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Analogias entre un negocio presencial y otro online

Presencial Online

Conocer los clientes

. ! Mejores practicas.
Conocer la competencia [ Benchmark. ! Benchmark. }

Calidad de servicio

Crear ambiente de compra/consumo

Experiencia de ‘
Servicio/compra.

Disefio de interaccion. }

Modo de ofrecer el producto

Crecer y ampliar oferta .
yamp nuevas necesidades y deseos.

[ Conocer clientes, detectar

Mineria Web. }

© amable 2005

World
Usability
Da
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Progreso es cuando se simplifica y no
cuando se complica.

Bruno Munari, Coémo nacen los objetos.




