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Abstract

In this project, an entire process of creating an electronic commerce aiming at trading
products will be carried out. For this, the entrepreneurial method called Design Thinking
Toolboard will be developed. This entrepreneurial method will offer us a guide with all the
steps, from getting to understand the needs of the users to the final realization of the product.
Using this method, we will be able to study the availability of the project in every single
phase, key for any entrepreneurial initiative.

Resum

En aquest projecte es realitzara tot el procés de creacié d'un comerc electronic de
compravenda de productes. Per aix0 es treballara amb el métode d'emprenedoria anomenat
Design Thinking Toolboard. Aquest métode emprenedor ens oferirad una guia amb tots els
passos, des del coneixement ple de les necessitats fins a la realitzacio final del producte. La
utilitzaci6é d’aquest metode ens oferira una analisi de la viabilitat en tot moment, clau per a

qualsevol iniciativa emprenedora.

Resumen

En el presente proyecto se realizara todo el proceso de creacion de un comercio electronico
de compraventa de productos. Para ello se trabajard con el método de emprendimiento
llamado Design Thinking Toolboard. Este método emprendedor nos ofrecerd una guia con
todos los pasos, desde el pleno conocimiento de las necesidades hasta la realizacion final del
producto. La utilizacion de este método nos ofrecera un analisis de la viabilidad en todo

momento, clave para cualquier iniciativa emprendedora.
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1. Objeto del proyecto

Emprender se ha convertido en uno de los mayores retos de la actualidad, constantemente nos
informan sobre su importancia y sobre la dificultad y el trabajo enorme que requiere montar tu
propio negocio e iniciativa. Pese a la gran dificultad de llevar a cabo tal reconocida hazafia, la
gente con ideas emprendedoras no tiene claro como materializar su proyecto, estamos
acostumbrados a llevar a cabo actividades o ciertos trabajos a través de pautas elaborades con

una serie de instrucciones con un orden muy claro para obtener los resultados deseados.

Sin embargo, esto no ocurre en el mundo de la emprendimiento, las herramientas que tienen las
personas para emprender las heredan de sus estudios y grados anteriores, como serian las
universidades y los postgrados. Una de las misiones que tienen estos grados es formar en valor
de emprendimiento, innovacion y creatividad y sobre la creacién de empresas, que son factores
que contribuyen de forma trascendental en el crecimiento econdémico de un pais, en la creacion

de empleo y el reconocimiento.

Por esto y muchas otras razones deberian de existir multiples herramientas de emprendimiento
que la gente con ideas o con la oportunidad, pueda seguir para determinar si su negocio es
viable. Esto para posteriormente tener la capacidad de llevar a cabo el proyecto de una forma
seguray sencilla. Pues bien, estas metodologias no son algo que este en mano de todo el mundo,
de hecho, no son una realidad pragmatica, pues las metodologias ensefiadas en los grados
carecen de efectividad debido generalmente a su formato tradicional y su forma de ensefianza

transversal.[!!

Con todo esto, el proyecto pretende realizar un proyecto emprendedor desde las primeras fases
de investigacion, pasando por la ideacion hasta la puesta en prototipo, siguiendo el método
Design Thinking Toolboard. Este método se basa en la resolucién de problemas a través de

entender las necesidades del usuario.[?!

El problema que queremos abarcar con este metodo es la creacion de un e-commerce de nicho,
que se sustenta en la compraventa de articulos de segunda mano de merchandising sobre la
cultura popular del manga/anime. El objetivo de este comercio electrénico es imitar el popular
negocio de merchandising de segunda mano que hay en Japon, el cual no ha llegado a Europa.

Dado la rapida expansion de la cultura popular japonesa en occidente y el continuo crecimiento
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del sector se busca ofrecer en todo Europa un portal de compraventa de sus articulos, ademas
de garantizar la calidad y la supervision de la autenticidad de los productos.

En conclusion, a través del método Design Thinking Toolboard se realizard un proceso de
conocimiento del mercado, los intereses y deseos de los consumidores, las necesidades a
abarcar y se realizara todo el proceso de creacion de un e-commerce, desde la ideacion hasta el
prototipado, junto a un andlisis financiero de la viabilidad. Es decir, se realizaran los 9 pasos
especificos del método, lo cual sustentard la viabilidad de la idea planteada.
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2. Estudio previo: contexto, antecedentes y necesidades de

informacion

Como se expone en el apartado anterior se realizard un proyecto a través del método Design
Thinking Toolboard para llevar a cabo todo el proceso de emprendimiento, desde la fase de

ideacion hasta le realizacion de un prototipo.

Primeramente, dentro del “Design Thinking Toolboard” hemos de separar esta idea en dos
partes, la primera es el Design Thinking. El “Design Thinking” como su nombre indica consiste
en disefiar pensando, en este caso, sobre el producto. Los origenes de este método se remontan
hasta la década de los 60, a través de Horst Rittel y Melvin M. Webber donde plantea la
existencia de los llamados “wicked problems” o problemas retorcidos, que consisten en un tipo
de problemas que son considerados imposibles de resolver dados sus requisitos incompletos,
incluso contrarios, que ademas son dificilmente identificables.®! Posteriormente, Richard
Buchanan plantea unas posibles soluciones a estos wicked problems, a través de lo que se hacia
llamar Design Thinking 4. Esta idea planteaba a través del disefio, abarcar el mayor niimero de
caracteristicas del problema. Este tipo de pensamiento ha ido evolucionando a través del tiempo
hasta Ilegar al concepto de Design Thinking mas cercano que conocemos hoy en dia. Cabe
destacar la importancia de Tim Brown en la creacion de su libro “Change by Design, Revised
and Updated: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires Innovation” el cual

se ha convertido en una de las mayores referencias de este modo de pensar.

El proceso de Design Thinking segiin The Hasso Plattner Instituto de disefio de Stanford se
define en 5 partes, aunque muchas veces estas partes pueden ser reducidas en algunas mas o
aumentadas dependiendo del método concreto que se haga referencia. Estas partes son llamadas
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Evaluar y se definen de la siguiente forma: °
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Stanford d.school Design Thinking Process

| » Share ideas
« All ideas worthy
» Diverge/Converge
« "Yes and"” thinking
* Prioritize

|+ Interviews

+ Shadowing

+ Seek to understand
* Non-judgmental

, * Mockups

+ Storyboards

* Keep it simple
+ Fall fast
« Iterate quickly

PROTOYPE

» Personas

* Role objectives

» Decisions

» Challenges

* Pain Points « Understand impediments l
* What works?
* Role play

ttps.//dschool. stanford.edt = Iterate quickly

Fig. 2.1 cinco pasos del Design Thinking
Fuente: Standford Institute, 2018

El primer paso es considerado la fase principal de todo el proceso y es denominado el
pilar del Design Thinking, este es llamado Empatizar, el cual consiste en descubrir y
entender las necesidades y preocupaciones del consumidor. Este analisis ha de ser de
forma profunda, y no basta con observar de forma superficial un problema, sino que hay
que indagar en lo més profundo de las motivaciones y necesidades del cliente.

El segundo paso es el llamado proceso de definicion. Posteriormente al analisis de las
necesidades del paso anterior, se define una porcién de problemas en los que nos
queremos enfocar. Es decir, consiste en convergir sobre todos los problemas
minuciosamente analizados.

Una vez determinados los problemas a resolver, el enfoque se dirige a las posibles
soluciones de este problema. En este proceso de ideacion es muy comun el uso de
técnicas de imaginacion e ingenio que estimulen la creatividad.

Llegados a este punto tenemos pleno conocimiento sobre el problema en cuestién y una
solucidn. Por lo que toca materializar nuestra idea en un prototipo.
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e Por ultimo, nos encontramos en el proceso de Evaluacion, donde se le da al potencial
cliente nuestra solucion. A continuacion, se extraera todo el feedback posible que

permitira realizar cambios en el producto.

Una vez realizado este Gltimo paso de Evaluacién, habremos pasado por todas las partes del
método emprendedor Design Thinking. Como se ha comentado anteriormente, no todos los
tipos y proyectos realizados con Design Thinking se realizan de la misma forma, aunque estos

5 pasos suponen el pilar de este método.

En este caso se trabajara sobre el Design Thinking Toolboard, el cual es una variante que trabaja
con Design Thinking, es decir, los fundamentos y los pilares de esta metodologia estan de igual
forma representados y siguen formando los pilares de este método emprendedor. En este caso
se trabaja en 9 puntos, los cuales son formados por algunos pasos adicionales al método clasico

y otros a su vez son fraccionados en 2 procesos para dar énfasis en otras partes del método.

P o

g%uz problema o ¢Como es el problema o ¢Porqué es una
necesidad tomamos como necesidad para las oportunidad?
reto? personas?

2 \ &

¢Porqueé la solucion

:Qué soluciéon ¢Coémo crea valor?
(-  h o A
es unica y diferencial?

vemos al problema?

Aﬁrmacioncs ’ 3 Equipo :

b -
- e
¢Qué certezas sobre la ¢C6mo vamos a dar Porqué nosotros?
oferta tenemos de los rentabilidad?
clientes?
Dclivcrablc

Fig. 2.2 9 subfases del Design
Thinking Toolboard Fuente: Jaume
Teodoro 2021.
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Con relacion al método clasico de Design Thinking el método Design Thinking Toolboard
ofrece un enfoque mucho més centrado en el equipo, ya que durante el proceso de desarrollo

del método se estimula el proceso de creacion junto a un equipo de personas.

Ademas de todo esto, el metodo Toolboard tiene caracteristicas enfocadas al mundo de la
empresa, ya que para emprender no se pueden ignorar temas econémicos y de financiacion, por

ello el método ofrece formas de realizar la contabilidad y la busqueda de financiacion.

La implementacion con Design Thinking es hoy en dia una de las metodologias mas usadas y
buscadas por las empresas, por lo que no es extraiio encontrar empresas que hayan seguido este
método y triunfado, como por ejemplo Uber eats.

Uber eats es una empresa dedicada al reparto de comida a domicilio que hoy en dia es
mundialmente conocida y opera en las mayores ciudades del mundo. Uber eats trabaja bajo la
metodologia de ofrecer la mayor variedad de productos al cliente y ayudar a los negocios de
restauracion a abrirse y expandirse. Para ello, Uber eats ha realizado varios “Walkabout” en las
ciudades donde se querian instalar para obtener una vision cercana de la gastronomia de la zona,
conocer a sus clientes y comprender la forma de organizacion de la sociedad. Ademas, explican
que en sus talleres de innovacion realizan en conjunto con muchas partes involucradas el
proceso de Design Thinking con el objetivo de obtener un gran nimero de “Insights” o
perspectivas e inspiracion, con el propdésito de desarrollar ideas creativas. Uber eats siempre ha
mirado al cliente y su entorno en el momento de desarrollar su labor, ha comprendido las
necesidades de los usuarios en todas las partes del mundo y ha llevado a cabo las politicas y

creacion de su actividad acorde a estas necesidades. [}
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3. Objetivos

Para este proyecto se definira la siguiente lista de objetivos:

e Realizar todo el proceso de emprendimiento con el método Design Thinking Toolboard.
e Realizar un e-commerce a través del proceso Design Thinking Toolboard.

e Realizar un comercio electronico con PrestaShop.
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4. Metodologia

4.1 Método general

El método Design Thinking Toolboard define una serie de procesos para llevar a cabo el
desarrollo del emprendimiento, por lo que muchas de las metodologias de analisis, sintesis y de
proceso se realizaran intrinsicamente con el propio método. Por lo que, la metodologia de
trabajo vendrd definida por los 9 pasos que establece la metodologia Design Thinking

Toolboard. La fuente de informacidn para este apartado se corresponde al manual del Toolboard
[8]

Como hemos mostrado anteriormente el método Design Thinking Toolboard se define por 9
pasos, sustentados en los 5 pilares del método Design Thinking. Estos 9 pasos segun la

metodologia Toolboard se pueden separar en 3 fases bien diferenciadas y con un objetivo claro.

A . .
OBSERVACIONES,

""."'-

LLAVES BUSINES IDEA
()p()t[unidad~]dc:\ci(lyn—]_I:I\'c.\ > Llaves- Modelo \L‘;:l)cin— Idea de ncguciv) >Idea negocio- \[:l]\u) de servicio.-Oferta
{] I1l. VALIDACION >
= C Iniciativa
/ o~ 9 invertible
! ASEVERACIONES = g DEMANDA ?C>
Oferta- Validacion- Aseveraciones s- Valoracion —Hoja Ruta > Ruta — Caso — Demanda

Fig. 4.1.1 3 fases del Design
Thinking Toolboard Fuente: Jaume
Teodoro 2021.
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La primera fase llamada investigacion se inicia con un reto, es decir, problema o necesidad
detectada y que tengamos como objetivo resolver. A partir de esto, se realizaran estudios y
observaciones sobre el problema, los cuales extraeremos del propio usuario con el objetivo de
identificar una oportunidad concreta (insights). Esta primera fase concluye con la entrega de

unos principios de disefio.

A continuacidn, entraremos en la fase de ideacién, donde partiremos de los insights de los
clientes y de los principios de disefio. En esta segunda fase se toma por objetivo el buscar
soluciones que conciban un valor para el usuario y a su vez forme valor para la propia
organizacion, es decir, buscar la mejor solucién al problema y permitir sacar provecho de ella.

Esta segunda fase concluye con una teoria, en forma de lista de posibles soluciones.

Por altimo, nos encontramos la fase de validacion, la cual consiste en materializar todo aquello
previamente teorizado y estudiado. En esta fase se realizan estudios con clientes mediante un
prototipo del servicio o producto. Esto nos permitird delimitar su acceso en el mercado. Como

resultado de esta fase final obtenemos un proyecto listo para buscar financiacion.

Como auto conclusion, estas 3 fases surgen de un reto o necesidad con el que se busca obtener

una iniciativa formal o proyecto con potencial de ser invertido.

Fig. 4.1.2 Input y output del Design
Thinking Toolboard Fuente: Jaume
Teodoro 2021.

Con el resultado de cada una de las 3 fases podemos determinar la viabilidad del proyecto, en
el caso de no ser capaces de responder a una serie de preguntas sobre la fase en la que estamos,
tenemos la opcion de realizar mas iteraciones o en el caso de no ver una salida, descartar el

proyecto sin perder el tiempo en fases mas avanzadas.
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v' En la primera fase o investigacion, tendremos el problema definido, por lo que
seriamos capaces de responder preguntas cémo; ¢Entendemos el problema en
profundidad? o ¢podemos plantear una oportunidad factible a partir del estudio previo?

v" Una vez acabada la segunda fase o ideacion, tendriamos una solucion para el problema,
por lo que deberiamos poder responder a; ¢Nuestra solucion realmente satisface el
problema? o ¢La solucidn es contrastable con el potencial cliente?

v Por ultimo, una vez terminada la tercera fase o validacion, el proyecto tendria que estar
definido, por lo que podriamos responder a las siguientes cuestiones; ¢El producto esta
en condiciones de ser lanzado al mercado? o ¢ podemos plantear una estrategia comercial

viable junto al modelo de negocio?

Asi mismo la resolucion de cada uno de los 9 puntos se divide en 4 procesos, los cuales se

reproducen de forma iterativa.

» El primer proceso corresponde al de las Tareas, estas son el conjunto de acciones a
realizar para cumplir con el objetivo de la escena actual.

» El segundo proceso llamado Métodos, corresponde a una serie de procedimientos que
conducen a los resultados de esa etapa.

» A continuacion, nos encontramos en los Resultados donde se extraen los conocimientos
especificos extraidos de los 2 procesos anteriores.

» Por ltimo, nos encontramos con la Herramienta de accion que corresponde a la
visualizacion de los procesos de una forma esquematizada y manejable. EI conjunto de
todas las herramientas de accion de cada una de las etapas permite ver el conjunto del

método emprendedor.
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4.2 Fase 1: Investigacion

4.2.1 Fase 1: Tentativa

En esta primera fase partimos de un reto, un problema o una necesidad que pretendemos
resolver, para ello, es necesario conocer el entorno que rodea al problema. Para ello nos hemos
de realizar el mayor nimero posible de preguntas en los contextos mas amplios posibles.
Preguntas como; ¢A quién afecta el problema? ;De qué forma afecta? ;Qué datos rodean al

problema? ;Existe alguna solucion al respecto? ¢Queé tecnologias se encuentran?...

Realmente se pueden realizar una gran cantidad de preguntas, asi que para no perder el hilo nos
apoyaremos en la herramienta principal de esta fase, el mapa mental. Un mapa mental es una
herramienta de exploracion que se utiliza para representar distintas alternativas y se representa
en formato de un diagrama compuesto por palabras, ideas, tareas, esquemas... ligados y
dispuestos circularmente alrededor de una clave o idea central. Para realizar el mapa mental nos
basaremos en distintos métodos u escenas. La primera consiste en investigar tecnologias y
tendencias, en segundo lugar, investigaremos datos y estadisticas para dar validez y entender el
alcance de nuestras observaciones. En tercer lugar, nos compararemos con soluciones existentes

(también llamado proceso de benchmarking) y por Gltimo realizaremos un diagrama PESTEL.

#Que tecnologias estin
involucradas ?

consumo y de proteccion

£Quienes son los \ de datos afectan?

Que normas de patentes

¢Que nivel de conciencia
mediocambsental existe?

n ed:

ura, medios o
transporte que nos

salud, cult

#Que cuestiones relativas
a hibitos y cambios en
estilo de vida nos
influyen?

¢Como es la gente ala
que nos queremos dinigir;

Valores, creencias,
costumbres, .7

afectan?

#Qué normas sectoriales
aphican?
#Comao se prevé que d

MATCO AOFMAVO
evolucione?

| ——

estatales) hemos de tratar que?

Fig. 4.2.1.1 Diagrama PESTEL

Fuente: Jaume Teodoro 2021.
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Una vez realizado todo el proceso obtendremos algo parecido a un mapa mental:

'Nuavas " Modelos de
Teenologias sy -
POSIBILIDADES TECNOLOGICAS Y DE
& MERCADO
O :
TEMA
“descripeion del reto/
problema de partida
" ¥4
~
\ ’
. -
2 ~

Fig. 4.2.1.2 Mapa mental Fuente:

Jaume Teodoro 2021.

4.2.2 Fase 2: Observacion del entorno

Una vez en este punto, nos encontramos con un mapa mental lleno de informacion referente al
entorno de nuestro problema a solucionar, por lo que en esta segunda fase hemos de realizar un
proceso de recoleccion de informacidn, es decir, de todo lo obtenido en la investigacion previa,
obtener informacion que nos permita desarrollar una solucién. Para conseguirlo nos
apoyaremos en la herramienta “Mural de Observaciones”, que no deja de ser una lista de todas
aquellas puntualizaciones que consideramos importantes. Pero ¢que consideramos importante
y que datos son desechables?, para ello deberemos de conocer a nuestro cliente y realizarle
preguntas con las que obtendremos observaciones sobre el problema. Para ello existen diversos
métodos de encuesta. Lo primero que debemos hacer, es realizar un “Mapa de clientes y partes
interesadas” que nos permitira encontrar todos aquellos agentes que estan involucrados en
nuestro problema. EI Mapa de clientes y partes interesadas se obtiene analizando todos los tipos

de cliente que pueden sufrir del problema que pretendemos solucionar, ademas de todas



14 Proyecto emprendedor con Design Thinking

aquellas partes que se puedan beneficiar. Luego de esto, nos centraremos en el eje principal de
esta fase, que son las encuestas y entrevistas. Realizar encuestas es una buena forma de analizar
un problema a gran escala, pero nosotros como disefiadores aferrados a la idea de solucionar un
problema no nos es suficiente conociendo el problema a grosso modo, necesitamos conocerlo
en profundidad, y para ello es necesario conocer las preocupaciones, aspiraciones y todo lo que
pueda sufrir un potencial usuario. Por lo tanto, realizaremos las que son llamadas “entrevistas
en profundidad” que tienen como objetivo acercarse lo maximo al usuario de un modo que nos
explique con sinceridad su relacion con el problema y no quedarnos con lo que queremos
escuchar de él por posibles ideas o soluciones preconcebidas sin fundamento. Este tipo de
entrevista se fundamenta en los siguientes 4 aspectos:

Lo que Lo que e Lo que dicen: escuchar
dicen hacen detenidamente para conocer lo que
C quieren.
e Lo que hacen: ver como reaccionan
en la realidad.
Lo que Loque e Lo que piensan: analizando su
piensan sienten forma de decir las cosas.
T n@v e Lo que sienten: analizar emociones
y lenguaje corporal.

Fig. 4.2.2.1 Conceptos importantes
en una entrevista Fuente: Jaume
Teodoro 2021.

Una vez realizadas todas las entrevistas, relacionar todos los métodos de recoleccién de

informacion, encuestas, entrevistas... Y realizar un mural con las observaciones.
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4.2.3 Fase 3: Planteamiento del problema

En estas 2 fases previas, tentativa y observacion del entrono nos ha permitido reconocer el
problemay comprender el problema a través de un punto antropocéntrico. Por lo tanto, podemos
tomar los dos puntos anteriores como una recogida de datos. El proceso en el que nos
encontramos ahora llamado “Planteamiento del problema” tal y como sugiere el nombre va a
tratar de obtener una solucion a partir del analisis de los datos. Para ello nos centraremos en la
creacion de “insights™ o perspectivas las cuales seremos capaces de obtener a través de distintos

métodos.

Primero de todo hemos de saber que significa una “insight”. Esta se define de la siguiente
forma: “Una insight es una comprension clara y profunda acerca de aquello que investigamos,

es una VERDAD?”. Por lo tanto, podemos deducir sus caracteristicas:

e Una Insight es una verdad profunda sobre el cliente basada en su comportamiento,
necesidades o deseos con relacion al problema a solucionar.

e Una Insight se escribe en forma de declaracion general que indica un aprendizaje
profundo extraido de una observacion.

e Una Insight tiene se basa en una observacion concreta o conjunto de observaciones.

e Una insight ha de poder ser reconocible por el usuario o la persona implicada en el
problema.

e Una insight es una verdad no sesgada por el disefiador.

Los métodos para generar insights se basan en las distintas formas de sacar informacién del
mural de observaciones, donde podremos diferenciar y extraer distintos patrones. Encontramos
métodos como la “agrupacion de usuarios” que trata sobre diferenciar distintos tipos de
comportamientos y crear ciertos arquetipos de usuarios acorde a estos. Luego tenemos el
método “Persona” que se basa en el estudio de estos arquetipos, y trata de generar insights a

través de preguntas y otras situaciones.

Una vez realizados los distintos métodos, obtendremos distintas insight para distintos tipos de
usuarios y es a través de estos donde obtendremos “Principios de diseiio”. Estos principios de

disefio se definen como un conjunto de sentencias que sintetizan todo el conocimiento acerca
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del problema y lo relacionan con un determinado enfoque por el cual podremos construir el

camino a nuestra solucion.

Posibilidad logicas y de

Posibilidades tecnolégicas y de mercado

Fig. 4.2.3. Mapa con los insights y
principios de disefio Fuente: Jaume
Teodoro 2021.

4.3 Fase 2: Ideacion

4.3.1 Fase 4: Llaves de ideacion

En este punto del proceso nos encontramos con el &rea de oportunidad completamente definida,
por lo que nos empezamos a preparar para plantear una solucion. En esta primera fase del
método de ideacidn se empiezan a plantear posibles soluciones teniendo en cuenta los principios
de disefio y los insights de la anterior fase.

Con esto en mente nos hemos de preparar para ser creativos e imaginativos. Nos podemos
apoyar en distintos métodos de generacion de ideas, como podria ser el clasico “Brain

Storming” o lluvia de ideas. También nos podemos apoyar en los personajes arquetipo
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previamente creados con los que realizar un proceso de empatia e intentar sacar ideas desde

distintas perspectivas.

Una vez realizado este proceso tendremos una larga lista de ideas donde empezaremos a
descartar aquellas que directamente no son factibles e ir eliminando y agrupando ideas. Todas
las ideas que sobrevivan a este proceso seran ideas que plantean una solucion factible y que

seran candidatas a propuesta de valor.

4.3.2 Fase 5: Idea de negocio

Una vez entremos en esta fase nos encontraremos con una lista de ideas que formaran parte de
la solucion. El objetivo de este proceso serd el de definir un enfoque al cual llamaremos
propuesta de valor. Para llevar a cabo la solucién al mercado tendremos que definir el modelo
de negocio. Este modelo de negocio explicara como se crea, entrega y captura valor.

Ya con la idea definida o propuesta de negocio hemos de ser capaces de rellenar la plantilla del
modelo de negocio:

Socios clave 5 Actividades clave [ Propuestas de valor [~

Segmentos de cliente ;)

L

Recursos clave

E
e

ol PARA CUANTO?

Fig. 4.3.2.1 Plantilla modelo de

negocio Fuente: Jaume Teodoro
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4.3.3 Fase 6: Oferta

La fase de ideacion nos ha permitido a través de un mural de observaciones extraer la mayor
cantidad de insights y principios de disefio y con ellos generar una solucion con la que
generamos un valor para la organizacion a la vez que solventamos el problema inicial. Una vez
con la solucion bien definida pasaremos al proceso de prototipar. Existen maultiples
herramientas de prototipado que pueden sernos Utiles dependiendo del producto o servicio que
queramos realizar. La idea de este proceso es realizar algo tangible con lo que podamos realizar

pruebas de testeo con los usuarios.

Uno de los mejores métodos para hacer un estudio sobre nuestro prototipo y la experiencia de
usuario, es realizar un Service BluePrint. La experiencia de usuario se refiere a todas aquellas
interacciones que realiza el usuario con nuestro producto y como interaccionan sus diversas

partes.
Un Service BluePrint sigue la siguiente anatomia:

[~ " -

FESICA

DEL CLIENTE

ACCIOMNES DEL
EMPLEADOD DEL

ACCHOMES DEL
EMPLEADD
DEL BACKSTAGE

SOPORTE .
SISTEMAAS,

PROCESDS

¥ PARTHERS

NS CSTOMER EXFERENGE™

Fig. 4.3.3.1 Platilla Service

BluePrint Fuente: Jaume Teodoro
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4.4 Fase 3: Validacion

4.4.1 Fase 7: Afirmacion

Hemos definido el método Design Thinking Toolboard como un método iterativo, pues si en
una fase no se era capaz de llegar a la conclusion apropiada era mejor realizar iteraciones hasta
qgue nos demos cuenta de la viabilidad del proyecto, y luego descartarlo si hace falta. Esta
primera fase de afirmacion tiene como naturaleza iterar mas sobre si misma, ya que seré a traves
del feedback de los usuarios que nos permitira realizar cambios, y una vez hechos, volver a

obtener feedback.

Un método util para aplicar en esta parte es el método LeanStartUp, el cual es un sistema para

experimentar con clientes reales.
El método se basa en estos 3 pasos:

» Construir los MVP (Producto minimo viable) que nos permitan experimentar, es decir,
planteamos hipdtesis. Un MVP es una version del producto que permite al equipo
obtener la mayor cantidad de aprendizaje validando su producto con los usuarios con
el menor sacrificio posible, que nos permita obtener de forma cualitativa y cuantitativa
una respuesta de mercado.

» Medir y analizar los resultados obtenidos tratando de validar las hipotesis planteadas.

» Aprender de los resultados obtenidos tratando de descartar y aceptar hipétesis para

nuevamente volver a iterar.

Esto nos permitird rellenar el siguiente canvas, llamado canvas de validacion:
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PROBLEM SOLUTION UNIQUEVALUEPROPOSITION | UNFAIR ADVANTAGE CUSTOMER SEGMENTS
KEY METRICS CHANNELS

EXISTINGALTERRKTIVES HGH-LEVELCONCEPT EARLYRDOPTERS

COST STRUCTURE REVENUE STREAMS

Fig. 4.4.1.1 Plantilla del canvas de
validacion Fuente: Jaume Teodoro
2021.

4.4.2 Fase 8: Ruta financiera

Con los resultados del proceso de validacion dispondremos de las métricas de negocio
suficientes para realizar un plan de movilizacién de recursos a 3 afios vista. Con todo lo que
hemos hecho hasta ahora planificaremos todos los tipos de coste y recursos econdmicos
necesarios y en disposicion. Ademas, calcularemos los costes de ventas e inversiones. Con
todos estos datos obtendremos la cantidad total de inversiones con las que empezar el negocio,

la estabilidad financiera de nuestra iniciativa y la rentabilidad que prevemos.
El listado de cuentas y contabilidad necesarios es el siguiente:

> Cuentas anuales.
» EIl PEF o Plan Econémico Financiero.

» Equilibrio patrimonial y balance.
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» Activos, patrimonio neto y pasivos.
» Cuenta de resultados.
» Cuenta de pérdidas y ganancias.

» Cuenta de flujo de tesoreria.

4.4.3 Fase 9: Demanda

Una vez hemos llegado a este punto hemos terminado, tenemos el problema perfectamente
estudiado, le hemos sacado el mayor jugo posible, le hemos realizado una solucién que hemos
contrastado un sinfin de veces con el cliente y el mercado, y hemos determinado su viabilidad
y los recursos econdémicos que hacen falta. Ahora como buen emprendedor lo unico que falta

es vender nuestra idea a los inversionistas.

Para ello uno de los objetivos clave no es solo vender nuestro producto, sino quien ha llevado
a cabo el producto y porque somos los indicados para realizarlo. Para hacerlo crearemos un
pitch. El pitch busca en poco tiempo captivar el mayor nimero de intereses y causar una buena
opinidn. Al ser un discurso breve la informacion a seleccionar es la clave, por lo que deberiamos
de evitar ambiguedades y demasiados numeros complicados. Un pitch deberé de contener los

siguientes puntos:

» Gancho: pregunta retorica entorno al problema que no busca ser respondida y que llama
la atencion del oyente.

» ldea de solucion: Sin dar una gran cantidad de detalles, demostrar los elementos
esenciales de nuestra solucion y sus beneficios al problema planteado en el gancho.

» Oportunidad y mercado: Se expone la oportunidad que hay en el mercado y la gente que
sufre la problematica.

» Experiencia rica mediante demo: En esta parte se mostrara el prototipo de forma
maquetada en algun tipo de video donde explicaremos en voz en off sus caracteristicas.

» Competencia y seguridad: Mostraremos soluciones existentes en el mercado y
destacaremos la nuestra por encima de las demas, resaltando sus puntos fuertes y
diferenciadores.

» Monetizacién: explicaremos como generaremos valor para el cliente y la organizacion.



22 Proyecto emprendedor con Design Thinking

» Gestion: pondremos en valor la capacidad del equipo poniendo en valor lo que somos
capaces de realizar.

» Necesidades financieras (opcional) podemos entrar a hablar de nimeros en grandes
rasgos y explicar porque necesitamos el dinero.

» Making-off: Contaremos todo lo que hemos hecho para llegar hasta aqui, a través de
visuales faciles de comprender y las fuentes en las que nos hemos basado.
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5. Definicion de requerimientos funcionales y tecnoldgicos

Requerimientos funcionales (Pueden surgir mas requerimientos frutos del proceso de

investigacion):

e El sistema ha de permitir al usuario registrarse en el dominio.

e El sistema ha de permitir al usuario hacer log in.

e El sistema ha de permitir al usuario hacer log out.

e El sistema ha de permitir al usuario realizar busquedas sobre los productos.

e El sistema ha de permitir afiadir al carrito uno o0 méas productos.

e El sistema ha de enviar al usuario una ventana emergente para la confirmacion de
cookies.

e Elsistema ha de ofrecer al usuario leer la politica de privacidad cada vez que este rellena
algln dato.

e El sistema ha de almacenar informacion sobre los usuarios en la base de datos.

e El sistema ha de permitir al usuario cambiar sus credenciales y especificaciones en su
cuenta (nombre, e-mail, teléfono, contrasefia).

e El sistema ha de ofrecer al cliente editar direcciones y preferencias de envios.

e El sistema ha de proporcionar al usuario una pasarla de pagos.

e El sistema ha de ofrecer todas las caracteristicas de los productos.

e El sistema ha de ofrecer la posibilidad de leer el Aviso Legal.

e El sistema ha de permitir al usuario rellenar el formulario de ventas.

e El sistema ha de ofrecer al usuario un procedimiento de devoluciones.

e El sistema ha de ofrecer al usuario poder ver sus pedidos.

e El sistema ha de ofrecer al usuario poder ver su historial de compra.

e EI sistema ha de permitir al usuario guardar su informacién de compra (tarjeta,
direccion, teléfono...) para futuras compras, asi como en cualquier momento borrar 1a
informacion.

e El sistema ha de ofrecer un formulario de contacto con el vendedor.



24

Proyecto emprendedor con Design Thinking




Estudio de la viabilidad del proyecto 25

6.0 Estudio de la viabilidad del proyecto

6.1 Planificacion inicial

En esta parte se especifica concretamente el tiempo y la planificacion del proceso emprendedor,
en la figura de abajo se asignan los recursos para la realizacién del método Toolboard Design
Thinking. EIl resto del tiempo se empleara en la creacion del producto con PrestaShop. La
planificacion del desarrollo se vera afectada por el disefio y especificaciones de esta, que se

determinaran durante el proceso del método.

TODO

+  Primera Fase de Tentativa Feb 16
«  Segunda Fase de Observaciones Feb 27
« Tercera Fase de Oportunidad
«  Cuarta Fase de Llaves de ideacion

+ Quinta Fase de Bussines ldea

«  Sexta Fase de Oferta

1=

=]
3

L

+  Septima Fase de Afirmacicnes

«  Optava Fase de Ruta Financiera

¢eeececceeee

+ Movena Fase de Equipo

Fig. 6.1.1 Planificacion Fuente:

propia

6.2 Presupuesto

(Pueden surgir costes adicionales en el proceso luego de determinar ciertas decisiones de

disefio)

Materiales: Total (720 €)
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» Ordenador portatil: 700 €
» Raton ordenador 20 €

Gastos mensuales: (Total por mes (2105) x 4 meses = 8420 €

Herramienta online: miro (team) 8 €.
Internet 40 €

Ofimatica plan individual 7 €
Electricidad 100 €

Coste trabajador: 1950 € brutos.

YV V. V V V

Precio total del proyecto = 9140 €
6.3 Analisis de viabilidad

6.3.1 Analisis de la viabilidad tecnica

La viabilidad técnica es perfectamente completable y realizable. Las tecnologias especificas en
cuanto a la creacion del e-commerce se plantearan de la siguiente forma. Estas se basaran segun
el disefio del e-commerce, el trafico esperado y otras caracteristicas frutos del proceso de

investigacion y de la fase de prototipado.

Las tecnologias por barajar son: CMS (Wordpress, PrestaShop, ZenCart, Magneto.etc.) o Java
(Spring, HTML, css...). Finalmente se ha decidio trabajar con PrestaShop, dado la accesibilidad
que aporta como software Open Source y la gran versatilidad y opciones que ofrece para crear

un comercio electrénico.

6.3.2 Analisis de la viabilidad econémica

El servicio que ofrece nuestro e-commerce es el de compraventa de productos, por lo que se
espera obtener una comisién por cada transaccién y el servicio ofrecido al cliente. Esta parte de
costes y beneficios se especificard mas adelante, durante el proceso de realizacion del método

Design Thinking Toolboard, concretamente en el apartado 8 de Ruta Financiera.

Asi mismo el estudio de mercado se realiza de igual forma durante el proceso del método
emprendedor, concretamente durante las fases de investigacion y en otros varios puntos del

proceso. En grandes rasgos, nuestro comercio al querer trabajar sobre el mercado europeo se
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vera afectado por todas las regulaciones de comercio y aduanas de la Union Europea y las

normas comerciales de otros paises como Reino Unido o Suiza.

6.3.3 Analisis de viabilidad medioambiental

El impacto medioambiental de internet hoy en dia es un hecho notable pues es una tecnologia
que desde su creacion no ha hecho mas que expandirse. EI impacto medioambiental de internet
no solo tiene que ver con el consumo de energia de dispositivos, sino también todo aquello
relacionado con los desechos que se producen a traves del uso de estos, ademas de todos los
sistemas de cableados que permiten enviar informacion de una punta del mundo a otra en
cuestion de instantes. Por lo que hay que ser realistas con el impacto que tiene crear, en este
caso, una pagina web. Si sélo nos enfocamos en la produccion de Co2 del conjunto de
transferencias realizadas en internet podremos observar que el 4% del total del Co2 producido
en el mundo es debido a esta actividad. Ademas, debido al crecimiento mundial y a los paises

en desarrollo se estima un crecimiento anual del 9% de este gasto ["1,

6.3.4 Aspectos legales

En la creacion de un e-commerce hay que tener el cuenta 4 aspectos legales fundamentales

independiente del tipo de producto a comercializar.

» El aviso legal: este apartado informa al cliente sobre los datos relacionados con el lugar
web y su funcionamiento. Es obligatoria su inclusion por ley segun “Ley de Servicios
de la Sociedad de la Informacion. Se deberd de contener toda la informacion relevante
de la siguiente forma: nombre o denominacion social, datos del contacto (domicilio,
teléfono o fax y correo electrénico), nimero en el Registro Mercantil, NIF y otros datos
dependiendo del tipo de comercio. Todos los comercios electronicos y cualquier pagina
web que albergue anuncios debera tener en algun apartado el aviso legal disponible para
leer.

» La politica de cookies: Siempre que el comercio albergue un sistema de cookies, este
deberd hacérselo saber al cliente, ademéas de informarle de lo que contienen. Su
inclusion hace cumplimiento a la “Ley Organica de Proteccion de Datos™ la cual ademas
expone la obligatoriedad de la aparicion de una ventana emergente que ofrezca al cliente

informacién de las cookies y la posibilidad de dar su consentimiento.
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» Los datos de contacto: pese a que esta parte esta incluida en el aviso legal, se debera de

disponer de un apartado que ofrezca al consumidor una forma de contactar con el
vendedor (generalmente a través de un formulario) ademas del contacto de todas sus
RRSS. EI cumplimiento viene por “Reglamento General de Proteccion de Datos”.

La politica de privacidad: en todos los apartados de la web que pida informacion sobre
el usuario se deberd adjuntar al cliente un enlace a la politica de privacidad del sitio
web. Este enlace se trata de una declaracion donde se exponen los datos personales que
recopila la web, sus principios, el responsable de estos y como puede reclamar el usuario
sus derechos sobre estos. Ademas, se informa sobre la cantidad de tiempo que estos
datos serdn almacenados. El cumplimiento viene por “Reglamento General de
Proteccion de Datos™.

Derechos del consumidor: Todo comercio electronico tiene la obligacion de asegurar a
los clientes y usuarios la libertad de quejas y devoluciones. Existe un espacio de tiempo
luego de la llegada del paquete a que el consumidor pueda devolver libremente sus

productos
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7. Desarrollo

Tal y como se expuso en el punto 4 sobre la metodologia de trabajo, en este siguiente punto se
explicaréa todo el proceso Design Thinking Toolboard realizado para la creacién de un comercio
electronico de compra y venta de articulos sobre el manga/anime de segunda mano,
especificando sus funcionalidades segmentados en los 9 puntos del proceso. Gran parte de los
esquemas y diagramas han sido realizados utilizando la herramienta miro. En el siguiente enlace
se puede ver todo el contenido dentro de los puntos en la misma herramienta. Enlace:
https://miro.com/app/board/uXjVOJ7uQy4=/?share link id=105837490468

7.1 Fase 1: Tentativa

Esta primera fase tiene como objetivo conocer el entorno que rodea al problema, para ello

hemos realizado las siguientes acciones:

v Creacién de un diagrama PESTEL. En este diagrama podemos ver el entorno por el que

este tipo de comercios es afectado, a nivel politico, econémico, social, tecnoldgico,

>

- Distintas divisas - Actitudes y opiniones del
implicadas dentro del consurnidor.

medioambiental y legal.

2

+ Situacion politica actual
en ambito de la union

Medioambiental

- Normativa sobre los
automnobiles y su uso en

Econdémico Tecnoldgico

- Tecnologias de comercio
electronico.

. Legislacién de comercio
electronico.

europea y los paises del
entorno.

« Politicas de transportes y

aduanas.

» Politicas nacionales del

pais donde reside la
empresa.

- Se debe considerar los

impuestos del transporte
en cada pais.

- Politicas de comercio

internacional.

+ Politicas fiscales.

marco europea: euro,
libras, franco suizo...

« Normas fiscales del pais

de residencia de la
empresa.

- ELtarget va dirijido a una

clase media, media-alta.

- Aumento de la inflacién.
- Oferta-Demanda.

« Imagen Corporativa

- Tendéncias y habitos de
compra.

- Sector altamente
habituado a la compra
de prodcutos online.

- Conocimiento del
mercado de segunda
mano.

« Pronéstico de impulso

del comercio electronico.

= Crecimiento del mercado

mébil.

» Téncnicas de desarrollo

web.

- CMS.

Fig. 7.1.1 Diagrama PESTEL
Fuente: propia

los distintos paises de
europa.

» Consciencia sobre la

importancia del medio
ambiente.

- Medidas de los distintos

paises en relacion a la
preservacién y
sostenibilidad del medio
ambiente.

- ecommerce sostenible

+ Leyes de la Unién

Europea.

« Aviso legal.
- Cumplimiento de la

politica de cookeis.

- Seguimiento de la

politica de privacidad.

- Respetar los derechos

del consumidor.

- Marco legal
- Tratados de libre

comercio.

« Leyesdesaludy

seguridad laboral.

» Licéncias.
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v’ Estudio de tendencias, el cual refleja distintos datos sobre el marcado con relacion al
mundo del manga/anime y el tratamiento que tiene la actualidad del mercado tanto como
su forma y ejemplos. (Dado el tamafio del gréafico, se requiere de consultar dentro del
miro en el enlace previamente dado, la figura correspondiente a este apartado es la 2).

v’ Partes interesadas y/o involucradas, es decir, todo aquel agente que se vea afectado por
nuestro producto ya sea de forma directa como el propio cliente, como de forma

indirecta.
Fanaticos del
manga/anime con un
presupuesto menor
Agéncias de
transporte
Cualquier potencial ries
cliente que bisque este —_— Otras pa t
Bt — -
Empresas encargadas
de producir
merchandising
Fandticos del Tienda de segunda
mano de productos
mm anime/manga

Coleccionistas

Gente dispuesta
R n o

Gente que busque una
tasacion o un precio
aproximado por sus

[

Fig. 7.1.2 Diagrama de Interés
Fuente: propia

v" Un proceso de Benchmarking, el cual muestra de forma general el estado o tipo de

tiendas que disponen de un servicio similar al que nuestra idea pretende ajustarse.

Proceso de
benchmarking

Fig. 7.1.3 Benchmarking Fuente:
propia
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7.2 Fase 2: Observacion del entorno

Luego de obtener un mapa lleno de informacion sobre el contexto del cual queremos obtener
un producto, a continuacion, nos falta obtener informacion directamente del potencial cliente,
con el que finalmente obtendremos un mural con las observaciones que consideremos mas
importante. Para este apartado se han realizado un total de 6 entrevistas. ElI formato de las

preguntas a responder ha sido el siguiente:

1 — Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢has sentido la

necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus series

favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)

3 — En el caso de haber adquirido algan producto, ¢sobre qué medios lo has hecho? Cuenta un

poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.

4 — En el caso de haber mencionado el comercio electronico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?

5 — ¢A que das mas importancia al momento de comprar productos en comercios electronicos?
(Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos,

precios asequibles. Etc.)

6 — ¢CAmo has llegado a conocer los comercios electronicos con los que has llegado a comprar

alguna vez? (Recomendacion de algun amigo, anuncios, influencers. Etc.)

7 — ¢Has tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.

8 — ¢Estarias dispuesto a comprar productos relacionados con el manga/anime de segunda
mano? ;Qué factores considerarias importante al momento de comprar un producto? (Fiabilidad
de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos, precios

asequibles. Etc.)
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9 — ¢ Tienes o estarias dispuesto a vender tus productos a algun tipo de comercio? De ser asi,
¢qué condiciones esperas de la plataforma con la que realizarlo? (Buen precio de venta, buena

disposicion del producto en la tienda, comunicacion directa con el cliente. Etc.)

10 — Finalmente, ¢conoces algun comercio de este tipo? (Comercio electronico o tienda de

segunda mano de productos relacionados con el manga/anime)

Finalmente, de las respuestas a las entrevistas se ha obtenido el siguiente mural de

observaciones:

— 16165 [ envio .. $Pabdidec

Fig. 7.2.1 Mural de Observaciones

Fuente: propia

7.3 Fase 3: Planteamiento del problema

Las dos previas fases hasta este punto han consistido en una busqueda de datos, tanto de forma
activa como pasiva. En esta tercera fase, procederemos a generar los insights para el desarrollo
del producto y la basqueda de la solucidn. En esta fase se ha buscado dividir los potenciales
clientes en 4 tipos, con 2 variables binarias. Estas dos variables son: grado de coleccionismo
del cliente y la capacidad economica y disponibilidad de compra. A continuacion, se ha

desarrollado cada parte por individual, definiendo distintas insights y caracteristicas
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importantes durante el proceso de compra de un producto, desde el surgimiento de la necesidad

hasta el punto final de compra del producto.

ionismo

Grado de colecc

Capacidad econémica/disponibilidad

Fig. 7.3.1 Agrupacion de usuarios
Fuente: propia

Arquetipo 1 (- Coleccionismo, - capacidad econémica/disponibilidad)

Fase 1 (Necesidad compra/venta)

Fase 2 (Busqueda/Condiciones)

Fig. 7.3.2 Arquetipo 1 Fuente: propia

Fase 3 (Compra/venta del articulo)
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Arquetipo 2 (+ Coleccionismo, - capacidad econémica/disponibilidad)

Fase 1 (Necesidad compra/venta)

Fase 2 (Busqueda/Condiciones)

Fig. 7.3.3 Arquetipo 2 Fuente: propia

Fase 3 (Compra/venta del articulo)

Arquetipo 3 (- Coleccionismo, + capacidad econémica/disponibilidad)

Fase 1 (Necesidad compra/venta)

Fase 2 (Busqueda/Condiciones)

Fig. 7.3.4 Arquetipo 3 Fuente: propia

Fase 3 (Compra/venta del articulo)

Arquetipo 4 (+ Coleccionismo, + capacidad econémica/disponibilidad)

Fase 1 (Necesidad compra/venta)

Fase 2 (Busqueda/Condiciones)

Fase 3 (Compra/venta del articulo)
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De todo el proceso de busqueda de insights, podemos extraer las siguientes conclusiones, que

nos plantean las distintas &reas de oportunidades y las tecnologias sustraidas del anlisis de las
insights.

Fig. 7.3.6 Mapa con insights Fuente:

propia
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7.4 Fase 4: Llaves de Ideacion

Luego de tener clara el &rea de oportunidad, tocara definir definitivamente la solucion a
nuestro problema, ademas de definir las caracteristicas de nuestro producto. Para este proceso

se ha realizado el siguiente mural, formado por ideas creadas en un proceso de brainstorming.

Originalidad

delos Diversidad
productos Compray i Compradores Venta de
anénimos productos

venta de

productos

merch

Confianza
enel
proceso de
venta

gestionada

por la tienda

Objetos de [ — Precios
segunda cereans low cost
g conel
mano .
cliente e
disponibilidad
— Formulario
p ] de venta
‘osiconamie
Tagsy nto del
busqueda —
producto en H
de la tienda REFQCI(&I'\
Venta en productos variedad
los paises _ St / calidad
de Europa internacional de

lenguaje

Fig. 7.4.1 Mural Brainstorming

Fuente: propia

Finalmente, podemos obtener la siguiente frase como obtencion de un solucion, basada en

todos los criterios anteriores.

“Solucién: implementar un e-commerce basado en la compraventa de merchandising
anime/manga. La tienda sera la responsable de comprar los productos de los usuarios para
posteriormente ponerlos a la venta en su tienda. Para ello, se ofrecera al usuario un formulario
y una serie de pasos. En la compra de productos se le ofrecera al cliente distintos criterios de

basqueda (filtracidn por precio, categorias y tags).”
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7.5 Fase 5: Idea de negocio

De todo el proceso realizado, en esta fase obtendremos el modelo de negocio para nuestro

producto.

Socios clave

Empresas
de

transporte

Almacenes
donde
conservar
los articulos

Anunciantes
y empresas
de
marketing

Estructura de costes

Estructura
tecnolégica

Empleados

Compra de
productos
de usuarios

—
Tasacién

de
productos

Empleados

—_—
Plataforma
tecnolégica

—_—

Coste de
almacenes
y oficinas

Venta de
productos
de segunda
mano

Oferta de
gran
cantidad de
productos

Comentarios
y reviews de
los usuarios

Tasadores

Marketing

Propuestas de valor

Empresas
de
transporte

Tasacién
justay
transparéncia

Fuentes de ingreso

Tasacion
de
objetos

Interaccién
jusay
transparente
con fos

clientes

Portal web
(comercio
electronico)

—

Correo
electrénico
de contacto

artfculos

Fig. 7.5.1 Modelo de negocio

Fuente: propia

7.6 Fase 6: Planteamiento del problema

Para el prototipaje del producto, se ha realizado un proyecto en la plataforma Figma, la cual

Segmentos de cliente

Fans
casuales
del amnga
y el anime

Coleccionistas
de
merchandising
Usuarlos

dispuestos
avender
articulos

Usuarios
de
Europa

permite realizar mockups de aplicaciones o servicios. El resultado de este prototipado no refleja

el resultado final del producto, sino mas bien la estructura que este seguira a nivel de menus,

interfaz y servicios. En el siguiente enlace se puede realizar una prueba del prototipado en la

propia plataforma de Figma. Para verlo en funcionamiento Unicamente hara falta clicar en el

boton de

‘Cplay”

€n

la

parte

superior

Enlace:

https://www.figma.com/file/ZREWx1C0aVJ5xJGOzXwzua/Untitled?node-id=0%3A1
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A continuacién, se mostraran

algunas capturas referentes al prototipado:

Aklba Street Log In Register

s —
WA Y OUESINELE - .

.

Home New Sell

Fig. 7.6.1 Pagina principal Fuente:

propia

Aklba Street Log In Register

Filter by price

O——

Price: $30 - $1.400

Categories
Figures
Mature (+18)
Bishoujo

Husbando

About us Lenguage =g | GART

Special Items

Retro Games

Special editions

Fig. 7.6.2 Pagina de busqueda
Fuente: propia
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Aklba Street Log In Register

Home New Sell Aboutus Leng

Name of the product

Price: 0,0

ADD TO CART

Categories

Tags: waifu, figure, bishoujo...

Product Description

Fig. 7.6.3 Pagina principal Fuente:

propia

Ademas de esto, dado que la tienda dispone de un proceso de venta de articulos distintivo, se

ha realizado un Service Blueprint con todo el proceso definido.

Blue print for "Selling products”

i

|Com lete Sellin | "
|;| Fom * Accept | Send Product “Accept Quote I IRsEme Q..mel

Tangible TLog In into
service the site ‘omplete
eveidence register

1

form /r [Resives Sioney ] [Recives Packaze]
rd
ot — N 1 N ’
visibility
N

N N/
. Incorrect Post Center
Check acount | Exist | Check confirmation
existence Complete log in Correctness,

N
L

Confirmation

amives
Package atrives
Error

Send e-mail

N/

Makes bank
transfer

Check Ticket
Update on
| Database
Check Items
Save into

Update on Generate
Database final quote

Open Ticket

Hyil}

all

hd

Confirmation
arrives

Prepare

Resend

Package lo

&

h'd

Update on
Database

H Post Center
confirmation

Fig. 7.6.4 Service Blueprint Fuente:

propia
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Ademas, se dispone del siguiente formulario en forma de Google Form, el cual se encontrard
en la parte de venta de articulos de la tienda electronica. Este formulario es Unicamente para
entender la estructura de este, el formulario real estara incorporado dentro de la pagina web.
Enlace: https://forms.gle/NNdGGN4fMCpzgtRg6

7.7 Fase 7: Afirmaciéon

En esta fase deberemos de generar un MVP (Producto minimo viable), este se puede hacer de
distintas formas. En términos generales, esto se basa en la creacion de un video, red social, o
algun tipo de muestra que nos permita obtener una respuesta del publico sobre el producto que
estamos realizando. El MVP desarrollado se trata de un video que ofrece informacion sobre lo

que se plantea hacer. Se puede ver en el siguiente enlace: https://youtu.be/707J kZBEWo

7.8 Fase 8: Ruta Financiera

Para esta fase, hemos de realizar un estudio de la viabilidad del proyecto a nivel econémico.

Segun los resultados estimados, el proyecto empezara a ser rentable a partir del tercer afio.

Empresa de Compra/venta de articulos merchandising sobre el

mundo del manga/anime
Hipotesis a 5 afios

{afio 0 se refiere al momento de la constitucion de la sociedad que se supone antes del inicio actividad en estudio)

Anualidades
0 1 2 3 4 5 6|Dato Magnitud
Estimacion ventas y gastos
Estimacion de Ventas 0 24.000 25.800 43.200 66.960 110.484 186.718 €
% crecimiento anual ventas 0% 20% 50% 55% 65% 69% 5% %
Subvenciones a fondo perdido 0 0 0 0 0 0 0 3
Trabajos para el propio activo (inmoblizado inmaterial) 0 0 0 0 0 0 0 €
Estimacion de Gastos variables o costes de las ventas 0 2.400 2.880 4320 6.696 22.097 37.344 £
% maergen gastos variables 10% 10% 10% 10% 20% 20% %
Estimacidn de Salarios (coste empresa del personal -salario + seg. Social- 0 16.000 30.000 30.000 30.000 30.000 40.000 &
Estimacion de otros Gastos generales -se pagan al contado- 400 400 400 400 400 400 3
Inversiones previstas:
Estimacidn de Inversiones (amortizacion media = n afios) 50.000 0 0 0 0 0 0 10|arios
Calculo de la Amortizacion de la inversién 5.000 5.000 5.000 5.000 5.000 5.000 5.000 3
Prestamos previstos:
Préstamo bancario inicial 25.000 0 0 0 0 0 [i] 5,0%| % interés anual
Saldo pendiente restante al final afio en curso del prestamo 25.000 22,500 20.000 17.500 15.000 12.500 10.000 10|arics
Estimacion de ampliaciones de capital:
55.000
acclones de 1
Aportaciones de capital de los socios fundadores (activacion producio) 55.000 0 0 0 0 0 0 €
Abono de dividendos a los (% sobre los beneficios netos) 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% %

Fig. 7.8.1 Hipotesis de entrada

Fuente: propia
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Anualidades

Total Ingresos 0 24.000 28.800 43.200 66.960 110.484 186.718

Ventas 24.000 28.800 43.200 66.960 110.484 186.718

Subvenciones 0 0 0 0 0 0

Trabajos para el propio activo 0 0 0 0 0 0

(Gastos variables / coste de las ventas 2.400 2380 4320 6.696 22.097 37.344

MARGEN BRUTO 21.600 25.920 38.580 60.264 88.387 149374
Total gastos fijos 0 16.400 30.400 30.400 30.400 30.400 40.400

Gastos generales (fijos de cada mes) 400 400 400 400 400 400

Coste empresa del personal 16.000 30.000 30.000 30.000 30.000 40.000

EBITDA 0 5.200 -4.480 8.480 29.864 57.987 108.974
Amortizacion 5.000 5.000 5.000 5.000 5.000 5.000

Intereses bancarios prestamo 1 1.125 1.000 875 750 625 500

EBT 0 -925 -10.480 2.605 24,114 52.362 103.474
Imp.Sociedades (30%) 0 0 782 7.234 15.709 31.042

Resultado neto 0 925 10.480 1.824 16.880 36.654 72.432

Fig. 7.8.2 Resultados previstos

Fuente: propia

Operaciones
Cobros clientes 24.000 28.800 43.200 66.960 110.484 186.718
Pagos salarios 16.000 30.000 30.000 30.000 30.000 40.000
Pagos gastos variables 2.400 2.880 4320 6.696 22.097 37.344
Pago gastos fijos 400 400 400 400 400 400
Pagos intereses bancarios prestamo 1 1.125 1.000 875 750 625 500
Pago impuesto sociedades 0 0 782 7.234 15.709 31.042
Total CF Operaciones 4.075 -5.480 6.524 21.380 41.654 77.432

Inversiones

Inversion 50.000 0 0 0 0 0 0
Desinversiones 0 0 1] 0 0
Total CF inversiones 50.000 0 0 0 0 0 0

Financiacion
Abono préstamo 25.000 0 0 0 0 0 0
Pago cuota prestamos en curso 2.500 2.500 2500 2500 2.500 2500
Pago de dividendos 0 0 1] 0 0 0
Abomo de ampliaciones de capital social 55.000 0 0 0 0 0 0
Total CF Financiacion 50.000 -2.500 -2.500 -2.500 -2.500 -2.500 -2.500
CF Neto resultante 30.000 1.575 -7.980 4324 19.380 39.154 74.932
TOTAL CAJA ACUMULADA (tesoreria disponible) 30,000  31.575 23.595 27.919 47.298 86.452 161.384

Fig. 7.8.3 Tesoreria Fuente: propia
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ACTIVO NO CORRIENTE (total ANC) 45.000 40.000 35.000 30.000 25.000 20.000
Activo no circulante (inversiones) 50.000 45.000 40.000 35.000 30.000 25.000 20.000

ACTIVO CORRIENTE (total AC) 31.575 23.595 27.919 47.298 86.452 161.384
Deudas de los Clientes 0 0 0 0 0 0

Tesoreria ! disponible 30.000 31.575 23.595 27.919 47.298 86.452 161.384

TOTAL ACTIVO (AC+ANC) 80.000 76.575 63.595 62.919 77.298 111.452 181.384
PATRIMONIO NETO (total PN) 55.000 54.075 43.595 45.419 62.298 98.952 171.384
Capital 55.000 55.000 55.000 55.000 55.000 55.000 55.000

Reservas 0 0 -925 -11.405 -9.582 7.2598 43.952

Resultados afio en curso 0 -925 -10.480 1.824 16.880 36.654 72432

PASIVO NO CORRIENTE (total PNC) 22.500 20.000 17.500 15.000 12.500 10.000 7.500
Deuda large 1 ( parte pendiente a large de préstamo) 22.500 20.000 17.500 15.000 12.500 10.000 7.500

PASICO CORRIENTE (total PC) 2.500 2.500 2.500 2.500 2.500 2.500 2.500
Deuda corto 1 (parte pendiente a corto de préstamo) 2500 2500 2.500 2500 2500 2500 2500

Deuda a Proveedores 0 0 0 0 0 0 0

TOTAL PN + PNC + PC 80.000 76.575 63.595 62.919 77.298 111.452 181.384

Fig. 7.8.4 Balance (final de afio)

Fuente: propia

RATIOS 0 1 2 3 4 5 6
Solvencia 12,6 94 11,2 18.9 346 64,6
Tesoreria 126 94 11,2 18.9 346 64,6
Endeudamiento 03 03 03 02 01 01
Garantia 34 32 36 52 8.9 181
Rentabilidad financiera (ROE) -1.7% -23.5% 3.2% 23,5% 40,0% 56,8%

Fig. 7.8.5 Ratios Fuente: propia

7.9 Fase 9: Demanda

Esta fase es tratada y preparada de forma oral dado que es un breve discurso basado en la
intencionalidad de buscar algin tipo de ayuda econdmica o atraer a los potenciales
inversionistas. Aun asi, se respondera de forma textual en este apartado a las 9 preguntas que

todo pitch ha de responder.

» Gancho: ¢Alguna vez has querido vender tu merchandising anime/manga y no has
encontrado un lugar que cumpla tus expectativas? /O tal vez has querido comprar

alguna figura, pero su precio es demasiado elevado?
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» Pues en nuestra pagina web encontrards todo tipo de productos a tu gusto y a un buen
precio, ademas tendras la posibilidad de vender tus articulos de una forma sencilla y
justa.

» Actualmente en Europa se carece de este tipo de mercados que en Japon lo han estado
petando estos Ultimos afios. El negocio se basa en la compraventa de productos merch
relacionados con el manga/anime.

» Con una interfaz amigable, sencilla y moderna podremos movernos por la pagina web
en busca de productos que Ilamen nuestra atenciéon. Si el interés es vender un articulo,
se le ofrecera al cliente este comodo y sencillos formulario y una serie de pasos breves
para entender el proceso.

» Laidea principal surgio al observar el mercado japonés sobre este tipo de productos y
trasladarlo a Europa, lugar donde la cultura popular japonesa no hace mas que crecer y
donde no existe un mercado de 22 mano.

» Latienda obtendré beneficio a través de la venta de figuras previamente adquiridas.

» Contamos con un equipo que ha sido capaz de encontrar una necesidad dentro de un
circulo de interés creciente, ademas de tener la capacidad tecnoldgica y conocimientos
para llevarla a cabo.

» Podemos ver en la contabilidad que con una inversion de unos 50.000 € el proyecto
obtendra una rentabilidad al cierre del tercer afio.

» Contamos con el disefio de la pagina web y el conocimiento sobre el funcionamiento
interno de la empresa y los procedimientos, lo Unico que nos hace falta es el empuje

inicial.
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8. Realizacion del producto.

8.1 Eleccidon del CMS

Anteriormente en el apartado 6.3.1 de viabilidad técnica se expuso la intencion de realizar el
proyecto con la herramienta de PrestaShop. En este apartado se especificaran las razones de

dicha decision ademas de abarcar distintas caracteristicas técnicas sobre este CMS.

En primer lugar, la eleccion de este CMS se debe a la rapidez de poder implementar la idea con
la cual se ha trabajado. Es decir, luego de realizar todo el proceso de Design Thinking con el
cual obtenemos toda la informacion sobre las necesidades del usuario y todas las insights del
producto final, tener la posibilidad de implementarlo de una forma realista. Es por esto por lo
que se ha optado por la eleccion de un CMS por encima de cualquier otra alternativa.
PrestaShop es una de las soluciones mas usadas en ambitos de e-commerce, dado que se trata

de una alternativa Open Source la cual permite al usuario crear su pagina web sin ningun coste.

Al momento de elegir el desarrollo en CMS o el desarrollo propio con distintos lenguajes de
programacion como podria ser Java, HTML, CSS y algin framework como Spring, existen

distintas variables que se han de tomar en cuenta para tomar una decision: [

v Precio: en todo proyecto empresarial existe un presupuesto para cada apartado del
proyecto. La eleccion de un CMS frente a un desarrollo propio tiene un fuerte peso en
este punto, dado que el desarrollo en CMS supone un coste mucho menor que un
desarrollo propio.

v Tiempo de desarrollo: Dado la gran cantidad de plugin y moédulos que ofrece un CMS
convencional, el tiempo de desarrollo se be fuertemente reducido, ademas de la rapidez
que ofrece un CMS al momento de empezar a desarrollar. Por otra parte, el desarrollo
propio, ademas de ser més lento en el propio desarrollo en si, requiere de una fase previa
del estudio de la estructura del proyecto.

v" El ROI (retorno de la inversién): dado que un proyecto propio se focaliza mucho mas
en el producto y en la idea de negocio, se obtiene un mayor retorno de la inversion que

con un CMS convencional.
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v Experiencia de Usuario: Dada la mayor versatilidad del desarrollo propio, esta
proporciona una mayor capacidad de ajustarse a las necesidades y gustos del potencial
cliente.

v Posicionamiento SEO: generalmente el desarrollo propio favorece a un mayor
posicionamiento SEO debido a la posibilidad de personalizar este apartado dentro de
los motores de busqueda. Pese a esto, los CMS ofrecen en la mayoria de los casos un
apartado SEO, que generalmente funcionan competentemente hasta cierto punto.

v' Escalabilidad: Por norma general, el escalado de un desarrollo propio es practicamente
ilimitado, debido al estudio previo de la estructura de la web acorde a los deseos del
negocio. Por otra parte, los CMS se ven més limitados en este apartado debido a las
fuertes restricciones con los distintos médulos o plugin.

v’ Seguridad: Generalmente, un desarrollo propio ofrece mas herramientas de seguridad
que un CMS convencional, ya que los apartados de seguridad en un CMS tienen fuerte
relacion en el desarrollo de los modulos. Si el desarrollador de los médulos no se ha
preocupado por aspectos de seguridad, hara que la pagina web sea mucho mas
vulnerable.

v Rendimiento: Si suponemos que el desarrollo propio se realiza de una forma correcta y
profesional, indirectamente nos llevard a un mayor rendimiento, dado que se

aprovechara méas cddigo y existiran menos duplicidades.

Ante la decisién de desarrollo propio o desarrollo a través de CMS, podemos extraer la siguiente
conclusion. Primeramente, cabe mencionar que no hay una opcién correcta por encima de la
otra, dado que esta se be fuertemente influenciada por el negocio en cuestion y los recursos de
este. En el caso de tener un presupuesto reducido, un tiempo de desarrollo corto y/o la necesidad
de poner en marcha un negocio de forma rapida, nuestra mejor opcién seré realizarlo con un
CMS. Por otra parte, si estos dos factores no son tan importantes, es decir, tenemos margen de
tiempo y un presupuesto mas amplio, el desarrollo propio serd& mucho mas provechoso
simplemente por la naturaleza de poder desarrollar las cosas tal y como necesitamos y

adaptarlas mejor al negocio.

Luego de comparar ambas soluciones, uno podria pensar que al tener mas ventajas el desarrollo
propio, este seria mucho mas popular o utilizado. Pero la realidad es que aproximadamente el

66,3% de las paginas webs en internet estan creadas con algun tipo de CMS, frente al otro
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33,7 % de péginas desarrolladas sin CMS. Con estos datos podemos remarcar la gran
importancia de los CMS y la popularidad que gozan como opcidn de desarrollo web.%

WordPress 5419
Shopify

Wix
Squarespace
Joomla

Drupal

Adobe Systems
Google Systems
Bitrix

Webflow

PrestaShop

B zbsolute usage percentage M market share

Percentages of websites using various content management systems

Fig. 8.1.1 Uso de CMS Fuente: W3Techs, 2022

Luego de tomar la decision de desarrollar un e-commerce con CMS, se nos planteara el
problema de elegir nuestro CMS dentro de la enorme variedad y ofertas que existen. Si nos
paramos a analizar el mercado, tal como muestra el grafico anterior, podemos ver que
WordPress es el CMS més utilizado con mucha diferencia. Esto es debido a varias razones: es
un CMS muy barato de montar y gestionar, tiene una curva de aprendizaje rapida, gran cantidad
de plugin gratuitos 0 muy costeables y es una alternativa Open Source. Por norma general, todos
los CMS tienen un objetivo en el momento que fueron creados, WordPress originalmente fue
concebido como herramienta para la creacion de blogs, noticias o para crear paginas
corporativas. Debido al rapido crecimiento de esta herramienta, hoy en dia se puede utilizar

para una multitud distinta de funciones, como podria ser el e-commerce, todo gracias a la rapida
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creacion y especializacion de los plugin. Entonces, ¢Por qué optar por otras soluciones que no

sean WordPress? La respuesta viene dada por la especializacion del CMS y los limites de los

plugin de WordPress. En el caso de nuestro producto, buscamos realizar un e-commerce que

permita comprar y vender articulos en Europa. Por lo tanto, lo primero seria plantearse que

tipos de CMS ofrecen una solucion e-commerce con estas caracteristicas. (1

>

WordPress: pese a no ser un CMS 100% orientado al e-commerce, gracias a la
existencia de varios plugin, sobre todo el llamado Woocommerce, se pueden crear
distintas soluciones e-commerce con este CMS. Pese a esto, este plugin es muy limitado
hoy en dia, y solo permite la creacion de simples comercios electrénicos. Ademas, para
montar un comercio internacional no es del todo recomendado, ya que no permite un
control sofisticado para las divisas y las distintas tasas e impuestos.

Magneto: Esta solucion CMS es ofrecida por Adobe, por lo que cuenta con una gran
cantidad de soporte y herramientas. A diferencia de otros CMS dedicados al e-
commerce, cuenta con una capa de seguridad mas potente. Asi mismo ofrece
herramientas complejas para disefiar nuestro catalogo de productos. Por otra parte,
requiere de un servidor mucho més complejo de lo general. No es Open Source.
PrestaShop: hoy en dia forma parte de la mayor solucion de tiendas Online en Espafia.
Contiene una gran cantidad de médulos que permiten modificar la tienda de multiples
maneras, por otra parte, una enorme cantidad de ellos requieren de pagar, por lo que
podemos ver aumentado el coste de la creacidén con relacion a los médulos que se
necesiten. Es una solucién Open Source.

Shopify: Es el CMS dedicado a e-commerce mas utilizado. Incluye muchas facilidades
que otros CMS no traen consigo, como la contratacion de un host o la compra de un
dominio, ademas de tener consigo una fuerte capa de seguridad y mantenimiento. No es
Open Source.

Joomla: de forma similar que WordPress, no fue un CMS creado exclusivamente para
e-commerce. Dispone de una gran biblioteca de platillas y de extensiones gratuitas. Es

una solucion Open Source

Luego de analizar las distintas soluciones dentro del marco de los CMS, se ha decidido trabajar

con PrestaShop por las siguientes razones: no se necesita de un servidor complejo como
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Magneto, es una solucion Open Source y es un CMS dedicado enteramente a la creacion de un

comercio electrénico.

PrestaShop

Fig. 8.1.2 Icono PrestaShop Fuente: PrestaShop, 2022

PrestaShop, pese a ser una alternativa Open Source, la realidad es que para poder instalar este
CMS se necesita de algun tipo de hosting y compra de dominio. Existe una posibilidad que trata
de montar tu solucion en local a traves de XAMPP. XAMPP no es nada menos que un software
open source que permite realizar un desarrollo web basado en PHP en el mismo equipo,
conocido como el local host, sin tener la necesidad de acceso a internet. Esta solucion se suele
utilizar mucho para programadores o disefiadores que buscan realizar pruebas. Esta solucion
XAMPP es una distribucién Apache que se compone de distintos softwares Open Source
(Linux, Apache, MySQL/MariaDB, PHP y Pearl).

Dado la vision realista que pretende obtener este trabajo, desde sus inicios en fase de
concepcion, hasta obtener un producto real, se ha optado por contratar un hosting externo donde
montar nuestro PrestaShop. El proceso de busqueda de hosting se ha basado en la obtencion de
un servicio que ofrezca esencialmente un servicio SSL y un dominio para nuestra web. Entre
tantas opciones se ha considerado los servicios de Hostinger, IONOS y a2hosting. Finalmente
debido a su precio razonable y la opcion de elegir un nombre de dominio se ha optado por

contratar Hostinger, en su version “Hosting Premium”.
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HOSTINGER

Fig. 8.1.3 Logo Hostinger Fuente: Hostinger, 2022

Entre otras tantas caracteristicas, esta opcion de Hostinger nos ofrece: 100 sitios web, 100 GB
almacenamiento SSD, servicid de mail empresarial, SSL, bases de datos ilimitadas, 100

subdominios y 1 dominio.

Dentro de la plataforma de Hostinger se nos permite gestionar distintos apartados, tales como:
los dominios contratados, los emails y el SSL. Para poder empezar con la creacion de nuestra
pagina web, deberemos instalar primeramente el PrestaShop, esto lo podemos hacer de dos
formas, o subiendo dentro del servicio de host en el apartado de archivos nuestras carpetas de
PrestaShop o utilizando la herramienta que nos ofrece Hostinger de auto instalacion. Dado que
la primera opcion es méas recomendable en el caso de tener previamente una carpeta de
PrestaShop ya empezada, utilizaremos el servicié de auto instalacion de Hostinger. Una vez
instalado, luego de que nuestro dominio ya sea accesible ya podremos acceder a nuestra pagina

web y al apartado de administracion de esta.

8.2 Trabajar con PrestaShop

Como se ha comentado en el apartado anterior, para el desarrollo de nuestro producto final,
utilizaremos el CMS PrestaShop. En este apartado se hablara méas especificamente sobre esta

herramienta, donde se detallaran sus caracteristicas mas relevantes.
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Anteriormente, ya se ha explicado el porqué de esta opcion por encima de otras, pero hay
muchas mas cosas que se han de tener en cuenta para trabajar con PrestaShop. Si quisiéramos
destacar las principales claves sobre PrestaShop deberiamos de considerar las siguientes

caracteristicas; [*2

» Facilidad de uso: Generalmente los CMS son caracterizados por ser herramientas que
se pueden gestionar sin necesidad de un perfil técnico. Si bien esto podria ser el caso de
PrestaShop, esto solo abarca las operaciones del dia a dia, la creacion de productos y la
gestion de stock y envios. Pese a la gran cantidad de mddulos y temas que ofrece
PrestaShop, sigue siendo necesaria la ayuda de algun programador web, sobre todo para
modificar y/o afiadir codigo HTML, CSS o JavaScript. Esto viene dado a la limitacion
que tiene PrestaShop para modificar estas caracteristicas desde su panel de control.

» Personalizacion de la tienda: Como se ha comentado en varias secciones, PrestaShop
trabaja con modulos, lo que podriamos equiparar a los plugin de WordPress u otras
herramientas CMS. Estos modulos no dejan de ser cddigo que solicitamos afadir en
distintas secciones de nuestra web, estos médulos ofrecen caracteristicas generalmente
limitadas y dirigidas a solucionar algo en concreto. Ademés de los modulos, también
tenemos los “themes” o plantillas, que son lo que nos permite cambiar la apariencia de
nuestra tienda. Pese a la gran riqueza de médulos y temas variados que existen, una gran
mayoria de estos son de pago, ya sea de pago Unico o suscripcién, por lo que para
satisfacer ciertas necesidades deberemos de pagar por estos modulos.
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Fig. 8.2.1 Catalogo de Modulos Fuente: propia



52 Proyecto emprendedor con Design Thinking

Creacidn de productos: al ser un CMS totalmente centrado en el comercio electrénico, contiene
distintos apartados orientados a la venta de productos y al SEO, es decir, la gestion que nos
permitiria ser buscados en los motores de busqueda. La creacion y gestion de productos esta
organizado de una forma muy intuitiva y facil de gestionar. Dentro de este apartado, se nos

permite gestionar nuestro stock y las caracteristicas de los productos.

D Image  Name Reference Category Price (tax exel.) Price (tax Incl.) Quantity status Actlons

3

o 5 R

e
=
.\

Fig. 8.2.2 Catélogo de productos en PrestaShop

Fuente: propia

» Seguridad: la versién Open Source de PrestaShop se encuentra dentro de los términos
de PCI Compilance, por lo que debera cumplir ciertas condiciones como sitio web para
poder tramitar pedidos con distintos modos de pagos, como seria las tarjetas de crédito.
Todo este proceso de seguridad tiene que venir definido por desarrollador mismo, en el
caso de contratar la version de Open Source. Para cumplir con este requisito, el servidor
de hosting debera de disponer de un certificado SSL. En el caso de nuestro dominio,

dentro del plan ya nos venia este certificado.
SSL 4 - Hosting - akibastreet.es - Avanzado - SSL
Dominie + Tipo de SSL = Estado = Expira en Creado en =

akibastreetes Lifetime SSL (ZeraSSL) a Activo MNunca 2022-06-07 Desinstalar Desforzar HTTPS

Fig. 8.2.3 Control del SSL en Hostinger
Fuente: propia
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8.2.1 Panel de control

En este apartado se detallard todo el apartado técnico, asi como el uso de la herramienta
PrestaShop. Ademas, se explicaran los detalles més relevantes para afrontar una solucion con

PrestaShop.

Primeramente, PrestaShop es conocido por tener un panel de control muy intuitivo, con el que
en pocas horas seras capaz de familiarizarte. Como se ha explicado anteriormente, lo primero
sera instalar nuestro PrestaShop dentro de nuestro servicio de hosting. Una vez realizado este
sencillo proceso, pues, a diferencia de muchos otros CMS, la instalacion de PrestaShop es muy
rapida e intuitiva. En pocos minutos nuestro PrestaShop esta listo para empezar a trabajar en él,

esta es, entre otras, una de las razones del bajo coste dentro del servidor de esta herramienta.

Una vez lo tengamos todo listo nos aparecera la siguiente pantalla:

Dashboard

o m e ot

5 TIPS & UPDATES Y PresTASHOP METRICS

PrestaShop Eventbus : Installation required

Install module

wi'CONNECT TO PRESTASHOP MARKETPLACE

@ Activity overview

|l Dashboard

18

ng Carts 0 ®5zles

© Currently Pending

& & 4 e .

0
0
1
1

: 0

0

0
o 0

@ Notifications

1
5/1/2022 532022 SM62022  S/8/2022  5M0/2022 5132022 552022 S/17/2022 5202022 5222022 5242022 5i26/2022 5/31/202

0 0

Fig. 8.2.1.1 Dashboard en PrestaShop

Fuente: propia
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En este apartado simplemente encontraremos detalles sobre estadisticas de nuestra tienda, ya
sea los usuarios que se han pasado por esta y la forma en la que han llegado, o un simple
grafico de las ventas y los pedidos. Este es una simple herramienta de gestion orientada a

conocer la situacién de nuestra tienda.

La parte que nos interesa para empezar a desarrollar en PrestaShop se encuentra al lado

izquierdo de la pantalla, donde encontramos el menu principal de la tienda.

IMPROVE CONFIGURE

;¥ Shop Parameters

Fig. 8.2.1.2 Menus PrestaShop

Fuente: propia

En este apartado encontraremos todo lo necesario para configurar nuestra tienda, ya sea la
gestion de modulos, el diseno de la tienda (plantillas, logos...), la gestion de los productos y
las distintas herramientas que nos permiten configurar el SEO u otros apartados legales o
relacionados con los envios y los pagos. El primer apartado que nos encontramos es el de
ventas (SELL). Dentro de cada subapartado se nos abrira otra ventana con mas apartados

relacionados con este.

Primeramente, como e-commerce lo que mas interesa es poner a la venta nuestros productos
de la forma mas rapida posible. Para ello, estudiaremos el proceso de creacion de un producto
y su gestion de stock. Primeramente, accederemos a este apartado dentro del subapartado

Catalog -> Products.
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En primera instancia nos aparecera la imagen de la figura 8.2.2. Para crear un producto

deberemos de clicar en el apartado “New Product” que nos llevara a la siguiente pagina:

Enter your product name Standard product Ul = 9
Basic settings
Combinations
@ Simple product
Drop images here O Product with combinations
or select files
Reference
Summary
Quantity
Paragraf
0
Description Price

Tax excluded Tax included
0.000000 €0
Tax rule

US-FL Rate (6%) ~

Categories

Fig. 8.2.1.3 Creacidn de producto en PrestaShop

Fuente: propia

Aqui dentro nos tocara definir distintos campos, ya sean las imagenes, el precio, la
descripcion, la categoria a la que pertenece o las “features” creadas a las que pertenezca el
producto. Una vez todos los campos estén completos, Gnicamente habra que darle a listo y
activar el producto en la pagina donde se encuentran todos los productos. Una de las opciones
en la seccion de creacion de productos es la categoria. Esta es una de las partes mas
importantes para organizar tanto la disposicion de los productos en la web, como la gestion de
menus. Para gestionar las categorias, primeramente, hemos de acceder a ellas a través de
Catalog -> Categories. Una vez realizado esto, encontraremos en primera instancia las

categorias principales de nuestra web como se puede ver en el siguiente ejemplo:
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D Name Description Position ~ Displayed

10 ell yo d Houw This System Works? Fill out the following form. We'll send you back an offer. Seems a good offer? Ship it to us! We'll check the items and send ©

Fig. 8.2.1.4 Ejemplo 1, creacion de categoria Fuente:

Dentro de products:

] Name Deseription Position ~ Displayed

4 en T-shirts, sweaters, noodies and men's accessories. From basics to original creations, for every style. 1

Fig. 8.2.1.5 Ejemplo 2, creacidn de categoria Fuente: propia

Y como resultado:

PRODUCTS SELL YOUR PRODUCTS
Bishoujo
Hushando

Waifu

Fig. 8.2.1.6 Ejemplo 3, creacidn de categoria Fuente: propia

Todos los productos que estén designados en una categoria apareceran automaticamente
dentro de esta. A estas alturas no nos hemos preocupado de la disposicion de los articulos

dentro de la web ni como se veran.
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Simplemente hemos creado los productos y los hemos asignado a una categoria. Los
responsables de esto son los médulos y las plantillas. En primer lugar, tenemos las plantillas,
gue no son nada mas que archivos generalmente HTML, CSS y JavaScript que se encargan de
la apariencia de nuestra pagina web. Para modificar esta plantilla nos hemos de mover a la
seccion de Design -> “Theme & Logo”. Si no hemos modificado esta seccion previamente,
tendremos la plantilla base de PrestaShop configurada. En el caso de querer o necesitar
cambiar esta plantilla lo podemos hacer a través de la tienda de temas de PrestaShop o buscar
otras plantillas a través de internet y exportarlas. Como hemos explicado anteriormente, es
importante tener conocimientos de un desarrollador web, pues sera en esta parte donde sera

necesario aplicar estos conocimientos.

Para modificar los archivos, deberemos de descargar los archivos que se encuentran dentro de
nuestro servicio de hosting y luego volver a subirlos con los cambios. Para hacer méas sencilla
esta tarea existen programas como File Zilla, que nos permite a través de un cliente FTP
conectar por medio de un protocolo (File Transfer Protocol) con nuestro servidor FTP, para

posteriormente modificar, borrar o crear archivos dentro de nuestro dominio de forma remota.

Fig. 8.2.1.7 Logo File Zilla Fuente: File Zilla

Para ello, luego de descargar File Zilla, tendremos que conectar el programa con nuestro
servidor FTP, dentro de la pagina del hosting que tenemos contratado. Luego de conectar al
servidor con nuestras credenciales, podremos acceder a todos los archivos que componen
nuestra pagina web. En el caso de querer modificar algtn archivo, primero hemos de

encontrar el correcto, y modificarlo con cualquier programa de edicién de texto.
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Una vez guardados los cambios se subiran directamente al servidor y podremos refrescar
nuestra pagina de PrestaShop para ver los cambios de forma directa.

En segundo lugar, encontramos a los médulos, dentro de la seccion de “Modules”. ™31 Como
se ha explicado anteriormente, los modulos son piezas de codigo creadas por otros
desarrolladores o por PrestaShop, que nos permite afiadir distintas funcionalidades en nuestro
comercio electronico. Estos mddulos son comparables a los plugin o widget de otras
plataformas CMS. Existen 3 tipos de modulos que afectan a la tienda de distinta forma:
maodulos para personalizar la apariencia, modulos para afadir funcionalidades y modulos para

conectar con otro tipo de softwares.

Una vez accedamos al catdlogo de médulos o bien exportemos algin modulo de internet, solo
tenemos que configurar lo que el mddulo nos pida y ya tendremos disponible una nueva
funcionalidad. Una vez inicias PrestaShop, una gran cantidad de médulos vienen instalados
para hacer tu tienda ya funcional. Es necesario remarcar que, pese a existir una gran cantidad
de mddulos los cuales la mayoria son de pago, muchos de ellos pueden dar problemas de
seguridad, pues depende del desarrollador del modulo algunos factores como podria ser este.
Por norma general, si el médulo pertenece a PrestaShop o sus afiliados, estos problemas de
seguridad no ocurran o no sean tan preocupantes, como podria ser el modulo desarrollado por

un desarrollador cualquiera.

Conociendo estos puntos, podemos desarrollar un comercio electrénico competente. Ademas
de todo esto, PrestaShop ofrece muchas otras herramientas que nos permitiran crear distintas
paginas dentro de nuestro dominio, como podria ser una pagina de contactos, un “about us” o
los distintos avisos legales. Ademas de esto, también ofrece herramientas para gestionar todo
el sistema legal, envios y todo el apartado de SEO, con el objetivo de facilitar la busqueda de

la pagina web a los usuarios.
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8.2.2 Proceso

Una vez entendido el funcionamiento y las caracteristicas de PrestaShop, tanto a nivel de
funcionalidades como en desarrollo, en este apartado se explicaran los procesos que se han
realizado en nuestro propio producto. Ademas, se justificaran las elecciones realizadas

teniendo en cuenta partes desarrolladas en el proceso del Toolboard Design Thinking.

Primeramente, luego de instalar nuestro PrestaShop en el servicio de hosting, se optd por
buscar una plantilla para nuestra pagina web. Dado que en la tienda oficial de PrestaShop
apenas se encuentran plantillas gratuitas, se empezé una busqueda por internet. EI objetivo no
era otro que encontrar una plantilla atractiva que se adaptase en formato a nuestra idea de
negocio. Luego de probar multiples platillas, finalmente se decidi6 por una llamada “Watch
Store PrestaShop Theme” que se puede encontrar en el siguiente enlace:

https://templatetoaster.com/template/watch-store-prestashop-theme. Dado que la plantilla

contenia ciertas partes prescindibles o innecesarias, se cambiaron estas de forma manual, a

través de File Zilla como se expuso en el apartado anterior.

En segundo lugar, se ajustaron y se modificaron los médulos ya existentes en nuestra web.
Para empezar, se gestiond todo el tema relacionado con los mends y las categorias. Dado que
nuestro negocio se enfoca principalmente en la venta y compra de productos de segunda
mano, se pusieron estas dos categorias en primer plano. Luego se crearon otras subcategorias
dentro de la categoria de productos, para ofrecer al cliente una bisqueda mas precisa como
primer filtraje. También se creo la categoria “Home” para poder acceder a la pagina principal
de al tienda. Por Gltimo se afiadio la pagina de “About Us” dado que se ha considerado un

apartado lo suficientemente importante para permanecer Unicamnete al footer de la pagina.


https://templatetoaster.com/template/watch-store-prestashop-theme
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HOME PRODUCTS SELL YOUR PRODUCTS ABOUT US

Bishoujo

Husbando

Waifu

Fig. 8.2.2.1 Categorias Fuente: Propia

Luego de gestionar el menu principal, se afiadié y modifico informacion en el footer de la
pagina. En esta se afiadieron los apartados: entrega, aviso legal, términos y condiciones de
uso, about us, pago seguro, politica de privacidad, politica de retornos, cookies y contactanos.
Luego de afiadirlos se rellenaron a través de generadores online, ya que para poner en marcha
una tienda es trascendental poner este tipo de informacion legal. A continuacion, se
modificaron todos los moédulos para contener texto que aportara informacién sobre la tienda,
ya sea en forma de Sliders como en la pagina principal o en los textos correspondientes dentro

de cada categoria.

™~

Akibastreet is an easy solution that helps you sellor ¢
buy second hand japanese related pop culture
products !

Fig. 8.2.2.2 Slider Fuente: Propia

Por ultimo, dentro del apartado de médulos, se gestionaron los filtros dentro del apartado de

productos que hablaremos a continuacion.
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En tercer lugar, se afiadieron productos de ejemplo en la tienda para obtener una referencia
del resultado que queremos obtener. Todos los productos mostrados en la tienda son
utilizados para la propia maquetacion de la tienda, y no tienen ninguna intencién de ser
vendidos como productos reales. Las imagenes han sido obtenidas de internet. Antes de crear
lo que seria un producto propiamente, lo primero que deberemos tener en cuenta es que tipo
de informacion ha de tener este producto. Esto nos servira para que el modulo de filtraje
dentro del apartado de productos sea 0ptimo y se adapte a nuestras necesidades. Para ello se
crearon distintas “features” dentro del apartado de Catalog -> Attributes & Features. Estas
features nos permite categorizar nuestros productos a través de distintos valores. Por ejemplo,
podemos crear la feature de “Product Quality” y afiadirle el valor al que pertenezca el
producto “4, 3, 2 o 1” segun se ha tenido en cuenta en la seccion de ventas de producto. Una
vez tengamos todo esto definido, se puede proceder con la creacion de productos. Para ello
unicamente se han de rellenar ciertos aspectos referente al producto como se comento en el
apartado anterior, es importante no olvidarse de afiadir las features creadas y ponerles un valor
ademas de asignar al producto una categoria donde se mostraran. Una vez el producto este

creado, se afladira automaticamente en nuestro stock de productos.

Features
Feature Pre-defined value

Franchise v Evangelion v
Feature Pre-defined value

Type of product v Figure v
Feature Pre-defined value

By cost v High-cost v
Feature Pre-defined value

Product Quality v 3 (Medium-high) v
Feature Pre-defined value

Box Quality v 3 (Medium-high) v

Fig. 8.2.2.3 Seleccidn de features Fuente: Propia
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Para que nuestros se filtren de forma correcta, tendremos que modificar el médulo de filtraje
dentro del modulo “Faceted search”. Una vez dentro seleccionamos o creamos una nueva
plantilla. A continuacidn, marcaremos todas las categorias donde queremos que se apliquen

los filtros y posteriormente seleccionaremos los filtros que queramos.

Se ha comentado en varias ocasiones que el servicio que quiere ofrecer nuestra tienda es sobre
la compraventa de productos. Hasta ahora solo hemos comentado todo aquello referente a la
compra de productos desde el usuario. Para que los usuarios puedan vender sus productos se
creo la seccion dentro de las categorias llamada “Vende tus productos”. También se puede
acceder a esta seccion a través del Slider de la pagina de inicio. Dentro de esta categoria el
usuario encontrara una breve explicacion del funcionamiento y un formulario. Para la
creacion del formulario, podriamos haberla hecho a través de algan tipo de médulo, pero dado
que todos estos tipos de mddulos son de pago, se ha optado por buscar una solucion de
terceros. En este caso se ha optado por la herramienta Jotform, una herramienta online que
permite crear este tipo de formularios. Una vez lo tengamos creado dentro de Jotform
deberemos de simplemente copiar el cddigo del formulario dentro de nuestro apartado de
“source code” en la categoria “sell your products”. Jotform también nos permite modificar el
correo electrénico al que se mandaran las respuestas de los formularios, asi que se decidi6 por

utilizar uno de los emails que nos proporciona nuestra herramienta de hosting.

Por ultimo, se ha realizado la creacion de un logo y un Favicon, con el que dotar a nuestra de
algan tipo de sello de distincidn, realizado con la herramienta online de Canva. El logo se
creo en base a la recomendacion de PrestaShop en sus medidas 40px de largo y 200px de

ancho.

o
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¢ Tk = Street

Fig. 8.2.2.4 Logo de AkibaStreet Fuente: Propia
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IR

STREET

Fig. 8.2.2.5 Favicon de AkibaStreet Fuente: Propia

Con todos estos pasos se ha conseguido obtener el resultado final del producto. Que se puede

encontrar en el enlace: http://akibastreet.es/.



http://akibastreet.es/
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9. Conclusiones

Desde el comienzo del trabajo, se ha propuesto la creacidn de un producto con un enfoque en
el mundo del emprendimiento. Se ha propuesto el desarrollo de una idea a traves del método
Toolboard Design Thinking, con el que finalmente se ha obtenido un producto final

desarrollado con la herramienta CMS PrestaShop.

Cabe destacar aqui la relevancia de este método emprendedor, ya que, durante el desarrollo de
este, se han trabajado todos los aspectos necesarios para llevar a cabo una idea inicial. El
método Toolboard Design Thinking me ha permitido desarrollar un producto a través de 9
fases divididas en 3 secciones, investigacion, ideacion y validacion. A través de la
investigacion, me ha permitido obtener un conocimiento del mercado y de las necesidades del
usuario de una idea preconcebida. En el proceso de ideacién me ha permitido generar insights
y propuestas de disefio a través del estudio de los usuarios y del mercado de la fase anterior.
Por Gltimo, en la fase de ideacién me ha permitido validar mi idea tanto en el mercado como

de forma empresarial y/u econémica.

Luego de obtener todos los conocimientos sobre una idea ya totalmente estructurada, en este
trabajo también se ha propuesto realizar una solucién. En este caso, nuestra idea final
consistia en realizar un comercio electrénico de compraventa de productos relacionados con
la cultura popular del manga/anime japonés en Europa. Para la resolucion de esta idea, se
barajaron distintas soluciones, desde la creacion con un desarrollo propio, hasta la eleccion de
algun tipo de CMS que se adaptase a nuestra idea. Finalmente, debido a la propia naturaleza
del proyecto se decidio realizar el proyecto con alguna herramienta CMS. Entre mdltiples
opciones como: Wordpress + woocommerce, PrestaShop, Drupal o Magneto; me decidi por la
herramienta de PrestaShop ya que consideré que podria ser una buena solucion como

herramienta Open Source y herramienta creada exclusivamente para el comercio online.

Considero a nivel personal, que la herramienta Toolboard Design Thinking es una forma muy
atil de realizar un proyecto, ya que te permite obtener un enfoque realista de una idea. A
través de este método, poco a poco se va materializando una idea la cual no se fundamentaba

en nada. Es por esto por lo que considero que me ha servido mucho a nivel personal y que, si
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en algun futuro pretendo emprender en algun proyecto, tengo una herramienta en la cual
respaldarme. Por parte de la herramienta de PrestaShop, considero que me ha proporcionado
todo lo necesario para desarrollar una solucion al problema de crear un comercio electrénico
para mi producto. Considero necesario remarcar la dificultad que ha supuesto modificar los
archivos de la tienda més alla de la interfaz que proporciona PrestaShop. No por el cédigo en

si, sino mas bien la dificultad en encontrar el cddigo a cambiar.

Luego de realizar todo el proyecto puedo extraer como conclusién que se han cumplido todos
los objetivos que me he planteado, tanto en el apartado relacionado con el Toolboard Design

Thinking como en la realizacion del producto con PrestaShop.
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11. Anexos

Entrevistas realizadas en la fase 2: Observacion del entorno.
Entrevista 1

1 - Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢has sentido

la necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?

Si, desde que empecé a consumir este tipo de medios he estado interesado en comprar

cosas relacionadas con este.

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus

series favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)

En mis inicios lo que mas buscaba eran figuras, sobre todo relacionadas con mis series
favoritas, estas generalmente eran de low cost, dado que siendo estudiante no contaba con
gran poder adquisitivo. Con el paso del tiempo me empecé a interesar también por otro tipo
de productos mas exclusivos, como podrian ser ediciones especiales de videojuegos

japoneses u otro tipo de productos, como cuadernos de ilustraciones o figuras mas caras.

3 —En el caso de haber adquirido algin producto, ¢sobre qué medios lo has hecho? Cuenta

un poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.

La primera vez que adquiri un producto fue en una convencion de anime y manga muy
popular en Espafia, que se llama Salén Del Manga de Barcelona, por lo que el primer medio
fue el fisico. La experiencia fue parecida a comprar cualquier otra cosa en cualquier tipo de
tienda. Con el paso del tiempo y después de adquirir conocimientos sobre los productos, me
di cuenta de que, en muchos casos, en este tipo de lugares se suele subir el precio de las

cosas con relacion a las que se venden por internet. El primer producto fue una figura.

En segundo medio seria el comercio electrénico. La experiencia es similar a la compra de

cualquier producto online.



4 — En el caso de haber mencionado el comercio electrénico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?
Las tiendas con las que he realizado algun tipo de compras son:

- Amazon: En este caso he realizado compras tanto en Amazon como en Amazon.jp. El
proceso de compra como es de costumbre en Amazon ha sido muy bueno. Los
productos llegan rapido, tienen un coste muy asequible y son de calidad.

- Aliexpress: El proceso de compra es bueno. Los productos tardan bastante mds en
llegar, pero hasta el momento no he tenido ningln problema con los distintos
vendedores.

- AmiAmi: Esta es una empresa situada desde Japdn. El proceso de compra ha sido
comodo y la comunicaciéon con la tienda ha sido buena. El producto de la tienda es de
la mejor calidad. Lo Unico malo, es que los productos tardan un tiempo en llegar.

5 — ¢A que das mads importancia al momento de comprar productos en comercios
electronicos? (Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad

de productos, precios asequibles. Etc.)

Personalmente, considero que lo mas importante es la fiabilidad, pues al momento de
buscar informacién sobre la tienda a la que hacer pedidos encuentro de extrema necesidad

gue esta tenga unas buenas valoraciones, sobre todo para evitar enganos.

En cuanto al producto en si, le doy bastante importancia a la variedad, pues considero que
hay demasiados negocios enfocados Unicamente en vender productos de las series o
franquicias mas mainstream, ademas esto suele tener un fuerte impacto sobre la calidad de

los productos.

6 — ¢COmo has llegado a conocer los comercios electrénicos con los que has llegado a

comprar alguna vez? (Recomendacion de algin amigo, anuncios, influencers. Etc.)

Generalmente los encuentro por mi mismo, y a través de foros como podria ser Reddit,
busco a gente que comparta su experiencia en la tienda. También llego a conocer comercios
electrdnicos a través de influencers que centran su contenido en el mundo del

manga/anime.



7 — ¢Has tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.

Si, compre una vez en Wallapop. La experiencia no es mala, pero personalmente se me hace
un poco incomodo ir a ver a la persona en cuestion y comprarle el producto en mano. En
general no soy muy fan de este tipo de negocios, dado que la fiabilidad como he comentado
anteriormente me parece muy importante, aunque un punto a favor de esto, son las reviews
del vendedor, ya que si tiene una buena valoracién se me hace mucho mas facil el comprar

un producto por este medio.

8 — ¢ Estarias dispuesto a comprar productos relacionados con el manga/anime de segunda
mano? ¢ Qué factores considerarias importante al momento de comprar un producto?
(Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos,

precios asequibles. Etc.)

Siempre que se me garantizase la fiabilidad y la calidad del producto no tengo ningun

problema. De hecho, sea algo bastante bueno en relacién con el precio.

9 — ¢Tienes o estarias dispuesto a vender tus productos a algun tipo de comercio? De ser asi,
¢qué condiciones esperas de la plataforma con la que realizarlo? (Buen precio de venta,

buena disposicion del producto en la tienda, comunicacién directa con el cliente. Etc.)

Actualmente no tengo nada que quiera vender, pero no lo descarto en un futuro. Si fuera a
vender algo, me gustaria que la plataforma donde lo hiciese permita a los usuarios encontrar

mi producto con facilidad. Ademas, que el precio por mi producto sea justo.

10 — Finalmente, ¢conoces algun comercio de este tipo? (Comercio electrénico o tienda de

segunda mano de productos relacionados con el manga/anime)

Conozco alguno como Mandarake que opera en Japon.



Entrevista 2
Entrevista 2

1 — Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢ has sentido

la necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?
Si

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus

series favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)
Me gusta todo tipo de merchandising, pero sobre todo me gusta coleccionar figuras.

3 —En el caso de haber adquirido algun producto, ¢sobre qué medios lo has hecho? Cuenta

un poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.
Siempre que he comprado algo ha sido online.

4 — En el caso de haber mencionado el comercio electrénico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?

Tokyo Otaku Mode: buen servicio, aunque el precio del shipping es demasiado caro. Permite

reservar figuras en su salida, lo cual es una caracteristica que me gusta.

AmiAmi: buen servicio, pese a venir de Japdn el shipping no es excesivo. Mucha variedad de

figuras.

Solaris Japan: la tienda con mayor variedad de figuras, algunas de ellas Unicas de la tienda.
Los precios son por lo general ligeramente mas caros que en otros lugares. Permite reservar

y el trato que he tenido con los propietarios ha sido muy bueno.

5 — ¢A que das mds importancia al momento de comprar productos en comercios
electrdénicos? (Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad

de productos, precios asequibles. Etc.)



Lo que me gusta mas de una tienda es la variedad de productos, incluso si esto puede llegar
a encarecer el envid o el propio coste de los productos. Me gusta también poder contactar

con facilidad con los propietarios para resolver dudas.

6 — ¢Como has llegado a conocer los comercios electrénicos con los que has llegado a

comprar alguna vez? (Recomendacidn de alglin amigo, anuncios, influencers. Etc.)

Generalmente encuentro los sitios por mi mismo, aunque en distintos foros o grupos de

discord doy a conocer con nuevas tiendas.

7 — éHas tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.
Nunca he comprado nada de segunda mano. Ya sea fuera del mundo del anime o dentro.

8 — ¢ Estarias dispuesto a comprar productos relacionados con el manga/anime de segunda
mano? ¢Qué factores considerarias importante al momento de comprar un producto?
(Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos,

precios asequibles. Etc.)

Nunca me habia planteado esta pregunta, realmente nunca me he sentido cdmodo con
productos de segunda mano. Creo que el comercio de segunda mano puede llevar a engafios
al estar dirigido por vendedores independientes. Si, por otra parte, el comercio esta dirigido

por la propia empresa podria llegar a plantedrmelo.

9 — (Tienes o estarias dispuesto a vender tus productos a algun tipo de comercio? De ser asi,
¢qué condiciones esperas de la plataforma con la que realizarlo? (Buen precio de venta,

buena disposicion del producto en la tienda, comunicacion directa con el cliente. Etc.)

Tengo una gran coleccion acumulada, la cual no planteo vender en ningin momento, claro
esta que no sea de gran necesidad, en cuyo caso podria ser una buena forma de conseguir
dinero. Si tuviera que vender mis productos me gustaria que se me ofreciera una cantidad
justa de dinero por él, tengo la ventaja que conozco muy bien este tipo de productos, por lo

gue me daria cuenta si la tienda quisiera enganarme o no.



10 - Finalmente, éconoces algun comercio de este tipo? (Comercio electrénico o tienda de

segunda mano de productos relacionados con el manga/anime)
Se que en Japon existe un mercado de esto, pero mas alla de eso no conozco nada.
Entrevista 3

1 — Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢has sentido

la necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?
Si, tengo mucho interés por este tipo de cosas.

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus

series favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)

Disfruto mucho comprandome cosas relacionadas con mis series favoritas. Lo que mdas me

gusta coleccionar son figuras.

3 —En el caso de haber adquirido algun producto, ésobre qué medios lo has hecho? Cuenta

un poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.

He adquirido productos tanto a través de internet como en tienda fisica. Personalmente me
suele gustar mas comprarlo en persona, sobre todo para tener una mejor primera

impresion.

4 — En el caso de haber mencionado el comercio electrénico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?

Amazon: suelen haber bastante tipos de figuras, ademds de tener un precio generalmente
barato. La compra en Amazon, como con cualquier otro tipo de producto es muy buena.

Buenos precios y llegada de productos en dos o tres dias.

5 — ¢A que das mads importancia al momento de comprar productos en comercios
electrénicos? (Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad

de productos, precios asequibles. Etc.)



Las veces que decido comprar algo por internet, sobre todo relacionado con este tipo de
objetos, prefiero que la tienda sea de fiar, la conozca previamente o me hallan hablado muy
bien de ella, por lo que valoro mucho la fiabilidad. Dado que soy estudiante y tengo ingresos

limitados me suelo fijar mucho en el precio.

6 — ¢Como has llegado a conocer los comercios electrénicos con los que has llegado a

comprar alguna vez? (Recomendacién de algin amigo, anuncios, influencers. Etc.)

Bueno, al Unico lugar que he comprado ha sido en Amazon, y ya habia comprado productos

de otros tipos antes.

7 — éHas tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.

Si, he comprado muchas veces en tiendas de segunda mano. La experiencia que he tenido
siempre ha sido buena. Siempre que doy con este tipo de negocios me suelo fijar muy bien
en el vendedor, en caso de que la tienda no sea el que primero los compra y luego los vende.
Si el vendedor o la propia tienda tiene muy buenas criticas se me hace un proceso muy

comodo.

8 — ¢Estarias dispuesto a comprar productos relacionados con el manga/anime de segunda
mano? ¢ Qué factores considerarias importante al momento de comprar un producto?
(Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos,

precios asequibles. Etc.)

Si, estaria dispuesto a comprar este tipo de cosas de segunda mano. Cémo he comentado
anteriormente me gustaria que la tienda o el vendedor fueran fiables. Ademads, el precio es

algo que también voy a tener en cuenta, ya que hablamos de productos de segunda mano.

9 — ¢Tienes o estarias dispuesto a vender tus productos a algln tipo de comercio? De ser asi,
équé condiciones esperas de la plataforma con la que realizarlo? (Buen precio de venta,

buena disposicidn del producto en la tienda, comunicacion directa con el cliente. Etc.)



No tengo una gran coleccién de productos ni son de la mayor calidad en comparacion con lo
que tiene la gente que colecciona esto de forma mas seria, pero si tuviera la oportunidad lo

haria.

10 - Finalmente, éconoces algin comercio de este tipo? (Comercio electrénico o tienda de

segunda mano de productos relacionados con el manga/anime)
No conozco nada relacionado con esto.

Entrevista 4

Cuarta entrevista

1 — Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢has sentido
la necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?

Si.

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus

series favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)

Las figuras son el producto que mas me interesa, aunque también me interesan los

productos exclusivos de mis series favoritas.

3 —En el caso de haber adquirido algun producto, ¢sobre qué medios lo has hecho? Cuenta

un poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.

Generalmente me siendo mds comodo comprandolo online, pero he comprado alguna cosa,
sobre todo dentro de algun evento. En ambos me he sentido bien comprando, pero me

siento mejor comprando online mirando productos tranquilamente desde mi casa.

4 — En el caso de haber mencionado el comercio electrénico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?

Dekaianime: ofrece una gran variedad de productos y de todo tipo de precios. El proceso de

compra es bueno y los productos no tardan mucho en llegar.



Tokyo Otaku Mode: Ofrece una gran variedad de tipo de cosas, no solo figuras, ademas suele
destacar ediciones especiales. Los precios son bastante elevados, sobre todo si

consideramos el envio.

Mandarake: Se trata de una tienda de segunda mano, por lo que los precios son bastante
mas bajos, ademas el envio no es excesivamente elevado pese a que los productos vienen

desde Japdn, eso si, tardan bastante en llegar, al menos mas que en otras tiendas.

5 — ¢A que das mas importancia al momento de comprar productos en comercios
electrénicos? (Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad

de productos, precios asequibles. Etc.)

Me gusta las tiendas tengan una gran variedad de articulos por los que pasar horas
explorando y eligiendo los que mas me gusten. A su vez se agradece aquellos que no tienen

precios elevados, sobre todo en envios.

6 — ¢Como has llegado a conocer los comercios electrénicos con los que has llegado a

comprar alguna vez? (Recomendacién de algin amigo, anuncios, influencers. Etc.)

Generalmente los doy a conocer por mi mismo, aunque algunos los he llegado a conocer a

través de influencers relacionados con el mundillo.

7 — ¢Has tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.

Si, como he comentado antes, he comprado en Mandarake, que es considerada la mayor
tienda de articulos de segunda mano. La experiencia es buena y al ser de segunda mano se

pueden encontrar cosas Unicas, encima a un precio mas reducido.



Entrevista 5

1 — Siendo un fanatico de la cultura popular japonesa entorno al manga/anime, ¢has sentido

la necesidad de comprar articulos o bienes relacionados con esta?
Si

2 — ¢En qué tipo de productos sueles interesarte mas? (En aquellos relacionados con tus

series favoritas, tipo de productos en especifico, figuras, productos exclusivos. Etc.)

Me suelo interesar por todo tipo de productos, pero en lo que mdas me centro son en

ediciones especiales de videojuegos y figuras.

3 —En el caso de haber adquirido algun producto, ésobre qué medios lo has hecho? Cuenta

un poco la experiencia que has tenido con cada uno de ellos.

Unicamente he comprado a través de internet. El proceso con las tiendas que he

interactuado siempre ha sido muy parecido y satisfactorio.

4 — En el caso de haber mencionado el comercio electrénico, ¢podrias mencionar las tiendas

con las que has tenido contacto y explicar un poco la experiencia de compra?

Solaris Japan: Hay una gran variedad tanto de figuras como de videojuegos. Los precios son

considerablemente mas caros y tardan bastante en llegar.

Ebay: sobre todo lo he usado para comprar cosas mas exclusivas, ya que los vendedores son

independientes y suelen encontrarse pequefias joyas.

AmiAmi: para mi uno de los mejores lugares donde comprar figuras. La navegacidn por la
tienda es muy cémoda y cuenta con una gran cantidad de articulos. Pese a ser una marca
japonesa los productos no son excesivamente caros, sobre todo teniendo en cuenta el envio.

Ademas, no tardan mucho en llegar.

GenkiVideogames: ofrece una gran cantidad de videojuegos, ademas de tener un precio muy

accesible.



5 — ¢A que das mads importancia al momento de comprar productos en comercios
electronicos? (Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad

de productos, precios asequibles. Etc.)

Me gusta mucho que la tienda tenga mucha variedad y permita al usuario explorar en

profundidad. También me gusta que la tienda ofrezca productos exclusivos.

6 — ¢Como has llegado a conocer los comercios electrénicos con los que has llegado a

comprar alguna vez? (Recomendacién de algin amigo, anuncios, influencers. Etc.)
Muchos de ellos lo he llegado a conocer a través de influencers.

7 — ¢Has tenido contacto con negocios de segunda mano de cualquier tipo de indole? De ser

asi, explica un poco tu experiencia y lo que opinas sobre este tipo de negocios.

Si, este tipo de tiendas me gusta mucho ya que es donde mejor se pueden encontrar cosas
exclusivas o Unicas. La experiencia en este tipo de tiendas es buena, pero en casos como en
eBay, se ha de ir al tanto de los vendedores, pero mientras la reviews de usuarios muestren

que son vendedores de buena calidad no deberia haber problema.

8 — ¢ Estarias dispuesto a comprar productos relacionados con el manga/anime de segunda
mano? ¢ Qué factores considerarias importante al momento de comprar un producto?
(Fiabilidad de la tienda, productos de calidad, cercania con el cliente, variedad de productos,

precios asequibles. Etc.)

Si, no tendria ningun problema, de hecho, lo he realizado varias veces mas alla del tema de
los videojuegos. Valoro mucho la exclusividad de los productos y que la tienda o los

vendedores sean transparentes.

9 — ¢Tienes o estarias dispuesto a vender tus productos a algun tipo de comercio? De ser asi,
équé condiciones esperas de la plataforma con la que realizarlo? (Buen precio de venta,

buena disposicidn del producto en la tienda, comunicacion directa con el cliente. Etc.)

Si, lo he hecho varias veces también. Me gusta que mi producto sea descubierto por la gente

y que sea facil de encontrar. Me he encontrado varias veces que los productos se



encuentran en ultimas pdginas u los filtros no estdn bien categorizados, por lo que dificultan

su busqueda.

10 — Finalmente, ¢conoces algun comercio de este tipo? (Comercio electrénico o tienda de

segunda mano de productos relacionados con el manga/anime)

He oido hablar de mercados en Japdn y que ahi es un negocio mas explotado, pero no

conozco ninguno en particular.



