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Contexto

Certificaciones el afno 2020

o
En la actualidad PADI, asociacién profesional de instructores 63’2 /o
de buceo y también es la organizacion de entrenamiento de ® 36.8% Py
’ . - ya , o
buceo mas conocida en el mundo, ha expedido en total mas

de 28 millones de certificaciones en todo el mundo.
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Fuente:PADI

« Cada afio aumenta la cantidad de personas que se certifican en buceo recreativo, por lo tanto cada vez son mas
personas que se interesan por practicar y conocer mas acerca de los sitios de buceo y lugares
para practicarlo de manera segura.



Metodologia

Diseno centrado en el usuario
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Usuario



Objetivos

Crear una app usable y que proporcione una buena experiencia de
usuario .

Conocer las motivaciones de las personas que estan interesadas en
practicar buceo y sus preferencias a la hora de realizar actividades
subacuaticas.

Proporcionar informacion de sitios de buceo segun los comentarios y
experiencias de personas que realicen actividades en el mar como
buceo, snorkel y apnea.

Disefiar una app que permita a los usuarios compartir contenido
acerca de las actividades subacuaticas realizadas.

Facilitar la busqueda para conocer en detalle los lugares de buceo,
objetivo, profundidad, tipo de corriente, nivel de dificultad y escuelas de
buceo.






Investigacion

Benchmarking Desk research Entrevistas

¢ Qué documentos se encuentran ¢ Coémo consultan la informacion y
acerca dela temética elegida? toman decisiones nuestros usuarios?
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¢ Existen aplicaciones en el mercado
que cubran esta necesidad?
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* Entender como se situa nuestro » Datos demograficos acerca del » Definicibn de usuarios que nos
producto en el entorno competitivo. buceo en colombia y el mundo, puedan aportar desde su punto
para conocer la poblacion en de vista soluciones segun la
* Puntos fuertes y debiles de las general. tematica.
aplicaciones existentes.
* Identificar la forma como estos + Se realizan las entrevistas semi-
usuarios acceden a la informacion estructuradas con 5 participantes

actualmente.
 Entender a nuestros usuarios,
conocer sus motivaciones vy
necesidades.



Investigacion

Sobre los usuarios
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Las personas consultan web de viajes y redes sociales
en grupos de viajeros para buscar referencias y
recomendaciones de sitios de buceo.

Los usuarios quieren encontrar informacion detallada
acerca de los sitios de buceo como clima, temperatura y
fotos actualizadas, recomendaciones de otras personas.

A los usuarios les gustaria contar con una aplicacion para
compartir sus experiencias y encontrar informacion
actualizada acerca de los sitos de buceo.
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Sobre la tematica

Cada afio aumenta la cantidad de personas que se
certifican en buceo recreativo.

Las edades con mas certificaciones en buceo estan en el
rango de los 20 a 29 anos con el 32.2% y de 30 a 39
equivalen al 30.8%, para un total de 63.1% del total de la
poblacion.






Definicidon

Mapa de empatia
Conociendo el usuario objetvo

* ¢Que piensa y siente?
* ¢ Que dice ?

* ¢ Que oye ?

¢ ¢ Queve?

» Beneficios

» Obstaculos

Personas

Describir las caracteristicas
detalladas de los usuarios
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 Perfil demografico
* Motivaciones

* Objetivos UX

* Frustraciones

* Necesidades

+ Tecnologia

» Tipo de buceo

Escenarios

Identificar aspectos importantes que
afectan la utilizacion del producto
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» Descripcidn narrativa como el
usuario utiliza el producto para
lograr sus objetivos.

* Interaccion ideal entre estas y el
sistema, siempre desde el
punto de vista del usuario.

* Los insights obtenidos sirven
para detectar los requisitos del
producto.



Definicidon

User journey Requisitos
Paso a paso la interaccion Paso a paso la interaccion
del usuario con el producto del usuario con el producto
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Descripcion de las emociones y reacciones A partir de los pain points obtenidos
en cada uno de los puntos de contacto podremos descubrir los requisitos que
(fouchpoints) con el producto. debe tener nuestro producto para cubrir

esas necesidades.
e Actividades

* Acciones e Funcionales
 Emociones * No funcionales
 Pain points + Social

« Oportunidades * De informacién






Prototipado

Arquitectura de informacion

Inventario de contenidos Card sorting Arbol de contenidos
¢ Qué informacion tendra la Conocer como piensan los usuarios Estructura ordenada del contenido.
aplicacion? y como agrupan la informacion.
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Se realiza un listado de contenidos el En esta etapa participan 11 usuarios. El arbol de contenidos refleja la

cual se recopila de acuerdo a los estructura 'y contenidos para la

requisitos funcionales y a los insights Con el resultado del card sorting aplicacion.

obtenidos en los métodos cualitativos podemos estructurar la informacion,

empleados en la etapa de investigacion teniendo en cuenta las expectativas Se define que tendra contenido publico

y definicién. de los usuarios y definir Ia para un usuario sin registro y acceso para
arquitectura de informacion adecuada crear contenido y guardar informacién

gue se adapte a sus necesidades. para usuarios registrados.



Prototipado

Diagrama de flujo

Definir la navegacion e interaccion

» El diagrama de flujo nos ayuda
a considerar como el usuario
navegara por la aplicacion.

+ Se crean 3 diagramas de flujo a
partir de las tareas definidas.

Sketching

Se define la estructura y
contenido de las pantallas

+ Se realiza el sketch con las pantallas
principales y necesarias para conocer la
estructura de navegacion que cumpla
con el objetivo inicial de la aplicacion.

Wireframe
Prototipo de baja fidelidad
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El wireframe permite definir la estructura
del contenido, revisar tamanos de
imagenes y fuentes.

Plantea la navegacioén de la aplicacion,
para identificar las acciones que realizan
los usuarios para alcanzar los objetivos
propuestos en los diagramas de flujo.



Prototipado

Test con usuarios wireframe Definicion del look and feel
Detectar errores e implementar Documentacion para la inspiracion
mejoras tempranas visual de un proyecto.
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Se realiza la prueba con 2 usuarios. Moodboard
Definicion de estilo gréafico
Los cuales identificaron otros caminos de

interaccion los cuales fueron ajustados de « Tipografia
acuerdo a los modelos mentales y de uso de  Colores
una aplicacion movil. * Imagenes

. Iconos



DiveAdventure

DISENO UX/UI

DiveAdventure es una aplicacion para descubrir y compartir
actividades de buceo recreativo.

Descubre experiencias de buceo, sitios para realizar inmersio-
nes, conoce la flora y fauna marina, condiciones climaticas,
visibilidad y temperatura; gracias a las recomendaciones de
otras personas que ya han buceado alli.

Encuentra lugares interesantes cerca de ti, no importa el nivel
de experiencia que tengas: la aplicacion DiveAdventure te lo
pone facil a la vez que te permite ayudar a otros contando tus
experiencias.

DISPONIBLE EN # Disponible en

S App Store

* Google Play

Prototipo de alta fidelidad

Q ¢<Donde quieres bucear?

Descubre experiencias de
buceo en DiveAdventure

La Rocosa

El lugar esté definido por una gran variedad y
abundancia de especies. Los tiburones grises de
arrecife se pueden ver en casi todas las inmersiones.

Lugares recomendados

u

Q Q ®

Buscar Favoritos Perfi
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Evaluacién

Recorrido cognitivo y evaluacion heuristica

Descubrir problemas de usabilidad de la interfaz

Se realiz6 el test sin usuarios con 4 profesionales
del Disefo UX.

Analizando desde el punto de vista de expertos,
apoyados con los principios heuristicos de Nielsen.

Se identificaron los Pain points y errores de la
aplicacion, asi como también las propuestas de
mejoras sugeridas por los expertos.

Plan de test y evaluaciéon con usuarios

Evaluar la interacciébn con usuarios reales

El test se llevo a cabo en remoto con 5 participantes

Los participantes lograron con éxito todas las tareas
propuestas y al finalizar realizaron comentarios
positivos acerca de la navegacion, lo facil que fue
acceder al contenido y acerca de la informacion
detallada de los sitios.
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Conclusiones

Disefio de una aplicacion UX que responde a las necesidades de
los usuarios perfilados, aplicando la metodologia DCU.

Como resultado se entrega un Prototipo de alta fidelidad con
informacion de sitios de buceo segun los comentarios y
experiencias de personas que realicen actividades en el mar
como buceo, snorkel y apnea.

La solucién propuesta permite realizar busquedas para conocer
en detalle los lugares de buceo, objetivo, profundidad, tipo de
corriente, nivel de dificultad y escuelas de buceo.

DiveAdventure permite a los usuarios compartir contenido
acerca de las actividades subacuaticas realizadas.



Comentarios generales de los
usuarios acerca DiveAdventure

“Me gusta porque si voy a ver algo, puedo
darme cuenta si el mar es muy picado y
tambien yo me baso mucho en las
opiniones cuando voy a escoger un sitio.”

- Claudia Ospina -

‘Lo de galeria marina me encanto
porque puedo ver los animales que voy
a encontrarme, y el mapa con la
ubicacion”

- Deivyt Issa -

DiveAdventure

“Me gusta porque tiene mucho parecido a
otras aplicaciones y siento que puedo
encontrar las cosas faciles, me siento seguro
que voy a encontrar las cosas y da la
sensacion como de tranquilidad”

- Carlos Felipe F -

“Es amigable, es facil de manejar. No es
complicado porque los iconos son faciles

de consultar.”
- Lorena Montoya-
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