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Resumen

En el presente trabajo se desarrollé un prototipo de tienda en linea para Era Cdsmica,
un emprendimiento de disefio y venta de indumentaria que no cuenta con un local
comercial. En la actualidad, la empresa utiliza la red social Instagram para comerciar
sus productos, pero dicho medio de venta resulta ser engorroso para los compradores,
principalmente por el hecho de que para comprar o conocer las especificaciones un
producto deben comunicarse directamente con la persona a cargo de la red social. A
raiz de este problema, como objetivo general se cred un prototipo de tienda en linea
con el fin de optimizar la experiencia de compra de los usuarios. El resultado fue una
tienda en linea con un disefio de interfaz simple y eficaz, adaptada a las preferencias
de los usuarios potenciales y al dispositivo de uso mas frecuente: el movil. Para cumplir
dicho objetivo, el trabajo se orienté en base las metodologias de Gui Bonsipe y del
disefio de experiencia de usuario. Es importante destacar que la presente investigacion
se puede utilizar como guia para desarrollar otros proyectos similares, siempre
teniendo en cuenta que se deben realizar las adaptaciones pertinentes en base a los

usuarios objetivos de cada caso.
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Abstract

In this paper, a prototype of an online store was developed for Era Cosmica, a clothing
design and sales undertaking that does not possess a shop. Currently, the company
uses the social network Instagram to market its products, but this means of sale is
cumbersome for buyers, mainly due to the fact that in order to buy or to find out the
specifications of a product, they must communicate directly with the person in charge
of the social network. Because of this problem and as a general objective, an online
store prototype was created so as to optimize the users' shopping experience. The
result was an online store with a simple and effective interface design, which was
tailored to the preferences of potential users and the most frequently used device: the
mobile. To meet this objective, the work was based on the methodologies of Gui
Bonsipe and user experience design. It is important to highlight that this research can
be used as a guide to develop other similar projects, always bearing in mind that the
appropriate adaptations must be made taking into account the target users of each

particular case.
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