preguntas de las Entrevistas

Las preguntas de las entrevistas que se incluyeron en el guién de entrevistas
tuvieron un cardcter general para obtener conocimiento sobre el usuario y su
relacion con el entorno de compra. Otras cuestiones fueron mds concretas y
relacionadas con problemas, demandas, necesidades del usuario en el
proceso de compra. El resto de las cuestiones tenian el objetivo de averiguar
el conocimiento de los usuarios de la realidad aumentada y el uso de
dispositivos tecnologicos.

Aprendizajes de las Entrevistas
El usuario y su relacién con el entorno de compra.

El usuario acude al supermercado de forma presencial a realizar su
proceso de compra dos veces por semana.

Afirma que, las ventajas del proceso de compra tienen que ver con la
inmediatez, la mayor seguridad en el control de los alimentos, el
asesoramiento personal que recibe, no tener que pagar gastos de envio y
ver el producto de primera mano.

En cuanto a abandonar el modelo presencial de compra por formatos de
compra online. El usuario afirma que nunca dejard de realizar su compra
de forma presencial. Alegando desconfianza en comprar alimentos por
internet. Aunque reconoce que alguna vez se lo ha planteado,
descartdndolo finalmente por las razones anteriores.

Proceso de compra en el supermercado.

Durante el proceso de compra, el usuario suele prestar atencién a las
ofertas y promociones del supermercado. Aunque en ocasiones, si las
ofertas no estan relacionadas con sus productos favoritos puede llegar a
obviarlas.

El usuario planifica el proceso utilizando una lista de compra en papel.
También, utiliza el Smartphone como soporte para su lista de compra.

La informacidn nutricional y de alérgenos de los productos es algo a lo que
el usuario muestra bastante interés.
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Los principales problemas a los que se enfrenta el usuario tienen que ver
con, no encontrar algan producto, la monotonia del proceso, las ofertas
poco entendibles, el tamario de letra de los ingredientes en las etiquetas
de los productos y los errores en los precios de los lineales.

Si el usuario tiene problemas en su proceso de compra lo soluciona
consultado sus dudas al personal de la tienda. Aunque en ocasiones, si
tiene problemas para encontrar un producto que es novedad, lo busca en
otro supermercado o lo descarta y continua el proceso de compra.

Uso de dispositivos digitales y conocimiento de la AR.

Generalmente, el usuario no tiene problemas con la tecnologia. Utiliza un
Smartphone con acceso a internet, el cual siempre lleva consigo. Y utiliza
aplicaciones como Whatsapp, YouTube e Instagram.

El usuario tiene algun tipo de conocimiento sobre la realidad aumentada.
Aunque ha utilizado alguna aplicacién, le gustaria profundizar en la
experiencia con la AR.

El espacio de la solucion

Demandas del usuario para mejorar su experiencia de compra
Organizar y distribuir la tienda por secciones de manera clara.

Incluir elementos interactivos que ayuden al usuario en la bdsqueda de
productos en la tienda.

La creacion de un buscador de productos que ofrezca sugerencias de
nuevos productos y los sitde en un mapa.

Ofrecer alternativas al usuario cuando el producto que desea estd
agotado o no disponible temporalmente.

La implantacién de la AR en el proceso de compra

El usuario opina que la inclusion de la realidad aumentada en el proceso
de compra atraerd a nuevos clientes a la tienda presencial. También
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afirma que aumentard la percepcién de innovacién y modernidad en el
proceso de compra en el supermercado.

Manifiesta que, incluir la AR en el proceso de compra es factible. Aunque
respecto a cémo se llevard a cabo esa inclusion, muestra reticencias a
comprar un dispositivo “extra” para ello. Aboga porque la implantacion
sea a través del Smartphone.
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[E} FASE DE DEFINICION E IDEACION

La fase de Definicion e Ideacion tiene un cardcter convergente en el que se
concreta el problema a partir de técnicas de modelado. Estas técnicas de
modelado han permitido de forma iterativa visualizar al usuario realizando
una serie de tareas en el contexto del proceso de compra presencial.

ER] objetivos de la Definicién e Ideacién

Vislumbrar a través de diversas técnicas de modelado, el alcance del
producto a disefiar a partir de los resultados y aprendizajes obtenidos
en la fase de investigacion previa.

Extrapolar el conocimiento obtenido en la investigacion para construir
modelos de Persona y Escenarios. A partir de los cuales, se
desarrollarén los User Journey para visualizar los Pain Points que se
producen en la interaccidn con el producto e imaginar posibles
soluciones.

Definir los requisitos de disefio que debia cumplir el producto para
satisfacer las necesidades de los usuarios y que dan solucion a los
problemas detectados en el modelado.
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EE] Persona

La técnica Personas (Persona) hace referencia a la representacion visual de
un usuario arquetipico del producto. Haciendo hincapié en diferentes
aspectos como las Necesidades y Frustraciones del usuario en el proceso de
compra en el supermercado. Esto ha permitido representar al usuario
arquetipico de TiendeAR.

Biografia

Luis es Arquitecto y trabaja en un estudio de arquitectura en
Gijon. Le gusta salir a correr por la playa y pasar tiempo con sus
amigos, siempre que el trabajo se lo permite.

Necesidades

Obtencién de informacién nutricional y alimentaria de los

productos novedad, oferta, sugerencia y resto de productos.
EDAD 36

. Alternativas de producto cuando el que desa estd agotado o no
EDUCACION  Arquitecto disponible temporalmente.

ESTADO Soltero Elementos interactivos para la busqueda de productos.

PROFESION  Arquitecto .
q Un buscador de productos que ofrezca sugerencias de nuevos

LOCALIDAD  Gijén productos y ayude a ubicarlos en tienda.

£ Lainclusion de la realidad Frustraciones
aumentada en el proceso de
compra atraerd a nuevos
clientes a la tienda presencial. La monotonia del proceso de compra presencial.

No encontrar productos de su interés en la tienda.

No entender las ofertas y promociones del supermercado.

. Encontrar errores en los precios de los lineales.
Personalidad P

Imposibilidad de comprobar los ingredientes etiquetados en los
Amable  Extrovertido productos, ya que su tamario de letra es muy pequefio.

Tecnologia Dispositivos Aplicaciones favoritas

Sin problemas con la tecnologia D

~ O

- q) 3 YouTube
WhatsApp Instagram

Conocimiento de la AR Smartphone

Figura 7. Persona del asistente de compra.
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EE] Escenarios

Desde el punto de vista del usuario arquetipico representado en la técnica
Persona, fue posible detectar los puntos de contacto e interacciones que el
usuario realizaria en el asistente a través de la construccion de “Escenarios de
Contexto”.

Objetivo de Escenarios
En estos escenarios de tipo narrativo fue posible explorar de una manera,

cuasi imaginaria, cémo podria responder el asistente de compra por AR ante
las interacciones del usuario.
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Escenario 1

BUsqueda de productos sin gluten a través del buscador de productos,
recibiendo sugerencia e informaciéon de su ubicacién en tienda.

El usuario trabaja como arquitecto en un estudio muy cerca del
supermercado al que suele acudir al menos dos veces por semana. Aunque
estd cansado después de trabajar, un amigo le ha escrito que esa noche cena
en su casa.

Dado que su amigo tiene problemas de intolerancia al gluten y que el usuario
no tiene nada en casa que le pueda ofrecer para cenar, decide acudir a
comprar algun producto para celiacos al supermercado. Como no tiene claro
qué puede comer su amigo, utiliza el buscador del asistente de compra para
que le sugiera los productos que puede comprar y le indique donde se
encuentran.

Finalmente, y gracias al asistente de compra, el usuario pudo encontrar varios
productos sin gluten en el supermercado de forma rapida, pudiendo llegar
antes a casa y preparar una cena estupenda a uno de sus mejor amigos.

Escenario 2

Busqueda manual de productos, utilizaciéon del filtro de bUsqueda de
productos y marcar el producto como favorito.

El usuario tiene intencién de bajar a la playa a hacer un poco de deporte antes
de ir a trabajar. Como no tiene mucho tiempo para comer, decide ir al
supermercado a comprar algo de comida preparada de calidad, que le
permita mantener su dieta baja en calorias.

Cuando llega al supermercado, el usuario se da cuenta que estd en hora
punta y de que los empleados estGn muy ocupadas para poder atender las
dudas nutricionales que tiene de algunos productos. Por lo que, situado en la
zona de listos para comer busca productos con bajo nivel calérico a través
del asistente de compra.

Finalmente, tras haber utilizado la funcionalidad de busqueda de productos y

encuentra un producto que le interesa y lo afade como producto favorito
para préximas compras.
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Escenario 3

Localizacién de producto en tienda y guia al departamento de congelados,
seleccién de producto y lo afiade a la lista de compra.

Tras otro dia de trabajo el usuario acude a su supermercado de confianza a
realizar la compra de algunos productos. Cuando llega a la tienda se
sorprende porque percibe que la distribucion de los departamentos de la
tienda es diferente.

La nueva distribucion provoca confusién en él por no tener ubicados los
diferentes departamentos como de costumbre. El usuario no encuentra
donde han situado la zona de productos congelados, por lo que utiliza el
asistente de compra para ubicar un producto y le guie hacia él.

Finalmente, una vez situado en el departamento de congelados, coge uno de
sus productos favoritos, que ademds estdn marcados como oferta y lo afade
a su lista de compra.

Escenario 4

Indicacidon sobre productos alternativos a un producto no disponible y
obtencién de informacién nutricional.

El usuario decide acudir al supermercado a comprar algo de fruta y verdura
para preparar la comida que llevard al trabajo por semana. Como es fin de
semana, hay mas afluencia de gente y por tanto la venta de productos
aumenta.

De todas formas, el usuario se dirige decidido a la seccidn de frutas y verduras
a comprar fruta para unos preparados que suele tomar. Cuando llega al
departamento, se da cuenta de que el producto estd agotado. Asi que, decide
utilizar el asistente para que le informe sobre alternativas al producto no
disponible.

Finalmente, el asistente le sugiere productos que si estdn disponibles vy

obtiene informacién nutricional de los mismos. Seleccionando uno de los
productos alternativos sugeridos.
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m User Journey

Tras la elaboracion del Persona y de los Escenarios, la Gltima técnica realizada
en la fase de definicion e ideacién fue el desarrollo de los User Journey.

Objetivo del User Journey
Esta metodologia tenia como objetivo representar de forma visual y paso a
paso, las interacciones que el usuario arquetipico realizaria en TiendeAR y

obtener informacion fundamental para definir el listado de requisitos del
producto.
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User Journey 1

BUsqueda de productos sin gluten a través del buscador de productos,
recibiendo sugerencia e informacién de su ubicacion.

Problemas

El usuario se encuentra contrariado por el hecho de tener que dar
permiso de acceso a la cdmara del Smartphone cada vez que accede
al asistente de compra.

Alega incomodidad motivada por las instrucciones de uso del
asistente. El usuario no lo ve necesario si ya ha accedié al asistente.

El usuario no ve necesario obtener demasiadas sugerencias en su
proceso de blUsqueda de productos. Afirma que le resulta incomodo y
que ha echado de menos algun tipo de filtro de basqueda.

El usuario manifiesta que tiene dificultades para encontrar un producto
en el lineal, ya que todos los envases de los productos tienen disefios
similares.

Oportunidades

Incorporar la solicitud de permiso de acceso a la cGmara, ademads de
anadir un tutorial de uso la primera vez que se accede. Este tutorial
deberd estar disponible para consulta.

Incluir advertencias de uso y los riesgos de chocar con algun obstaculo
al utilizar la realidad aumentada, al inicio de cada uso.

Posibilidad de uso del asistente de compra sin perfil de usuario y sin
acceder a la cuenta de usuario. A costa, de no disfrutar de algunas
funcionalidades como favoritos u ofertas personalizadas.

Mostrar sugerencias de productos. Estas deben estar limitadas hasta
tener un criterio evidente de busqueda que permita mostrar productos
de una Unica categoria. Asi como, anadir algin tipo de filtro de
busqueda en el buscador de productos.
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User
Journey
e

Touchpoints

Painpoints

Oportunidades

Fase 1
Inicio interaccién

Fase 2
Acceso al buscador

Fase 3
Criterio de blsqueda

Fase 4
Eleccién de producto en el buscador

$ % % § @

- Accedo al asistente de
compra por realidad
aumentada.

-Doy permiso a que el
asistente acceda a la
camara del Smartphone.

- Introduzco mis
credenciales de acceso al
asistente.

- No deberia tener que dar
permiso al asistente cada
vez que accedo.

- No creo que sea
necesario que tenga que
acceder al asistente con mi
usuario. No voy a comprar
nada para mi.

- Determinacién
- Impaciencia

- Solicitud de permiso de
acceso a la camara la
primera vez que se accede.

- Posibilidad de acceso sin
perfil de usuario.

- Selecciono y abandono el
tutorial de uso inicial del
asisente.

- Selecciono “Continuar”
para abandonar la
advertencia de uso del
asistente.

- Accedo el buscador de
productos.

- Es incomodo tener que
encontrarme con unas
instrucciones de uso del
asistente cuando ya lo he
utilizado varias veces.

- Cautela
- Determinacién

- Afadir un tutorial de uso
la primera vez que se
accede. Que sea disponible
posterioremente.

- Incluir advertencias uso al
inicio de cada uso.

- Introduzco el criterio de
blsqueda “Productos sin
gluten”.

- Observo que emergen
sugerencias de productos
en el buscador al mismo
tiempo que estoy
introduciendo el criterio de
blsqueda.

- Es incomodo ver tantas
sugerencias de productos.

- Ansiedad
- Confianza

- Mostrar sugerencias de
productos. Estas deben
estar limitadas hasta tener
un criterio evidente de
basqueda que permita
mostrar productos de Gnica
categoria.

- Selecciono un producto entre los diferentes productos
sin gluten que se muestran.

- Reviso la informacién de alérgenos en la descripcion
del producto.

- Accedo a la localizacion del producto en el mapa
interactivo de la tienda.

- Encuentro el producto en el lineal.

- Aunque las sugerencias de productos son muy
cémodas, he echado en falta tener algin tipo de
filtro de busqueda.

- El mapa no indica dénde me encuentro.

- He tardado demasiado en encontrar el producto en
el lineal, debido a que todos tienen el mismo disefio.

- Concentraccién
- Satisfaccion

- Afadir algan tipo de filtro de basqueda en el buscador
de productos.

- Situar a usuario y producto en el mapa interactivo

- Indicar la ubicacién del producto en el lineal.

Fase 5
Finaliza interaccion

- Decido salir del asistente
de compra.

- Abandono el asistente de
compra y finalizo la
interaccion.

- No me ha quedado claro
coémo salir del asistente al
finalizar el proceso de
compra.

- Confianza
- Duda

- Incorporar una forma
sencilla de salir del
asistente. Quizés con la
inclusién de un botén de
salida en le interfaz.
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User Journey 2

Busqueda manual de productos, utilizacién del filtro de basqueda y marcar
el producto como favorito.

Problemas

La informaciéon alimentaria de los productos no es totalmente
accesible para el usuario. Se queja del pequeno tamano de letra de los
ingredientes. Ademds, afirma que la descripcion del producto no
incorpora informaciéon suficiente para saber si un producto es
saludable o no.

Los filtros de bUsqueda activa de productos incomodan al usuario
debido a su excesiva variedad. Ademds, se queja de que los productos
que emergen una vez aplicado el filtro son demasiados y le dificultan
la eleccion.

El usuario no se puede dar como favorito un producto emergente sin
mads. Debe seleccionarlo dentro de la tarjeta descriptiva, en la
informacion del producto.

Oportunidades

Tras escanear el producto debe emerger descripcién del producto. Asi,
como alguna referencia a nivel nutricional.

Incluir filtros de busqueda de una manera limitada. Permitiendo al
usuario realizar una bdsqueda activa comoda.

Mostrar productos de forma limitada tras activar un filtro de basqueda
activa. El buscador activo sb6lo debe mostrar esos productos y los
productos favoritos del usuario, en la seccién en la que se encuentre.

La descripcion de los productos debe contar con un tamano de letra
legible. Y debe estar estructurada de manera que la informacion esté
bien jerarquizada.

En las tarjetas emergentes se debe incorporar la funcion de favorito sin
necesidad de acceder a la informacion del producto.
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User
Journey
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Painpoints

Oportunidades

Fasel
Acude al departamento

- Me dirijo al departamento
de platos preparados.

- Presto atencion a los
carteles identificativos de
los departementos.

- Llego a la seccion de
platos preparados.

- Algunos identificadores
de seccién no son visibles.

- Concentraciéon
- Confianza

Fase 2
Escaneo de producto.

- Selecciono la busqueda
activa de productos en el
asistente.

- Ojeo diferentes productos.

- Escaneo un producto para
obtener informacién del
mismo.

- No se qué productos son
bajos en calorias.

- No veo informacién
alimentaria suficiente para
saber si este producto es
saludable.

Fase 3
Activa filtro basqueda

- Selecciono el filtro de
basqueda de productos
bajos en calorias.

- Me muestran excesivos
filtros de basqueda activa
de productos.

- Ansiedad

Fase 4
Visionado de productos bajos en calorias

) § 8

- Escaneo la seccién en busca de los productos bajos
en calorias que me muestra el asistente.

- Selecciono un producto en la interfaz que creo que
puede interesarme.

- Reviso los ingredientes y las calorias del producto.

- Emergen demasiados productos bajos en calorias y
no se cudl escoger.

- La informacién de los ingredientes es muy pequefia
y no la veo muy bien.

- Satisfaccion
- Incomodidad

Fase 5
Marca producto favorito

- Marco el producto como
favorito para recordar
doénde estd y qué es
acorde a mis gustos.

- No puedo dar como
favorito un producto
emergente sin mas. Debo
seleccionarlo dentro de la
tarjeta descriptiva en la
informacién del producto.

- Satisfaccion
- Disconformidad

- Incluir identificadores de
seccioén que puedan ser
visualizados por el usuario
a través del asistente.

- Tras escanear el producto
debe emerger descripcion
del producto. Asi como
alguna referencia a nivel
nutricional.

- Incluir filtros de busqueda
de una manera limitada.
Permitiendo al usuario
realizar una basqueda
activa comoda.

- Mostrar productos de forma limitada tras activar un
filtro de basqueda activa. El buscador activo sélo debe
mostrar esos productos y los productos favoritos del
usuario, en la seccién en la que se encuentre.

- La descripcion de los productos debe contar con un
tamanio de letra legible. Y debe estar estructurada de
manera que la informacion esté bien jerarquizada.

- En las tarjetas
emergentes se debe
incorporar la funcién de
favorito sin necesidad de
acceder a la informacion
del producto.
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User Journey 3

Localizacidén y guia al departamento de congelados, seleccién de producto
favorito sefalizado como producto en oferta y afadirlo a la lista de compra.

Problemas

El usuario duda sobre los productos que se puede encontrar en la
seccion.

La guia asistida no tiene elementos claros que guien correctamente al
usuario hacia la seccion o departamento de destino.

El disefio de las tarjetas los productos en oferta no se diferencian en
exceso del resto de tipo de tarjetas de los productos.

Se muestran demasiados productos favoritos de la seccién. Por lo que,
el usuario tiene dificultados para visualizar de forma clara los
productos que estdn en oferta.

El usuario no tiene posibilidad de anadir el producto a la lista de
compra directamente desde la tarjeta de presentacion del producto.

Oportunidades

La guia debe desaparecer y emerger en funcidn de si se muestran otros
elementos como ofertas o productos favoritos. Ademas de incorporar
elementos visuales que guien al usuario de forma clara, comoda vy
segura.

Incluir filtros de busqueda activa de una manera limitada y en base a
las preferencias del usuario. Permitiéndole realizar una blsqueda
cémoda.

La informacion y las tarjetas de los productos tienen que ser disefiadas
de forma claramente diferenciada, productos oferta, favoritos o
sugerencias.

Ofrecer la posibilidad al usuario de que se muestren los productos que
el considera prioritarios para él. Seleccionando o deseleccionando
filtros de busqueda.
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Fase 4
Visualizacién de producto en oferta

Fase 5
Afiadir a lista de compra

Fase 3
Escaneo de productos

Fase 2
Guia asistida a seccion

Fase 1
Localizar seccion

- Accedo al localizador del - Selecciono el dep. de - Accedo d la basqueda - Observo las diferentes ofertas que emergen y mis - Selecciono el producto

asistente de compra congelados en el mapa activa de productos. productos favoritos. que voy a comprar
interactivo.

- Introduzco criterio de - Escaneo las neveras de - Eligo uno de mis productos favoritos que se muestran. - Afiado el producto a mi

blsqueda “Congelados” - Activo la guia asistida al congelado en busca de Que ademads, esté, destacados como oferta. cesta de la compra.

departemento de
congelados.

productos.

- Localizo la seccién de
congelados en el mapa
interactivo.

Acciones

- Me encuentro con ofertas
de productos durante el

recorrido asisitido hacia la
seccién.

- No tengo claro qué - La guia asistida no tiene - Hay excesivos filtros de - El disefio de las tarjetas de los productos en oferta - No tengo posibilidad de
productos me podré elementos claros que blsqueda activa de no se diferencian en exceso del resto de productos. afiadir el producto a la lista
encontrar en la seccién de guien correctamente. productos. de compra, directamente
congelados. - Tengo demasiados productos favoritos en esta desde la tarjeta de

- Los elementos que guian seccién. Por lo que, no encuentro de forma clara los presentacién del producto.

Puinpoints no me permiten ver las productos que estdn en oferta.
ofertas que emergen por el
camino.

- Determinacién - Incomodidad - Ansiedad - Concentraccion - Satisfaccion
- Duda - Concentracién - Incomodidad - Disconformidad

- Es necesario incluir una - Incorporar elementos - Incluir filtros de basqueda - La informacién y las tarjetas de los productos tienen - Posibilitar que el usuario
breve descripcion de los visuales que guien al de una manera limitada y que ser disefiadas de forma claramente diferenciada, afada un producto a la

departamentos. Accesible usuario de forma clara, en base a las preferencias productos oferta, favoritos o sugerencias. cesta de la compra tanto
0portunidudes a los usuarios, si asi lo cémoda y segura. del usuario. Permitiéndole en la tarjeta inicial, como
desean, seleccionando el realizar una basqueda - Ofrecer la posibilidad al usuario de que se muestren dentro de la tarjeta de
departamento en el mapa. - La guia desaparezca si se activa comoda. los productos que considera prioritarios para él. informacién del producto.
muestran otros elementos. Seleccionando o deseleccionando filtros de blsqueda.
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User Journey 4

Indicacion sobre productos alternativos a un producto no disponible e idea
para una nueva receta con el producto elegido.

Problemas

Hay demasiada gente en la seccién del supermercado, por lo que al
usuario se le hace incomodo recibir tanta informacién del asistente de
compra en esos momentos.

El usuario tiene dudas si el producto agotado lo estd temporal o
definitivamente. No sabe si tendrdn el producto en el aimacén.

Los productos alternativos sugeridos cuando el producto no estd
disponible son demasiados y abruman al usuario.

El usuario no quiere que se le sugieran productos que nada tienen que
ver con el producto que estd agotado. Y que, ademds, pertenecen a
otras secciones.

La informaciéon del producto no incluye de manera clara sus
propiedades nutricionales.

Oportunidades

Incorporar la posibilidad de limitar la cantidad de tarjetas emergentes
que se muestran en funcidn del objetivo de compra del usuario.

Informar al usuario si un producto estd agotado temporal o
definitivamente. Y, si estd agotado temporalmente, poder solicitar el
producto al personal.

Mostrar alternativas Unicamente de la seccién del producto agotado.
En caso de no haber alternativas, se deben ofrecer alternativas de otros
departamentos.

Seria interesante, en departamentos de productos frescos como
fruteria, incluir informacién de los beneficios o propiedades
nutricionales, en la descripcién del producto.
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User Fase 1

Journey Acude al departamento
e

Fase 3
Sugerencia alternativas

O © 58

Fase 2
Escanea lineal producto

Touchpoints

Fase 4

Seleccion de producto alternativo al agotado

- Selecciono definitivamente un producto que creo que
puede interesarme.

- Echo un vistazo a la informacién nutricional del
producto.

- Dudo si puedré utilizarlo o no para la receta o si
tendré que cambiar mis planes para comer.

Fase 5
Acceso aidea de receta

- Accedo a una idea para
realizar una nueva receta
con el producto que hace
definivamente que me
decante por él.

- La informacién del producto no incluye de manera
clara las propiedades del producto.

- La receta que me
aconsejan es demasiado
extensa y complicada de
elaborar.

- Duda
- Interés

- Satisfaccién

- Me dirijo al departamento - Observo que el producto - Selecciono “Producto
de frutas y verduras. que busco esté agotado. alternativo” en la tarjeta
informativa del producto
- Llego a la seccién de - Escaneo el codigo del agotado.
frutas y verduras. lineal de el producto
agotado. - Busco entre alternativos
Acciones - Observo algunas ofertas que me sugiere el asistente.
que emergen de algunos - Obtengo informacién
productos situados en los sobre el producto agotado.
lineales.
- Hay demasiada gente en - No sé si tendran el - Los productos alternativos
la seccion, por lo que se producto en el almacén. sugeridos son demasiados.
hace incomodo recibir Con la cantidad de gente
tanta informacion del es normal que se agote y - No entiendo por qué me
asistente de compra. que no les de tiempo a sugiere productos que no
Painpoints reponer. me interesan.
- Frustracion - Indecision
Emociones - Incomodidad - Confianza
- Incorporar la posibilidad - Informar al usuario siun - Mostrar alternativas
de limitar la cantidad de producto esta agotado Gnicamente de la seccién
tarjetas emergentes que se temporal o definitivamente. del producto agotado. En
Oportunidudes muestran en funcion del Y, si estd agotado caso de no haber
objetivo de compra del temporalmente, poder alternativas, se deben
usuario. solicitar el producto al ofrece alternativas de otros
personal. departamentos.

- Seria interesante, en departamentos de productos
frescos como fruteria, incluir informacién de los
beneficios o propiedades nutricionales, en la
descripcioén del producto

- Incorporar una seccién de
ideas para elaborar recetas
con los productos de los
departamentos de frescos.

- Las recetes han de ser
sencillas.
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EX] Requisitos de Disefio

La lista final de requisitos incluye, ademds de los requisitos obtenidos gracias
a las diferentes fases de modelado, las conclusiones definidas en el
Benchmarking y los aspectos relacionados con el espacio de la solucion
extraidos de las Entrevistas. Adema@s, para tener una visidn clara los requisitos
se presentan divididos en dos tipologias: funcionales, no funcionales, de
informacién y ambientales.
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LISTADO DE REQUISITOS DE DISENO

Funcionales

® La creacidén de un buscador de productos que ofrezca sugerencias de
nuevos productos y que informe al usuario la ubicacién del producto en el
lineal mediante un indicativo o tarjeta.

® Incorporar la posibilidad de limitar la cantidad de tarjetas emergentes que
se muestran en funcién del objetivo de compra del usuario.

® Mostrar alternativas Unicamente de la seccién del producto agotado. En
caso de no haber alternativas, se deben ofrece alternativas del propio
departamento o en su defecto, de otros.

®  Ofrecer la posibilidad al usuario de que se muestren los productos que el
considera prioritarios para él, seleccionando o deseleccionando filtros de
busqueda.

®  Posibilitar que el usuario afnada un producto a una Lista de la compra
dentro de la tarjeta de informacion del producto.

® Inclusién de un buscador de productos que muestre sugerencias de
productos. Estas deben estar limitadas hasta tener un criterio evidente de
blsqueda que permita mostrar productos de una Unica categoria.

® Incluir filtros de buUsqueda en el buscador de productos relativo a
alérgenos y las secciones del supermercado.

® Incluir una funcionalidad en la que el usuario pueda interactuar con
distintos elementos del supermercado, debiendo incluir filtros que
permitan elegir la visualizacién de determinados productos en ofertq,
novedades y sugerencias.

No Funcionales

® La descripcion de los productos debe contar con un tamafo de letra
legible. Y debe estar estructurada de manera que la informacién esté bien
jerarquizada.
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La ubicacidn del producto debe incorporar elementos visuales que guien
al usuario de forma clara, codmoda y segura hacia su ubicacion.

Incorporar la solicitud de permiso de acceso a la cdmara y al GPS del
Smartphone para poder utilizar las distintas funcionalidades del asistente.

Las fichas de producto deben Incorporar imagenes de producto, iconos,
formas y la posibilidad de incluir el producto a “Productos Favoritos”.

De Informacion

La informacidn y las tarjetas de los productos tienen que ser disefiadas de
forma claramente diferenciada entre productos oferta, novedades,
favoritos y sugerencias.

Tras escanear el producto debe emerger una tarjeta del producto donde
se describa los aspectos mds importantes del producto. Asi como dar la
posibilidad de acceso a informaciéon en profundidad del producto en
cuestion.

Mostrar productos de forma limitada tras activar el filtro de visualizacion
de productos en el espacio TiendeAR. Este debe mostrar informacién sobre
productos de la seccién en la que se encuentre el usuario.

Las fichas descriptivas de los productos deben incluir informacién
nutricional, de los ingredientes y de los alérgenos.

Ambientales

La inclusién de la realidad aumentada en el producto ya que atraerd a
nuevos clientes a la tienda presencial, aumentard la percepcion de
innovacién y modernidad en el proceso de compra en el supermercado.

El acceso y utilizacién del asistente se debe llevar a cabo a través de un
Smartphone.

Las interacciones que se llevardn a cabo con el producto serdn de tipo
tactil sobre la pantalla.
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PROTOTIPADO



I} FASE DE PROTOTIPADO

En esta fase de Prototipado y partir de los requisitos de disefio, se definio la
Arquitectura de la Informacién (Al) de TiendeAR. Ademds, se desarrolld
visualmente la interaccién, a través del disefio de los wireframes de baja y
alta fidelidad y el desarrollo del prototipo funcional que se pondria a prueba
en la fase de evaluacion.

PR] objetivos del Prototipado

Desde una perspectiva cognitiva y con la Arquitectura de la
informaciéon como herramienta, llevar a cabo el proceso de la
organizacién de contenido a través del Inventario de Contenidos y un
Card Sorting.

Plasmar la Arquitectura de la Informacion del prototipo funcional en un
Arbol de contenidos definitivo que reflejase el contenido del asistente
de compra, representando las interacciones del usuario en Diagramas
de Flujo

Disefar la capa visual del producto mediante Sketching y Wireframing
de baja y alta fidelidad. Presentando finalmente, el prototipo funcional
TiendeAR resultante del proceso de disefio centrado en el usuario
desarrollado a lo largo de todo el TFM.
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m Card Sorting

A partir de la lista de requisitos fue necesario determinar coémo se debian
organizar y etiquetar los distintos items que formarian parte del sistema de
interaccion del asistente de compra. Para ello, se elabord un listado de
contenidos que fue puesto a prueba por parte de 6 usuarios en un Card
Sorting.

Objetivos del Card Sorting

El Card Sorting cerrado trataba de explorar como las personas agrupaban la
informacion en categorias, persiguiendo validar una categorizaciéon
presentando a los usuarios un conjunto cerrado de tarjetas. Para llevar a
cabo el proceso, se reclutaron 2 grupos de 3 personas, que llevaron a cabo 2
Card Sorting con un tiempo maximo de 30 min y donde de forma presencidal,
realizaron dos agrupaciones de las que se desprendid informacién
importante.
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Card Sorting 1

En la categoria Accesos se incluyen contenidos que no corresponden a
Ayudas, Tutoriales de uso, advertencias y todo lo que tiene que ver con
proceso de inicio y registro al asistente.

En Bdsqueda Activa los participantes han decidido incluir las tarjetas
de los 14 alérgenos. Se perciben dudas por esta inclusion. Ademds, de
por el nombre de la categoria.

La categoria de Escaner de Productos es totalmente entendible en su
nomenclatura y contenidos. No existen dudas al incluir las tarjetas.

En el grupo Buscador se incluyen elementos que hacen referencia a
elementos atribuibles a un buscador, como los filtros. También,
incluyen la tarjeta Ofertas y Buscador de Productos.

Mi Perfil incluye la Lista de Compra y Favoritos.

La categoria Localizador Incluye tarjetas que hacen referencia al Mapa
y a los departamentos. Se dieron dudas entre las tarjetas Seccion y
Departamentos. Ademds, los participantes no entienden que el
localizador sea una guia que asiste y dirige al usuario al producto.

Los participantes no han logrado agrupar las tarjetas Departamentos
y Productos favoritos. Esto tiene que ver con el problema de el
etiquetado de las propias tarjetas, y que hacen referencia a otras
tarjetas similares.
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Card Sorting 1

ACCESO

IDENTIFICADOR

AYUDA

ADVERTENCIA
DEUSO

TUTORIAL
DE USO

PROCESO DE
REGISTRO

REGISTRARME

INICIO DE
SESION

SUGERENCIAS

ALERGENOS

GLUTEN

SOJA

SULFITOS

HUEVOS

MOSTAZA

ALTRAMUCES

BUSQUEDA

ACTIVA

OFERTAS

LECHE

MOLUSCOS

PESCADO

GRANOS DE
sEsamo

FRUTOS DE
CASCARA

CACAHUETE

APIO

ESCANER
PRODUCTOS

BENEFICIOS
PRODUCTOS

INFORMACION
ALERGENOS

INFORMACION
ALIMENTARIA

FICHA DE
PRODUCTO

BUSCADOR

BUSCADOR DE
PRODUCTOS

OFERTAS

FILTROS
ALERGENOS

FILTROS DE
SECCION

FILTROS DE
BUSQUEDA

PRODUCTOS
FAVORITOS

DEPARTAMENTOS

Figura 12. Card Sorting 1.

LOCALIZADOR
FAVORITOS ANIMALES MAPA
LISTA DE .
SECCION PERFUMERIA
COMPRA
CARNICERIA ALIMENTACION

PESCADERIA

CONGELADOS

FRUTERIA

LACTEOS

ALTRAMUCES

DROGUERIA

FRESCOS

BEBIDAS

DIETETICA

DESAYUNOS
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Card Sorting 2

En este caso, la categoria Buscador agrupa contenidos relacionados
con los filtros de bUsqueda, alérgenos y departamentos. Destaca el
convencimiento de los participantes por este agrupamiento.

La categoria Mi Perfil incluye la tarjeta Lista de Compra. Por lo que,
queda claro la agrupacién en esta categoria. Por otro lado, se elige
Productos favoritos en lugar de Favoritos que se ubica en otra
categoria.

El grupo Localizador recoge elementos como Mapa, Departamentos y
Ofertas. Es cierto, que los participantes manifiestan que Localizador
podria ser un subgrupo de la categoria Buscador. Es necesario plantear
alguna solucién en este sentido.

Acceso agrupa los items Registrarte, Inicio de Sesiébn y Proceso de
Registro. Aunque, por el contrario, desecha el agrupamiento de
elementos que se atribuyeron a este grupo en el Card Sorting 1. Estos
items tienen relacion, por lo que se plantea un nuevo agrupamiento
para los items Ayuda, Advertencia de Uso y Tutorial de Uso.

El menu de Escaner de Productos agrupa prdacticamente los mismos
items que en el Card Sorting 1. Con elementos como Ficha de Producto,
beneficio de producto, Informacién Alimentaria e informacion
Alérgenos.

El grupo de Busqueda Activa integra los items Ofertas, Sugerencias,
Favoritos y Alérgenos. Lo que si se pone de manifiesto, es la posibilidad
de modificar la nomenclatura del grupo.

Finalmente se ponen de manifiesto las dudas de los participantes el
etiquetado o la comprension de los items Tutorial de Uso, Advertencia
de Uso, Seccion, Ayuda e Identificador. Estos items no ha sido posible
su agrupacion.
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Card Sorting 2

ESCANER DE BUSQUEDA
BUSCADOR LOCALIZADOR ACCESO
PRODUCTO ACTIVA
FITLROS DE FILTROS DE FILTROS DE LISTA DE FICHA DE
o P . MAPA REGISTRARME OFERTAS
BUSQUEDA SECCION ALERGENOS COMPRA PRODUCTO
. " PRODUCTOS INICIO DE BENEFICIOS
DIETETICA PANADERIA LECHE DEPARTAMENTOS = SUGERENCIAS
FAVORITOS SESION PRODUCTO
PROCESO DE INFORMACION
BEBIDAS FRESCOS SULFITOS OFERTAS FAVORITOS
REGISTRO ALIMENTARIA
a INFORMACION .
FRUTERIA ANIMALES ALTRAMUCES o ALERGENOS
ALERGENOS
LACTEOS CARNICERIA MOSTAZA
PERFUMERIA PESCADERIA HUEVOS
ALIMENTACION CONGELADOS SOJA
DROGUERIA DESAYUNOS GLUTEN
TUTORIAL
CACAHUETE APIO MOLUSCOS — SECCION IDENTIFICADOR
FRUTOS DE GRANOS DE ADVERTENCIA
PESCADO P o AYUDA
CASCARA SESAMO DE USO

Figura 13. Card Sorting 2.
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Conclusiones del Card Sorting

Etiquetado

El item Productos favoritos debe ubicarse en la Categoria Acceso, ya
que su contenido quedn mas claros que utilizar la etiqueta Favorito, ya
que hace referencia a otra temdatica.

Es necesario eliminar el elemento Identificador debido a la confusion
que causa en el usuario. En un primer card sorting se sitda en el grupo
Acceso y en el otro no se agrupa en ninguna categoria.

El nombre del grupo Buscador debe ser modificado por Buscador de
Productos, con el objetivo principal de dar mayor visibilidad y
compresion a los contenidos de dicha categoria.

La categoria Localizador no es entendible por los participantes. Ya que
el objetivo de esta es la guia del usuario hacia el producto. Por lo que,
es necesario la modificacién de su etiqueta.

El nombre del departamento Animales se debe modificar por
Mascotas. Ya que la nomenclatura causd dudas en los participantes.

Agrupacion

Se percibe una preferencia por parte de los participantes, de la
agrupacion de todos los items que tienen que ver con la basqueda de
productos en una misma categoria Buscado de Productos. Por lo que,
el contenido de alérgenos, los departamentos y los dos filtros de
busqueda respectivos, deben ir agrupados.

El item Ofertas es agrupado en dos categorias diferentes, Busqueda
activa 'y Buscador. Como el objetivo del elemento es mostrar
visualmente las ofertas que se encuentra el usuario en su camino hacia
algun producto, se decide ubicarlo en Busqueda Activa.

Los items Tutorial de Uso, Ayuda y Advertencia de Uso no han
conseguido ser agrupados de forma clara. Esto sucede porque el
participante ha percibido que esos elementos podrian pertenecer a
una categoria inexistente. Y son items que aparecen al acceder a la
sesién por primera vez y deben ubicarse en una nueva categoria.
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PE inventario de Contenidos

Objetivo del Inventario de Contenidos

Tras haber realizado el Listado de Contenidos y haber utilizado el método
Card Sorting para determinar la agrupacion y el etiquetado de la arquitectura
de la informacién, se muestran los grupos, subgrupos y etiquetas de los
elementos que compondrdn el Arbol de contenidos.

Inventario de Contenidos

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Buscador de Productos
Filtros de busqueda
Filtro Secciones
Carnes
Pescados

Frutas y Verduras

Lacteos

Perfumeria

Listo para comer

Drogueria

Congelados

Panaderia

Charcuteria

Mascotas

Filtro Alérgenos

Gluten

Figura 14. Detalle Inventario de Contenidos (disponible en Anexo).
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I Arbol de Contenidos

El Arbol de contenidos supuso la parte final del proceso de disefio de la
arquitectura de la informacidn del asistente.

Objetivo del Arbol de contenidos

El Arbol de Contenidos trata de dar respuesta a los requisitos de disefio
establecidos en la fase de Definicion e Ideacién. Ademds, supone el resultado
del proceso de disefio centrado en el usuario iniciado en la fase de
Investigacion, ya que representa las demandas y necesidades que los
usuarios reclamaron para el asistente de compra en el entorno fisico.
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ARBOL DE CONTENIDOS

INICIAR SESION

BUSCADOR
DE PRODUCTOS

FILTROS DE

BUSQUEDA

!

l

FICHA DE

PRODUCTO

ESCANEAR
PRODUCTO

FICHA DE
PRODUCTO

TIENDEAR

SUGERENCIAS

MI PERFIL

LISTA DE
COMPRA

INFORMACION
ALERGENOS

INFORMACION
NUTRICIONAL

PROCESO DE FILTRO fILTRO UBICACION EN
REGISTRO SECCIONES ALERGENOS TIENDA
CARNES CONGELADOS APIO ALTRAMUCES UBICACION
¢ J ¢ J L J L J
DROGUERIA PESCADOS CACAHUETE CRUSTACEOS
[t J L J) ¢ ) ¢ J
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PX] piagramas de Flujo

Una vez disedada la Arquitectura de la Informacion, la realizacidn de los
Diagramas de flujo supuso comprobar visualmente la interaccion del usuario
con el producto. Lo que supuso, representar los pasos que debia seguir el
usuario para realizar una tarea dentro del asistente de compra.

Objetivo de los Diagramas de Flujo

Con esta técnica, se trataba de representar los 4 diagramas de flujo
relacionados con las interacciones realizadas por el usuario arquetipico, en
los Escenarios y representadas posteriormente, en los User Journey. Con el
objetivo de comprobar si el Arbol de Contenidos permitia al usuario alcanzar
su objetivo final.
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Diagrama de Flujo 1

Acceso a la aplicaciéon del asistente, inicio de sesidn por primera vez,
basqueda de productos utilizando filtro de blisqueda por alérgenos y guia

asistida hacia al producto seleccionado.

INICIO

l

Accede ala app
del asistente

l

Introduce
credenciales acceso

l

Pulsa en el botén
“Iniciar Sesién”

l

Accede ala Home

del asistente
éUtiliza Filtro . Pulsa en “Filtros
de Basqueda? si de Basqueda”
Pulsa en “Filtro
Alérgenos”
No |
J’ Pulsa en “Gluten”
para activarlo
Introduce criterio |
de basqueda

I

¢Hay resultados
de basqueda?

Si

l

Selecciona un
producto sin gluten

l

Pulsa en el botén
“Ubicacién en tienda”

l

Accede al
“Mapa Interactivo”

l

Accede a la guia
asistida al producto

l

Encuentra el
producto en el lineal
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Diagrama de Flujo 2

BUsqueda activa de productos, escanear producto para obtener informacién

nutricional, seleccionar producto y marcar como producto favorito.

—

INICIO

J

Pulsaen
“TiendeAR”

l

Accede al modo
tiendear

l

Observa los
carteles emergentes

l

éEncuentra

'———  productos

de interés?

Si

J

Pulsa en uno de los
carteles de producto

l

Accede ala ficha
del producto

l

Interactua con
la ficha

l

Obtiene informacion
nutricional

l

éleinteresa

el producto?

Si

J

Pulsa “Afadir a
Favoritos” en la ficha

l

Incorpora producto a
“Productos Favoritos”
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Diagrama de Flujo 3

Localizar un producto en departamento de interés, utilizar la guia hacia el
producto, utilizar TiendeAR para interactuar con productos en oferta y afadir

producto a lista de compra.

INICIO

|

Accede al “Buscador
de productos”

!

“introduce un criterio
de basqueda”

!

Pulsa en “Filtro de
secciones”

l

Pulsa en la ficha
del producto

l

¢éUtiliza la
ubicacién en
tienda?

No

|

Localiza el producto
en la seccién

l

Pulsaen
“TiendeAR”

l

Interactda con
ofertas de productos

- l

éleinteresa
alguna oferta?

si

J

Pulsa en el carte del
producto en oferta

l

Accede ala “Ficha
de Producto”

l

Pulsa Afiadir a
“Lista de Compra”

l

El producto se aloja en
“Lista de Compra”

-
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Diagrama de Flujo 4

Acceso a modo TiendeAR, interaccién con elementos emergentes, escanear
lineal de producto agotado para obtener sugerencias y revisar su valor
nutricional.

!

Accedea
“TiendeAR"

!

Interacciona con
items emergentes

|

Pulsa “Atras” para
salir de “TiendeAR"

l

Pulsa en “Escanear
Producto”

|

Escanea cédigo de
barras del lineal

|

Emergen diferentes
tarjetas de producto
éObtiene e
5 Obtiene ofertas de
sugerencias No ——>
al producto? Productos depto.
éleinteresan
sl las ofertas
l mostradas?
Pulsaenla
Sugerencia
l si
Accede a la ficha del l
producto sugerencia
Pulsa en producto
en oferta
Observa informacién l
nutricional
Accede ala ficha del
producto en oferta
l No
¢Hay otras 0
No éleinteresa Observa Informacién
de producto? el producto? Nutricional
si éleinteresa No
J{ el producto?
Pulsa en producto
alternativo 2 si
No l
Ssi
Pulsaen
“Ficha de Producto”
Accede Elige el p
Nutricional” alternativo
"TiendeAR”
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EVALUACION



I} FASEDEEVALUACION

La fase de Evaluaciéon del prototipo funcional fue un proceso que supuso
poner a prueba todas las hipétesis e insights recabados en las fases
anteriores ante potenciales usuarios.

E&] objetivo de la Evaluacién

Comprobar si la interaccién que realizaba el usuario le permitia
alcanzar un determinado objetivo. Para ello, se llevd a cabo una
evaluacion con usuarios mediante un Test con usuarios

Realizar una serie de tareas en el prototipo funcional asumiendo el rol
de usuario a través de un Recorrido Cognitivo. Esta técnica ha
permitido conocer si la carga cognitiva en el aprendizaje del asistente
puede ser asumida por el usuario.

Examinar el sistema y evaluarlo a partir de wunos criterios
predeterminados. Este tipo de evaluacién sin usuarios permitié evaluar
el asistente desde el punto de vista de la usabilidad a través de una
Evaluacién Heuristica.
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Screener de la fase de Evaluacion con Usuarios

Al igual que sucedib en el reclutamiento de participantes en la metodologia
de las Entrevistas Contextuales, tras la definicidbn de los objetivos de la
evaluacion se debian definir que tipo de usuario seria interesante reclutar
para la evaluacion.

Lo ideal hubiera sido poner a prueba el prototipo ante los participantes de las
entrevistas, pero como no fue posible, se llevé a cabo una seleccidon de
usuarios a partir de los criterios establecidos en un Screener.

SCREENER PAULA VICTOR FRAN
Edad del
. 35 anos 33 anos 41 anos
participante
Experiencia en el
proceso de compra \/ \/ \/
Habilidad con \/ \/
medios digitales
Uso de
Smartphone \/ \/ \/
Conocimientos
sobre la AR \/

Figura 15. Screener de la fase de Evaluacion.

Metodologia de la Evaluacion con Usuarios

Debido a la distancia social que protagoniza nuestras vidas este momento, la
evaluacion se deberia realizar de forma remota. Esto limitaba la moderacién
y la observacion textual del usuario en la evaluacién. Por lo que, se decidid
limitar el nUmero de acceso a participantes, a cambio de acceder a
participantes que pudieran ser evaluados de forma presencial. Se ha
preferido elegir calidad por cantidad.

La metodologia utilizada en la evaluacion presencial con usuarios ha tenido

su eje central en la utilizacién de la funcionalidad espejo de AdobeXD, donde
el usuario ha podido interactuar con el prototipo a través de un Smartphone.
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m Test con Usuarios

Los Test con Usuarios es una metodologia que permitié la evaluacion del
asistente de compra a través de la interaccion con el prototipo funcional. Para
ello, se solicitd la colaboracidon de 3 usuarios para realizar diferentes tareas
utilizando el asistente de compra para su consecucion.

Objetivo del Test con Usuarios

Evaluar la Arquitectura de la informacion, jerarquia y disposicion de los
elementos de la interfaz.

Comprobar errores de usabilidad que los participantes pudieran
encontrar en la interfaz.

Conocer sila estructura de los menus de navegacion es la correcta. Asi
como la nomenclatura o etiquetado de categorias y subcategorias.

Revisar las distintas funcionalidades y servicios del asistente, haciendo
hincapié en el “Buscador de Productos”, “Escanear Producto” y
“TiendeAR".

Averiguar si los participantes comprenden el uso del asistente y son
capaces de interactuar el asistente de realidad aumentada a través de
su Smartphone.
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Tareas realizadas por los usuarios

Tarea 1
Escenario:

Tienes un problema de intolerancia al gluten y no sabes qué productos
pueden contener ese alérgeno. Por tanto, necesitas realizar una busqueda de
aperitivos que no contengan gluten.

Tarea concreta:

Debes utilizar el asistente para comprobar si posibilita la obtencion de
informacion sobre alérgenos de los productos.

Objetivos:

Conocer las vias que utilizardn los participantes para realizar la tarea.
Saber si los participantes entienden la nomenclatura de los menas.
Comprobar si los participantes comprenden los filtros de busqueda.
Observar como interacciona el usuario con el asistente.

Descubrir posibles problemas de usabilidad.

Criterio de éxito:

El participante puede obtener informacion sobre los alérgenos de los
productos a través de dos vias. La principal era “Escanear producto” donde
directamente podia obtener la ficha de descripcién del producto elegido. Por
otro lado, si el usuario no tuviera claro el producto a seleccionar, podia utilizar
el “Buscador de Producto” donde gracias al “Filtro de Alérgenos” es posible
encontrar productos aptos desactivando el alérgeno “Gluten”.

Resultado tarea 1:

Los participantes utilizan el “Buscador de Producto” para llevar a cabo la
tarea. Han tenido en cuenta la utilizacion del filtro de basqueda de “Alérgenos”
para conocer los productos aptos para celiacos. Sélo un usuario no ha
utilizado el filtro de busqueda, sino que se ha accedido a la ficha de los
productos, donde ha obtenido la informacién sobre alérgenos. Al preguntar
por qué no ha utiliza filtros, manifiesta no haber visto cémo filtrar.
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Tarea 2
Escenario:

Acudes a un nuevo supermercado cerca de tu casa al que nunca habias
entrado. No sabes qué productos tienen, pero deseas unas patatitas light que
no estas seguro si el supermercado dispone de ellas.

Tarea concreta:

Debes averiguar si el nuevo supermercado tiene patatas light dentro del
surtido. En caso afirmativo, debes obtener informacién sobre la ubicacién en
tienda del producto.

Objetivos:

Conocer el funcionamiento del “Buscador de Producto”.

Saber si las sugerencias que ofrece el buscador son adecuadas.
Averiguar como reacciona el cliente si no obtiene resultados de basqueda.
Comprobar que el usuario sabe ubicar el producto en tienda.

Observar como interacciona el usuario con el asistente.

Descubrir posibles problemas de usabilidad.

Criterio de éxito:

El asistente posibilita a través del “Buscador de Producto” la obtencion de
informacion acerca de los productos que se trabajan en el supermercado. Si
el criterio de bdsqueda no fuera correcto o no obtuviera resultado, el buscador
debia proveer una alternativa en forma de “Sugerencia”. Ya, dentro de la ficha
del producto, era posible “Ubicar en Tienda” el producto, acercando al cliente
a la zona donde se encuentra el articulo.

Resultado tarea 2:

El “Buscador de Producto” ha sido la funcionalidad elegida por los usuarios en
su bUsqueda de un nuevo producto. Lo mas problemdatico ha sido la ubicacion
del producto en tienda. Ya que lo usuario manifestaron la necesidad de
incorporar el acceso directo a la ubicacion del producto en la misma ficha
descriptiva.
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Tarea 3
Escenario:

Llegas al supermercado y estas en esos dias que no sabes que te apetece.
Por tanto, decides dar un paseo por la tienda en busca de algln producto que
te pudiera interesar.

Tarea concreta:

Debes utilizar el asistente para que te ayude a encontrar algin producto que
te pueda interesar, ya se por estar en oferta o por ser novedad.

Objetivos:

Comprobar si el asistente entiende la funcionalidad “TiendeAR".
Conocer si el usuario prefiere utilizar el “Buscador de productos”.
Saber si los participantes hacen uso de los filtros de “TiendeAR"
Observar como interacciona el usuario con el asistente.
Descubrir posibles problemas de usabilidad.

Criterio de éxito:

TiendeAR es un espacio donde el cliente puede recorrer la tienda utilizando el
asistente como herramienta en la bdsqueda de nuevos productos,
sugerencias u ofertas. Es una forma de asistir al cliente en eso momento de
duda de “qué comprar”. Otras formas de hacerlo eran a través de “Escanear
Producto” o el “Buscador de Producto”. En ambos espacios es posible obtener
informacion de productos “Novedad”, “Oferta” o “Sugerencia”.

Resultado tarea 3:
Todos los usuarios utilizaron “TiendeAR” para realizar esa busqueda de

articulos aleatoria. Parecen entender el concepto de la funcionalidad que se
les explica tras la realizaciéon de la tarea.
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Tarea 4
Escenario:

Acudes a la seccidn de fruta y verduras de tu supermercado y el producto que
estabas buscando estd agotado o el aspecto del producto no te interesa. Por
lo que, necesitas obtener alternativas de productos en la misma seccion.

Tarea concreta:

Debes acceder a informacién sobre un producto concreto de la seccion y
obtener informacidén sobre otros productos relacionados.

Objetivos:

Saber si el usuario sabe operar con “Escanear Producto”.

Comprobar que la ficha de descripcion aporta la informacién necesaria.
Observar como el usuario interacciona con el asistente.

Descubrir posibles problemas de usabilidad.

Criterio de éxito:

Aunque se podrian utilizar otros espacios del asistente, se pretende evaluar
“Escanear Producto” y las interacciones que el usuario realiza en él. Se
pretende comprobar si el usuario sabe escanear los productos o cémo se
comporta el asistente ante un error. Por lo tanto, el asistente debe proveer
todas estas interacciones de forma cémoda y accesible.

Resultado tarea 4:

Los tres usuarios decidieron rapidamente utilizar “Escanear Producto”. Son
favorables a la interaccién que se produce a través del visor. Dos de los
usuarios opinan que lo que deben escanear es el codigo de barras del
producto o del lineal. El tercer participante manifesté que su primera intencion
fue escanear el producto directamente. Ademds, uno de los usuarios
comenta la necesidad de poder introducir el codigo de barras del articulo de
forma manual. En cuanto a las fichas de descripcidn, los tres usuarios
estuvieron conformes con su contenido.
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Resultado del Test con Usuarios

Debido ala problematica en una de las tareas con la falta de visibilidad
de los filtros de “Basqueda de Producto”, se debe modificar el icono que
visibilizar la funcionalidad.

Se observa la necesidad de incorporar la funcionalidad de “Ubicacion
en Tienda” en la ficha de descripcidn de los productos. Se dictaminag,
que la funcionalidad debe trasladarse del menu “TiendeAR” a estar
accesible en el asistente a través de las fichas de productos.

En la funcionalidad “Escanear Producto” existen dudas participantes
relativas a qué debe escanear, producto, cédigo de barras..etc. Es por
ello necesario incluir algun tipo sobre qué escanear.

La informacion relativa al producto contenida en las fichas de producto
es recibida de forma satisfactoria por los usuarios, ya que contiene
toda la informaciéon que necesitan: breve descripcidn, informacion
nutricional, ingredientes y alérgenos del producto.
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m Recorrido Cognitivo

El recorrido cognitivo es una técnica de evaluacion sin usuarios que permite
ponerse en el rol del usuario para poder realizar una serie de tareas en el
prototipo funcional.

Objetivos del Recorrido Cognitivo

Conocer la carga de aprendizaje que podia conllevar la utilizaciéon del
asistente de compra para el usuario. Y, si esta carga, es asumible tal y
como estd disenada la interaccidn.

A partir de las tareas definidas, se busca reflexionar acerca de los
problemas que se podria encontrar el usuario y cémo las podria
solucionar. Ya sean problemas de interaccién o de otro tipo.
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Tareas realizadas en el recorrido cognitivo

Las tareas realizadas tienen que ver con interacciones que No se pusieron a
prueba en el Test con usuarios como fue “Mi Perfil’. Ademdas, de profundizar en

algunos aspectos del “Buscador de Producto” y de “Escanear Producto”

Tarea 1: Utilizar "Escanear Producto” para obtener informacién de un producto

Abre la aplicacion

Introduce las credenciales de la aplicacion e Inicia Sesion

Pulsa en "Escanear Producto’ en el mena principal

Escanea orientando el smartphone hacia el cédigo de un producto de su eleccién

El escaner no capta el cédigo de barras correctamente

Vuelve a escanear el producto y persiste el problema

Desiste en escanear el producto elegido

Abre la aplicacion

Tarea 2: Realizar una basqueda de producto a través de “Buscador de Productos”

Pulsa "Registrarme”

Introduce las credenciales de la aplicacion e Inicia Sesion

Pulsa en "Busqueda de Producto” en el mend principal

Pulsa en el formulario e introduce un criterio de bdsqueda

No hay resultados busqueda y se presentan sugerencia de productos

Pulsa en una de las sugerencias

Obtiene informacién del producto sugerido

Tarea 3: Consultar mis productos favoritos en "Mi Perfil”

Abre la aplicacion

Pulsa en el botén superior derecho que da acceso a "Mi Perfil*

Pulsa en "Productos Favoritos”

Interactla con los "Productos Favoritos”

Pulsa "Atras” para volver al mend inicial

Tarea 4: Adadir un producto a la “Lista de Compra”y posteriormente eliminarlo

Abre la aplicacion

Introduce las credenciales de la aplicacion e Inicia Sesion

Pulsa en el botdn superior derecho que da acceso a "Mi Perfil"

Accede a "Productos Favoritos”

Interacciona con sus "Productos Favoritos”

Pulsa en una de las fichas de producto

Pulsa en el botéon "Afadir a mi lista”

Se produce una animaciéon en la que se afade el producto a “Lista de producto”

Pincha en el producto afiadido dento de "Lista de Compra”

Pulsa atrés, abandona la ficha del producto y vuelve a “Lista de Compra”

Pulsa y arrastra a la izquierda el producto para eliminarlo

El producto desaparece de la “Lista de Compra”

Figura 16. Tabla de Tareas del Recorrido Cognitivo.
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Resultado del Recorrido cognitivo

Se detecta un problema que no ha sido tenido en cuenta a la hora de
disefiar la interfaz del espacio “Escanear Producto”. Es necesario
proveer de una soluciéon cuando el escaneo o la pericia del usuario
hacen imposible detectar el cédigo de barras. Se propone en este
sentido, incluir un botén que posibilite introducir el cédigo del producto
de forma manual.

Tras introducir el usuario los datos del formulario de registro en la
aplicacion, se observa que es necesario volver a la pantalla inicial de
la aplicacién y reintroducir las credenciales de acceso. Por todo ello, se
debe autorellenar las credenciales de acceso tras el proceso de
registro. De esta forma, se facilita el acceso disminuyendo el nUmero
de interacciones necesarias para acceder al asistente.

Se observa que en el momento en que el “Buscador de Producto” no
encuentra ningun resultado coincidente con los criterios de bdsqueda,
no se informa al usuario correctamente. Unicamente, se le muestra
sugerencia alternativas relacionadas con el criterio introducido. Por
tanto, es necesario introducir algun tipo de informacion relacionado
con la ausencia de resultados de busqueda para mantener al usuario
informado.

En la ficha de compra del producto, y una vez el usuario ha incluido el
producto en su “Lista de Compra”, el botdn que daba la opcién de
“AAadir a mi lista” no ha cambiado de estado. Por lo que, se debe
modificar el disefio del botén de la ficha de producto, una vez que se
anade el producto a “Lista de Compra”.
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m Evaluacion Heuristica

La Evaluacién Heuristica es un proceso de evaluacion sin usuarios que
persigue analizar la usabilidad del prototipo funcional. Para ello, se han
utilizado los 10 Principios Heuristicos de Jacob Nielsen.

Objetivo de la Evaluacion heuristica

Comprobar si la interfaz y los procesos de interaccion que se llevan
a cabo en el asistente estan bien disefiados desde el punto de vista
de la usabilidad y analizando si los usuarios encuentran obstaculos
o dificultades para lograr sus objetivos.
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Evaluacion Heuristica de Jacob Nielsen
1. Visibilidad del estado del sistema

“El sistema siempre debe mantener a los usuarios informados sobre lo que
estd pasando mediante una retroalimentacion adecuada dentro de un
tiempo razonable. Por lo tanto, debemos comprobar si la interfaz informa
adecuadamente sobre el estado de nuestras peticiones.”

Resultado:

El prototipo funcional visualiza en todo momento las interacciones que el
usuario realizar. En algunos momentos, mediante el disefio de los distintos
estados de los elementos que componen la interfaz, como botones, iconos y
colores. En este sentido, el usuario conoce de forma continuada el resultado
de sus interacciones.

2. Correspondencia entre el sistema y el mundo real

“El sistema debe hablar el idioma del usuario, con palabras, frases y
conceptos familiares para él en lugar de en términos orientados al sistema.”

Resultado:

El lenguaje utilizado en los diferentes espacios del asistente es familiar para el
usuario. Principalmente, utiliza términos que hacen referencia a conceptos
dentro del supermercado o a interacciones similares a las que pueda
encontrarse en aplicaciones de otro tipo. Aunque es cierto, que hay algunos
términos que deben revisarse como “Escaner” y “Localizador”, ya que pueden
llevar a error por falta de entendimiento.

3. Control y libertad del usuario

“La interfaz ha de permitir la libre actuacion de sus usuarios. Por lo tanto,
debemos facilitar que los usuarios puedan elegir entre las funciones y ajustar
el sistema a sus preferencias de uso. Aportando la capacidad de deshacer
las acciones del usuario.”
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Resultado:

El prototipo funcional en un contexto de uso normal de supermercado
permitiria la utilizacion de todas las funcionalidades para las que ha sido
disefiado, dentro de las limitaciones técnicas. Ademads, el usuario tiene la
posibilidad de deshacer algunas acciones como la eliminacidn de un
producto de la “Lista de Compra”. Para ello, se habilitan botones “Atras” con
el objetivo de permitir retroceder en la interaccion.

4. Consistencia y estdndares

“La interfaz ha de ser coherente y mantener las convenciones a lo largo del
sistema. Por lo tanto, debemos comprobar que los usuarios no deban
preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo
mismo”.

Resultado:

Ellenguaje y el desarrollo de las interacciones dentro del asistente mantienen
una continuidad a lo largo de todo el prototipo. Un ejemplo, es el tipo de
interacciones que el usuario realiza a través del Smartphone. Desde el inicio,
se presenta el modo en el que el usuario interacciona con los elementos. Esto,
al tener continuidad en el disefio, facilita el aprendizaje cognitivo por parte del
usuario.

5. Prevencién de errores

“La interfaz ha de prevenir los errores y facilitar su correccion. Debemos
comprobar que el sistema impide siempre que sea posible la generacion de
errores, y en caso de que se produzcan que informe adecuadamente de ello
y ofrezca soluciones”.

Resultados:

Se percibe un error recurrente en la evaluacién realizada en otras técnicas
utilizadas. El problema tiene que ver, con la imposibilidad de que el usuario
consiga de escanear un producto, si el sistema de deteccion del cédigo de
barras falla. Si esto sucede el usuario no recibe una solucién por parte del
asistente.
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6. Reconocer en lugar de recordar

“La interfaz ha de facilitar que el usuario actGe de manera intuitiva. Debemos
comprobar que el sistema minimice la carga de memoria del usuario
haciendo visibles los objetos, las acciones y las opciones”.

Resultado:

Debido al contexto de uso de la interfaz, este principio es mas dificil de cumplir,
aunque se cumple. Se debe principalmente, a la innovacidn de la propuesta
en realidad aumentada, que puede provocar al inicio una extrafeza con la
interaccion. Lo positivo, es que el prototipo es accesible a través de un
Smartphone, algo comidnmente conocido y donde el modelo mental del
usuario ayuda a reconocer en lugar de recordar. Ademds, se utilizan
estrategias e interacciones similares a las aplicaciones habituales en
Smartphone, con lo que la familiaridad con la interfaz es patente por parte del
usuario.

7. Flexibilidad y eficacia de uso

“Los aceleradores a menudo aceleran la interaccidn para el usuario experto,
de manera que el sistema puede atender a usuarios inexpertos y
experimentados”.

Resultado:

La interfaz requiere el mismo nivel de pericia para usuarios inexpertos que
expertos, tecnolégicamente hablando. Cualquier persona habituada al uso
de un Smartphone podria utilizar el asistente. Es cierto, que algunos usuarios,
con cierto conocimiento de realidad aumentada, tendrdn una mayor
facilidad en el uso de funcionalidades como TiendeAR. Aunque esto no impide,
que una vez el usuario se habitué a la novedad, pueda disfrutar de una
interaccion comoda y sencilla con los elementos del supermercado

8. Estética y disefio minimalista

“La interfaz ha de evitar la informacidn irrelevante y facilitar Gnicamente la
informacion necesaria en cada momento de la interaccion. Por tanto,
debemos comprobar que los didlogos contengan la informacion necesaria
para tomar una decisién y que lo hagan de forma precisa y clara”.
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Resultado:

La comodidad y la sencillez del asistente ha sido algo tenido muy en cuenta
en el desarrollo del prototipo funcional. El objetivo ha sido asistir al usuario en
su proceso de compra y no provocar mds frustracién por la falta de
entendimiento del asistente. Es por ello, que las funcionalidades, aunque
novedosas, son muy sencillas de utilizar.

9. Ayudar a reconocer, diagnosticar y recuperar errores

“La interfaz ha de facilitar corregir los errores proporcionando informacion
sobre el problema y su solucién. Debemos comprobar que los mensajes de
error se expresen en un lenguaje sencillo, que indiquen con precision el
problema y que sugieran constructivamente una solucion”.

Resultado:

Este principio debe ser analizado una vez que el asistente de compra esté
desarrollado técnicamente y con un equipo de desarrollo. Aunque estemos
ante un prototipo funcional, el nivel técnico de programacion y tecnologias
del entorno de uso requieren un mayor desarrollo. Serd en ese momento
cuando se deberd volver a evaluar el asistente.

10. Ayuda y documentacion

“A pesar de que es mejor que el sistema se pueda utilizar sin documentacion,
puede que resulte necesario incorporar ayuda y documentacion. Cualquier
informacion de este tipo debe ser facil de encontrar, debe estar centrada en
la tarea del usuario y ha de enumerar los pasos concretos que se deben llevar
a cabo”.

Resultado:

En cuanto a documentacién del producto, no se cumple el principio por
ausencia de un manual de uso. Si que se barajé la posibilidad de integrar un
tutorial de uso del asistente. El problema de incluir el tutorial o un elemento de
ayuda, podria ser la percepcion del usuario de una mayor dificultad de uso
del prototipo. Provocando que, el usuario percibiera mayor dificultad en el uso
del prototipo que la real. Todo ello, hace que el usuario pudiese estar receloso
ante innovaciones como esta.
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Resultados de la Evaluacion Heuristica

1. Existe un problema relativo al principio “Correspondencia entre el sistema y
el mundo real” en el que se percibe ciertas dudas en la utilizacién del término
“Escaner de Producto” y “Localizador”. En cuanto al término “Escaner” puede
sonar algo técnico y fuera de un entorno de compra presencial en un
supermercado. “Localizador” tiene el problema de tener demasiadas
connotaciones diferentes, cuando el asistente lo que quiere transmitir es la
funcionalidad de ubicar el producto en tienda.

Solucién

Se debe modificar el término “Escaner de Producto” por “Escenear Producto”,
ya que hace referencia de forma mds adecuada a la accidon de esa
funcionalidad. Ademads, ha de modificar la nomenclatura de “Localizador” por
“Ubicacion de Producto” para mejorar la comprension de la funcionalidad.

2. Analizando el principio de “Prevencion de errores”, se pone de manifiesto la
problematica que supone el fallo en la deteccidn del cédigo de barras de un
producto en “Escanear Producto”. Esto afecta a la interaccion del usuario y el
asistente no contempla ningun tipo de solucion.

Solucién

Dar respuesta al error mediante la introduccidn en la interfaz de un botén que
permita acceder a un modal, donde se pueda introducir manualmente el
codigo de barras del producto. De esta maneraq, si el escaneo del producto
falla, el usuario tendra la oportunidad de continuar la interaccion.

3. El principio de “Ayuda y documentacién” no se cumple por el miedo a que
el usuario pudiera percibir el asistente como algo demasiado complejo.
Aunque se barajo la posibilidad de introducir un tutorial inicial de uso, se tomé
la decisidn de prescindir de él.

Solucién

Si fuera necesario seria posible realizar una serie de tutoriales de lanzamiento
en formato video-demostracion. Pero fuera de lo que es la propia aplicacion.
Esto es algo que se debe barajar a nivel de estrategia, ya que de ello puede
depender el uso del asistente por parte de un target mas reticente o dudosos
a la innovacion de la realidad aumentada.
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m Medidas adoptas tras la Evaluacion

" Debido a la problematica en una de las tareas con la falta de visibilidad
de los filtros de “Basqueda de Producto”, se decide modificar el icono que
visibilizar la funcionalidad.

® Se observa la necesidad de incorporar la funcionalidad de “Ubicacién en
Tienda” en la ficha de descripcidén de los productos. Se dictamina, que la
funcionalidad debe trasladarse del menu “TiendeAR” a estar accesible en
el asistente a través de las fichas de productos.

" En la funcionalidad “Escanear Producto” existen dudas relativas a qué se
debe escanear: producto, cédigo de barras..etc. Es por ello necesario
incluir algun tipo de elemento que informe al usuario.

® Lainformacion relativa al producto contenida en las fichas de producto es
recibida de forma satisfactoria por los usuarios, ya que contiene toda la
informacion que necesitan: breve descripcion, informaciéon nutricional,
ingredientes y alérgenos del producto.

®  Se detecta un problema que no ha sido tenido en cuenta a la hora de
disenar la interfaz del espacio “Escanear Producto”. Es necesario proveer
de una solucion cuando el escaneo o la pericia del usuario hacen
imposible detectar el cédigo de barras. Se propone en este sentido, incluir
un botdn que posibilite introducir el cédigo del producto de forma manual.

® Tras introducir el usuario los datos del formulario de registro en la
aplicacion, se observa que es necesario volver a la pantalla inicial de la
aplicacién y reintroducir las credenciales de acceso. Por todo ello, se debe
autorellenar las credenciales de acceso tras el proceso de registro. De esta
forma, se facilita el acceso disminuyendo el nUmero de interacciones
necesarias para acceder al asistente.

® Se observa que en el momento en que el “Buscador de Producto” no
encuentra ningun resultado coincidente con los criterios de blUsqueda, no
se informa al usuario correctamente. Unicamente, se le muestra
sugerencia alternativas relacionadas con el criterio introducido. Por tanto,
es necesario introducir algun tipo de informacion relacionado con la
ausencia de resultados de busqueda para mantener al usuario informado.
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En la ficha de compra del producto, y una vez el usuario ha incluido el
producto en su “Lista de Compra”, el botdon que daba la opcidn de “Anadir
a mi lista” no ha cambiado de estado. Por lo que, se debe modificar el
disefio del botén de la ficha de producto, una vez que se aflade el producto
a “Lista de Compra”.

Se debe modificar el término “Escaner de Producto” por “Escenear
Producto”, ya que hace referencia de forma més adecuada a la accién de
esa funcionalidad. Ademds, ha de modificar la nomenclatura de
“Localizador” por “Ubicacién de producto” para mejorar la comprension de
la funcionalidad.

Se pone de manifiesto la problematica que supone el fallo en la deteccion
del cédigo de barras de un producto en “Escanear Producto”. Esto afecta
a la interaccién del usuario y el asistente no contempla ningdn tipo de
solucién. Se debe dar respuesta al error mediante la introduccién en la
interfaz de un botén que permita acceder a un modal, donde se pueda
introducir manualmente el cédigo de barras del producto.
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