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Stickers Bro és un apartat a la web de Brografic que permet als clients dissenyar els
seus propis adhesius personalitzats mitjangant intel-ligéncia artificial (I1A) i comprar-
los directament des de la web. L'objectiu del projecte és garantir una experiéncia
intuitiva, fluida i atractiva. A més, el projecte ofereix una alternativa per automatitzar

el procés de comanda i augmentar la venda d’adhesius.
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Stickers Bro es un apartado en la web de Brografic que permite a los clientes
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Anglés:

Stickers Bro is a section on Brografic's website that allows customers to design their
own personalized stickers using artificial intelligence (Al) and purchase them directly
from the site. The goal of the project is to ensure an intuitive, seamless, and
engaging experience. Additionally, the project provides an alternative to automate

the ordering process and increase sticker sales.
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Introducc

Destacar
es cada vez
mas dificil

Todo negocio tiene un objetivo claro: generar ingresos,
reducir costos y optimizar procesos para ser mas
eficiente y competitivo. Pero en un mundo donde las
opciones son infinitas, destacar es cada vez mas dificil.
Aqui es donde entra en juego el concepto de "vaca
purpura’, una idea definida por Seth Godin en el libro de
La vaca Purpura, que describe aquellos productos o
servicios que no solo son utiles, sino también
innovadores, llamativos y capaces de captar la
atencion del publico de manera unica (Godin, 2011).



Brografic, una empresa con mas de 10 anos en el sector de las artes graficas y la rotulacion, ha sabido
evolucionar y adaptarse a los habitos del consumidor. Se ha posicionado como una marca referente en
personalizacion de stickers y vinilos, especialmente en el mundo del motorsport. En 2020 dieron un paso
mas alld al adentrarse en el e-commerce, permitiendo a sus clientes acceder a productos
personalizados con mayor facilidad y rapidez.

A lo largo de los anos, la forma en que las marcas se comunican con sus clientes ha cambiado
radicalmente. Brografic pasé de un modelo basado en llamadas telefénicas o emails, a utilizar redes
sociales como Instagram, WhatsApp vy TikTok para interactuar con su audiencia. Y mas recientemente,
han incorporado formularios y automatizaciones que agilizan las solicitudes de presupuesto. EL
siguiente gran paso es la inteligencia artificial (IA), pero la pregunta es: ;como aprovechar esta tecnologia
para mejorar la experiencia del cliente?

Asi es como nace Sticker Bro, un apartado de su web, que combinara IA, e-commerce y
personalizacion, para ofrecer a los clientes una experiencia totalmente nueva. Con esta herramienta,
cualquier usuario podra disefar sus propias pegatinas en cuestion de segundos y comprarlas al
instante, sin necesidad de conocimientos en diseno.

Esto no solo conseguira mejorar la experiencia del usuario haciendo mas facil y atractivo el proceso de
compra, sino que ademas agilizara y optimizara el funcionamiento interno de Brografic, favoreciendo
tambien su crecimiento. Es asi como el objetivo de este proyecto, se enfoca en disenar una plataforma
donde los usuarios puedan crear sus pegatinas, explotando su creatividad y generando una conexion
autentica con la marca.

Este proyecto parte de un marco tedrico solido, explorando los conceptos de e-commerce, inteligencia
artificial, experiencia de usuario y stickers. A partir de ahi, se efectua un analisis del mercado y se
investigan las necesidades de los usuarios y las tendencias del sector para desarrollar un prototipo
funcional que, tras un proceso de testeo y validacion, pueda convertirse en una solucion real y escalable.






El Ecommerce

Segun la empresa tecnologica IBM, el ecommerce “es el proceso de compraventa de bienes y servicios
a traves de internet’ (Hayes & Downie, 2024). Ademas, abarca distintos modelos de negocio, tecnologias
y plataformas digitales que facilitan estas transacciones comerciales.

La importancia del ecommerce radica en como ha transformado significativamente las operaciones
internacionales de las empresas, generando un impacto econémico global. Segun Hayes y Downie
(2024), ofrece multiples ventajas tanto para empresas como para consumidores, incluyendo
accesibilidad permanente (24x7), recopilacion efectiva de datos de clientes, alcance internacional, bajos

costos de entrada para nuevas empresas, experiencias de compra personalizadas y procesos operativos
optimizados.

Este término continua evolucionando al ritmo del avance tecnoloégico: desde la aparicion del internet y
las paginas web, pasando por aplicaciones moviles, redes sociales, hasta llegar a tecnologias
emergentes como la inteligencia artificial (IA), chatbots, realidad virtual y realidad aumentada. Estas
innovaciones han modificado considerablemente los habitos de consumo, destacando especialmente la
preferencia actual por plataformas que garantizan rapidez y flexibilidad (Market.us, 2025).
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Para contextualizar mejor el presente del ) Las ventas de comercio electrénico siguen aumentando
ecommerce, €s necesario remontarse a

L . ) Ventas de comercio electronico de empresas en 43 economias desarrolladas y en
sSus inicios. La primera venta online desarrollo, billones de délares a precios corrientes, 2016-2022
documentada ocurrio en 1994 con un 20

CD del artista Sting (Lewis, 1994).

Posteriormente, empresas como eBay y - //2022
Amazon emergieron como referentes 20 i
del comercio electronico. En 1999, /
Amazon ya realizaba ventas globales

alcanzando 20 millones de productos 10
distribuidos en 150 paises.

. . 0

A partir del desarrollo de la World Wide 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Web (\X/\X/\X/), Su rg leron mucC h as Fuente: Estimaciones de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrolio (UNCTAD) basadas en la base de datos de
economia y sociedad digitales de Eurostat, la base de datos de estadisticas empresariales estructurales de Eurostat y agencias
estadisticas nacionales (véase el Anexo A).

em p resas q Ue a p roveCha I’O n eSte Nota: Las 43 economias generan aproximadamente tres cuartas partes del producte interno bruto (PIB) mundial. Consulte la

lista de pail

la nota completa en el informe, pagina 6.

mercado digital.

Figura 1. Grafica de la evolucion del comercio electronico

Desde los anos 2000 el comercio electronico ha seguido madurando, impulsado tambien por la
publicidad online, y para 2016 la mayoria de transacciones internacionales ya tenian componentes
digitales. La pandemia acelerd este crecimiento, incrementando los sitios web comerciales de 9.7
millones a 19.8 millones en 2021 (Hayes & Downie, 2024).

Desde 2021, el mercado global del comercio electronico ha crecido exponencialmente, actualmente hay
mas de 26 millones de sitios de comercio electronico. En 2023, cerca de 2.640 millones de personas, un
33.3 % de la poblacion mundial, realizaron compras en linea. Para 2024, el volumen de ventas globales
alcanzo los 28.29 billones de dolares. (Market.us, 2025).

Actualmente, el ecommerce se beneficia del uso avanzado de tecnhologias como la inteligencia artificial y
el aprendizaje automatico, destacando funcionalidades como recomendaciones personalizadas,
chatbots y analisis predictivos.

En la grafica presentada por la Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo
(UNCTAD, 2022), se observa claramente la evolucién y el crecimiento del comercio electronico global
entre los anos 2016 y 2022.
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TIpOS

El ecommerce puede clasificarse en diferentes tipos segun los actores involucrados:

B2B (Business to Business):

Comercio electronico entre empresas. Por ejemplo, Makro.

B2C (Business to Consumer):

Ventas directas de empresas a consumidores finales. Por ejemplo, El Corte
Ingles.

B2G (Business to Government):

Transacciones comerciales entre empresas y organismos gubernamentales. Por
ejemplo, Telefonica.

C2B (Consumer to Business):

Consumidores particulares ofrecen productos o servicios a empresas. Por
ejemplo, Infojobs.

C2C (Consumer to Consumer):

Transacciones directas entre particulares. Por ejemplo, Wallapop.




[]
Ademas, el constante desarrollo tecnhologico ha generado nuevos tipos emergentes de comercio
electronico:

D2C (Marketing directo al consumidor):

Estrategia que busca una relacion directa con los clientes finales, fomentando
comunidades activas y participacion en la creacion y prueba de productos.

Live Commerce (Comercio en tiempo real):

Modelo que combina ventas con entretenimiento mediante transmisiones en
directo, permitiendo compras instantaneas.

Social Commerce (Comercio social):

Compras directamente desde redes sociales y plataformas de creacion de
contenido, como las sesiones de compra en vivo en TikTok o la compra
integrada en Instagram

(Hayes & Downie, 2024).
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La Rentabilidad

Analizar la rentabilidad del comercio electronico implica evaluar no solo el crecimiento economico
actual, sino tambien las proyecciones futuras que garantizan la sostenibilidad y la expansion del sector.
Diversos estudios indican que el comercio electronico continuara generando beneficios significativos
debido al constante crecimiento de usuarios digitales, la mejora tecnoldgica y la optimizacién de
procesos.

18.29% de

O]
V I crecimiento
Se proyecta que el mercado global de comercio

electronico crecera de 28.29 billones de dolares

[ [ en 2024 a 151.5 billones de dolares en 2034, lo
que representa una tasa compuesta anual de
crecimiento (CAGR) del 18.29% durante el periodo
2025-2034 (Market.us, 2025).

Por lo tanto, estas cifras y proyecciones confirman
la  viabilidad econdmica del comercio

! 4
electronico como modelo de negocio rentable,
ofreciendo oportunidades de inversidon vy
expansion a largo plazo tanto para grandes

empresas Ccomo para pequenas iniciativas
digitales.

Ica
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La lA

Como se comentaba anteriormente, el avance tecnologico esta en constante evolucion, y hemos pasado
de utilizar la programacion tradicional, donde todo se hacia manualmente, a crear maquinas que
pueden aprender por si mismas a partir de datos, resolver problemas complejos o crear soluciones
segun las indicaciones del usuario. La inteligencia artificial lleva muchos anos en desarrollo, aunque ha
tomado gran protagonismo en los ultimos tiempos.

Todo empezo en los anos 50 con los primeros conceptos tedricos, como el famoso Test de Turing (1950),
que buscaba evaluar si una maquina podia comportarse como un humano. Con los anos, la IA fue
avanzando de manera significativa gracias al desarrollo de redes neuronales y al uso de recursos
informaticos cada vez mas potentes, como las GPUs, junto con una mayor disponibilidad de datos y
algoritmos avanzados. Sin embargo, su gran explosion comercial llego en 2022 con el lanzamiento de
herramientas generativas como ChatGPT, revolucionando las industrias creativas y el mundo laboral.

Esta rapida adopcidén ha hecho que la |IA se convierta en una gran oportunidad para muchas empresas,
ya que ayuda a mejorar el flujo de trabajo y abre nuevas oportunidades de inversion gracias al
crecimiento constante del comercio electronico (Market.us, 2025). Algunas de sus ventajas mas
importantes son la posibilidad de escalar facilmente, mejorar la eficiencia, automatizar tareas
repetitivas, personalizar mas los productos y servicios, analizar datos de manera avanzada, y sobre todo,
ofrecer una experiencia mas atractiva para los clientes (Market.us, 2025).

Segun IBM, la implementacion de la IA ya ha impulsado mejoras superiores al 25% en el crecimiento de
ingresos para muchas empresas, convirtiendo esta herramienta de una simple novedad en una
necesidad empresarial. Particularmente en el comercio minorista, uno de los usos mas importantes de
la IA es la mejora de la experiencia del cliente (IBM, 2024)
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Para comprender como aprovechar todo este potencial, es importante conocer los componentes
fundamentales de la |A: los datos, los algoritmos y los recursos informaticos. Los datos permiten que la
IA aprenda y tome decisiones inteligentes, los algoritmos establecen las reglas para procesar estos
datos, y los recursos informaticos gjecutan eficientemente todo este proceso

Asimismo, las cifras reflejan claramente la evolucidn de este fendmeno: mientras que en 2017 solo un
20% de las empresas implementaban IA a nivel global, en 2024 esta cifra alcanzo el 72%. En el caso
concreto de Espana, un 28% de las empresas ya utilizan activamente inteligencia artificial, mientras que
un 51% adicional estan explorando esta tecnologia (La Prensa Libre, 2024). Brografic se posiciona dentro
de este 28%, apostando por la innovacion tecnologica con Sticker Bros.

Ejemplos

Es importante identificar soluciones exitosas en otras organizaciones y traducirlas a nuestra realidad.
Se pueden analizar muchas empresas que han implementado estas tecnologias y han resultado
exitosas. Como por ejemplo: Canva, Klarna y CocaCola.

Canva

Klarna.

Klarna

CocaCola

1/



Canva es una plataforma de diseno grafico online que permite a los usuarios crear facilmente contenido
visual, desde publicaciones en redes sociales hasta presentaciones. Desde 2021, Canva comenzo a
integrar inteligencia artificial en su plataforma para simplificar y agilizar el proceso creativo (Wikipedia,
2023). Esta tecnologia permite ofrecer sugerencias automaticas de diseno, facilitando tareas como la
seleccion intuitiva de plantillas, el ajuste automatico de imagenes y textos, y la eliminacion de fondos,
mejorando asi significativamente la experiencia del usuario y reduciendo el tiempo necesario para
completar un diseno.

Por otro lado, Klarna es una plataforma popular de pagos y compras online que lanzé Shopping Lens,
una herramienta basada en inteligencia artificial que permite buscar productos online mediante
imagenes. Los usuarios pueden tomar una foto o subir una imagen del producto deseado, y la IA
reconoce automaticamente ese producto, mostrando opciones similares disponibles para comprar
(Klarna, 2023). Esta herramienta ha tenido éxito porque se basa en la facilidad y comodidad que aporta
al proceso de compra, eliminando pasos intermedios tradicionales como escribir largas descripciones o
realizar busquedas manuales.

Y por ultimo, Coca-Cola Freestyle que es una maquina dispensadora que permite combinar mas de 100
sabores para crear bebidas completamente personalizadas. Utiliza inteligencia artificial no solo para
gestionar internamente las maquinas, sino tambien para generar mezclas unicas basadas en los gustos
especificos del usuario. El cliente simplemente escanea un codigo QR, y la |A crea una bebida adaptada
segun los nombres o stickers elegidos (Sabetta, 2025). Es una idea muy innovadora, ya que ofrece a los
consumidores una experiencia completamente unica, divertida y personalizada. La |A no solo optimiza
la parte operativa, sino también la parte emocional, fortaleciendo la fidelizacién del consumidor y
aumentando las ventas.

Estos ejemplos demuestran claramente el potencial de la inteligencia artificial para crear experiencias
innovadoras y diferenciadoras. Brografic busca precisamente aprovechar esta oportunidad para marcar
tendencia en el sector grafico, ofreciendo soluciones unicas que respondan a las expectativas actuales
de personalizacion.
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Diseno UX / Ul

Actualmente, el éxito de cualquier producto digital depende en gran medida de como los usuarios
interactuan y se sienten con él. Aqui es donde entran en juego los conceptos de User Experience (UX)
y User Interface (Ul).

El término UX (Experiencia de Usuario) fue planteado por
Don Norman en los anos 90, y se reflere a cdmo los
usuarios perciben, sienten y responden al utilizar un
producto o servicio digital. Implica un profundo
conocimiento del usuario: sus motivaciones, necesidades
y objetivos. Su importancia radica en mejorar la
satisfaccion y la fidelizacion del usuario mediante una
interaccion sencilla, eficaz y emocionalmente positiva
(Norman & Nielsen, 1998)

Por otro lado, la Ul (Interfaz de Usuario) se centra especificamente en el diseno visual y en la
interaccion directa del usuario con el producto digital. Engloba todos los elementos visuales como
tipografia, colores, botones, animaciones, menus y cualquier componente con el que el usuario pueda
interactuar directamente. Una buena interfaz es aquella que consigue guiar al usuario facilmente,
ofreciendo claridad y coherencia visual en cada paso del proceso (Interaction Design Foundation -
IXDF., 20160).

La combinacidn eficaz de ambos conceptos es importante para el éxito de un producto digital. Asi
mismo, una interfaz bien disenada no solo incrementa la satisfaccion del usuario, sino que también
puede generar beneficios econdmicos para las empresas. Segun el estudio realizado por
CareerFoundry en 2017, las empresas que invierten en mejorar la experiencia del usuario pueden
obtener retornos econdmicos sustanciales, aumentando significativamente la fidelidad del cliente y la
tasa de conversion.
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Principios de Usabilidad

Jakob Nielsen, uno de los expertos mas reconocidos en usabilidad, desarrollé en 1994 los 10 Principios

de la Usabilidad (Heuristicas), es decir un conjunto de directrices para disenar un producto. Estos
principios siguen siendo fundamentales en el diseno de interfaces actuales:

La interfaz siempre debe informar al usuario sobre lo que esta sucediendo,

proporcionando una respuesta inmediata y clara a sus acciones. Esto garantiza que los
usuarios se sientan en control durante todo el proceso.

Visibilidad del estado del sistema

Permitir al usuario navegar libremente, ofreciendo opciones claras para deshacer

acciones, volver atras o corregir errores de forma sencilla, reduciendo el miedo a
equivocarse.

Correspondencia entre el sistema y el mundo real

Mantener elementos visuales, funcionales y estructurales uniformes a lo largo de la

interfaz para reducir la curva de aprendizaje. Los usuarios deben sentir que las acciones
se comportan de manera predecible y familiar.

Control y libertad del usuario

Disenar la interfaz anticipandose a posibles errores humanos, ayudando a prevenir

situaciones confusas mediante mensajes de advertencia claros, validaciones inteligentes
y procesos simplificados.

Consistencia y estandares

Minimizar la carga cognitiva al presentar informacion visible claramente, evitando que el
usuario tenga que memorizar pasos previos o funciones ocultas.

Prevencion de errores
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Principios de Usabilidad

Jakob Nielsen, uno de los expertos mas reconocidos en usabilidad, desarrollé en 1994 los 10 Principios

de la Usabilidad (Heuristicas), es decir un conjunto de directrices para disenar un producto. Estos
principios siguen siendo fundamentales en el diseno de interfaces actuales:

Ofrecer diferentes rutas y opciones segun el nivel de experiencia del usuario,

asegurando que los principiantes puedan usar la interfaz sin frustraciones, mientras que
los usuarios avanzados puedan realizar tareas con rapidez.

Reconocimiento antes que recuerdo

Cada elemento debe cumplir una funcion especifica, evitando sobrecargar al usuario
con informacion irrelevante o visualmente distractora.
significativamente la comprension y eficiencia.

Flexibilidad y eficiencia

La simplicidad mejora

Los mensajes de error deben ser claros, especificos y comprensibles. Ademas, deben
sugerir soluciones o alternativas para permitir al usuario continuar con la tarea.

Diseno estético y minimalista

Aungue la interfaz idealmente debe ser autosuficiente, siempre es recomendable

ofrecer soporte adicional, como documentacion clara, guias interactivas o tutoriales
accesibles facilmente cuando sea necesario.

Ayudar al usuario a reconocer, diagnosticar y
recuperarse de errores

Minimizar la carga cognitiva al presentar informacion visible claramente, evitando que el
usuario tenga que memorizar pasos previos o funciones ocultas.

Ayuda y documentacion

(Nielsen, 1994)
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Otras caracteristicas

Ademas de los principios de Nielsen, es valioso tener en cuenta otras caracteristicas claves:

Jerarquia visual clara

Los elementos mas importantes deben ser mas destacados, y los elementos
relacionados deben agruparse visualmente para facilitar la comprension del usuario
(Krug, 2014, p. 31).

Reducir la friccion cognitiva

Los usuarios tienden a escanear las paginas en lugar de leerlas detenidamente, y un
diseno claro y directo puede minimizar la carga cognitiva (Krug, 2014, p.22).

Affordances y significantes

las interfaces deben proporcionar pistas visuales intuitivas (affordances) que indiquen
claramente como interactuar con cada elemento (botones que parezcan clicables,
barras desplazables, etc.). Esto facilita la interaccion natural del usuario con la interfaz
(Norman, 2013, p.136).

Feedback oportuno

Toda accion del usuario debe recibir una respuesta inmediata, visible o audible, que
confirme la accion realizada, aumentando asi la confianza en el sistema (Norman,
2013, p.142).




UX

Segun Ami Moradia en su articulo de
Medium, estas son las principales
tendencias UX para 2025,

Realidad Aumentada (AR) en interfaces
cotidianas desde compras online hasta
educacion interactiva.

Personalizacion proactiva anticipandose a
las necesidades mediante inteligencia
artificial, adaptandose en tiempo real al
comportamiento y preferencias  del
usuario.

Sostenibilidad y disefio ético, enfatizando
la transparencia sobre el uso de datos
personales y en la creacion de productos
digitales responsables con el medio
ambiente como el modo oscuro que gasta
menos bateria de los dispositivos.

Diseno emocional y bienestar digital
reduciendo la ansiedad digital vy
promoviendo experiencias mas
saludables.

Diseno multimodal e inclusivo con
interacciones que combinan voz, tacto vy
gestos, creando  experiencias mas
naturales y accesibles para personas con
discapacidades.

Minimalismo centrado en la funcion, es
decir disenos limpios y despejados que
priorizan la funcion y la facilidad de uso,
mejorando la experiencia global.

(Moradia, 2024)

Tendencilas actuales

Ul

Segun Maja Mitrovikj en su articulo en
Medium, las tendencias clave en diseno
Ul incluyen:

Diseno Modular con Bento Grids
inspirado en las cajas bento japonesas,
se basa en organizar la informacion en
compartimentos visuales bien definidos.
Facilita la navegacion y mejora la
claridad.

Elementos 3D e interactividad
inmersiva que ofrecen experiencias
envolventes, como vistas de productos
en 360°, pruebas virtuales y entornos
dinamicos.

Tipografia cinética en movimiento para
captar la atencion y transmitir la
identidad de la marca.

Efectos de desenfoque y texturas
granuladas que aportan profundidad vy
una sensacion tactil a las interfaces
digitales.

(Mitrovikj, 2025)




Metodologia

En el ambito del diseno UX/UI existen diversas metodologias orientadas a mejorar la experiencia del
usuario mediante soluciones innovadoras, practicas y centradas en las personas. Algunas de estas
metodologias son Lean UX, Agile UX o User-Centered Design (UCD). En el caso concreto del desarrollo
de este proyecto se aplica la metodologia Design Thinking, por su enfoque creativo y altamente
centrado en el usuario.

La metodologia Design Thinking, esta enfocada en el usuario y orientada a resolver problemas de
manera innovadora y efectiva. Segun la Interaction Design Foundation, el Design Thinking es una
metodologia iterativa que se centra en entender profundamente a los usuarios, cuestionar supuestos
existentes, redefinir problemas y generar soluciones creativas que puedan ser prototipadas vy
testeadas rapidamente. Su finalidad es abordar problemas complejos de forma innovadora, ofreciendo
soluciones utiles y aplicables en contextos reales (Interaction Design Foundation - IxXDF., 2016a).
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Design Thinking

Este metodo se estructura en cinco etapas claves, que son flexibles y pueden superponerse o repetirse
segun las necesidades especificas del proyecto:

Empatizar

La primera fase consiste en entender a fondo a los usuarios y sus necesidades
reales. En Sticker Bro, esta fase se abordara mediante la realizacion de
encuestas dirigidas a los usuarios y clientes potenciales, con el objetivo de
obtener informacion detallada sobre sus preferencias, expectativas y habitos
de uso en la personalizacion de stickers.

Definir

Una vez recopilados los datos en la fase anterior, se procesan y analizan para
identificar claramente los problemas y necesidades centrales de los usuarios. En
esta etapa se elabora un User Journey Map, como base estratégica para definir
las funcionalidades claves de la herramienta, asegurando que cada decision de
diseno esté orientada a resolver los puntos criticos detectados en la
investigacion.

Idear

La tercera fase consiste en generar un amplio abanico de soluciones creativas.
Para ello, se emplearan tecnicas como brainstorming y mapas mentales, con el
fin de fomentar la creatividad y encontrar enfoques innovadores que respondan
adecuadamente a las necesidades identificadas.

Prototipar

La creacion de prototipos permite visualizar y experimentar las soluciones
propuestas de forma tangible. Para el proyecto Sticker Bro, se desarrollara un
prototipo interactivo en Figma, que permita visualizar claramente la experiencia
de usuario y las funcionalidades planteadas, facilitando asi ajustes rapidos vy
efectivos en base a la retroalimentacion.

Testear

Finalmente, se evalua el prototipo con usuarios reales para comprobar su
eficacia y usabilidad. En el proyecto, esta fase incluira pruebas de usabilidad
con clientes actuales de Brografic, utilizando cuestionarios y analisis detallados
para detectar oportunidades de mejora y optimizar la experiencia antes de
lanzar el producto final.

(Interaction Design Foundation - IxDF., 2016a)
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Los Stickers

Los stickers o pegatinas son imagenes, disenos o textos (piezas graficas) impresos sobre materiales
autoadhesivos, como papel o vinilo, que se utilizan para decorar, identificar, promocionar, comunicar
ideas o expresar identidad. Son muy conocidos por su versatilidad y capacidad de transmitir mensajes
de forma rapida y visual. Aungue tradicionalmente eran elementos decorativos fisicos, con el paso del
tiempo han evolucionado.

Este proceso evolutivo los ha convertido en herramientas muy populares tanto para individuos, como
para empresas y marcas que los usan como estrategias efectivas de marketing y branding. Companias
reconocidas como Red Bull, Supreme o Nike han aprovechado los stickers como medio creativo para
reforzar su presencia visual y conectar emocionalmente con su publico objetivo.

20



La historia de los stickers, aunque parece un invento moderno, sorprendentemente se remonta a
miles de ahos atras, concretamente al Antiguo Egipto. Desde entonces, esta sencilla pero poderosa
herramienta visual ha evolucionado notablemente como medio publicitario y de expresion.

En el Antiguo Egipto ya se utilizaban etiquetas para anunciar tarifas en los mercados, lo que evidencia
el uso temprano de este tipo de medio para fines comerciales (Sanchez, 2023).

En el siglo XIX, desarrollaron etiquetas que requerian ser humedecidas para adherirse, algo similar a
los primeros sellos postales (Industria Grafica, 2019). Un avance significativo ocurrio en 1935, cuando
R. Stanton Avery invento la primera etiqueta autoadhesiva que no requeria humedad, revolucionando
la industria y sentando las bases para los stickers modernos (Garcia, 2025).

Durante la Segunda Guerra Mundial, los stickers comenzaron a tomar protagonismo como
elementos publicitarios, especialmente en forma de etiquetas para paragolpes (bumper stickers),
que se popularizaron rapidamente difundiendo mensajes diversos. En 1952, la politica aprovecho
esta tendencia, y para la decada de 1960 los stickers se convirtieron en herramientas comunes de
protesta politica. A finales de los anos 60 y durante los 70, la mejora en las técnicas de fabricacion
hizo que las pegatinas fueran mas accesibles, surgiendo en 1970 las famosas pegatinas
coleccionables de Panini, impulsando asi su popularidad como objetos coleccionables y publicitarios.
(Industria Grafica, 2019)

En las decadas de 1970 y 1980, los stickers se consolidaron también como medio de expresion
cultural en movimientos como el punk-rock, cuyos seguidores utilizaban pegatinas para mostrar su
lealtad hacia sus grupos favoritos, asi como en la cultura del skate. Al mismo tiempo, se hicieron
populares entre ninos, destacando personajes de dibujos animados, bandas musicales y logotipos
de marcas reconocidas (Sanchez, 2023).

Hacia 1999, surgio el fenomeno del scrapbooking, un pasatiempo creativo en el que las pegatinas
eran un elemento central. A partir del ano 2000, los stickers se posicionaron fuertemente como
elementos decorativos que permitian transformar rapidamente ambientes (Industria Grafica, 2019).

Y en la actualidad, los stickers fisicos continuan siendo ampliamente utilizados en diversos ambitos
como el marketing, el arte urbano y la decoracion, y representan una forma eficaz de expresion
personal. Hoy en dia, la variedad de materiales, disenos y técnicas de impresion, permiten crear
stickers resistentes al exterior, agua y rayos UV, con gran durabilidad, facilitando la difusion de
mensajes politicos, humoristicos o artisticos (Industria Grafica, 2019).

La evolucion de los stickers refleja como un elemento aparentemente sencillo puede convertirse en
una herramienta potente y versatil en distintos ambitos de la sociedad moderna, desde lo
comercialy promocional hasta lo personal.
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Es importante entender por quée los consumidores valoran cada vez mas la personalizacidon y como
este factor influye directamente en sus decisiones de compra. Actualmente, se puede observar una
preferencia por productos fisicos personalizados, como los stickers, ya que estos permiten expresar la
identidad individual del consumidor, destacarse del resto y establecer una conexion emocional con el
producto adquirido. Este fendmeno es precisamente el que impulsa el desarrollo del proyecto Sticker
Bro.

La personalizacion implica adaptar productos segun gustos, valores y estilos personales especificos.
Este tipo de productos permite a los clientes sentirse identificados y emocionalmente vinculados con lo
que adquieren, aumentando asi su satisfaccion y fidelizacion.

Varios factores explican esta tendencia creciente: los consumidores buscan distinguirse mediante
productos unicos, valoran la exclusividad que aportan estos productos personalizados, y disfrutan
participando activamente en el diseno, lo que fortalece aun mas su conexion emocional con la
compra.

Harhoff y Lakhani (2016) destacan en su estudio
que los consumidores estan dispuestos a pagar
mas por productos que han disenado ellos
mismos en comparacion con productos estandar
de caracteristicas similares. Concretamente, en su
investigacion observaron que los participantes
mostraron mayor disposicion a pagar por relojes

personalizados disenados por ellos, lo que
confirma que la personalizacion anade un valor
significativo para el consumidor.

Un ejemplo claro y exitoso en el mercado actual
es la plataforma "Nike By You", que permite a los

usuarios personalizar sus zapatillas segun
preferencias personales, demostrando como la
adaptacion a los gustos del consumidor impulsa
el exito comercial y fortalece la relacion

marca-cliente.
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Brografic nacio con el propoésito de cubrir una brecha en el mercado, ofreciendo a los apasionados del
motorsport una forma exclusiva y personalizada de diferenciar sus vehiculos a nivel estético. Con

mas de 10 anos de experiencia, la empresa se ha especializado en diseno grafico y personalizacion de
vinilos y stickers.

Fundada en 2014 en Montmeld, Brografic comenzd brindando servicios de impresion y rotulacion
tradicional a empresas. Sin embargo, la llegada del COVID-19 marco un punto de inflexion. La crisis
obligd a la empresa a reinventarse, ampliando su alcance y ofreciendo sus servicios directamente a
clientes finales para aumentar su rentabilidad. Fue en 2020 cuando dieron el salto al e-commerce,
abriendo nuevas oportunidades en el mundo digital Ademas, se encargan de implementar

constantemente procesos automatizados y digitalizados para mejorar la eficiencia y adaptarse
rapidamente a las cambiantes demandas del mercado.
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-‘/ Misién La misidn de Brografic es proporcionar a los entusiastas del

automovilismo y motociclismo productos personalizados de
alta calidad que les permitan expresar su identidad y pasion.

La visidn es posicionar a Brografic como referente en

SR personalizacion grafica en Espana, especialmente en stickers

VlSlon y vinilos, mediante el uso de tecnologia puntera que amplie
continuamente las posibilidades creativas.

Y los valores claves de la empresa se basan en la creatividad
para impulsar la personalizacion, enfocandose en la calidad
Va|0res para asegurar la satisfaccion del cliente y en la tecnologia
para mantenerse a la vanguardia de la industria.

odelo de negocio

Brografic opera bajo un modelo de negocio B2C (business to const S

de pegatinas para coches y motos, a clientes finales a través de e
Promografic, una marca independiente que trabaja con un mc
ofreciendo servicios de personalizacion y rotulacion a empresa
otros negocios del sector.

El modelo de negocio de Sticker Bro esta completamente ba
los usuarios no solo compren stickers personalizados

directamente en la web. Sin embargo, una vez que la herra
web de Brografic, existe la posibilidad de comercializar ¢
tambien busquen integrar personalizacion automatizada
dependera del rendimiento y la aceptacion que tenga
de Brografic.




Origen del
proyecto

Sticker Bro surge como la evolucion del compromiso de Brografic con la innovacion y la
personalizacion. Gracias a la generacion de imagenes mediante inteligencia artificial, la herramienta
permitira a los clientes disefar y previsualizar sus stickers de forma precisa e interactiva, completando
la creacion y el pedido en apenas unos pasos.

Este proyecto llegd a mi, a través de mis practicas curriculares en Brografic. Un dia, el equipo me
compartio la idea y enseguida me parecio una propuesta interesante y con gran potencial. Para
aterrizar bien el concepto, se organizé una reunion para entender a fondo el proyecto y sentar las bases
para su desarrollo.

Durante esta reunion, se realizaron diversas preguntas claves que permitieron orientar eficazmente el
desarrollo posterior del diseno del servicio. Entre las preguntas mas relevantes el equipo de Brografic
destaco que Sticker Bro es un servicio digital que permite a los usuarios personalizar facilmente sus
stickers mediante inteligencia artificial. El objetivo principal es ofrecer una experiencia unica vy
sencilla, aumentando asi la fidelizacidn del cliente al poder crear productos personalizados con
facilidad. También se aclaro que esta herramienta se integrara en la plataforma web existente, por lo
que sera esencial mantener una coherencia visual y funcional, alineada a la estética actual de Brografic.

Ademas comentaron que buscan ofrecer una experiencia de personalizacion avanzada pero sencilla. El
usuario deberia poder elegir materiales, tamanos, cantidad, formas y, sobre todo, generar disenos
unicos mediante IA. Esto permitio definir claramente las fases y funcionalidades, que deberan ser
flexibles y visualmente claras para facilitar la seleccion de estas opciones al usuario.

Por otro lado, aunque no tienen una meta de ventas concreta, indicaron que hay que considerar
cuidadosamente los costos asociados con la generacion de imagenes por A, y tambien se plantean
utilizar este proyecto como prueba piloto, evaluando su rendimiento para, en caso de éxito, desarrollar
posteriormente una plataforma independiente dedicada exclusivamente a este servicio, e incluso
considerar su comercializacion a otras empresas del sector.

Después de realizar esta reunion, se obtuvo una vision clara y precisa sobre las necesidades y
expectativas del proyecto. A partir de aqui se pudo estructurar el proceso de diseno, definir claramente
las funcionalidades necesarias, y garantizar una integracion visual y funcional coherente con la marca
actual.
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Analisis del mercado

Demanda

En cuanto a la demanda de Brografic, el analisis se
centra en sus usuarios y clientes, dado que el
nuevo apartado web se integrara en la plataforma
existente de Brografic, alcanzando asi a todo el
publico objetivo habitual de la marca.

Para definir estos perfiles, el analisis se estructura
en tres puntos clave: perfil general del usuario,
interés real y potencial, e intencion de compra.
Estos aspectos podran evaluarse mediante los
datos obtenidos de Google Analytics y las
estadisticas proporcionadas por las redes sociales
Instagram y TikTok (Meta Business Suite). En
cuanto al punto de ‘Interées real” tambien se
analizara el formulario de presupuesto de
pegatinas que utiliza Brografic para sus clientes.



Mujeres

Analisis I
Demanda

25-34 anos

Hombres
89.9%

o Barcélo‘pa

Madrid .= -

El analisis se centra en el periodo comprendido entre el 1 de diciembre y el 31 de marzo de 2025,
coincidiendo con el lanzamiento de la nueva web en diciembre. De esta forma, se mantiene la
coherencia al comparar los datos de las diferentes plataformas, obteniendo un analisis real y
actualizado. Sin embargo, en el caso del analisis del contenido en TikTok, se ha considerado el maximo
periodo disponible en la plataforma, que es de 60 dias.

En primer lugar, la mayoria del publico esta compuesto por hombres con edades comprendidas entre
los 25 y los 34 anos, destacando especialmente este rango tanto en las estadisticas de Google
Analytics como en Instagram y TikTok. Geograficamente, los usuarios se concentran en Espafa,
destacando Madrid y Barcelona.

En relacion al interés y potencial del usuario, se observa que en la pagina web los productos mas
atractivos para los usuarios son los parasoles (en especial los del BMW), seguidos por los kits de
pegatinas para motos y los liveries para coches. Sin embargo, es relevante notar que el tiempo
promedio de permanencia en la web es relativamente corto, lo cual debera ser considerado durante
el diseno del apartado Sticker Bro para mejorar la retencidon del usuario y ofrecer una experiencia mas
atractiva y fluida.

Por otro lado, se evidencia un fuerte uso y preferencia por las redes sociales, ya que el 22,6% del
trafico a la web proviene precisamente de estas plataformas. Analizando en profundidad las
interacciones en Instagram y TikTok, se detecta que los contenidos que generan mayor interes son
aquellos que presentan storytelling atractivo, muestran el proceso de trabajo mediante videos rapidos
y ofrecen resultados visuales impactantes. Ademas, los contenidos divertidos y entretenidos tambien
tienen un papel relevante en captar la atencion de los usuarios.

Finalmente, respecto a la intencion de compra, los datos muestran una conversion web del 38,5%,
aunque el porcentaje de carritos abandonados es bastante alto (54,56%). Esto podria indicar una
necesidad de optimizar el proceso de compra. Por otro lado, el analisis del formulario Typeform
muestra que el 11,4% de los usuarios que solicitaron presupuesto tienen una intencién real y clara de
compra, destacando que la mayoria lo hacen para uso personal.

Estos resultados deben ser aprovechados para ajustar estrategias de comunicacion y optimizar el
diseno y la funcionalidad del futuro apartado Sticker Bro.

34



Oferta

Competencia

La intensa competencia es una de las
limitaciones mas destacadas del mercado
actual del comercio electronico. Grandes
actores internacionales han elevado los
estandares del sector, dificultando asi la
entrada de nuevos participantes al establecer
variedad, precios competitivos y calidad en el
servicio al cliente (Market.us, 2025).

Una vez definida claramente la propuesta del proyecto Sticker Bro, es imprescindible analizar con

profundidad la competencia. Para ello, se examinaran distintas empresas que ofrecen servicios similares,
enfocandose especialmente en aspectos clave como la experiencia de usuario (UX/UIl) de sus paginas
web, el contenido en la web, el proceso de compra, opciones de personalizacidn que ofrecen para sus
stickers, su estrategia de comunicacién y su reputacion. Este analisis permitira identificar

oportunidades y desafios especificos, facilitando asi la definicion de estrategias diferenciadoras para el
diseno y desarrollo del proyecto.

El analisis se centrara en las siguientes empresas: Ridao's Print, Sticker App, Sticker Mule, Sticker Seeds
y Pixartprinting. Por un lado, se estudiaran empresas consideradas competencia directa, como Ridaos
Print y Sticker Seeds, mientras que, por otro lado, se incluiran empresas internacionales y con mayor
impacto en el mercado, como Sticker App, Sticker Mule y Pixartprinting.
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Ridao's Print es reconocida por su excelente
reputacion y alta valoracion en resenas,
consolidandose especialmente por su fuerte
presencia en redes sociales. Destaca
particularmente en Instagram y TikTok,
creando contenido natural y entretenido que
genera cercania y conflanza en la audiencia. No
obstante, su sitio web tiene deficiencias
importantes: es confuso debido al poco
contraste entre fondo y texto, y contiene
informacion innecesaria que vuelve cacdtico el
proceso de compra. Ademas, nho ofrece
previsualizacion, lo que limita
considerablemente la experiencia del usuario
durante la personalizacion.

Sticker Seeds proporciona un contenido
informativo altamente educativo en su pagina
web, incluyendo guias detalladas sobre
materiales, duracion del producto y procesos
técnicos, generando confianza mediante una
comunicacion clara. Su estrategia tambien
incluye colaboraciones con creadores de
contenido para promocionarse. Sin embargo,
separa la eleccion de material y formato,
complicando innecesariamente la experiencia
del usuario. Al igual que Ridao's, tampoco
ofrece previsualizacion de los disenos.

Sticker App destaca especialmente por su
diseno UX/UI, brindando una experiencia
intuitiva y visualmente agradable que permite
previsualizar  claramente los  stickers
disenados. Es notable su estrategia de
contenido adaptado especificamente para
cada plataforma, construyendo una solida
comunidad digital, especialmente en YouTube,
gracias a contenido de alto valor: descripciones
claras, videos explicativos y colaboraciones con
artistas. A pesar de ello, uno de sus puntos
débiles es la gestion logistica, ya que suelen
presentar retrasos recurrentes en los envios.




Sticker Mule permite a los usuarios vender
directamente sus propios stickers, lo cual
aporta una ventaja diferenciadora respecto a su
competencia. Su interfaz cuenta con diversas
herramientas utiles para disenadores, como
eliminar fondos o crear disenos propios
mediante plantillas descargables. Ademas,
ofrece informacién clara sobre materiales y
formatos. Sin embargo, su proceso de compra
esta dividido en demasiados pasos, 0o que
puede resultar largo y tedioso. Otro aspecto
negativo es la ausencia de previsualizacion
directa del sticker disenado, dificultando la
experiencia final del usuario.

Pixartprinting proporciona una plataforma
avanzada con disefio UX/UIl de alta calidad,
destacando por ofrecer una potente
herramienta de personalizacion, incluyendo
opciones con inteligencia artificial. Facilita la
compra a traves de informacion desplegable
clara, consultas con disenadores y tutoriales
que explican paso a paso la herramienta. No
obstante, inicialmente el sitio web presenta una
sobrecarga visual debido a la gran cantidad
de informacion mostrada, ademas de tener
criticas negativas frecuentes sobre el servicio
y la entrega.

sticker
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Aprendizajes

claves obtenidos del analisis:

e El contenido educativo y entretenido para generar
confianza y fidelizar a la audiencia. Combinar tutoriales,
explicaciones claras y contenido inspiracional atrae y
retiene a los usuarios.

e Ofrecer una experiencia de usuario clara, atractiva
visualmente e intuitiva, mostrando la informacion de
forma sencilla y evitando pasos innecesarios.

e La posibilidad de previsualizar claramente el producto
antes de realizar la compra, asi como disponer de
opciones adicionales de informacion sobre formatos,
materiales y especificaciones, lo cual mejora la
percepcion del valor y reduce las dudas.

e Servicios complementarios como la opcion de consultar
con un disenador y acceder a tutoriales explicativos.

e Ofrecer una buena atencion al cliente, cumpliendo
estrictamente con las fechas de entrega para asegurar
una experiencia positiva y la fidelizacion de los usuarios.

Oportunidades

detectadas para Sticker Bro:

e Introducir la inteligencia artificial como un elemento
diferenciador para destacar frente a empresas
tradicionales, ofreciendo una experiencia creativa y
tecnoldgica unica.

e Crear un proceso simple, rapido e intuitivo, evitando
procedimientos largos y confusos, lo que posicionara a
Sticker Bro con una ventaja competitiva clara.

e Generar una comunidad activa mediante contenido
educativo, entretenido y colaboraciones estratégicas para
maximizar la presencia digital y fidelizar al publico
objetivo.

e Ofrecer opciones avanzadas de previsualizacion en
tiempo real, permitiendo a los usuarios ver claramente
como sera su producto final antes de comprar,
diferenciandose claramente de los competidores que
aun carecen de esta funcionalidad.

En resumen, estas fortalezas identificadas en la competencia guiaran la creacion de un producto
innovador, eficiente y atractivo que combine lo mejor de cada ejemplo analizado, diferenciando

claramente a Sticker Bro dentro del mercado de stickers personalizados. 38




Proveedores e intermediarios

Para asegurar un buen desarrollo de Sticker Bro, sera necesaria la colaboracion con diversos
proveedores e intermediarios que desempenan un papel vital en la herramienta automatizada.

Por un lado, sera necesaria la figura de un programador especializado en inteligencia artificial, que
desarrollara el codigo necesario para que podamos llevar a cabo nuestro servicio. Este rol sera el
encargado de programar la interfaz y conectar nuestra web con la APl de Open Al, que es la
seleccionada para el proyecto. Hay muchas mas APIs en el mercado, pero dados los avances que ha
mostrado Open Al con su modelo 40 en la generacion de imagenes, se considera la mejor opcion.

En cuanto al software, se dividira en dos partes. Para el frontend, que es la parte visual e interactiva de
la pagina web, el lenguaje de programacion se decidira junto al programador, en funcion de lo que
mejor se adapte al proyecto. Entre las opciones mas habituales estan ReactJs, JavaScript y CSS. Y para
gestionar el Backend, que va en relacion con los servidores y bases de datos, el programador podra
usar GolLang. Por otro lado, en cuanto a la gestion de bases de datos, cualquier lenguaje similar a
MongoDB puede ser de utilidad. Y finalmente, se usara Python o similares para conectar la parte del
Backend con la APl de Open Al y el Frontend.

Intermediarios logisticos

Para la gestion de envios en su e-commerce, Brografic utiliza Packlink, una plataforma que permite
comparar y seleccionar entre multiples empresas de mensajeria segun tiempos de entrega, tarifas y
cobertura. Esta herramienta ofrece flexibilidad y optimizacion logistica, ya que centraliza las opciones
de transporte en un solo lugar, permitiendo elegir la opcion mas eficiente para cada pedido.

En el caso de Sticker Bro, se utilizara el mismo sistema para el envio y entrega de los stickers
personalizados, asegurando que los clientes puedan recibir sus productos con rapidez y a un costo
competitivo.

Otros componentes del mercado

Es esencial considerar la regulacién y normativa. Aunque la implementacion de inteligencia artificial
ofrece importantes ventajas competitivas, tambien implica desafios significativos que pueden afectar
directamente la viabilidad del servicio ofrecido.

Segun elinforme La IA en accion de IBM (2024), los lideres empresariales reconocen beneficios claros,
pero también senalan riesgos y retos como:

Seguridad de datos

Pirateo de modelos de IA

Datos inexactos y sesgos

Uso irresponsable de la tecnologia
Cambios nhormativos constantes

Estos factores pueden influir en la capacidad de Brografic para ofrecer una solucion segura, fiable y
ética. Por ello, sera necesario implementar politicas claras y procedimientos que permitan anticiparse
y adaptarse a estos aspectos, para cumplir las
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Analisis
DAFO

DEBILIDADES

Conlleva un desarrollo tecnologico completo

Curva inicial de aprendizaje alta para usuarios poco
familiarizados con herramientas digitales avanzadas

Dependen de la tecnologia externa, como la API

Coste asociado a la generacion automatica de disenos,
incluso cuando el usuario no finaliza la compra

FORTALEZAS

Uso innovador de inteligencia artificial para la
personalizacion

Proceso rapido y automatizado, optimizando tiempos y
costes internos

Experiencia del usuario intuitiva
Marca Brografic ya consolidada

Plataforma e-commerce propia con estructura
establecida y lista para integrar el nuevo servicio

i

T

!

!

AMENAZAS

Posible desconfianza inicial del publico ante el uso de IA
Alta competencia en e-commerce

Riesgos tecnologicos como fallos de sistemas o brechas de
seguridad

Cambios constantes de tendencias del mercado

OPORTUNIDADES

Crecimiento del mercado de la personalizacion

Escasa competencia directa que combine IA avanzada y
personalizacion gréfica, ofreciendo un nicho diferenciado.

Posibilidad de escalar y ampliar el proyecto rapidamente
aprovechando el e-commerce existente
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sticker
bro

La mision de Sticker Bro es ofrecer una plataforma innovadora
y accesible que combina inteligencia artificial con
automatizacion, facilitando la personalizacién de stickers para
que los usuarios puedan expresar su pasion, estilo e identidad,
de una manera unica, sencilla y creativa.

La visién de Sticker Bro es convertirse en lider dentro del
mercado de personalizacién grafica en Espana, destacando por
ofrecer una experiencia de usuario uUnica y expandiendo
continuamente las posibilidades creativas.

Sticker Bro es una plataforma digital especialmente disenada para facilitar el proceso de creacién y
compra de stickers personalizados mediante inteligencia artificial. Los usuarios podran disenar sus
propios stickers de forma rapida y sencilla, visualizando en tiempo real el resultado final antes de
realizar la compra.

Lo que diferencia claramente a Sticker Bro de sus competidores es:

e Diseno UX/UIl centrado en el usuario, ya que la plataforma ofrece una interfaz amigable, clara e
intuitiva, enfocada en simplificar cada paso del proceso de personalizacion, para que cualquier
usuario, sin importar su experiencia tecnolégica, pueda crear facilmente stickers personalizados.

e Calidad de las pegatinas, elaboradas con materiales de alta calidad, garantizando durabilidad y
una excelente impresion visual.

e Personalizacidon con IA que permite generar disenos personalizados en segundos, ofreciendo
variaciones basadas en las preferencias especificas de cada usuario, logrando asi una experiencia
totalmente unica.

e Comunicacion activa, proporcionando informacion clara en cada etapa del proceso de compra,
incluyendo  detalles sobre materiales, tamanos, formas y tiempos de envio.

e Creacién de una comunidad alrededor de la marca, mediante contenido dinamico y participativo
en redes sociales, involucrando directamente a los usuarios y valorando sus opiniones para la
mejora constante de la plataforma.

A través de estos elementos diferenciadores, Sticker Bro busca posicionarse como una marca
atractiva, innovadora y cercana, satisfaciendo las necesidades de personalizacion del consumidor

actual. 4 1



Estrategia de
comunicacion

La estrategia de comunicacién de Sticker Bro estara enfocada en posicionar este servicio digital en el
mercado de personalizacion de pegatinas. Se centrara en captar la atencion del publico objetivo,
generar interaccidn constante y convertir a los seguidores en clientes fieles mediante una
comunicacion coherente y efectiva en todos los canales utilizados. Esta estrategia se estructurara

claramente en dos fases principales.

J

TikTok

Google Workspace




Fase 1 - Lanzamiento

PRESUPUESTO TOTAL 5.000€
4 meses iniciales :

2 Street Marketing & Contenido viral 1.500€

3 Campana de lanzamiento con influencers 1.000€

Objetivos de comunicacion:

e Dar a conocer Sticker Bro como una herramienta innovadora de personalizacion mediante |A.
e Educar al publico sobre el funcionamiento y los beneficios exclusivos de la plataforma.
e GCenerar reconocimiento y engagement inicial mediante contenido creativo y viral

Objetivos de marketing:

e Alcanzar un crecimiento inicial del 40% en reconocimiento de marca entre los seguidores
actuales de Brografic en redes sociales.

e Conseguir al menos un 20% de tasa de conversion en visitas a la herramienta tras acciones
especificas en redes sociales.

e Obtener al menos 560 pedidos personalizados a traves de Sticker Bro durante los primeros cuatro

meses (140 pedidos al mes).

Medios principales:

e Digitales:
o Instagram (stories, reels,fotos)
o TikTok (videos y carruseles de fotos)
o Email Marketing (base actual de clientes de Brografic, newsletter presentando la
herramienta, contenido mensual con novedades vy promociones especiales)

e Acciones especiales:
o Street marketing para contenido viral
o Colaboraciones con influencers relacionados con motor, diseno grafico y lifestyle

Elementos clave de la estrategia:

e Contenido organico y paid. videos educativos protagonizados por el CEO de Brografic explicando
personalmente la herramienta. Tutoriales paso a paso para crear stickers, videos detras de
camaras mostrando la produccion y envio de pedidos, y videos dinamicos mostrando el
funcionamiento y los beneficios.

e Street Marketing y contenido viral: hacer eventos o acciones en zonas clave (como eventos del
sector automovilistico 0 motos) creando acciones llamativas y divertidas que capten la atencion
en vivo, para posteriormente ser publicadas en redes sociales para generar viralidad.

e Campanas de influencers: colaboracion estratégica con influencers que disenaran sus propias
colecciones, capsula exclusivas a traves de Stcikers Bro. Y mostraran el proceso y el resultado a
traves de sus redes sociales.
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Fase 2 - Crecimiento

PRESUPUESTO

# DESCRIPCION TOTAL

1 Social Ads (Instagram y TikTok) 3.000€

2 Email Marketing y fidelizacion 1.500€

3 Relaciones Publicas 1.500€

Objetivos de comunicacion:

Consolidar la presencia y reputacion de Sticker Bro como referente.

Fidelizar al publico objetivo mediante contenido regular de alto valor, entretenimiento e
inspiracion constante.

Fortalecer la comunidad creada alrededor de la marca, aumentando la interaccion continua con
los usuarios actuales.

Objetivos de marketing:

Alcanzar un crecimiento mensual del 15% en nuevos clientes recurrentes tras la fase de
lanzamiento.

Incrementar en un 30% la tasa de interaccion y participaciéon en redes sociales.

Mantener una conversion sostenida de pedidos personalizados mediante acciones especificas,
promociones exclusivas y colaboraciones estrategicas.

Medios principales:

Digitales:
o Instagram y TikTok (contenido diario, enfocado en ensenar el proceso desde una
perspectiva cercana, contenido de entretenimiento y tutoriales continuos)
o Email Marketing (segmentado segun preferencias y comportamiento previo del cliente,
ofreciendo promociones exclusivas)

Acciones especiales:
o Relaciones publicas con influencers y marcas reconocidas del sector motor y lifestyle

Elementos clave de la estrategia:

Relaciones Publicas e Influencers: profundizar alianzas con figuras influyentes del mundo del
motor, diseno grafico y cultura urbana, para lanzar colaboraciones periodicas, promocionar nuevas
colecciones de pegatinas, y crear contenido original que refuerce la comunidad y genere mayor
credibilidad.

Email Marketing: campanas segmentadas con promociones exclusivas para clientes recurrentes,
recopilacion de feedback constante y lanzamiento anticipado de novedades.

Contenido interactivo y fidelizacion: creacion constante de contenido inspiracional, tutoriales
avanzados y videos que muestren la calidad y variedad de productos disponibles, manteniendo el
interés continuo y reforzando la fidelidad a la marca.
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Objetivos
comerciales

Los objetivos comerciales del proyecto se estructuran en dos etapas: la fase de desarrollo vy
produccion del apartado web, y la fase de comercializacion tras el lanzamiento oficial.

Durante la fase de produccion y desarrollo del proyecto, el objetivo principal sera definir con claridad
la propuesta de valor y asegurar que la herramienta responda perfectamente a las necesidades de
personalizacion de los usuarios potenciales de Brografic.

Y por otro lado, tras el lanzamiento oficial, se establecen los siguientes objetivos comerciales
mensuales y anuales:

e Primeros 4 meses tras el lanzamiento:
o Alcanzar al menos 560 pedidos personalizados en total, con una meta mensual inicial de 140
pedidos aproximadamente.
o Conseguir un incremento del 40% en reconocimiento de marca entre los seguidores
actuales de Brografic..
o Una tasa minima de conversion del 20% en visitas generadas a la herramienta mediante
campanas promocionales especificas.

e A partir del quinto mes:
o Mantener un crecimiento mensual sostenido de al menos el 15% en nuevos clientes
recurrentes.
Aumentar la tasa de interaccidn y participacion en redes sociales en un 30% adicional.
Consolidar Sticker Bro como un referente en innovacion dentro del mercado grafico.
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Ciclo
productivo

Para llevar a cabo el diseno y desarrollo del apartado web Sticker Bro, se ha estructurado un ciclo

productivo organizado en varias fases, cada una centrada en objetivos concretos para asegurar la
calidad del resultado.

El proceso de produccion se desarrollara durante aproximadamente 18 semanas (4 meses y medio), de
manera continua y por etapas definidas. El objetivo es disenar, desarrollar, testear y optimizar el
apartado web de personalizacion de stickers con inteligencia artificial.
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Resumen de recursos de
produccion y costes

Localizacion

El desarrollo del proyecto se llevara a cabo principalmente en las instalaciones de Brografic, ubicadas
en Montmelo-Barcelona. La metodologia de trabajo sera hibrida, combinando el trabajo presencial y
telematico para facilitar la flexibilidad, la eficiencia y el seguimiento continuo del proyecto.

Se establecen al menos 2 dias obligatorios de trabajo presencial a la semana, orientados
principalmente a:

e Revisar avances y debatir soluciones creativas en equipo.
e Fomentar la comunicacion directa, facilitando el intercambio fluido de ideas y feedback.
e Realizar sesiones de brainstorming, validacion de prototipos y analisis de resultados de pruebas.

El resto de las actividades relacionadas con el diseno, desarrollo técnico, investigacion vy
documentacion del proyecto podran realizarse telematicamente, aprovechando herramientas digitales
colaborativas.



Resumen de recursos de
produccion y costes

Inversion - capital fijo

La inversion inicial en capital fijo para llevar a cabo el proyecto Sticker Bro es bastante reducida, ya que
se dispone de recursos propios o previamente adquiridos en Brografic. A continuacion se detallan los
recursos esenciales:

Equipamiento tecnolégico y hardware:

Los integrantes del equipo de desarrollo (la disenadora UX/Ul y el programador especializado en |A)
aportan sus propios ordenadores portatiles, por lo que no requieren inversion adicional. Aunque,
Brografic debera proporcionar dos monitores externos para facilitar el trabajo presencial en sus oficinas
de Montmelo, asegurando comodidad y eficiencia. Uno ya lo tienen, deberan comprar otro.

Software y plataformas digitales:

Para el desarrollo del diseno y prototipo del apartado web se utilizara Figma, cuya version gratuita es
suficientemente completa y funcional para satisfacer todas las necesidades del proyecto. Ademas,
Brografic ya dispone del paquete Adobe, disponible para las tareas de diseno grafico y edicion que
sean necesarias.

Por otro lado, las herramientas tecnolégicas y lenguajes de programacion especificados por el
programador no requieren ningun coste, e incluiran principalmente:

e ReactJS, Javascript o CSS para el desarrollo del Frontend

e Golang para el desarrollo del Backend

e MongoDB para la gestion de bases de datos

e Python para la integracion con la API de OpenAl
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Resumen de recursos de
produccion y costes
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Personal

Para el desarrollo del proyecto Sticker Bro, es necesario una disenadora UX/Ul y un programador
especializado en desarrollo web e inteligencia artificial.

La disenadora UX/UIl se encargara de la investigacion de los usuarios y la competencia, el diseno de
interfaces, creacion de prototipos en Figma, planificacion de pruebas con usuarios y analisis de
resultados. Su coste mensual se ajusta al promedio salarial del sector UX/Ul en Espana segun

experiencia y especializacion.

El programador especializado en desarrollo web e |A, sera el responsable del desarrollo front-end y
back-end, la integracion de la plataforma web con la API de OpenAl, programacion y gestion de bases
de datos. El coste mensual se ajusta a las tarifas de un especialista en desarrollo web con

conocimientos avanzados en inteligencia artificial.

La forma de pago:
e 20% inicial: tras firma del acuerdo, como garantia inicial para ambas partes.
e 50% intermedio: tras entregar el prototipo validado por usuarios (antes del desarrollo técnico).

e 30% final: tras la entrega definitiva y aprobacion final de Brografic.
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Resumen de recursos de
produccion y costes

ros costes

Para garantizar una participacion motivada y valiosa en las pruebas de usabilidad y evaluacion del
prototipo, se plantea la entrega de recompensas a los usuarios participantes. Entre estas
recompensas destacan stickers personalizados gratuitos, descuentos exclusivos en futuras compras
O promociones especiales que fomenten una relacion mas estrecha con la marca.

Esta practica sigue recomendaciones estandar del sector del diseno de interaccion, donde se
considera clave ofrecer incentivos a los usuarios para obtener resultados mas precisos y
representativos en las investigaciones y tests de usabilidad (Interaction Design Foundation - IXDF,
2016b).
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PRESUPUESTO

DISENO UX/UI

Fecha: 07/02/2025

# CONCEPTO
1 Reuniones
2 Investigacion

Wireframes y
prototipado

Pruebas de
prototipo
inicial

5 Apoyo al
Frontend

Pruebas
6 usabilidad
finales

Ajustes y
optimizacion

Presentacion
final

Mantenimiento
9 y soporte
UX/Ul

CLIENTE

Brografic

DESCRIPCION

Reunion inicial para definir
objetivos, funcionalidades y
necesidades técnicas. Y
reuniones para dar feedback
de las actualizaciones.

Analisis del usuario objetivo
mediante analitica web,
encuestas y entrevistas.

Diseno estructural
(wireframes) y creacion de
prototipos interactivos del
sitio.

Evaluacion preliminar del
prototipo con  usuarios,
analisis y ajustes rapidos.

Coordinacion con equipo de
desarrollo frontend para
implementacion del diseno
visual y funcionalidad
UX/UL.

Test de usabilidad, analisis
detallado de feedback de
usuarios reales.

Optimizacion final del
prototipo segun el feedback
de los usuarios.

Preparacion de presentacion
final y documentacion del
proyecto.

(Opcional) Plan de soporte
UX/Ul continuo (mensual).

Subtotal

HORAS

10

60

80

60

10

40

40

40

TBS

390H

PERSONA DE CONTACTO

Email: 1634085@gmail.com

PRECIO/HORA

40€

45€

50€

45€

45€

45€

45€

45€

50€

TOTAL

400€

2700€

3600€

2700€

450€

1800€

1800€

1800€

15.250€

Impuestos

TOTAL

21%

3.202,5€

18.452,50 €
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PRESUPUESTO

DISENO UX/UI CLIENTE PERSONA DE CONTACTO

Fecha: 07/02/2025 Brog rafic Email: 1634085@gmail.com

DATOS DE PAGO

Cuenta; XXXXXX
Adriana Velandia

El presupuesto se divide en las fases diferenciadas segun el ciclo productivo
acordado para la creacion del prototipo del proyecto Sticker Bro:

CONDICIONES DE PAGO

20% al inicio del proyecto (firma del contrato).
50% tras la presentacion y aprobacion del prototipo inicial.
30% restantes tras la entrega y presentacion final del proyecto.

OTROS DETALLES
Las tarifas reflejan la especializacion, creatividad y experiencia en diseno UX/UI, la complejidad del proyecto y la incorporacion de
técnicas avanzadas de diseno y usabilidad.

El mantenimiento UX/Ul mensual sera acordado posteriormente, dependiendo de las necesidades de Brografic tras la
implementacion.

FIRMA

Adriana Velandia - Disenadora UX/UI CEO Brografic
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Empatizar

Para comprender mejor a la audiencia de
‘ onocer a la Brografic, se ha realizado una encuesta
utilizando  Typeform, una  herramienta

especializada en la creacion de formularios
- - online que Brografic ya emplea regularmente
a u I e n C I a para gestionar solicitudes de presupuesto.

El cuestionario se estructurd en cuatro bloques tematicos: perfil del usuario, experiencia con
herramientas de personalizacion, relacion con la inteligencia artificial y preferencias de compra. A traves
de estas secciones se recogieron datos sobre habitos de compra, motivaciones de uso, nivel de
experiencia digital, funcionalidades deseadas y criterios de decision.

A partir de los datos obtenidos se han identificado con precision las necesidades de los usuarios y
patrones de comportamiento. Los principales resultados se presentan a continuacion organizados por
los bloques tematicos comentados anteriormente,

El informe completo del analisis, con tablas detalladas y observaciones especificas por pregunta, se
encuentra disponible en el anexo 6.



Nivel durabilidad

Dispositivo con el que compra ® Hacomprado & Compraria -

2
21
20 20
= 33
15 15
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7.4% 5
Si No

Larga Corta

Ordenador
28.6%

Cant. Personas
CantPersonas

@ boadopsga. @ Pond pegaria Dénde sule comprar stickers

@ Para qué compra Para que compraria

14 " i
Tiendas fisicas

Decoracion Personal 15 9.1%

Branding/Empresa Online

18.2%

Habitos de compra

Merchandising
Nunca he comprado

52.3%

Otros (w3 4

'BLO

Los resultados del primer bloque permiten trazar una vision general del perfil de los encuestados. Se
observa que el dispositivo mas utilizado para realizar compras online es el teléfono maévil, con un
71,4%, lo cual coincide con las tendencias actuales de consumo digital. Sin embargo, al ser consultados
sobre desde qué dispositivo preferirian realizar el proceso de personalizacion, la mayoria eligio el
ordenador. Esto sugiere que, aunque el entorno movil es comodo para navegar y comprar, el proceso
de diseno sigue asociado a tareas que requieren mayor control, precision visual y espacio de trabaj

o-

-] 10 15 20
Cant. Respuestas (de 33 personas) 0 5 10 15 20 25 Disefiadores
Cant. Respuestas (de 33 personas) 20.5%

0o.En cuanto a la experiencia previa, el 65,7% de los encuestados no ha comprado stickers
personalizados anteriormente, aunque un 91,3% de ese grupo manifesto su disposicion a hacerlo. Este
dato es especialmente relevante, ya que evidencia la existencia de un publico receptivo pero aun no
activado. Asi mismo, se puede identificar la necesidad de que la plataforma ofrezca una primera
experiencia accesible, guiada y clara, que elimine las posibles barreras de entrada para usuarios
nUevos.

Respecto al uso de los stickers, tanto los usuarios con experiencia como los potenciales coinciden en
que la principal motivacion es la decoracion personal, seguida de usos relacionados con el branding o
merchandising. Por lo tanto, ambos grupos comparten patrones muy similares.

Un analisis similar se refleja en las superficies de aplicacion: tanto quienes ya han comprado como
quienes lo harian utilizan o utilizarian stickers en vehiculos (moto, coche, casco), portatiles y moéviles.
En términos proporcionales, el comportamiento es equivalente, lo cual indica que los intereses vy
contextos de uso son consistentes entre ambos grupos, lo que facilita una propuesta de valor comun.

Tambien se consultdo a los participantes sobre los canales donde suelen comprar stickers
personalizados. La mayoria indico que nunca ha realizado una compra, y entre quienes si lo han hecho,
los canales mas mencionados fueron tiendas online y disenadores personalizados, con menor
presencia de las tiendas fisicas. Esto sugiere que el canal digital tiene peso, lo que representa una
oportunidad para que la experiencia online gane confilanza y adopcion.

Finalmente, la mayoria de usuarios afirmo buscar una durabilidad larga en los productos. Por esa

razon, es importante comunicar la calidad de los materiales, ya que la percepcion de resistencia y
durabilidad es un factor determinante en la decision de compra.
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Cant. Personas

30

25

Cémo fue el proceso?

Regular 10

Muy fécil e intuitivo 3

Ha usado...?

@ Herramienta Online Gustaria Usar

Muy dificil y frustrante

Lo que si han usado AN
herramientas online...

Dificultades del proceso

o - -
62.5%

Subir o editar imfagenes
Desde el mévil fue incémodo/dificil 62.5%

Proceso largo 50%

Sin informacién de materiales ' 50%
Pagina no intuitiva 25%

BLOQUE 2

El segundo bloque se centrd en evaluar el grado de familiaridad de los usuarios con herramientas
digitales para crear stickers, asi como en identificar percepciones, dificultades y oportunidades de
mejora en el proceso de personalizacion actual.

Los resultados muestran que el 57,6% de los encuestados nunca ha utilizado una herramienta online
para crear stickers personalizados, lo que refleja un nivel bajo de experiencia directa con este tipo de
plataformas. A pesar de ello, dentro del grupo de personas que nunca han utilizado una herramienta
online para hacerlo, un 100% expreso interés en utilizar una herramienta digital, lo que demuestra una
disposicion alta por parte del publico potencial a involucrarse si se le proporciona una solucion
accesible y funcional.

Entre quienes si han tenido experiencia previa, la mayoria calificé el proceso como ‘regular’, sin que
nadie lo definiera como “muy dificil o frustrante” Esto indica que, aunque las plataformas actuales
cumplen con su funcidn basica, no ofrecen una experiencia especialmente destacable.

Las respuestas a la pregunta sobre lo mas frustrante del proceso refuerzan esta interpretacion. La
dificultad mas frecuente fue la falta de claridad sobre cdmo quedaria el resultado final, seguida por
problemas para subir imagenes, uso incémodo desde el movil y tiempos excesivos para completar el
diseno. Este conjunto de fricciones confirma que el proceso actual carece de guia visual clara,
accesibilidad movil y agilidad, factores que pueden impactar negativamente en la experiencia del
usuario.

Finalmente, la pregunta abierta sobre qué mejorar refleja de forma cualitativa muchas de las carencias
mencionadas: se solicita una interfaz mas intuitiva, mayor visualizacion en tiempo real, integracion con
herramientas de IA que faciliten el diseno, y sistemas que eliminen pasos téecnicos complejos. Estas
respuestas no solo revelan frustraciones, sino también expectativas claras de lo que deberia ofrecer
Sticker Bro.



Relacion con la 1A
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Usado herramientas IA para disefiar algo

BLOQUE 3

En este bloque se propuso explorar el nivel de familiaridad de los usuarios frente al uso de
inteligencia artificial (IA) como herramienta de diseno. Ademas, se busco identificar que funciones
relacionadas con la IA serian mas valoradas si se integraran en la herramienta de Brografic.

Mas de la mitad de los participantes (57,1%) declaro haber utilizado alguna herramienta de IA, lo que
muestra que esta tecnologia ya no e€s nueva para una gran parte del publico. Sin embargo, el 43%
restante no ha tenido contacto con estas herramientas, esto sugiere que las funciones basadas en IA
deberan acompanarse de una interfaz accesible y pedagégica para que todos los perfiles puedan
beneficiarse de ella sin sentirse frustrados.

En cuanto a las funcionalidades deseadas, las mas valoradas son aquellas que aportan asistencia
creativa directa. Generar imagenes automaticamente y recibir sugerencias de diseno fueron las dos
opciones mas seleccionadas, con 26 votos cada una, lo que indica que la IA no se espera como un
elemento técnico complejo, sino como un recurso que facilite la inspiracion y el desarrollo visual.
También se valoraron funciones mas practicas como aplicar colores o efectos (18 votos) y mostrar el
precio en tiempo real (14 votos).
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Importancia de previsualizacion Caracteristicas de una web Caracteristicas de una web

20
Muchas opciones 28 Muchas opciones 28

15 Intuitiva 24 Intuitiva 24

Rapida 21 Répida 21

Deciones de compra

Cant. Personas
S

Facilidad de pago 16 Facilidad de pago 16

Otras 2 Otras 2

0 5 10 15 20 25 30 0 5 10 15 20 25 30
0 Cant. Respuestas (de 35 personas) Cant. Respuestas (de 35 personas)

Desde qué dispositivo preferirias usar esta Cudles son los factores que influyen en tu
(oL S T herramienta de personalizacién decision final de compra?

Tablet g
97% r]véo]\g Calidad 100%

Muchas opciones 28

Intuitiva 24

Precio 90%
Rapida 21
Intuitiva 40%

Facilidad de pago 16

Tiempo de entrega 0 333%
Otras 2 | |

0 5 10 15 20 25 30

Cant. Respuestas (de 35 personas) Ofdenadar Reviews L J 26.7%

74.2%

BLOQUE 4

ELl ultimo bloque del formulario se centro en identificar los factores que los usuarios consideran mas
importantes a la hora de tomar la decision final de compra.

Uno de los aspectos mas destacados fue la importancia de la previsualizacidon del producto antes de
la compra, 20 personas le asignaron la puntuacion maxima de 10. Esto demuestra que la visualizacion
no es un complemento, sino una necesidad esencial para generar seguridad y confianza durante el
proceso. La falta de esta funcionalidad puede suponer un freno a la conversion.

En cuanto a las caracteristicas que deberia tener la web de personalizacion ideal, las mas valoradas
fueron la posibilidad de contar con muchas opciones de personalizacion (28 votos) y que la plataforma
sea intuitiva (24 votos). Le siguen la rapidez del proceso y la facilidad en el pago, aunque en menor
medida. Gracias a estos datos se tiene claro que los usuarios valoran una experiencia funcional pero sin
complicaciones.

Respecto al tipo de proceso preferido, un 85,7% de los encuestados eligio la opcion detallado, frente a
solo un 14,3% que optd por un proceso rapido. Esta preferencia por el control y la posibilidad de
ajustar detalles muestra que el usuario esta dispuesto a dedicar tiempo siempre que tenga libertad y
precision en sus decisiones.

Por otro lado, un 94,3% de los encuestados expreso interés en recibir recomendaciones o informacion
sobre materiales y acabados, identificando la necesidad de orientacion técnica, especialmente para
usuarios que no estan familiarizados con el producto. Este tipo de contenido educativo puede mejorar
la percepcion de valor del producto y reducir la inseguridad durante el proceso de compra.

Finalmente, otro de los factores mas determinantes que influyen en la decision final fueron la calidad
(30 votos) y el precio (27 votos). Otros elementos como la facilidad de uso, el tiempo de entrega o las
opiniones de otros usuarios tambiéen fueron considerados, pero con menor peso. En conjunto, estos
datos reflejan que la decision de compra se basa en una combinacion de funcionalidad, valor
percibido y confianza en el resultado final.

En conjunto, los resultados evidencian que el usuario busca una herramienta que combine control
creativo, facilidad de uso y confianza en el producto final. Este analisis proporciona una base soélida
para tomar decisiones estratégicas en el diseno de la plataforma, asegurando que cada funcionalidad
esté alineada con las necesidades reales del publico objetivo. 60




Sergio Alvarez

“creativo del motor”

Personalidad

Edad: 28 afios Introvertido Extrovertido
Profesién: Ingeniero mecénico en un taller -
Residencia: Madrid, Espaia

Habito de consumo: Compra a través de su portatil

Destreza tecnoldgica: Nivel alto

Analitico Creativo

Desordenado Organizado

Biografia -

Apasionado del motociclismo y la estética racing, uno de los Iispsncients iRl an sqae
hobbies de Sergio es mejorar el aspecto y rendimiento de su
Yamaha R6. Comparte sus avances en Instagram y TikTok, donde Tranquilo Aventurero
busca constantemente inspiracion en vinilos y stickers -
personalizados. Valora la originalidad y la calidad de los

materiales, pero se frustra con procesos de personalizacion largos -~

0 poco claros. Se siente comodo con la tecnologia y ve la / |

inteligencia artificial como un aliado para acelerar su creatividad.

Se ha definido el User Persona para
representar de forma sintética al publico
objetivo de Brografic. Para ello, se
recopilaron datos sobre la personalidad
mediante una encuesta realizada en las
historias de Instagram de la marca,
complementados con datos de Google
Analytics y del formulario enviado
previamente a los clientes. Este conjunto

de fuentes permite construir un perfil
basado en comportamientos reales,
intereses y necesidades, que servira

como guia en las decisiones estrategicas
de diseno y comunicacion.

De acuerdo con los resultados obtenidos
en la encuesta realizada a traves de
Instagram, se ha podido identificar que la
mayoria de los usuarios de Brografic son
extrovertidos (63%), con una marcada
tendencia hacia la creatividad (60%) vy
desordenados (57%). Ademas, destaca
que son  principalmente  personas
independientes (55%) y con una clara
preferencia por las experiencias llenas de

adrenalina (71%).



Donde crea
valory
friccion

Para transformar los datos de encuestas,
analiticas y entrevistas en acciones
concretas se construyd un User Journey
Map que recoge las cinco grandes etapas
del flujo (Descubrir, Elegir, Crear,
Previsualizar y Comprar) y las contrasta con
tareas, objetivos, emociones,
oportunidades y puntos débiles
identificados.
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Journey map

Pasos

Lista de tareas

Objetivos

Sentimientos y pensamientos

RN X
RN N

Oportunidades

Puntos débiles

Gracias a la creacion del journey map se ha definido paso a paso donde se crea valor y donde surge

friccion en el proceso de personalizary comprar un sticker.

En sintesis, el flujo debe:

Descubrir Elegir ; Crear 9 Preview Comprar
Accion1 Accion 2 Accion 3 Accion 4 Accion 5 1
.
Elegir la Elegir el Elegir la Elegir el
forma material cantidad tamaiio -
Lle Elegir Editar Deshacer Afadirnota  Previsualizar  Cambiar Adftadir al Ir al carrito Check out Pagar
lang “Cre: /Rel ': . encontexto material/  carrito
cont e
vvvvv lizar “Subi
o diseft .
Localizar Entender rapido Comprobar
api ! ra el
répidamentela  dequé tatael Generar o subir  Editarlo de forma Smosevel Completar la
sseccion Stickers servicio y validar . - sticker y .
undisefioquele  sencillay . compra rapida y
Bro dentro de la que es lo que R confirmar el
web, necesita antes de fepresents divertida amesto formay segura
invertir tiempo. 2cabado:
Curiosidad Expectativa
|||||| Dud Ansiedad Emocion Indecision band Decision 4
Confianza écnica  Creativid: tad del carrit de com

encuentran la sobre materiales no

rrrrrrr

Ser localizable al instante
dentro de la web.

Explicar en segundos qué
ofrece y por qué conviene,
Permitir comparar variantes
sin abandonar la pantalla.
Guiar la creacion con |A de
forma intuitiva y reversible.
Confirmar con
visualizaciones realistas
para cerrar la compra con
seguridad.

e En la etapa de descubrimiento, la informacion puede resultar poco clara y es posible que algunos
usuarios no encuentren la seccion a la primera; es imprescindible destacar el acceso directo y los

beneficios clave desde el inicio.

e En la etapa de eleccidn de opciones, comparar material, laminado, forma, tamano y cantidad
presentados de forma secuencial puede generar dudas y sobrecarga cognitiva. Deben mostrarse

las diferencias y los precios de forma visual y simultanea.

e En la etapa de creacidn/edicidn, es posible que aparezca la ansiedad tecnica: miedo a que la |A
no cumpla lo esperado 0 a no saber retocar la imagen. La edicion debe ser guiada y ludica para

fomentar la creatividad.

e En la etapa de previsualizacion, pueden surgir dudas sobre el tamano y el acabado real. Se
necesitan visualizaciones realistas que aporten seguridad antes de la compra.

Estas mejoras convierten los puntos débiles detectados en oportunidades para una experiencia

fluida, motivadora y sin sorpresas negativas.
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Responder
necesidades
detectadas

Después de analizar y definir, se han
decidido incluir en el apartado de Sticker
Bro las siguientes funcionalidades, que
responden directamente a las necesidades
detectadas:



Funcionalidades

Landing y pagina de materiales:
e Descripciones e informacidn relevante para que el usuario pueda resolver
dudas, informarse y aprender facilmente sobre el producto si lo considera
necesario.

Pagina del configurador, en una sola vista:
e Eleccion de material, forma, laminado, tamano y cantidad.
e Desplegable de informacién adicional en todos los materiales vy
laminados.
e Precio siempre visible y actualizado al instante.

Pagina del editor, , en una sola vista:

e Barra de progreso que indica el paso en el que se encuentra el usuario.

e Una barra lateral para presentar las herramientas. creacion con IA, subir
archivos, modificar forma, material y laminado.

e Tutorial interactivo: se muestra solo la primera vez que el usuario entra en

la herramienta.

Botén de duda si el usuario quiere volver a ver el tutorial.

Dos caminos diferenciados: Crear con IA o Subir disefo.

Escoger distintos estilos de disefo para empezar a crear con la IA.

Ajustar tamano con guias de zona seguray lineas de corte.

Funciones Deshacer/Rehacer.

Campo «Nota al impresor> para requisitos especiales 0 comentarios sobre

el diseno que quiera poner el usuario.

e Precios e informacion del pedido totalmente transparentes durante todo
el proceso.

e Un mockup del sticker personalizado con el diseno creado por el usuario.

Despues de tener las funciones bien definidas es importante crear el user flow, los wireframes de baja
fidelidad y el sitemap.



Fase1
Entrarenel e
apartado

Fase 2

1 Ervor
i | stersias cintentar
E'eglr 'n,\.u“;:l.ri - o | o 5 Disofiar
Opciones H conlA
A ' ~ ™
S _.} ______
. y Madeal S Comprar
o Landing de Stickers Bro -> sﬁ'::;r - —> Configurador - > Editor --‘ﬂ
> ~ Subir |
Disefar X | > imagen [
Sticker v v
Y i
Fase 4 V::r:;:l (j
Comprar

Este user flow muestra, de forma esquematica, todo el
recorrido que sigue una persona desde que entra en Sticker
Bro hasta que disena y paga su pegatina. Al plasmarlo se
puede entendery optimizar cada paso hacia el objetivo final.

Los rectangulos se refieren a las pantallas
Los rombos a la decision del usuario

Los circulos a acciones secundarias

Linea continua es el flujo principal

Linea punteada es informativa

Teniendo claras las funcionalidades y el user flow, se realizaron los bocetos, tambien llamados
wireframes, de baja fidelidad con el programa Figma. Estos se han planteado exclusivamente para
ordenador, ya que la encuesta mostro que 79,2% de usuarios usaria la herramienta desde su

ordenador. El diseno prioriza, recorrer el menor numero de pantallas y scroll antes de llegar al editor,
de modo que el usuario permanezca centrado en la creacion.
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Sitemap

Tras definir los wireframes de baja fidelidad, el sitemap
concreta una jerarquia clara y sin ramificaciones
innecesarias. Esta estructura traduce los bocetos en un
esquema de navegacion logico, asegurando que el
recorrido que se planted en los wireframes pueda
gjecutarse con coherencia entre contenido, funcionalidad
y experiencia de usuario.
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Experimentar
la interaccion

Link a la demostracion del prototipo funcional

En esta etapa, se han aplicado todos los
elementos visuales, colores, imagenes vy
funcionalidades definidas anteriormente,
permitiendo experimentar la interaccion del
usuario con la herramienta antes de pasar a la
fase de desarrollo técnico. Al igual que la fase
anterior, se ha utilizado Figma para crear el
prototipo interactivo.



https://drive.google.com/file/d/1L_WPUujW1kI5wZoQk4887l1vRoyfXcJi/view?usp=sharing

Ul Kit

(Nstickerbro

COLORES

BOTONES
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TIPOGRAFIA

Raleway

Raleway
Raleway

RALEWAY

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit, fusce
tristique penatibus sem nunc
neque curae feugiat, dignissim
consequat  facilisis  montes
tincidunt turpis.




Landing

Landing
El objetivo de esta pagina es que el usuario experto entre y disene en un clic; y el nuevo disponga de
toda la informacion sin sentirse obligado a leerla.

e CTAdestacado “Crea tu sticker” para quienes ya saben lo que buscan.

e Una barra lateral que cambia e indica los diferentes pasos para crear el sticker.

e Scroll opcional con contenido de valor. beneficios de Sticker Bro, ejemplos de clientes, lista de
materiales, resenas y FAQ.

e Catalogo de stickers predisenados para compra rapida.

e Apartado de preguntas frecuentes sobre la herramienta y los stickers con sus respuestas.
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Materiales

Entre la Landing y el Configurador se incorpora la pagina de materiales, que el usuario puede consultar
sin perder el flujo principal. Este apartado se ha creado para que el usuario pueda informarse a fondo

sin salir del proceso.

Materiales

En la pagina de materiales se muestra una vision global de todos los materiales con

descripciones, beneficios y usos recomendados.
En las paginas de cada material se incluyen descripciones, ficha de caracteristicas y preguntas

frecuentes

sobre el material con sus respuestas.
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Configurador

Barra de progreso que indica al usuario que actualmente se encuentra en la fase de configurar.

El usuario puede seleccionar facilmente los materiales mediante botones grandes individuales.
Seleccion del laminado a traves de un menu desplegable.

Seleccion de la forma, tamano y cantidad haciendo clic directamente sobre la opcion deseada
de cada lista.

Si el usuario requiere un tamano personalizado, se desplegara automaticamente un campo para
introducir las medidas especificas.

Si el usuario desea una cantidad personalizada, se desplegara un campo para introducir dicha
cantidad, mostrando inmediatamente el precio correspondiente.

En las opciones de material y laminado se ha incluido un botén de informacion que muestra una
descripcion por si el usuario esta confundido o tiene dudas.

El precio se actualiza automaticamente.

Permite que el usuario pueda comparar
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La pagina del editor de Sticker Bro ha sido disenada tomando como referencia los estandares y
patrones comunes en herramientas de edicion ampliamente utilizadas por los usuarios, como es el
caso de Canva o Adobe Express.

Barra lateral derecha

Tutorial flotante paso a paso para situar al usuario y explicarle todas las herramientas.

Boton de pregunta por si quiere volver a ver el tutorial

Seleccion rapida del estilo de disefio (minimalista, artistica, comic, ilustracion, vintage, pop art,
futurista o urbano).

Generar el disefno con IA (prompt): el usuario tiene un espacio donde escribe el prompt
especificando lo que quiere y al cargar la IA genera 4 propuestas.

Subir imagen propia, con una pequena descripcion de consejos de resolucion y color.

Selector rapido de material/laminado, por si el usuario quiere probar diferentes opciones
despues de tener el diseno. Si cambia alguna de estas opciones, automaticamente el usuario
podra visualizar el precio y el mock-up actualizado con los cambios.

Botones de Deshacer / Rehacer para que el usuario tenga libertad de edicion.
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Canvas central

Plantilla ajustada a la seleccion de la forma y el tamano, con guias de “zona segura” y “linea de
corte”, el usuario puede ajustar su diseno siguiendo esta referencia.

Cuadro de previsualizacion: Muestra dos mockups del sticker personalizado con el diseno creado
por el usuario. Este cuadro permanece siempre visible, actualizandose automaticamente
conforme el usuario realiza cambios, y puede ampliarse si el usuario desea una vista mas
detallada.

Zonha superior

Barra de progreso que indica al usuario que actualmente se encuentra en la fase de diseno
Visualizacion del precio en tiempo real, que se actualiza automaticamente al modificar cualquier
caracteristica del sticker.

Opcion para modificar el tamafno y la cantidad seleccionados previamente, sin necesidad de
retroceder en el proceso.

Campo “Anade un comentario”, destinado a incluir indicaciones especiales relacionadas con el
diseno o la produccion del sticker.

Boton para ahadir al carrito, desde donde el usuario podra finalizar su compra o continuar
explorando otros productos de la pagina web.
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En esta fase, el objetivo principal es evaluar la
usabilidad del prototipo interactivo de Sticker

DeteCtar Bro. Mediante una serie de tareas, se busca

detectar posibles problemas de interaccion y
aspectos de mejora para optimizar la

pos i b les experiencia del usuario.

En el anexo 7 se puede consultar el anexo x

inf leto del , Alisis mé
p ro b le m as I(;\e(:;[[;igomp eto del test, con un analisis mas

A continuacion, se presentan brevemente los principales problemas detectados durante las pruebas
de usabilidad realizadas al prototipo interactivo, junto con las soluciones propuestas:



Resultados - Test Usabilidad

Complicaciones con el tutorial

@ La mayoria de los usuarios no completaron el tutorial debido a la
confusion sobre la narrativa y la posibilidad de interaccion simultanea.

Q Soluciones:

o Anadir claramente la opcion “salir del tutorial” junto al icono de cierre.
o Mostrar previamente una notificacion que indique claramente que va
a iniciarse el tutorial, ofreciendo la opcion de comenzar u omitirlo.

o Mejorar la narrativa del tutorial, adoptando un tono explicativo sin

incitar a la accion inmediata.

Dificultades con el apartado de comentarios con el tutorial

@ Los wusuarios tenian problemas para encontrar donde anadir
comentarios, ademas de incomodidad al no visualizar lo escrito.

Q Soluciones:

o Implementar una alerta final durante la compra que recuerde al
usuario anadir comentarios si lo desea.

o Mostrar el comentario escrito en lugar de la frase genérica
‘comentario anadido”.

o Cambiar la ubicacion del boton “listo” hacia abajo, asemejandolo a
un boton de enviar.

Problemas con la previsualizacion del sticker

@ Usuarios tuvieron dificultades para encontrar la opcion de ampliar la
previsualizacion.

g Solucion:

o Configurar la previsualizacion para que se amplie directamente al
hacer clic sobre la imagen, eliminando la necesidad de buscar el
boton especifico.

Visibilidad del precio

@ Un usuario experimenté dificultades para distinguir claramente el precio.

@ Solucion:

o Anadir claramente el icono del euro (€) junto al numero del precio.
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Resultados - Test Usabilidad

Zona informativa sobre el “corte"” y zona segura

@ Algunos usuarios confundieron estas areas informativas con botones
interactivos.

Q Solucion:

o Eliminar la forma rectangular con esquinas redondeadas y mostrar
unicamente el texto, posicionandolo claramente en la esquina
izquierda de la pantalla.

Cambios del tamano del sticker

@ Varios usuarios tuvieron dificultades para encontrar esta opcion.
@ Solucioén futura (no inmediata):

o Considerar anadir un icono especifico en la barra lateral de
herramientas para facilitar su localizacion.

Legibilidad de numeros en medidas

@ Un usuario indicé que las medidas no son suficientemente claras.

Q Solucion:

o Anadir espaciado claramente visible entre los numeros y la letra “x"

Generacion alternativa de diseinos con IA

@ Varios usuarios no comprendian cOMo generar una nueva opcion de
diseno cuando no estaban satisfechos con la primera.

Q Soluciones futuras (no inmediatas):

o Anadir un texto bajo las imagenes que indique claramente "volver a
escribir si no te gusta el resultado”.

o Incluir un boton ‘generar similares® o mostrar claramente la
conversacion mediante etiquetas para facilitar modificaciones
posteriores.

Claridad de iconos en barra lateral

@ Un usuario expreso confusion con Llos iconos de las herramientas.

Q Solucion:

o Anadir claramente titulos o etiquetas debajo de cada icono para
indicar su funcion especifica.



: : ,
I . - o

m Al finalizar las evaluaciones, se aplicaron los

Alto n Ivel de cuestionarios System Usability Scale (SUS) y
Net Promoter Score (NPS) para medir la

percepcion general de la usabilidad vy

Sat i Sfa CC i é n satisfaccion,

En relacion con los resultados del SUS, los cinco sujetos evaluados obtuvieron resultados aceptables,
situandose en un rango entre 92,5 y 97,5 puntos. Esto indica una excelente percepcion de la usabilidad
general del prototipo interactivo.

En cuanto al NPS, el resultado fue de 80, reflejando un alto nivel de satisfaccion y una fuerte
predisposicion por parte de los usuarios a recomendar activamente Sticker Bro. El objetivo futuro es
mantener o mejorar aun mas esta puntuacioén, acercandose al 6ptimo de 100.

Como préximos pasos, seria imprescindible realizar pruebas adicionales con mas usuarios permitiria
seguir perfeccionando la herramienta, asegurando que Sticker Bro se mantenga siempre alineado con
las expectativas y necesidades emergentes del publico. Asimismo, seria muy interesante explorar la
integracion de tecnologias como la realidad aumentada, para ofrecer a los usuarios una experiencia
mas interactiva y cercana a la realidad al visualizar sus stickers. Tambien podria ser util incorporar un
chatbot que ayude a resolver dudas inmediatas y mejorar asi la atencion y satisfaccion del usuario.
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Crear Stickers Bro ha sido la oportunidad perfecta para poner en practica todo lo aprendido sobre
comunicacion interactiva y diseno UX/Ul. Mas alla de las teorias y metodologias, este proceso ha
significado entender a las personas, descubrir qué sienten y qué necesitan, y conectar con ellas para
encontrar una solucion auténtica.

Al escuchar y observar a los usuarios, se descubrio que aunque algunos ya conocian otras
herramientas online para crear stickers personalizados, la mayoria las percibian como “regulares’. Esto
abrid un camino claro: habia espacio para algo mas, algo que realmente destaque por su facilidad,
atractivo y utilidad. Asi nacio Stickers Bro, disenado desde el usuario, con funcionalidades
innovadoras como la integracion de inteligencia artificial para generar disenos y la posibilidad de ver
como quedara el sticker.

Gracias a la metodologia Design Thinking se logro comprender las necesidades reales de los
usuarios, adaptando continuamente el diseno a sus opiniones y experiencias. Este enfoque empatico
permitio idear soluciones practicas y eficaces, ofreciendo un proceso sencillo, intuitivo y visualmente
agradable que garantiza satisfaccién y conexién con cada usuario.

Stickers Bro es mas que una herramienta: es una propuesta con valor humano, creada para educar,
entretener y sobre todo, para conectar. Es un reflejo directo de la visién y mision de Brografic, que
busca seguir siendo un referente en la personalizacion grafica y ofrecer productos unicos que permitan
a las personas expresar su identidad y sus pasiones.

Finalmente, este proyecto representa una respuesta directa a la tendencia creciente de consumidores
que buscan diferenciarse y formar parte activa de lo que crean. Stickers Bro aporta un valor
significativo, ofreciendo exclusividad, personalizacion, y la satisfaccion de ver materializadas las ideas
y emociones. Sin duda, ha sido un proyecto enriquecedor y emocionante, cuyo resultado es un
prototipo que marca el inicio de un proyecto con gran potencial.

31






Quiero expresar mi agradecimiento a la empresa Brografic por darme la oportunidad de formar parte
de este proyecto. Gracias por permitirme transformar una idea en algo real, tangible y lleno de
potencial. Su apoyo constante y soporte durante todo el proceso han sido fundamentales.

A mi familia, gracias por ser un apoyo imprescindible, por estar siempre presentes y por ofrecerme su
ayuda incondicional. Y a David, por estar siempre ahi cuando mas lo necesite.

Finalmente, agradezco especialmente a mi tutor Marcel Maas, por su dedicacion, por brindarme
siempre su ayuda y orientacion, y por estar continuamente pendiente de mi progreso.
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Anexo 1 - Entrevista al CEO de Brografic - Preguntas y
Respuestas

w

10.

¢ Qué es StickerBro? ;Cual es la idea de este proyecto? Sticker Bro es una
herramienta que le da la oportunidad a los usuarios de disefiar sus propios stickers
con inteligencia artificial y comprarlos en nuestra web directamente.

¢ Cual es el objetivo del proyecto? La automatizacion del proceso de presupuesto
y disefo, vender mas y ofrecer una experiencia para diferenciarnos de nuestra
competencia.

¢A quién va dirigido este servicio? B2C, al cliente final.

¢ Qué nivel de personalizacién tendra el usuario? El usuario podra elegir el estilo
del sticker (comic, minimalista, realista...), la forma base del sticker (circulo,
cuadrado...), los materiales (vinilo, laminado...) y los colores. Y después de elegir
esta opciones la persona podra describir lo que quiere de disefio mediante un
prompt.

¢ Permitiremos subida de imagenes propias? Lo ideal seria poder subir una
imagen de referencia en caso de tener alguna, pero no estamos seguros si con la
API planteada se pueda hacer.

¢ Como se gestionan actualmente los pedidos de stickers personalizados? El
cliente se pone en contacto con nosotros y tiene 2 opciones: venir con el disefio
hecho o pedir el servicio del disefio. Si ya tiene el disefo, lo siguiente seria
preguntarle la cantidad y las especificaciones del material para poder pasarle el
presupuesto, de ahi que el cliente lo apruebe y ya seria la produccién y la entrega.
Por otro lado, si quiere el servicio del disefio procederemos a hablar sobre la idea
que quiere si tiene referencias etc, se le pasaria el presupuesto del disefio para
empezar con ese proceso. Y después de tener el diseiio aprobado si el cliente
quiere producirlos se le pasaria presupuesto de la produccion teniendo en cuenta el
material y la cantidad como comentaba anteriormente. Para seguir con el proceso de
produccioén y entrega final.

Para resumirlo, todo se basa en el tamafo, el material y la cantidad para el
presupuesto. Y el proceso para producir los stickers es: la preparacién del archivo, la
impresién, el laminado, el corte, el empaquetado y la entrega.

¢ Cuanto tarda en producirse un sticker personalizado? No podria darte una
cifra exacta porque depende de la cantidad. A veces hemos tenido que producir 2
stickers y otras hemos producido miles en un solo pedido.

&Y cuanto tarda en disenar un sticker personalizado? También es complicado
porque cada proyecto es diferente, pero puede ser entre 1h a 6h, hay muchas
variables...

¢Hay problemas actuales en tiempos de produccién-diseio que este proyecto
podria solucionar? Esta idea nos ayudaria con el tiempo de mano de obra:
presupuestando y disefiando

¢ Como se manejaria la producciéon con BroBot? ¢ Los pedidos generados por
la web se enviaran automaticamente a producciéon? no, llega el disefo y se
prepara manualmente la produccién, junto al pedido. La automatizacion solo cubriria
el tiempo de presupuesto y el disefio.
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¢El usuario tiene la opcién de solo comprar la creacién del disefio? O
obligatoriamente al comprarlos se envian a produccién para que los tengan
fisicamente? Podemos dar la opcién de solo comprar el disefo y si el cliente
también quiere producir el sticker se afiadiria el extra de la produccién.

¢ Habra una revision manual antes de comprar? Se puede poner un coste extra
de revision manual por parte del equipo Brografic para ofrecer ese servicio extra al
cliente, pero sino seria directamente pagar en la web el disefio generado y el
sistema lo envia a la produccion para poder empezar a preparar archivo, imprimir,
laminar, cortar y empaquetar para enviar.

¢ Qué formato deben tener los archivos generados? La herramienta generara el
disefio en formato jpg, por lo tanto como hemos comentado se requerira una
preparacion de produccion posteriormente.

Podriamos poner una opcion de descargar el diseino para que el usuario tenga
su disefo en alta calidad... Me parece muy buena idea

¢ Como se notificara a los clientes sobre el estado de su pedido? Se notificara
del estado de su pedido via mail como se hace con los pedidos de la web.

¢ Cual es el modelo de precios? Es escalado variable entre el material, la medida y
cantidad

¢ Cuales son los diferentes precios? Aun no tenemos definidos los precios
estandares para todos los materiales, medidas y cantidades. En cuanto lo tengamos
definido te informaremos pero por ahora ten en cuenta que varia segun esas
caracteristicas.

¢ Cudles son las opciones de materiales? Vamos a ofrecer vinilo, holografico,
purpurina, transparente, espejo, reflectante, fluor, pared y alta adherencia. Por otro
lado también debe haber una opcidn de laminado con acabado brillo o mate. Y
también puede variar el vinilo segun la durabilidad, tenemos la opcién de larga y
corta.

¢ Cual es la meta de ventas para este nuevo servicio? Aun estamos en una fase
muy inicial del proyecto como para decirte 100% los objetivos financieros, sin
embargo ya estamos teniendo en cuenta que la API te cobra por generar imagenes
con la IA, por lo tanto aunque el cliente no termine comprando, si ya ha hecho uno o
un par de intentos disefiando eso ya tiene un coste para nosotros. Por lo tanto,
hemos pensado que una alternativa es que si el usuario quiere disefar su sticker se
tiene que suscribir y asi tiene 2 intentos de disefiar de forma gratuita.

¢ Habra descuentos para clientes frecuentes? Si, seria muy buena idea para
fidelizar a los clientes

¢ Como se integrara este servicio con la web actual? En principio queremos
introducirlo en la web actual, nuestra idea es que esto funcione como un test a ver
coémo lo reciben los usuarios y si va bien hacer solo una web de eso.

¢ Se contempla contratar mas personal o externalizar parte del desarrollo? Si,
para llevarlo a cabo contrataremos a un programador y a un especialista en |IA

¢ Como se llamara oficialmente el apartado en la web? Habiamos pensado en
llamarlo StickerBro ya que tenemos ese concepto de solo stickers desde hace
tiempo y en su momento ya creamos un logo también.



Anexo 2 - Analisis de la demanda - Tabla

Demanda Brografic

Google Analytics

Instagram

TikTok

Perfil Edad: de 18-54 destacando | Edad: 25-34 (48,5%)y 18-24 | Edad: 18-24 (38,7%) y 25-34
general del | el rango de 25-34 ya que es | (28%) (39,2%)
usuario el rango que ha realizado
compra. Aunque el grupo Género: 89,9% Hombres y Género: 89% hombres y 11%
con mas cantidad son los 10,1% Mujeres mujeres
de 45-54 y sigue el de
25-34. Ubicacién geografica: Ubicacién geografica: Espana
Espafia un 90,4% entre con un 68,7%
Género: 805 hombres y 166 | Madrid (5,5%) y Barcelona
mujeres (4%)
Ubicacion geografica:
Espafia un 88,76%
Interés real | Paginas mas visitadas: la | Publicaciones con mas Videos con mas
y potencial | Home con 4.689 interacciones: top 5 p visualizaciones:
- Storytelling Kawas 836 - Fotos mercedes 79K
Productos mas vistos: - POV con la moneda - - Dorsal Rueda 21K
- Parasoles 649 - Video holografico 15K
- Kit pegatinas motos - proceso + resultado - Disefio casco 13K
- Livery ligier ASM 646 - Funny Ferrari 13K
- camara rapida ligier
Tiempo promedio en ASM 535 Contenidos con mayor
pagina: 1miny 19s - Storytelling 529 interaccion:
- Disefo casco 466
Duracion media de la - video holografico 389
sesion: 6min 06s Publicaciones con mayor - Fotos mercedes 385
alcance: - Fotos vinilando kit 321
Fuentes principales de - storytelling kawa 29.2K - Dorsal rueda 274
trafico: busquedas - storytelling web 20.9K
organicas un 48,45% y 22,6 - anuncio new project Nuevos seguidores:
de redes sociales. 14.3K - video holografico 210
- POV con la moneda - disefio casco 47
12.7K - funny ferrari 42
- Funny Ferrari 10.4K - funny camién 26
- Fotos mercedes 14
Clicks en enlaces externos:
1.5K
Typeform - Presupuesto Stickers
Intencidén Porcentaje de Tasa de conversion del formulario: 11,4%
de compra | conversiones: 38,5%

Carritos abandonados:
54 5%

In or OUT: 11/21 personas 100% interesadas

Propésito




Demanda Brografic

Frecuencia de visitas
recurrentes: 706

- 5 uso personal
- 2regalo

Diseno
- 3 notienen
- bsitienen

Anexo 3 - Analisis de la competencia - Tabla

Ridao’s Print

Personalizacién de rétulos y wrapping

TIPO DE PRODUCTO

Tiempo hasta personalizar
sticker

POLITICAS DE COMUNICACION

NIVEL INNOVACION Y
DIFERENCIACION

Producen stickers para vehiculos (coches y motos principalmente),
destacando especialmente en el wrapping y rotulacion comercial.
Utilizan principalmente impresion digital sobre vinilos poliméricos y
de alta calidad para vehiculos, resistentes al exterior.

1 min 13 seg

Canales de comunicacion: web y RRSS: Instagram y TikTok.

Tono de comunicacién: publican contenido muy frecuentemente
en Instagram.

Tipo de contenido: videos de proceso, resultado del trabajo,
explicativos, retos, promociones, camaras rapidas de proceso.

Estrategia: se centran principalmente en contenido organico, con
inicios llamativo en los videos: un trabajador introduce los videos
hablando o mostrando lo que va a hacer.

Interaccién: hay mas reproducciones en los videos
explicativos/educativos y camaras rapidas. También los videos
donde sale el personaje de la marca llaman mucho la tension.

En sus videos de Instagram, habitualmente muestran al equipo
trabajando mientras explican en primera persona y de manera
relajada los detalles del proyecto, lo que genera cercania y
confianza.



https://ridaosprint.com/shop/

Ridao’s Print

UX/ Ul

REPUTACION

Sticker App

Te pierdes con facilidad, ya que no hay menu de productos, sino
que esta todo junto. El diseio es confuso ya que el fondo se
mezcla con el texto porque no hay suficiente contraste. Ademas el
texto es muy pequenio.

En cuanto la personalizacién de stickers, muestra las opciones de
troquel, tipo de corte, descripciéon y adjuntar el archivo. Ademas
de la informacion personal del cliente: nombre, niumero de teléfono
y correo electronico. Cuando se pasa al proceso de compra es un
poco caético, te pide la direccion 2 veces y ocupando asi texto
innecesario.

Seria recomendable mejorar el contraste y cantidad de texto y
simplificar el proceso de compra

333 resefias con una puntuacion de 4,9/5
Los clientes estan muy satisfechas y destacan la atencién y el
servicio.

Impresién de pegatinas personalizadas

TIPO DE PRODUCTO

Tiempo hasta personalizar sticker

POLITICAS DE COMUNICACION

Stickers y etiquetas. Los stickers son personalizados
incluyendo opciones holograficas, transparentes y con efectos
especiales.

6 seg

Canales de comunicacién: web y RRSS: Instagram,
Youtube, TikTok, Pinterest.

Tono de comunicacion: publican contenido muy
frecuentemente en instagram.

Tipo de contenido: en YouTube ofrecen diversas series:
visitas a artistas, explicaciones detalladas del producto y
animaciones informativas. También publican contenido
mostrando cédmo es la produccién en la fabrica y el detras de
camaras. En Instagram, predominan las fotos de los stickers
junto con videos colaborativos con artistas que prueban su


https://ridaosprint.com/shop/
https://stickerapp.es/?utm_medium=company_profile&utm_source=trustpilot&utm_campaign=domain_click

Sticker App

NIVEL INNOVACION Y
DIFERENCIACION

REPUTACION

UX/Uul

herramienta. Por ultimo, en TikTok, comparten principalmente
videos del proceso creativo adaptados a tendencias actuales,
resultados finales, aplicaciones practicas de los stickers,
promociones, informacion sobre distintos materiales y pruebas
de los productos.

Estrategia: adaptan el tono segun la plataforma. En
Instagram mantienen un estilo mas profesional, centrado en
destacar claramente sus productos y servicios. En TikTok, por
otro lado, crean contenido informal, mas cercano al usuario,
participando en tendencias actuales para generar viralidad. Y
en YouTube tiene un enfoque educativo, ofreciendo videos
explicativos.

Interaccién: los usuarios suelen reaccionar positivamente al
contenido educativo, mostrando ganas de probar el producto y
preguntando algunas dudas. También disfrutan viendo los
videos del "detras de camaras" y suelen comentar de manera
divertida sobre los disefios mas originales o curiosos que
comparten.

Al subir tu imagen para comprar tu sticker, directamente
puedes ver cémo quedara el producto final, y ademas
dispones de un editor que te permite ajustar detalles como el
tamarnio, el color o cualquier otro parametro antes de realizar la
compra.

371 resenas con una puntuacién de 4,7/5

Un 83% son comentarios positivos de producto y servicio de
entrega. Aunque el resto muestra inconvenientes, sobre todo,
con los envios y el tiempo de entrega. Ademas ha habido
algunos comentarios sobre la manera en mostrar informacion
sobre los materiales y las medidas de las pegatinas.

El disefio de la web es sencillo y muy facil de usar. Te guia
claramente para elegir el tipo de producto, la forma, los
materiales disponibles, el tamafio, la cantidad, y permite subir
tu propia imagen para el sticker. Ademas, incluye un editor
simple donde puedes anadir textos o imagenes predefinidas,
junto con iconos e imagenes ilustrativas de los materiales, lo
que facilita entender mejor cada opcion.

En la web también hay secciones especificas sobre productos,
informacién detallada acerca de los materiales, y una opcién
para solicitar presupuestos personalizados.


https://stickerapp.es/?utm_medium=company_profile&utm_source=trustpilot&utm_campaign=domain_click

Sticker Mule

Impresién personalizada

TIPO DE PRODUCTO

Tiempo hasta personalizar
sticker

POLITICAS DE COMUNICACION

NIVEL INNOVACION Y
DIFERENCIACION

UX/Uul

Pegatinas, etiquetas, packaging, camisetas, pins, colgantes,
llaveros, posavasos, tatuajes temporales, letreros, posters,
imanes, flyers...

17 seg

Canales de comunicacion: web y RRSS: Instagram y Youtube.

Tono de comunicacion: formal y explicativo, publican con
mucha regularidad.

Tipo de contenido: en Instagram publican principalmente fotos
de productos, ademas de videos promocionales, demostraciones
y unboxings. También comparten contenido humoristico
protagonizado por personajes internos de la empresa. Este
mismo contenido se replica habitualmente en TikTok. Por otra
parte, en YouTube publican videos cortos educativos,
explicativos y promocionales sobre sus productos y servicios.

Estrategia: han desarrollado a 2 personajes de la marca
llamados Vinny y Ricky.

Interaccién: la mayoria de comentarios son positivos sobre el
producto, aunque hay algunas quejas respecto a los tiempos de
entrega. También hay quienes comentan que el humor de los
videos no les hace mucha gracia.

La herramienta de diseno esta muy bien hecha, tanto para
movil como para ordenador. Tiene muchas opciones para editar
tus stickers: anadir disefios, textos, imagenes, formas e incluso
crear tu propio kit de marca. Ademas, cuenta con una seccion
especial en la que puedes vender tus propios stickers
directamente desde la plataforma.

La interfaz es atractiva e intuitiva, aunque el proceso puede
parecer mas largo porque los pasos se dividen en varias paginas
diferentes. Tienen una buena herramienta de disefo, pero
cuando estas haciendo la compra, el producto va directamente al


https://www.stickermule.com/es/pegatinas-personalizadas

Sticker Mule

REPUTACION

Sticker Seeds

Ventas de pegatinas
TIPO DE PRODUCTO

Tiempo hasta personalizar
sticker

carrito sin una pre visualizacion inmediata del sticker. Para poder
disefarlo, tienes que acceder primero a la seccion especifica de
disefio y luego elegir la opcidn de impresion desde ahi.

En cuanto a la estructura de la web, ademas de los productos,
tienen una seccién destacada de herramientas practicas como
eliminar fondos, ampliar imagenes y crear disenos propios, que
puedes usar tras registrarte en la plataforma. Otro punto
interesante es que ofrecen paquetes de muestras con 10
stickers, algo util ya que normalmente el pedido minimo es de 50
unidades.

Cada péagina de producto incluye un texto breve con informacion
clave, junto con tres caracteristicas fundamentales: tiempo de
envio, proceso de produccion y durabilidad del producto.
Ademas, incorporan un video explicativo, resehas de usuarios y
preguntas frecuentes, asi como informacion adicional
relacionada con posibles usos del producto.

Finalmente, disponen de wuna seccidn con plantillas
descargables, acompafadas de videotutoriales para aprender
facilmente como utilizarlas.

38.182 resenas con un 4,7/5 estrellas. Aunque la mayoria de las
opiniones son positivas respecto a la calidad del producto y
servicio, hay un 3% que se queja sobre los retrasos de los
envios y problemas con los pedidos que se hacen con las
promociones.

Stickers con variedad de materiales y formas.

13 seg


https://www.stickermule.com/es/pegatinas-personalizadas
https://stickerseeds.es/

Sticker Seeds

POLITICAS DE
COMUNICACION

NIVEL INNOVACION Y
DIFERENCIACION

UX/ul

REPUTACION

Canales de comunicacion: web y RRSS: Instagram, YouTube y
TikTok

Tono de comunicacion: informal, cercano y dinamico. Publican
con regularidad.

Tipo de contenido: Unboxing, proceso de produccién y empaque,
pruebas de calidad, explicativos/educativos sobre tamafio, ofertas,
fotos de los stickers, ejemplos de uso.

Estrategia: utilizan el mismo contenido para todas las plataformas.
También han colaborado con creadores de contenido para explicar
los beneficios y usos de los stickers.

Interaccién: comentan de forma muy positiva destacando que les
gusta el contenido.

El contenido explicativo en la web sobre los stickers es muy
interesante y de valor. Ayuda mucho a los usuarios a entender mas
sobre las pegatinas.

En la web presentan sus stickers clasificados segun el material y el
formato. Aunque la pagina es sencilla, seria mas practico permitir
al usuario elegir el material y el formato directamente durante el
proceso de compra, en lugar de priorizar alguna de esas opciones
desde el inicio y no mostrar claramente lo otro disponible. Ademas,
la web no ofrece una previsualizacion del disefio del sticker.

Resulta interesante cémo muestran el contenido, destacando
claramente los beneficios de los stickers, guia de medidas, duracion
del material, los pasos del proceso de produccion y compra.
También, aspectos relevantes para la compra, como la posibilidad
de obtener una muestra digital gratuita, informaciéon sobre envios,
descuentos por volumen y diversas opciones de personalizacion.
También incluyen resefias positivas y los paises a los que llegan,
justificando asi su buena valoracion.

Adicionalmente, ofrecen stickers ya disefnados para su venta
directa.

La web tiene una puntuacion de 4,9/5 basada en 133 resenas,
destacando especialmente la calidad del producto y la experiencia


https://stickerseeds.es/

Pixartprinting

Impresién bajo demanda

TIPO DE PRODUCTO

Tiempo hasta personalizar
sticker

POLITICAS DE COMUNICACION

NIVEL INNOVACION Y
DIFERENCIACION

UX/ul

Pegatinas, tarjetas, folletos, revistas, libros, paneles, lonas,
packaging, articulos promocionales.

19 seg

Canales de comunicacion: web y RRSS: Instagram y YouTube.

Tono de comunicacion: muy formal y serio. Publican con
mucha regularidad.

Tipo de contenido: en YouTube videos de la empresa y de
producto estilo tutoriales, demostraciones y procesos. En
Instagram, fotos del producto y videos promocionales.

Estrategia: su producto es el protagonista y su manera de
comunicarlo es mas formal y sencilla.Simplemente mostrando lo
que es.

Interaccién: en las publicaciones de Instagram se pueden
encontrar quejas sobre el servicio.

La herramienta para crear tu sticker esta muy bien desarrollada,
tanto en la interfaz de modvil como de ordenador. Ademas
destaca porque ofrece la posibilidad de disefar con IA.

La web tiene demasiado texto, lo que hace que la experiencia
sea algo pesada y confusa al personalizar el producto. Aun asi,
cuando empiezas a configurar la pegatina, usan iconos e
imagenes que ayudan bastante a entender los pasos. Ademas,
casi todas las secciones tienen desplegables con informacion
extra, que explica y deja clara toda la informacion.


https://www.pixartprinting.es/impresion-etiquetas/stickers-adhesivos/pegatinas-cuadradas/

Pixartprinting

REPUTACION

Ofrecen muchos tipos de pegatinas segun su uso, forma y
material. Puedes disenar desde cero con su herramienta, subir tu
archivo después de completar el pedido o consultar con un
disefador si lo necesitas. También ofrecen una opcién para
revisar los archivos antes de imprimirlos.

Su herramienta de disefio estd muy bien hecha: es intuitiva,
facil de usar y cuenta incluso con inteligencia artificial.
Ademas, muestran un pequeio tutorial al principio y una buena
previsualizacion del diseno, lo que hace mas sencilla toda la
experiencia.

484 resenas con un 2,8/5 de estrellas en su web. Hay muchas
quejas sobre la entrega y los envios, y también de la calidad de
los productos. Aunque la atencion al cliente y respuestas a las
resefias es buena.


https://www.pixartprinting.es/impresion-etiquetas/stickers-adhesivos/pegatinas-cuadradas/

Anexo 4 - Comparacion de la competencia - Tablas

| Comparison |
Propuesta de valor dnica Ventajos Desventajas
Contenido
natural y El disefio dela web. Proceso de compra No tiene
Muy buena entretenido en eemy confuso, il e
. ) debido al poco informacion y texto disefio de la
reputacion redes sociales. contraste con el inecesario pegatina
y resefias Generando oo
cercania y
confianza
T — Contenido de valor: Retrasosien
Colaboracion con UX(UI, ofreciendo. conido descripciones, la entrega
artitas previsualizaciony un adsptado ales video explicativo, de los
editor para ajustar diferentes resefias y preguntas ¢
::::s dela ) frecuentes envios
ina
Ofrece varias Contenido de
Los usuarios herramientas valor: Muchos pasos No tiene
pueden como eliminar descripciones, para realizar la previsualiza
vender sus fondo, ampliar video compra, dala L,
5 imagenes y explicativo, sensacion de cién del
sticker: stick S
ers en crear disefios resefias y que el proceso disefio de la
la web. propios :":9”"‘35 es muy largo pegatina
cuentes
Contenido de la
web muy
interesante y Colaboraciones Ademés poder Separala No tiene
educativo: guias con creadores personalizar tu eleccion de previsualizac
de medidas, de contenido sticker, venden material y i6n del disefio
duracién del para stickers ya formato de la pegatina
material, promocionarse disefiados
Botén de
e informacién Puedes Mueeiraun Muchas Malas
disefio UX/UI, :Ielsi"egab::" consultar tutorial de T resefias
ofrece disefio los usua conun como efia
pixartprinting conlA, necesitan saber disefador funciona la sobre el
previsualizacion més sobre los silo herramienta servicioy la
y un editor materiales o necesitas de disefio

alguna opcién entrega



Todas las empresas Ofrecen contenido
estan activas en informativo y
e .

utilizando distintas relacionado con los
estrategias pero stickers, incluyendo
asegurando guias sobre
presencia digital materiales,
continua. procesos y

o beneficios.
Learnings

Capacidades similares

Qué tienen todas en comin?

Sticker App y
Sticker Seeds
colaboran con
artistas y creadores
de contenido

Aprendizajes clave

Qué se puede aprender de este proceso?

Colaborar con
influencers y
artistas

Afadir contenido
de valory
educativo dentro de
la web, con videos,
fotos y
explicaciones

Es muy importante
ofrecer una buena

atencion al cliente y

cumplir con las
fechas de entrega
de los pedidos

Afadir opciones
como:
previsualizacion,
boton de
informacion extra,
opcion de consultar
con un disefador, y
tutoriales

Diferencios aparentes

Cuéles son las diferencias entre las empresas?

Pixartprinting y

Sticker App ofrecen

herramientas
avanzadas para
disefiar con
opciones de
previsualizacion,
mientras que
Ridao's Print y
Sticker Seeds no
cuentan con esa
opcion.

Opportunities

Aprovechar la
tendencia creciente
de personalizacion
mediante
inteligencia
artificial como
propuesta
innovadora,
destacando frente a
las empresas que
aun no cuentan con
esta opcion. Aunque
Pixarprinting lo
tenga, no son
comeptidores
directos.

Sticker Mule Ridao's Print se
destaca por ofrecer centra mas en
ner i g ani
adicionales como y retencion natural
eliminar fondos y en redes sociales,
ampliar imagenes. mientras que otros
------ como Sticker Mule y
Pixartprinting
enfatizan en
tutoriales y guias
practicas.
Potenciar una
experiencia de
usuario mas

sencilla, rapida y
directa, evitando
procesos
demasiado largos o
caoticos para
generar ventaja
competitiva.



Anexo 5 - Encuesta a los usuarios - Preguntas

¢ Desde qué dispositivo sueles comprar online? Moévil, Ordenador, Tablet

¢Has comprado stickers personalizados antes? (Si/No)

¢iPara qué sueles comprar stickers? (Opciones: decoracién personal,
branding/empresa, merchandising, otros)

e +En qué superficie sueles pegar tus stickers? (Moto, Coche, Casco, Portatil,
Movil, otro)

e ;Doénde sueles comprar stickers personalizados? (Online, en tiendas fisicas, a
disenadores personalizados, nunca he comprado)

e ;Cuantos stickers sueles comprar en un solo pedido? (1-4,5-10,10-20,25-50,
otras)
¢ Qué nivel de durabilidad buscas en un sticker? (larga, corta)
¢Has usado herramientas online para personalizar stickers? (Si/No) ; Cémo fue
el proceso? (Facil, dificil, frustrante, divertido, etc.)

e ;Como fue el proceso? (Opciones: Muy facil e intuitivo, Regular, podria ser mejor o
Muy dificil y frustrante)

e ;Qué es lo que mas te costé o frustré6 del proceso de personalizacion?
(Opciones: &) Tardé demasiado en crear el sticker, ™ |a pagina no era intuitiva ni
facil de usar, & Subir o editar imagenes fue complicado, f No tenia claro como
seria el resultado final del disefio, @i Desde el mévil fue incémodo o dificil, La
informacion sobre materiales no era clara.)
¢ Qué mejorarias de la experiencia de personalizacion actual?
¢Alguna vez has usado una herramienta de inteligencia artificial para disefiar
algo? (Si/No)

e ;Qué te gustaria que hiciera la IA en el proceso? (Opciones: sugerencias de
disefio, generar imagenes automaticamente, aplicar colores y efectos, decirme
precio)

e ;Qué tan importante es para ti poder ver una previsualizacion realista del
sticker antes de comprarlo? (Escala 1-5)

e ;Qué caracteristicas deberia tener una web de personalizaciéon para que la
uses sin problemas? (Opciones: intuitiva, rapida, muchas opciones de
personalizacion, facilidad de pago, etc.)

e ;Prefieres que el proceso de personalizacion sea rapido (pocas opciones, todo
automatizado) o detallado (mas control - info sobre el proceso)?

e ;Te gustaria recibir recomendaciones o informacién de materiales y
acabados? (Si, No)

e Si quisieras crear tu propio sticker personalizado en nuestra plataforma,
¢ desde qué dispositivo preferirias hacerlo? Mévil, Ordenador, Tablet

e ¢ Cudles son los factores que influyen en tu decision final de compra? (Precio,
calidad,intuitiva, tiempo de entrega, reviews, etc.)



Anexos 6 - Informe: encuesta a los usuarios

Con el objetivo de comprender mejor a los usuarios potenciales de la futura plataforma de
personalizacion de stickers de Brografic, se diseiié un formulario online distribuido a través
de Typeform. Esta herramienta permiti6 recoger informacion clave sobre habitos,
necesidades, frustraciones y expectativas relacionadas con el proceso de compra y disefo
de stickers personalizados.

La encuesta fue respondida por un total de 35 personas en el mes de mayo, y las
preguntas se estructuraron estratégicamente en cuatro bloques tematicos para obtener una
vision clara y segmentada del perfil del usuario.

Las primeras preguntas estan planteadas para conocer mejor el perfil del usuario. Como
por ejemplo: desde qué dispositivo suele comprar online, para qué suele comprar stickers,
en queé superficie suele pegarlos, dénde suele comprarlos, cuantos suele comprar en un
solo pedido y qué nivel de durabilidad busca.

Seguidamente es necesario conocer la experiencia que han tenido las personas con la
personalizacion de stickers. Como por ejemplo: si ha usado herramientas online para
personalizar stickers, como fue su experiencia, qué es lo que mas le costd o frustré del
proceso y qué mejoraria de la experiencia.

Por otro lado también interesa saber la relacion que tiene el usuario con la tecnologia y la
IA. Como por ejemplo: si ha usado una herramienta de inteligencia artificial para disenar
algo y qué le gustaria que hiciera la |IA en el proceso

Y para finalizar, las ultimas preguntas estan enfocadas en conocer las preferencias de
compra y usabilidad de los usuarios. Como por ejemplo: qué tan importante es poder ver
una previsualizacion realista del sticker antes de comprarlo, qué caracteristicas deberia
tener una web de personalizacién para que la use sin problemas, si prefiere que el proceso
de personalizacion sea rapido o detallado, si le gustaria recibir recomendaciones o
informacion de materiales y acabados y cuales son los factores que influyen en su decision
final de compra.

Link al formulario completo de Typeform

En esta imagen se refleja la légica definida para las preguntas, adaptandolas
automaticamente segun las respuestas previas del usuario. Esto se hizo con la finalidad de
optimizar la experiencia del usuario y obtener respuestas mas precisas. Se duplicaron


https://form.typeform.com/to/Dq9l22JK

algunas preguntas para separar las respuestas por grupo segun si han comprado stickers
alguna vez (grupo A) o si no han comprado nunca (grupo B). Por ejemplo, si alguien
indica que nunca ha comprado stickers, las preguntas siguientes se reformulan en el futuro,
pasando de “jpara qué compras stickers?” a “spara qué comprarias stickers?”. De igual
forma, si un usuario responde que no ha usado herramientas para personalizar stickers, el
cuestionario omite automaticamente las preguntas relacionadas con ese tema.

Una vez recopiladas las respuestas a través de Typeform, se comenzd con el analisis
general de los datos. Durante esa fase inicial, se detectdé una contradiccion légica entre
dos preguntas claves: “¢Has comprado pegatinas/stickers personalizados antes?” y
“;.Donde sueles comprar stickers personalizados?”. Algunos usuarios marcaron que
nunca habian comprado, pero mas adelante seleccionaron canales de compra como online
0 a disefiadores personalizados, lo que generaba incoherencia en sus respuestas.

Para mantener la rigurosidad del analisis, se exportaron los datos en formato .csv y se
trabajaron en Google Sheets. Se identificaron estos casos de forma manual, se revisaron
las respuestas marcadas, y se decidid restar dichas selecciones de las opciones
indicadas, reasignando esos usuarios a la categoria de “nunca he comprado”. Esta
correccion permite que los datos reflejen de forma mas fiel la realidad del comportamiento
del usuario.

Una vez realizada esta limpieza y ajustes metodoldgicos, se procedid con el analisis
cuantitativo de cada bloque tematico, identificando patrones y comportamientos clave.

Resultados por bloques

Bloque 1 - Perfil del usuario

Este bloque tenia como propdésito identificar las caracteristicas generales del publico
objetivo: desde sus habitos de compra online hasta sus motivaciones y usos mas
frecuentes al adquirir stickers personalizados.

1. ¢Desde qué dispositivo sueles comprar online?

- :Desde qué dispositivo sueles comprar online?

Movil 25resp. 71.4%

Ordenador 10 resp. 28.6%

Tablet O resp 0%

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta: opcion Unica



De los 35 encuestados, la gran mayoria (25 personas, un 71.4%) indicé que utiliza el mévil
como dispositivo principal para realizar compras online. El ordenador fue seleccionado por
10 personas (28.6%), mientras que nadie mencioné la tablet como opcion. Esto sugiere
una clara preferencia por la inmediatez y comodidad del entorno movil, y refuerza la
necesidad de que la futura plataforma esté completamente optimizada para méviles.

2. ¢;Has comprado pegatinas/stickers personalizados antes?

- Has comprado pegatinas/sitckers personalizados antes?

5 de ersonas respondieron a esta pregunta

23 resp. 65.7%

12resp. 34.3%

No
Si

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta: opcion unica

El 34,3% de los participantes (12 personas) ya han comprado stickers personalizados,
mientras que el 65,7% restante (23 personas) no lo ha hecho. Esto significa que, aunque
hay un publico con experiencia previa, la mayoria aun no ha interactuado con este tipo de
producto, lo que representa una gran oportunidad para captar nuevos usuarios mediante
una buena primera experiencia. Este dato también sugiere la necesidad de disefar una
herramienta de personalizacibn que sea clara, guiada y accesible, especialmente
pensada para quienes llegan por primera vez.

3. ¢Comprarias en un futuro pegatinas/stickers?

- Comprarias en un futuro pegatinas/stickers?

personas responc n a esta pregunta

Si 21resp. 91.3%
No 2resp.  87%

Personas que respondieron: 23, porque solo respondieron quienes dijeron que no habian
comprado previamente.
Tipo de pregunta: opcion unica



De las 23 personas que nunca han comprado stickers, 21 afirmaron que si lo harian en el
futuro, lo que representa el 91.3% del grupo. Solo 2 personas dijeron que no. Estos datos
revelan un interés alto en el producto, lo cual valida que la mayoria de quienes aun no han
comprado si tienen la intencién de hacerlo si se les presenta una propuesta atractiva.

4. ;Para qué sueles comprar / comprarias pegatinas/stickers?

B rara qué sueles comprar pegatinas / sitckers? 8 rara qué comprarias pegatinas/sitckers?

12 de 35 personas respondieron a esta pregunta le choice) 25 resy N3 est

Decoracién personal 9 resp 75% Decoracién personal Sresp. 71.4%

Branding/Empresa Sresp. 41.7% Branding/Empresa 7resp. 33.3%

Merchandising 3resp. 25% Otros Gresp. 28.6%
Otros 2resp. 16.7% Merchandising 4 resp. 19%

Personas que respondieron: 33, porque hay 2 usuarios que seleccionaron que no tienen
intencion de comprar pegatinas personalizadas

e GrupoA: 12

e Grupo B: 21
Tipo de pregunta: multiple, es decir las cifras corresponden a respuestas, no a personas.

Ambos grupos comparten patrones muy similares en cuanto al propdsito de los stickers.
La decoracion personal es la motivacion principal para ambos perfiles, con un 75% en el
Grupo A (quienes ya han comprado) y un 71.4% en el Grupo B (quienes aun no han
comprado, pero si lo harian).

En cuanto al uso profesional o comercial, el Grupo A muestra porcentajes ligeramente
mas altos. Esta diferencia puede deberse a que estos usuarios ya han recurrido a los
stickers por una necesidad concreta de visibilidad o promocién. Por otro lado, el Grupo B,
que aun no ha comprado, presenta una motivacion algo mas general y exploratoria.
Aunque sigue dominando la decoracion personal, también hay un repunte proporcional en la
opcion “otros”, lo que sugiere que este grupo todavia esta en fase de descubrimiento y
considera los stickers como una posibilidad aplicable a distintas situaciones, sin una
finalidad tan definida como el Grupo A.

5. ¢En qué superficie sueles pegar / pegarias los stickers?



- En qué superficie sueles pegar tus pegatinas/sitckers? - En qué superficie pegarias tus pegatinas/sitckers?

21 de 35 personas respondieron a esta pregunta (wi
Casco esp. 66.7% Coche esp. 66.7%
| S
Coche esp. 58.3% Moto Mresp. 52.4%
I O
Moto Tresp. 58.3% otro Mresp. 52.4%
I O
Portatil 6resp.  50% Movil esp. 47.6%
I O
Otro esp. 41.7% Casco 9resp. 42.9%
| |
Movil 3resp 25% Portatil 9resp. 42.9%
| |

Personas que respondieron: 33, porque hay 2 usuarios que seleccionaron que no tienen
intencion de comprar pegatinas personalizadas

e GrupoA: 12

e Grupo B: 21
Tipo de pregunta: multiple, es decir las cifras corresponden a respuestas, no a personas.

Ambos perfiles siguen compartiendo patrones muy similares. En el Grupo A, superficies
como casco (66,7%), portatil (50%), coche (58,3%) y moto (58,3%) lideran. El Grupo B
mantiene porcentajes similares, con mayor presencia en coche (66,7%), moto (52,4%) y
movil (47,6%). Esto indica que no hay una gran diferencia entre usuarios actuales vy
potenciales: ambos valoran usos en objetos personales (portatil, movil) y vehiculos (coche,
moto, casco).

6. ¢Doénde sueles comprar stickers personalizados?

- Dénde sueles comprar stickers personalizados?

33 de 35 personas respondieror ta pregunta (with multiple che

Online 15resp. 45.5%

Nunca he comprado 1resp. 33.3%

A disefiadores personalizados 10resp. 30.3%

En tiendas fisicas 8resp. 24.2%

Otros 2 resp. 6.1%

Personas que respondieron: 33, porque hay 2 usuarios que seleccionaron que no tienen
intencion de comprar pegatinas personalizadas.
Tipo de pregunta: Multiple, es decir las cifras corresponden a respuestas, no a personas.



De las 33 personas que respondieron esta pregunta, 23 indicaron que nunca han
comprado stickers personalizados, mientras que el resto si seleccion6 canales concretos: 9
a disehadores personalizados, 8 online y 4 en tiendas fisicas.

Esto confirma que, aunque el canal online y el trato directo con disefiadores tienen peso,
todavia existe una gran mayoria que no ha realizado una compra previa. Cabe destacar
que en los datos de esta pregunta fue donde se aplicd la correccidn metodoldgica
mencionada anteriormente. La imagen inferior muestra visualmente el origen del error, y fue
a través de esta revision manual en Google Sheets que se identificaron los usuarios con
respuestas incoherentes y se corrigieron los datos para garantizar un analisis mas preciso y

coherente ()

First name Last name Ppegatinas/sitckers
personalizados antes?
Quero
Besabeth Sobocki 1 No
Bruguera
X Fabreg: 2 No
P n 3 No
Jiménez
Daniel Coello 4 No
Flores
Diego Rodriguez s N
Aguilar
[ Artache 6 No
Helena Diaz barba 7 No
Moreno
Marta Gracia 8 No
Rodriguez
‘Sandra Casas 9 No
Angela Gamero 10 No
Cristian Martos 1 No
Denis Velandia 12 No
Marlon Velandia
Leonardo Vivas 13 No
David Garcia 14 No
Bonifacio
van hidaigo 5 N
Arnau Pla Arlandis 16 No
Serrano
Aivaro Rodero 17 No
Alexander
Manuel Manuel 18 No
Guerrero
Dario Lopez 19 No
José Soto cava 20 No
Luis Fuentes 21 No
juanma  col 2 N
Navas
Juan José  Mérquez 2 No
Doénde sueles comprar
stickers personalizados? .
Online
(antes de arreglar los
datos)
15
Dénde sueles comprar

stickers personalizados? Online
(datos arreglados)

7. ¢Qué nivel de durabilidad buscas en un sticker?

Onioa  Entiendes
Online
Online
Online
En tiendas
fisicas
Online
Online
Onlir
En tiend:
Onlir fisicas
Nunca he
comprado
12
Nunca he
comprado
23

Adisefiadores  Nunca he
personalizados comprado

Nunca he
comprado

Nunca he
comprado

comprado
Nunca he
comprado
Nunca he

comprado

Nunca he
comprado

Nunca he
comprado

comprado
A disefiadores.
personalizado

s

A disefiadores
personalizados

10

A disefiadores
personalizados

9

otros Firstname  Last name
Gonzalez
Juan gomez
Manzanares
Cristian Capilla
Joseph Belandria
Victor Alonso

Jesiis Ruiz
Marcud Cifre
David Sebastianes

Jose Maria  Alvarez

Nogués
Pol Casaiz
adriana velandia
Lioreng Sureda
Pardo
Daniels Velandia
Otros
Otros.
En tiendas
- Otros
fisicas
8 2
En tiendas
e Otros
fisicas
4 0

Has comprado
pegatinas/sitckers
personalizados.
antes?

si

si

si

si

si
si
si

si

si
si
si

si

Online.

Online

Online

Online

Online

Online

Online

Online

Online

En tiendas
fisicas

En tiendas.
fisicas

sssssss

En tiendas.
fisicas

vvvvvvv

Adisefiadores
personalizados

A disefiadores
personalizados
A disefiadores
personalizados
A disefiadores
personalizados

A disefiadores
personalizados.

P
A disenadores
personalizados

Nunca he

ot
comprado o8



- Qué nivel de durabilidad buscas en un sticker?

onas respondieron a esta pregunta

Larga 33resp. 100%
Corta 0 resp 0%

Personas que respondieron: 34
Tipo de pregunta: opcion unica

De las 33 respuestas obtenidas, el 100% indicaron que buscan una durabilidad larga en
los stickers. Esta respuesta unanime refuerza la necesidad de que el producto sea
resistente y de alta calidad.

Bloque 2 - Experiencia de personalizacion

Este bloque se centra en la relacion actual que tienen los usuarios con herramientas
digitales para crear stickers personalizados. Se analiza la familiaridad de los usuarios con
herramientas digitales actuales, asi como las percepciones y dificultades mas comunes
en el proceso de creacion de stickers personalizados online. También se incluye una
pregunta abierta que permitié detectar mejoras sugeridas por los propios usuarios.

1. ¢Has usado herramientas online para crear pegatinas/stickers? / ;Te gustaria
poder crear tus pegatinas/stickers directamente desde una herramienta

.
online?
- Te gustaria poder crear tus pegatinas/stickers directamente desde una
. . . . " ¢ ©

- Has usado herramientas online para crear pegatinas/sitckers? herramienta online?

33 de 35 personas respondieron a esta pregunta _

16 de 35 personas respondieron a esta pregunta
19 res .69 ‘
No resp. 57.6% s 16 resp.  100%
" 14 resp. 42.4%
st rese ° No Oresp. 0%

Personas que respondieron:
e Grupo A: 33
e GrupoB: 16

Tipo de pregunta: opcion uUnica

Mas de la mitad de los encuestados (19 de 33) nunca ha usado una herramienta online
para personalizar stickers, |0 que evidencia una brecha clara en la familiarizaciéon con
este tipo de soluciones. Aun asi, 14 personas si han tenido experiencias previas, lo que
permite analizar sus percepciones sobre el proceso en los siguientes puntos. Sin



embargo, en el caso del Grupo B, el 100% de quienes respondieron afirmaron que si les
gustaria usar una herramienta online para personalizar stickers. Esta disposicion tan clara

indica una gran oportunidad.

2. ¢{Como fue el proceso?

- Como fue el proceso?

13 de 35 personas respondieron a esta pregunta

Regular, podria ser mejor

Muy fécil e intuitivo

Muy dificil y frustrante

Personas que respondieron: 13, ya que

herramientas online para crear pegatinas
Tipo de pregunta: Opcion Unica

10 resp.

3 resp.

0 resp.

76.9%

23.1%

0%

solo son los usuarios que han usado

De los 13 usuarios que han utilizado herramientas digitales para crear stickers, 10
calificaron la experiencia como “regular”, y solo 3 la consideraron “muy facil e intuitiva”.
Nadie la describié como “muy dificil o frustrante”, lo cual es positivo, pero también deja
claro que hay margen de mejora importante. Esto indica que las plataformas actuales
cumplen lo basico, pero no destacan por su usabilidad o experiencia de usuario.

3. ¢Qué es lo que mas te costé o frustré del proceso de personalizacién?

- Qué es lo que mas te costé o frustrd del proceso de personalizacion?

13 de 35 personas respondieron a esta pregunta (with multiple choice)

I No tenia claro cémo seria el resultado final del disefio

< Subir o editar imagenes fue complicado

B Desde el mévil fue incémodo o dificil

© Tardé demasiado en crear el sticker.

~ Lainformacién sobre materiales no era clara.

M | 3 pagina no era intuitiva ni facil de usar

8 resp.

5 resp.

5 resp.

4 resp.

4 resp.

2 resp.

61.5%

38.5%

38.5%

30.8%

30.8%

15.4%



Personas que respondieron: 13
Tipo de pregunta: multiple

El problema mas sefialado fue la falta de claridad sobre el resultado final (8 menciones),
lo que indica una necesidad urgente de incorporar visualizaciones en tiempo real o
previsualizaciones precisas en la experiencia de usuario. Le siguen la dificultad para editar
o subir imagenes (5) y la incomodidad al usarlo desde el mévil (5), dos aspectos que
afectan directamente la fluidez del proceso. El resto de los puntos, como tiempos largos o
falta de informacion sobre materiales, también reflejan areas de mejora mas técnica y
estructural. En resumen, los usuarios quieren mas control visual, menos friccion técnica y
una interfaz mas clara.

4. ;Qué mejorarias de la experiencia de personalizacion?

17

Qué mejorarias de la experiencia de personalizacion actual?

descargar y empezar a editar.

14 days ago

Que pueda subir el disefio y me opciones de cémo quedaria mejor el

sticker

20 days ago

Personas que respondieron: 14
Tipo de pregunta: abierta
Respuestas de los usuarios:

1.

Nooabkowd

10.
1.
12.
13.

14.

“Montaje de la pegatina sin plantilla”

“La interfaz de la web o aplicacién”

“Herramienta facil e intuitiva”

“Que fuese facil adaptacion de las imagenes en el boceto”

“Que pueda estar conectada a la IA”

“3d view”

“Que hubiera alguna herramienta de IA para que pueda dibujar de manera mas facil
el disefio que tengo en mente”

“La edicion”

“Que soy muy grandes”

“La dificultad en hacer tus propios disefios online”

“Imagen final del producto e intuicidn en el proceso y vista final del producto”

“No se”

“‘Hay pocas cosas a mejorar pero que pueda haber un apartado para disenar la
moto/coche sin necesidad de subir una foto es decir que este la marca y modelo de
vehiculo en el sistema y solo tengas que descargar y empezar a editar.”

“Que pueda subir el disefio y me opciones de como quedaria mejor el sticker”



Uno de los temas mas mencionados son la usabilidad e interfaz con comentarios como:
"La interfaz de la web", "Herramienta facil e intuitiva", "La edicion", "La dificultad en hacer
tus propios disefios online" y "La pdagina no era intuitiva". Otra mejora es la
previsualizacion y control visual con comentarios como "Imagen final del producto”,
"Vista 3D", "Que pueda ver cdmo quedaria" e "Intuicion en el proceso". Ademas hay
usuarios que comparten interés por la tecnologia aplicada con comentarios como "Que
esté conectada a la IA" y "Que una IA pueda dibujar el disefio que tengo en mente". Y por
ultimo sugieren plantillas y automatizacion del montaje: "Montaje sin plantilla" y "Que
tenga marca y modelo del vehiculo para editar directamente”

Las sugerencias de mejora se agrupan principalmente en:
1. Necesidad de una interfaz mas amigable e intuitiva.
2. Mejor visualizacion del disefio durante el proceso.
3. Incorporacion de inteligencia artificial como apoyo creativo.
4. Sistemas automatizados que eliminen pasos técnicos complejos, como las
plantillas manuales.

Esto demuestra que los usuarios no solo buscan facilidad, sino también fluidez, confianza
visual y herramientas que aporten valor real al proceso creativo.

Bloque 3 - Relacion con la inteligencia artificial

Aqui se explora el grado de familiaridad hacia la inteligencia artificial y la posibilidad de
integrarse dentro del proceso de disefio de stickers. Se investiga tanto el uso previo como
las expectativas concretas.

1. ¢Alguna vez has usado una herramienta de inteligencia artificial para disenar
algo?

- Alguna vez has usado una herramienta de inteligencia artificial para disefiar
algo?

> 35 personas respondieron a esta pregunta

20 resp. 571%

15 resp. 42.9%

Si
No

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta: opcion unica

Un 57,1% de los participantes (20 de 35) indicé haber usado alguna herramienta de
inteligencia artificial para tareas de disefio, lo que muestra un nivel de familiaridad con
este tipo de tecnologia. El 43% restante (15 personas) atn no ha tenido contacto con estas
herramientas, lo que implica que existe una parte del publico que sigue necesitando una
introduccion amigable y bien contextualizada.



2. Qué te gustaria que hiciera la IA en el proceso de personalizacion de
pegatinas/stickers?

- Qué te gustaria que hiciera la IA en el proceso de personalizacion de
pegatinas/stickers?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta (with multiple choice)

Generar imagenes automaticamente 26 resp. 74.3%
L

Sugerencias de disefio 26 resp. 74.3%
|

Aplicar colores y efectos 18 resp. 51.4%
|

Decirme precio 14resp.  40%
L

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta: multiple, las cifras corresponden a respuestas seleccionadas (no a
personas unicas)

Las funcionalidades mas valoradas por los usuarios giran en torno al apoyo creativo y
visual.

“Generar imagenes automaticamente” y “Sugerencias de diseino” fueron las mas
seleccionadas, con 26 respuestas cada una, lo que demuestra que los usuarios desean
inspiracién y ayuda en la fase inicial de creacion.También destacaron “Aplicar colores y
efectos” (18 respuestas) y “Decirme el precio” (14 respuestas), lo que sugiere que la IA
no solo debe inspirar, sino también guiar y resolver bloqueos técnicos.

En conjunto, los resultados reflejan una clara expectativa: los usuarios esperan que la IA
facilite la parte funcional, creativa y resolutiva dentro del proceso de disefio personalizado.

Bloque 4 - Preferencias de compra y usabilidad

En este bloque analizamos cémo los usuarios toman decisiones a la hora de personalizar
y comprar. El objetivo es entender qué esperan, qué necesitan y qué los convence en una
plataforma de personalizacion.

1. ¢Qué tan importante es para ti poder ver una previsualizacion realista de la
pegatina/sticker antes de comprarlo?



Jal 20 Qué tan importante es para ti poder ver una previsualizacion Promedio 9.1
realista de la pegatina/sticker antes de comprarlo?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta

0% 0% 0% 0% 0% 86% 0%

0 0 0 0 0 3 0
resp. resp. resp. resp. resp. resp. resp

[
0 1 2 3 4 5 6
No te import... Te da igual

Personas que respondieron: 35

0% 11.4% 22.9% 57.1%

0 4 8 20
resp. resp. resp resp

Super import...

Tipo de pregunta: escala del 0 al 10

32 de 35 personas (91.4%) valoran de forma alta
previsualizacion realista antes de finalizar su compra. Esto deja en evidencia que la
visualizacion del resultado final no es un “extra”, sino una expectativa clave en la
experiencia de usuario. Una herramienta sin una vista realista o representativa del disefio
perderia gran parte de su potencial de conversion, especialmente en un producto tan visual

como los stickers.

2. ;Qué caracteristicas deberia tener una web de personalizacion para que la

uses sin problemas?

- Qué caracteristicas deberia tener una web de personalizacion para que la

uses sin problemas?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta (with multiple choice

Muchas opciones de personalizacién

28resp.  80%

(e

Intuitiva 24 resp. 68.6%
|

Répida 21resp.  60%
|

Facilidad de pago 16 resp. 45.7%
|

Otras 2resp.  5.7%
[ |

Personas que respondieron: 35

Tipo de pregunta: multiple (respuestas, no personas)

La mayoria de usuarios valoran una plataforma que ofrezca variedad de opciones (28
respuestas) y que sea intuitiva (24), confirmando que la combinacién de versatilidad +

posibilidad de ver una



simplicidad es esencial. La rapidez del proceso también fue mencionada por mas de la
mitad (21), mientras que la facilidad de pago (16) sigue siendo importante, pero no
prioritaria. Esto sugiere que la experiencia de personalizacién tiene que ser rica en
funcionalidades pero sin complejidad innecesaria, es decir: muchas opciones sin
abrumar.

3. ¢Prefieres que el proceso de creacién sea rapido o detallado?

- Prefieres que el proceso de creacién sea rapido o detallado?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta

Detallado (mas control - info sobre el proceso) 30resp. 85.7%

Répido (pocas opciones, todo automatizado) 5resp. 14.3%

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta:opcion unica

La gran mayoria de usuarios (85,7%) expresé preferencia por un proceso detallado, lo que
implica que quieren tener control y libertad creativa, aunque tenga que dedicar mas
tiempo. Este resultado refuerza la idea de que la herramienta debe ofrecer flexibilidad y
personalizacion avanzada, en lugar de flujos rapidos, automaticos y limitados.

4. ;Te gustaria encontrar recomendaciones o informacion de materiales y
acabados?

- Te gustaria encontrar recomendaciones o informacién de materiales y
acabados?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta

Si 33resp. 94.3%
No 2resp.  5.7%

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta:opcion Unica

Un 94.2% de los usuarios (33 personas) desea tener acceso a informaciéon o
recomendaciones sobre los materiales y acabados del producto. Esto refleja la
necesidad de educar al usuario, especialmente al publico nuevo o indeciso, y también
genera mas confianza y valor percibido en la propuesta.

5. Si quisieras crear tu propio sticker personalizado en nuestra plataforma,
¢desde qué dispositivo preferirias hacerlo?



- Si quisieras crear tu propio sticker personalizado en nuestra plataforma,
¢desde qué dispositivo preferirias hacerlo?

31 de 35 personas respondieron a esta pregunta

Ordenador 23 resp. 74.2%
Movil 5resp.  16.1%
Tablet 3resp.  9.7%

Personas que respondieron: 31
Tipo de pregunta:opcion Unica

Aunque el mévil es el dispositivo mas usado para comprar online (ver Blogue 1), cuando se
trata de disenar, el 74% de las personas (23 de 31) prefiere hacerlo desde el ordenador.
Esto sugiere que el proceso de creacion se asocia con tareas mas detalladas, donde se
prioriza el tamafo de pantalla, precisién y control.

6. ¢Cuales son los factores que influyen en tu decisidn final de compra?

- Cuéles son los factores que influyen en tu decision final de compra?

35 de 35 personas respondieron a esta pregunta (with multiple choice)

Calidad 30resp. 85.7%

Precio 27 resp.  77.1%
|

Intuitiva 12 resp. 34.3%
|

Tiempo de entrega 10 resp. 28.6%
G

Reviews 8resp. 22.9%
G

Personas que respondieron: 35
Tipo de pregunta: multiple (respuestas, no personas)

La calidad-precio lidera, siendo seleccionado por el 85,7% y 77,1% de los participantes
respectivamente. Esto indica que los usuarios estan dispuestos a pagar, pero por un
producto duradero y con justificacion de su precio. Otros factores como la facilidad de uso
(12), el tiempo de entrega (10) y las reseias (8) son complementarios pero no decisivos.
El enfoque de comunicacion deberia centrarse en mostrar el valor y la calidad del
producto, sin dejar de lado la accesibilidad econémica.



Conclusiones

Después de analizar profundamente los cuatro bloques, se pueden extraer varios
aprendizajes claves que reflejan el estado actual de los usuarios y sus necesidades y
expectativas frente a una herramienta de personalizacion de stickers.

En cuanto al perfil de los usuarios, se observa una que predomina el uso del movil para
comprar online, pero a la vez una preferencia generalizada por disehar desde el
ordenador cuando se trata de tareas mas detalladas. La mayoria no ha comprado stickers
antes, pero muestra una intenciéon real de hacerlo, lo que abre una oportunidad para
generar una buena primera experiencia.

Respecto a la experiencia con herramientas actuales, se percibe una aceptaciéon
moderada. Muchos calificaron el proceso como “regular’, y los principales puntos de
friccion giran en torno a la falta de claridad sobre el resultado final, dificultad en la
ediciéon, y poca comodidad desde el movil. Las sugerencias de mejora se centran en
tener una interfaz mas intuitiva, mejores previsualizaciones, y nuevas formas de
asistencia como inteligencia artificial.

En el bloque de IA, se confirma que mas de la mitad ya ha usado herramientas de este
tipo, y hay mucho interés en integrarlo dentro del proceso creativo. Las funciones mas
deseadas no son: ayuda a disefar, sugerencias, visualizacion automatica, etc. La
expectativa es clara: que la IA facilite el proceso y potencie su creatividad.

Finalmente, en términos de compra y usabilidad, se consolidan cuatro ideas:

La importancia de ver como quedara el sticker antes de comprarlo.

La necesidad de una plataforma con todas las funciones necesarias pero facil de
usar.

Procesos detallados y claros.

La relevancia del valor percibido (calidad, precio, informacion clara) al momento de
decidir.

En conjunto, los resultados permiten entender que los usuarios no solo buscan una
herramienta bonita 0 moderna, sino una experiencia util, fiable y bien guiada, que equilibre
libertad creativa con facilidad de uso, y tecnologia con cercania. Este analisis marca la base
para definir con precision las soluciones a las necesidades de los clientes potenciales de
Brografic.



Anexo 7 - Informe: test usabilidad

Contexto

El presente informe de usabilidad se centra en evaluar la experiencia de usuario del
prototipo interactivo de Sticker Bro, una plataforma disefiada para personalizar y crear
stickers. Realizaremos pruebas con usuarios reales potenciales, debido a la importancia
de garantizar que la plataforma sea intuitiva, rapida y facil de usar, optimizando asi la
experiencia creativa de los usuarios.

Objetivo

El objetivo principal del estudio de usabilidad es evaluar y mejorar la experiencia general
de los usuarios al crear stickers personalizados con Sticker Bro, optimizando la interfaz y la
interaccion para asegurar que los usuarios puedan navegar facilmente, aprovechar las
herramientas disponibles y completar satisfactoriamente la compra.

Metodologia

Usuarios
Los patrticipantes seleccionados cumple con estos criterios:

Personas interesadas en disefo grafico o personalizacion.

Usuarios frecuentes de productos personalizados.

Personas en un rango de edad entre 18 y 35 anos, que reflejan el grupo demografico
objetivo de Brografic.

Tareas
e Tarea 1 - Configurar las caracteristicas del sticker (forma, material, laminado y
cantidad)
"Personaliza tu sticker”
“Elige el material reflectante”
“La forma esquinas redondeadas”
“El laminado textura antideslizante”
“Tamano: 14x14”
“Cantidad 25”

o O O O O

e Tarea 2 - “Empieza a disenar el sticker” se encontrara un tutorial antes.

e Tarea 3 - Crear Sticker desde cero con la IA:

"Usa la herramienta de Inteligencia Artificial"
“Estilo de disefio comic”

“No te gusta la primera versién que te da la IA”
“Eliges una de las 4 opciones que te ha dado la IA”
“Te gusta, pero quieres que el fondo sea gris”

o O O

O



o “Quieres cambiar el material a transparente”
o “Prefieres el reflectante y afhades al carrito”
o “Confirma que quieres el sticker tal como esta y anadelo al carrito”

e Tarea 4 - Personalizar Sticker con imagen propia:

“Ajusta el tamario del disefio que has subido”

“Has cambiado de opinién y ahora quieres el sticker mida 8x8”

“Has cambiado de opinién y ahora quieres el sticker en forma cuadrada”
“Confirma que quieres el sticker tal como esta y anadelo al carrito”

o O

o

Variables

1. Clicks: Cantidad de clics que se realizan en la interfaz.
2. Scroll: Numero de veces que se desplazan en la pagina para ver mas contenido.
3. Tiempo: Tiempo que tardan en completar cada tarea.

Tipo de prueba

Se llevé a cabo una prueba de usabilidad que incluy6 la técnica de "Think-Aloud".Después
de que los participantes completaron las tareas, se administraron los cuestionarios System
Usability Scale (SUS) y Net Promoter Score (NPS),

Protocolo prueba
e Se realizo la prueba el viernes 20 de mayo del 2025
e Explicacion de protocolo:
1. Lectura de hoja de instrucciones, por parte del sujeto.
2. Lecturay firma de la hoja de consentimiento informado, por parte del sujeto.
3. Indicacidon de tareas que debe realizar en la web y explicaciones al sujeto
para que verbalice todos sus pensamientos en torno a las tareas (think
aloud).
4. Ejecucion de las tareas y registro de variables.
5. Realizacién de los post-tests NPS y SUS



Resultados

Tareas
Sujeto 1 Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
Clicks 5 2 18 10
Scroll 0 0 0
Tiempo 41s 16s 03:05 01:26
Notas La opcion de Poner frase de | No encontraba [“Cortey Zona
forma ponerla | “salir del el boton para segura”
seguido de tutorial” subir el parecen
materiales comentario botones
Intentd escribir
cuando se No le gusta No encontraba
explicaba el que no puede | donde cambiar
tutorial de la previsualizar el | el tamafio del
herramienta comentario sticker
delalA que ha escrito
Sujeto 2 Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
Clicks 5 2 20 15
Scroll 1 0 0
Tiempo 26s 12s 03:07 02:00
Notas Le interesaria | “Normalmente [ No sabe sisu

una opcién de
pegatina sin
laminado

No identifica
bien el precio.

no leo”,
haciendo
referencia al
tutorial

Intentd escribir
cuando se
explicaba el
tutorial de la
herramienta
delalA

mensaje se ha
enviadoya o
puede
cambiarlo

No encontraba
cdmo ver mas
grande la
previsualizacio
n




Sujeto 3

Tarea 1

Tarea 2

Tarea 3

Tarea 4

Clicks

4

18

10

Scroll

0

0

Tiempo

28s

35s

02:00

50s

Notas

Mejorar la
lectura de los
ndmeros que
representan
las medidas

No se entiende
gue es un
tutorial

No entiende
como repetir la
generacion con
IA en caso de
que no le guste
el resultado
generado

No sabe
expandir el
apartado de
previsualizacio
n

Se confunde
con los iconos
de la barra
lateral de las
herramientas

“Cortey Zona
segura”
parecen
botones

Sujeto 4

Tarea 1

Tarea 2

Tarea 3

Tarea 4

Clicks

20

15

Scroll

0

Tiempo

23s

10s

02:08

01:17

Notas

No encontraba
la opcidén para
dejar un
comentario

No encontraba
el ajuste de las
medidas




Sujeto 5 Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
Clicks 5 2 15 9
Scroll 0 0 0
Tiempo 15s 22s 2min 37s
Notas Prefiere las Intenté escribir | No entiende
opciones de cuando se como repetir la
laminado explicaba el generacion con
desplegado tutorial de la IA en caso de
herramienta que no le guste
delalA el resultado
generado

La opcién de
afadir
comentarios
esta muy
oculto

No sabe
expandir el
apartado de
previsualizacio
n




(2]
c
(2]

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3 Sujeto 4 Sujeto 5
1 4 3 3 3 3
2 4 4 4 4 3
3 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4
5 4 4 4 3 4
6 4 4 4 4 3
7 4 4 3 4 4
8 4 4 4 4 4
9 4 4 4 4 4
10 3 4 4 4 4
TOTAL*2,5 97,5 97,5 95 95 92,5

5 ACEPTABLES, por lo tanto la usabilidad del sistema es buena o excelente, pero siempre
hay espacio para la mejora.

NP

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

Sujeto 4 | Sujeto 5

10

10

10

8 10

5 promotores y 1 pasivo

NPS = (4 - 0/5) x 100 = 80

Resultados Tareas

Durante la ejecucién de las tareas se observaron diversas dificultades y puntos de

mejora:

e EI tutorial inicial presentdé complicaciones: solo un usuario completé los 8 clics
requeridos, mientras que los demas realizaron entre 2 y 4 clics antes de omitirlo.
Algunos usuarios expresaron confusién respecto a la narrativa del tutorial, pensando

que podian usar la herramienta simultdneamente.




e Muchos usuarios tuvieron dificultades para encontrar el campo destinado a ahadir
comentarios o notas adicionales sobre su sticker, ademas de sefalar la
incomodidad de no poder visualizar estos comentarios posteriormente.

e Se observaron problemas recurrentes con la previsualizacion. Numerosos usuarios
no lograron encontrar el botén para ampliar la vista previa del sticker.

Un usuario manifesté dificultades para distinguir claramente el precio del producto.
La zona informativa sobre el "corte" y la “zona segura” en el canvas fue percibida
erroneamente como botones interactivos por parte de algunos usuarios.

e Varios usuarios tuvieron dificultades para encontrar la opcién para cambiar el
tamano del sticker, indicando una necesidad de mejora en la visibilidad o ubicacion
de esta funcion.

e Un usuario sefald que los numeros relacionados con las medidas no eran
suficientemente legibles.

e Varios usuarios indicaron confusién sobre cémo generar una nueva opcién de
diseno utilizando la herramienta de Inteligencia Artificial si no estaban satisfechos
con la primera generacion.

e Un usuario expresé confusion con respecto a los iconos ubicados en la barra
lateral de herramientas, indicando una falta de claridad visual en estos elementos.

Resultados post tests

Al finalizar las evaluaciones se aplicaron dos cuestionarios clave: el System Usability Scale
(SUS) y el Net Promoter Score (NPS), con el objetivo de medir claramente la usabilidad
percibida y la satisfaccion general del usuario con Stickers Bro.

En cuanto al cuestionario SUS, los resultados obtenidos indican una percepcién muy
positiva por parte de los usuarios: los cinco sujetos evaluados obtuvieron resultados
considerados aceptables, situandose todos ellos en un rango entre 92,5 y 97,5 puntos. Esto
refleja claramente que la usabilidad del prototipo interactivo de Sticker Bro es excelente,
aunque siempre existe margen de mejora.

Por otra parte, el cuestionario NPS mostré también resultados muy positivos. Se obtuvo
una puntuacion total de 80, con cuatro promotores (usuarios altamente satisfechos) y un
usuario pasivo (usuario satisfecho pero menos propenso a recomendar activamente). Este
resultado refleja una percepcién muy positiva del producto y una alta disposicién por parte
de los usuarios a recomendar activamente Stickers Bro. El objetivo futuro seria mantener
0 mejorar aun mas este resultado, acercandose lo mas posible al 6ptimo de 100%.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en las tareas y en los cuestionarios SUS y NPS han confirmado
que la usabilidad general y la satisfacciéon de los usuarios con Sticker Bro es alta. Sin
embargo, se identificaron areas que necesitan mejora para optimizar ain mas la
experiencia del usuario. Por un lado, se recomienda revisar el disefio y narrativa del
tutorial inicial para dejar claro que empieza esta accién. También, mejorar la visibilidad de
elementos clave (como botones para comentarios, previsualizacion y opciones de tamafo) y
aclarar las interacciones de ciertos iconos y zonas informativas para evitar confusiones. La
aplicacion de estos ajustes maximizara la usabilidad y la satisfaccion general del
producto.
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CONSENTIMIENTO INFORMADO AL PARTICIPANTE

Estudio: Test Usabilidad Sticker Bro

Obijetivo del Estudio: evaluary mejorar la experiencia general de los usuarios al crear stickers personalizados
con Sticker Bro, optimizando la interfaz y la interaccién para asegurar que los usuarios puedan navegar
facilmente, aprovechar las herramientas disponibles y completar satisfactoriamente la compra

Mi nombre es: _|

Por favor marque cada casills

Confirmo que he leido y entiendo la informacién del DOCUMENTO DE INFORMACION DEL
PROYECTO sobre el estudio referenciado més arriba. He tenido la oportunidad de considerar la
informacién, hacer preguntas y tener respuesta a ellas de manera satisfactoria.

Entiendo que mi participacion es voluntaria y que soy libres de abandonar el estudio en cualquier
momento, sin tener que dar ninguna razon y sin tener ningin tipo de penalizacién como
consecuencia de ello.

w

Entiendo que los datos de investigacion registrados durante el estudio pueden ser analizados
por la investigadora Adriana Velandia, analizados en el marco del Trabajo de fin de grado de
Comunicacién Interactiva de la Universitat Autdnoma de Barcelona. Doy permiso a todos esos
individuos para que tengan acceso a mis datos.

N

Comprendo quién tendré acceso a mis datos personales aportados, cémo seran tratados los
datos y qué pasaré con los datos al finalizar el proyecto.

Comprendo que los resultados de los registros serén utilizados para redactar conclusiones en
trabajos académicos.

o

Comprendo cémo manifestar una preocupacién o hacer una queja

<

Estoy de acuerdo con tomar parte del presente estudio referenciado mas arriba.

Mediante este documento, confirmo que participo libremente en este estudio.
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ilidad Sticker Bro

Cuestionario post-test System Usability Scale (SUS)

Sujeto: 1

s
Totalmente
de acuerdo

Anexo 8 - Consentimiento y post-tests de los usuarios

De acuerdo

En
desacuerdo | Neutral

A
Totalmente en
desacuerdo

1.Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

2. Encontré el sistema complejo

3. Pensé que el sistema era facil de usar

4. Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este

sistema

5. Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

ar este sistema

7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a uf

muy rapidamente

8. Encontré el sistema muy complicado de usar

9. Me senti muy seguro usando el sistema

10.Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema

Test usabilidad Sticker Bro

“kerbro

Cuestionario post-test Net Promoter Score

Sujeto: A

(Es la primera vez que utilizas

X si

No

(NPS)

¢En qué medida recomendarias nuestra compatia a un amigo?

siNo

£C6mo podriamos mejorar tu experiencia en nuestra web?
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CONSENTIMIENTO INFORMADO AL PARTICIPANTE

Estudio: Test Usabilidad Sticker Bro
Objetive del Estudio: evaluary mejorar 1a experiencia general de los usuarios al crear stickers personalizados
#r Bro, optimizando Ia interfaz y 13 interaccién para asegurar que los usuarios puedan navegar

Ostickerbro
De acuerdo
X

faciimente, aprovechar las y completar satisfa la compra. g
£
i nombre s [ @ 3
L=t S @
z
Por favor marque cada cosilla 3
s
1 Confirmo que he leido y entiendo la informacién del DOCUMENTO DE INFORMACION DEL J 53
PROYECTO sobre el estudio referenciado mas arriba. He tenido la oportunidad de considerar la ;
informacitn, hacer preguntas y tener respuesta a ellas de manera satisfactoria E-1
7 Entiendo que mi participacién es voluntaria y que soy libres de abandonar el estudio en cualquier =
momento, un tener que dar ninguna razén y sin tener ningdn tipo de penalizacién como 28
consecuencia de efio z §
]
| 2 >
por 1 investigadora Adriana Velandia, analizados en el marco del Trabajo de fin de grado de 28
e

Comunicacion Interactiva de la Universitat Autonoma de Barcelona. Doy permiso a todos esos

Individuos para que tengan acceso a mis datos,

Comprendo quién tendrh acceso a mis datos personales aportados, cémo serdn tratados los

N

daton y qué pasars con los datos al finalizar el proyecto,

Comprendo que los resultados de 10s registros serdn utllizados para redactar conclusiones en

trabajos académicos

3 Entiendo que los datos de investigacion registrados durante el estudio pueden ser analizados [z’

t-test System Usability Scale (SUS)

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema

muy rapidamente

8. Encontré el sistema muy complicado de usar

9. Me senti muy seguro usando el sistema

10.Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema
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Cuestionario post-test Net Promoter Score
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(En qué medida recomendarias nuestra compafiia a un amigo?
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CONSENTIMIENTO INFORMADO AL PARTICIPANTE

Estudio: Test Usabilidad Sticker Bro

Objetivo del Estudio: evaluary mejorar la experiencia general de los usuarios al crear stickers personalizados
con Sticker Bro, optimizando la interfaz y la interaccién para asegurar que los usuarios puedan navegar
facilmente, aprovechar las herramientas disponibles y completar satisfactoriamente la compra

Minombre es: __|

1 Confirmo que he leido y entiendo la informacién del DOCUMENTO DE INFORMACION DEL
PROYECTO sobre el estudio referenciado mds arriba. He tenido la oportunidad de considerar la
informacién, hacer preguntas y tener respuesta a ellas de manera satisfactoria.

2 Entiend: mi s
mcmenm sin tener que dar ninguna razén y sin tener ningdn tipo de penalizacién como
consecuencia de ello.

3 Entiendo que los datos de investigacion registrados durante el estudio pueden ser analizados
pOY la investigadora Adriana Velandia, analizados en el marco del Trabajo de fin de grado de

i6n Interactiva de la Uniy

mdlwduos para que tengan acceso a mis datos.
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4 Comprendo quién tendré acceso a mis datos personales aportados, cémo seran tratados los
datos y qué pasaré con los datos al finalizar el proyecto.

5 Comprendo que los resultados de los registros serén utilizados para redactar conclusiones en
trabajos académicos.

6 Comprendo cémo manifestar una preocupacion o hacer una queja.

7 Estoy de acuerdo con tomar parte del presente estudio referenciado més arriba.

it QE{Q

Mediante este documento, confirmo que participo libremente en este estudio.

Cuestionario post-test System Usability Scale (SUS)

1.Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

4. Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este

sistema

5. Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien

integradas

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema
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7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a

muy rapit
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8. Encontré el sistema muy complicado de usar

9. Me senti muy seguro usando el

10.Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema
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Test usabilidad Sticker Bro

(Ystickerbro

Cuestionario post-test Net Promoter Score
(NPS)

Sujeto: 3

¢En qué medida recomendarias nuestra compafifa a un amigo?
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¢Es la primera vez que utilizas 2Si/No
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¢Cémo podriamos mejorar tu experiencia en nuestra web?
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CONSENTIMIENTO INFORMADO AL PARTICIPANTE

Estudio: Test Usabilidad Sticker Bro
Objetivo del Estudio: evaluary mejorar la experiencia general de los usuarios al crear stickers personalizados
con Sticker Bro, optimizando la interfaz y la interaccién para asegurar que los usuarios puedan navegar
ibles y completar sat famente la compra

faciimente, aprovechar las
Minombre es:

Por favor marque cada casilla

Confirmo que he leido y entiendo la informacién del DOCUMENTO DE INFORMACION DEL

1
PROYECTO sobre el estudio referenciado mds arriba. He tenido la oportunidad de considerar la
informacién, hacer preguntas y tener respuesta a ellas de manera satisfactoria.

2 Entiendo que mi participacién y que soy libres de abandonar dio en cualquier
momento, sin tener que dar ninguna razén y sin tener ningin tipo de penalizacion como
consecuencia de ello.

3 Entiendo que los datos de investigacion registrados durante el estudio pueden ser analizados
por la investigadora Adriana Velandia, analizados en el marco del Trabajo de fin de grado de
Comunicacién Interactiva de la Universitat Autonoma de Barcelona. Doy permiso a todos esos
individuos para que tengan acceso a mis datos.

4 Comprendo quién tendra acceso a mis datos personales aportados, como serén tratados los
datosy qué pasaré con los datos al finalizar el proyecto.

5 Comprendo que los resultados de los registros seran utilizados para redactar conclusiones en
trabajos académicos.

6 Comprendo cémo manifestar una preocupacion o hacer una queja.

7 Estoy de acuerdo con tomar parte del presente estudio referenciado mis arriba.

Mediante este documento, confirmo que participo libremente en este estudio.
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Cuestionario post-test System Usability Scale (SUS)

Sujeto: 4

Totalmente
de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En
desacuerdo

<
-3
23
e
o3 o%
] * * L *
<3
g2
2
= s
£
a H H
2 3 3
< 2 2
3 8 @ ]
200k 2 2
8l e g s
= F-1 gy c
@ ] = EIR 5
K] 5 gL 3
2 5 g 2|3 o
g -t o ol B 3
3 e g
3 | £
= s |2 H &
< 2 [ sl & ®
g o ) O1rs s )
s e RO B [l B
g Savlione [ 2ilie el e £
H |2 |8 |2l [S|E|S
@ 2|z s
2 ils |¢s |%2]% gle
S 3 € c| o 218
2 oo S S| a @ |9
7 T | S c|= s |9
: HENEREE o |8
M 8
g |ZT|s|g |5 [8]s 2|5
s $ 0 B B 2|5
= Elg|s® o 2% >(82
£ g|o|3 4 8l 2|5 |E
2 |a|B|le |2 |B|E |=|8|$
o I3 - el B B 0 El2|2
a S8 |3 8 4l glole
ES 2% @ = g|Sg|la|o|a
» - o o [ o 0 > o
© —|%| @ 3 sl 02§ D113 | g
E @ o | € o o|2E|®|E|2
s |2l2|le |Eal2|[DS Els
S s|o|3 £8|%| &2 %
& Elw|lT |Ec|e|ga S8
s |8|2|8E|cE|8|at a8
] 2(§|85|co|o|es ol g
S gja|og|lug|a|Z3F =|=Z
- | |va|vE|o|NE|s|a |2

tickerbro

Cuestionario post-test Net Promoter Score
(NPS)

Sujeto:

¢En qué medida recomendarias nuestra compafia a un amigo?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
X
¢Es la primera vez que utilizas ?Si/No
Ksi
No

£Cémo podriamos mejorar tu experiencia en nuestra web?
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CONSENTIMIENTO INFORMADO AL PARTICIPANTE

Estudio: Test Usabilidad Sticker 8o

Objetivo del Estudio: evaluary mejorar la experiencia general de los usuarios al crear stickers personalizados
con Sticker Bro, optimizando la interfaz y la interaccién para asegurar que los usuarios puedan navegar
facilmente, aprovechar las herramientas disponibles y completar satisfactoriamente la compra

Minombre es:

Por favor marque cada casilla

Confirmo que he leido y entiendo la informacién del DOCUMENTO DE INFORMACION DEL
PROYECTO sobre el estudio referenciado més arriba. He tenido la oportunidad de considerar la
informacién, hacer preguntas y tener respuesta a ellas de manera satisfactoria

Entiendo que mi participacién es voluntaria y que soy libres de abandonar el estudio en cualquier
momento, sin tener que dar ninguna razén y sin tener ningun tipo de penalizacién como
consecuencia de ello.

V]

w

Entiendo que los datos de investigacion registrados durante el estudio pueden ser analizados
por la investigadora Adriana Velandia, analizados en el marco del Trabajo de fin de grado de
Comunicacion Interactiva de la Universitat Autonoma de Barcelona. Doy permiso  todos esos
individuos para que tengan acceso a mis datos.

IS

Comprendo quién tendrd acceso a mis datos personales aportados, cémo seran tratados los
datos y qué pasara con los datos al finalizar el proyecto.

Comprendo que los resultados de los registros serdn utilizados para redactar conclusiones en
trabajos académicos.

n

M
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@

Comprendo cémo manifestar una preocupacion o hacer una queja.

7 Estoy de acuerdo con tomar parte del presente estudio referenciado mas arriba.

Mediante este documento, confirmo que participo libremente en este estudio.
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Nombre del Participante Fecha Firma

Test usabilidad Stlcler Bro
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Test usabilidad Sticker Bro

Sujeto: S

1.Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

2. Encontré el sistema complejo

3. Pensé que el sistema era facil de usar

4. Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder uti

sistema

5. Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien

integradas

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema

muy rapidamente

8. Encontré el sistema muy com

9. Me senti muy seguro usando el sistema
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10.Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema

(O stickerbro

Cuestionario post-test Net Promoter Score

Sujeto: 5

(NPS)

¢En qué medida recomendarias nuestra compafifa a un amigo?

(Es la primera vez que
X si

No

tilizas

2Si/No

£C6mo podriamos mejorar tu experiencia en nuestra web?
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