
Caso de estudio

Azenda
Elige el terapeuta adecuado para 
tu cuerpo y mente.



www.mobydigital.com

AZENDA / CASO DE ESTUDIO

El problema
Azenda es una plataforma especializada en la salud corporal. Las 
personas pueden reservar un tratamiento, encontrar un 
especialista, elegir una terapia y valorar la experiencia. El gran 
desafío fue brindar una experiencia de usuario mejor y más 
agradable, entendiendo las necesidades de los usuarios y 
mejorando los patrones de diseño de la interfaz actual..

La solución
Hacer un workshop juntando toda la data que se tenía, tanto del 
lado del negocio como de la experiencia de usuario. 
Básicamente, re-imaginar el producto. 

Entregables
Diagramas de flujo de usuario
Wireframes
Prototipo
Mockups



www.mobydigital.com

CRITICARAPRENDER

CRITICARAPRENDER

AZENDA / CASO DE ESTUDIO

SKETCH

SKETCH

VALIDACIÓN PROTOTIPADO
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Hipótesis.
Definimos el problema con 
los objetivos a alcanzar y la 
posible solución.

Azenda fue diseñado para que profesionales de la salud que realizan 
diferentes tipos de tratamientos corporales puedan ofrecer sus servicios 
a través de una plataforma común de agenda pagando una suscripción. 
Hemos observado que el servicio no está cumpliendo los objetivos 
propuestos ya que muchos profesionales utilizan otro sistema, lo que 
hace que Azenda pierda un gran porcentaje del mercado impactando en 
la rentabilidad. ¿Cómo podríamos hacer que Azenda se convierta en una 
herramienta de mayor aceptación para los pacientes y que pueda 
vincularse con agendas externas para así alcanzar un mayor número de 
terapeutas?

DEFINICIÓN DEL PROBLEMA



APRENDER

¿Qué hacen los usuarios?
User journey

Primero hicimos un mapeo (varios en realidad) para entender qué tareas 
y objetivos tenían los usuarios para llegar a realizarse un tratamiento. 
También nos permitió para entender terminología, el glosario, darle un 
nombre en común a las cosas para discutir sobre lo mismo.
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USER JOURNEY
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MAPEANDO LA EXPERIENCIA

MAPEO
2 actores, 1 objetivo:
Obtener buenas reviews.
Mapear la experiencia nos sirvió para entender las tareas básicas desde 
la perspectiva del usuario. Y luego abordar la parte más importante del 
mapa en las fases siguientes.
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SCREEN FLOWS

Las posibles 
pantallas.
Esto nos sirvió para entender las decisiones dentro de la navegación
y definir qué pantallas deberíamos estar pensando en diseñar.
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● Hallazgos comunes y patrones de IU
● ¿Qué problemas están tratando de resolver para el usuario final.
● Cómo resolvieron la orientación a tareas.
● Lenguaje, tono de voz.
● Usabilidad

ANÁLISIS COMPETITIVO

OK, nos 
fijamos en 
otros 
productos.
Realizamos análisis competitivo 
en 3 plataformas diferentes.
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ANÁLISIS COMPETITIVO

Contenido
Estructura (conciso, claro).
Significado (conceptos y jerga 
entendible).
Disponibilidad (fecha, duración, 
precio).
Detalle (descripciones)

Visual Design
Layout (Diseño claro y minimalista).
Legibilidad (Tamaño y color tipográfico).
Paleta (acciones, colores, look and feel).
Imágenes, gráficos e iconografía.
Consistencia.

Navegación
Terminología clara.
Menú fácil de usar.
Títulos claros.
Acciones efectivas.

Engagement
Search bar (simple con un motor 
potente).
Búsqueda específica (control del 
usuario)
Valoración social (seguridad y 
confianza).
Módulo de calendario.
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Wireframes.
Lo mínimo que vamos a usar 
para testear nuestras 
hipótesis.

Cada pantalla trata de resolver un problema puntual y encontrar 
una solución. Buscamos enmarcar las posibilidades que podrían 
tener los usuarios al utilizar el producto. Esto nos permite 
testear rápido y aprender para volver a re-pensar la solución.

AZENDA / CASO DE ESTUDIO



WIREFRAMES

Encontrar un 
profesional ASAP.
Búsqueda simple, validación 
social a la vista, calendario 
accesible.



WIREFRAMES

Cómo llego?
Cuánto sale?
Gmap, direcciones y selector 
de productos (tratamiento, 
duración, precio).



WIREFRAMES

Checkout.
Proceso de registro, login y 
confirmación.



Producto 
final.
Después de ver varias paletas de 
colores hicimos los mockups 
previos a tirar código.
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MOCKUPS
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MOCKUPS
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MOCKUPS
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DESIGN SYSTEM



SEDE

Den Haag · Holanda
hallo@mobydigital.com

HABLEMOS

¿TE PARECIÓ
INTERESANTE?

Hagamos algo juntos

BASE ARGENTINA

Córdoba
hola@mobydigital.com

+54 351 481 9776

Buenos Aires
che@mobydigital.com

+54 11 5272 5500

PRESENCIA

Miami · USA
hello@mobydigital.com

+1 305 922 8102
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https://www.mobydigital.com/
mailto:hola@mobydigital.com
mailto:che@mobydigital.com
mailto:hello@mobydigital.com
https://www.linkedin.com/company/mobydigital/
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https://twitter.com/mobydigital
https://www.facebook.com/mobydigital/

