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Resumen

Las generaciones Millennial y Z se encuentran ante desafios econémicos que les
dificultan alcanzar sus metas financieras, siendo la escasez de fuentes de informacioén
en este dmbito uno de los factores que contribuye a esta problematica. En este
contexto, el proposito de este proyecto es diseiar la interfaz gréfica de una
aplicacion mévil que servirG como proveedora de conocimientos en el area de
finanzas, dirigida a la generacién Millennial y Z. Para lograr este objetivo, se seguird
una serie de pasos establecidos bajo la metodologia de andlisis y disefio de
aplicaciones, aprovechando los conocimientos en UX/Ul obtenidos a lo largo de la
carrera de Ingenieria en Disefio Industrial. También se realizard una investigaciéon
previa donde se integrardn conocimientos del drea de pedagogia y psicologia
financiera. El resultado serd un prototipo interactivo, digital y semi funcional que
permitira visualizar la interfaz grafica, ofreciendo una experiencia préxima a la de un
producto consolidado. Este proyecto demuestra el potencial transformador de las
tecnologias de software, como las aplicaciones méviles, en el contexto de los desafios
financieros actuales para mejorar la calidad de vida de las personas.

Palabras clave:
Generacién millennial, generacion Z, interfaz, aplicacion movil, UX/UI, Disefio
Industrial, pedagogia, psicologia financiera, software.
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Abstract

The Millennial and Z generations face economic challenges that hinder them from
achieving their financial goals, with a lack of information sources in this field being
one of the contributing factors to this issue. In this context, the purpose of this project
is to design the graphical interface of a mobile application that will serve as a
knowledge provider in the finance area, targeting the Millennial and Z generations.
To achieve this goal, a series of steps will be followed under the methodology of
analysis and design of applications, leveraging the knowledge in UX/Ul acquired
throughout the Industrial Design Engineering career. A preliminary investigation will
also be conducted, integrating insights from the fields of pedagogy and financial
psychology. The result will be an interactive, digital, and semi-functional prototype
that will allow visualization of the graphical interface, providing an experience close
to that of a consolidated product. This project demonstrates the transformative
potential of software technologies, such as mobile applications, in the context of
current financial challenges to enhance the quality of life for individuals.

Keywords:

Millennial generation, Generation Z, interface, mobile application, UX/UI (User
Experience/User Interface), Industrial Design, pedagogy, financial psychology,
software.
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01| Introduccion

En este informe se presenta toda la investigacion y desarrollo efectuados para el
disefio de la interfaz grafica de una aplicacion mévil para el aprendizaje de finanzas
para la generacion millennial y Z.

O1.1 Antecedentes

Este proyecto es realizado bajo el apoyo y asesoria de la empresa Accenture, la cual
funciona como una firma global de consultoria y servicios profesionales que ofrece
servicios de estrategia, consultoria digital, tecnologia y operaciones.

En dicha empresa se cuenta con una representante, la cual es el enlace
administrativo, en este caso corresponde a Lucia Ramirez Montt; asi como una
mentora, Carolina Fonseca, quien brindard apoyo y asesoria a lo largo del desarrollo
del proyecto y dos stakeholders.

El publico meta (definido en conjunto con la empresa ) corresponde a la generaciéon
Millennial y Z ya que ambos atraviesan obstaculos muy similares en su entorno
financiero.

Las nuevas generaciones como la millenial, enfrentan desafios para poder gestionar
sus recursos financieros, por ejemplo: altos niveles de deuda estudiantil, dificultades
para ahorrar y una economia inestable. De manera que es necesario idear una
solucion que promueva la educacion financiera en las nuevas generaciones para una
mejor gestion de recursos y planificacion econémica a corto, mediano y largo plazo.

Es bien sabido que durante las Gltimas décadas ha aumentado la inestabilidad
financiera, y las nuevas generaciones no son formadas para poder obtener las
herramientas financieras necesarias para poder enfrentar el mundo real. Los anhelos
de los jovenes de hoy no estan alineados a la realidad que atraviesa el sector
econdémico, ya que estos han crecido con el modelo de generaciones anteriores que
vivian una realidad distinta. Esta situacién genera grandes desequilibrios
emocionales dentro de las personas ya que resulta dificil de comprender por qué ain
con mucho esfuerzo, no es tan sencillo lograr los mismos objetivos financieros en la
actualidad en comparaciéon con las décadas anteriores.

La creacién de una propuesta de diseiio que permita a los usuarios educarse

financieramente y que proporcione herramientas interactivas para buenas practicas
de gestion econémica podria tener un gran impacto positivo en diversos contextos:

12
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Social: al brindar educacion financiera la generacion millenial podria empoderarse
para tomar decisiones mds informadas respecto a su bienestar econémico. Esto
podria llegar a reducir la carga de la deuda y promover una mayor estabilidad
econémica.

Productivo: una mayor educacion financiera podria llegar a tener un buen impacto
en su vida personal y éxito profesional ya que disminuiria su estrés financiero y serian
capaces de aumentar su concentracion en satisfacer necesidades de indole personal
y profesional, promoviendo buenas tomas de decisiones a la hora de invertir en
diversas dreas como la educacion, seguros, etc.

Ambiental: dentro de este aspecto es muy importante que las nuevas generaciones
comprendan el concepto de sostenibilidad financiera, de manera que a la hora de
gestionar sus recursos econémicos puedan tomar decisiones informadas en términos
de consumo, inversion y ahorro. Esto puede fomentar practicas mas sostenibles
como la inversion en empresas con prdcticas medioambientales mds sostenibles.

En la actualidad existen varias aplicaciones que le dan un enfoque practico ala
gestion financiera, sin embargo no hay muchas que puedan educar a la poblacién en
estos temas. AUn asi, a continuacién se mencionan algunas de ellas.

Goin: la aplicacién brinda herramientas interactivas de ahorro automdatico para los
usuarios. Lo interesante es que ofrece varios métodos con sus conceptos clave y los
usuarios pueden ir aprendiendo cudl es el método que mds les beneficia a través de su
uso. [1]

Dale play a tu dinero: esta es una aplicacion desarrollada por la Comision Nacional
para la Proteccion y Defensa de los Usuarios de Servicios Financieros (Condusef),
contiene guias, infografias, videos y actividades de la vida cotidiana donde los
jovenes deberdn poner a prueba su conocimiento financiero. [1]

Educacion financiera l y ll: esta es una aplicaciéon que ofrece juegos para nifios de
primaria y secundaria donde se explican conceptos como ingreso, gastos, ahorro
bancario, inversiéon, entre otros. [1]

Definitivamente, es necesario disefiar una aplicacion que esté enfocada en el
aprendizaje de los conceptos financieros clave para que usuarios de la generacion
millennial puedan comenzar a gestionar sus recursos econémicos de mejor manera,
mejorando asi su entorno personal, social y hasta productivo.

13
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01.2 Definicion del Problema

Luego de hacer un andlisis del problema y necesidades del proyecto a raiz de un arbol
del problemas (Ver Apéndice A) se plantea el problema de la siguiente manera:

Las personas de la generacién millennial y Z viven una dura realidad financiera y
carecen de conocimiento para poder enfrentarla y mitigar sus efectos. Por lo que es
necesdario disefar una herramienta para que estas puedan educarse y mejorar su
educacion en el drea.

Desde el enfoque de la Ingenieria en Disefio Industrial, y mds especificamente, desde
el campo de UX/UI, se propone diseiar una aplicacién sobre educacién financiera,
cuyo proposito sea informar a las personas de la generacion Millennial y Z acerca de
finanzas para ser un motor en su toma de decisiones.

01.3 Metas Generales y Especificas

Meta general: Disefiar la interfaz grafica de una aplicacion moévil para el aprendizaje
de finanzas, dirigido a la generacién millennial y Z.

Metas especificas:

- Investigar acerca de las necesidades de los usuarios con respecto a el
problema planteado a través de herramientas de investigacion
proporcionadas en el cookbook.

- Integrar soluciones grdficas en el disefio de una aplicacién que responda los
principios del UX/UI, a partir de las conclusiones de la investigacion.

- Validar el producto disefiado a través de pruebas dirigidas al testeo de
aplicaciones moviles.

14
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02 | Marco metodolégico

02.1 Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se tomard como base el libro llamado
Metodologia para el andlisis y disefio de aplicaciones (usability cookbook) creado
por el Ph.D. Franklin Hernandez Castro 2da Edicion (2016) [2]. De este libro se
extraen varias herramientas de andlisis y disefio que se implementardn durante el
desarrollo de este proyecto. Estas son las siguientes:

Investigacion previa: para llevarla a cabo se utilizard la herramienta de supuestos y
requerimientos para poder definir la lista de necesidades que la aplicacion debe
satisfacer. El resultado es un boceto de arquitectura donde se presenta un modo en
el que las necesidades podrdn verse satisfechas.

Asi mismo, dentro de esta etapa se abordard una investigacion enfocada en los
métodos de aprendizaje eficientes para la generacion millennial en el drea
financiera. Asi mismo se realizaran entrevistas con personas de la generaciéon que
estén aprendiendo o que tengan interés en aprender sobre educacion financiera.
Finalmente es importante incorporar formularios donde se busque conocer cudles
suelen ser conceptos o tareas dificiles de entender respecto a la educacion
financiera.

Finalmente, es necesario investigar los conceptos financieros necesarios, ya que serd
informacién importante para las siguientes etapas.

Andlisis de referenciales: este consiste en una recopilaciéon de aplicaciones que
satisfacen necesidades similares. Durante esta recopilaciéon se busca detectar
patrones de diseiio que siguen estas aplicaciones. Como resultado se realizard una
tabla de minimos comunes que resumird la tendencia de patrones de disefio entre los
referenciales recopilados.

Andlisis de usuarios: a través de la definicién de usuarios prototipicos, se realizara
una tabla que sintetice cudles necesidades corresponden a cada usuario, para
finalmente definir la frecuencia de uso que tiene cada persona dentro de la aplicacién
a través de la herramienta de andlisis de trafico. Como resultado se obtiene un
ponderado de la frecuencia de uso de cada usuario, mostrado en un diagrama.
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Arquitectura a: a través de un diagrama se buscard mostrar la primer arquitectura
de informacién que responda a las necesidades detectadas durante las primeras
fases de investigacion.

Card Sorting: mediante el uso de plataformas digitales se aplicard la técnica de Card
Sorting, de manera que el usuario tester debera hacer agrupacion de conceptos
segun su percepcion sin intervencion de la persona que aplica la técnica. Estas
pruebas serdn grabadas y documentadas, ademads los participantes deberan
responder al arquetipo establecido durante el Andlisis de Usuarios. Como resultado
se obtendrd un grafico llamado Dendograma, donde se podréa observar el flujo de
asociaciones realizadas por los participantes. Esta herramienta permitird hacer
correcciones a nivel de arquitectura y nomenclatura.

User Flows: a raiz del card sorting la arquitectura a recibe modificaciones y pasa a
convertirse en la arquitectura a 2.0 . Los user flows son extracciones de esta nueva
arquitectura donde se hard recorridos para validar la cantidad de esfuerzo que
necesita el usuario para realizar alguna tarea.

Wireframes and storyboards: tomando como base la arquitectura se realizan los
primeros bocetos de la aplicacién en blanco y negro, asi mismo se realizaran
storyboards donde se ejemplifiquen escenarios de uso donde el usuario deba lograr
realizar cierta tarea para poder definir los wireframes de la mejor manera.

Paper prototyping: se realizara un prototipo semifuncional de la aplicacién a partir
de los wireframes en blanco y negro, con el cual los participantes deberan intentar
realizar tareas asignadas por el moderador, de manera que este podrd evaluar la
navegacion dentro de los wireframes.

Arquitectura f3: se define la nueva arquitectura una vez se hayan incorporado todos
los cambios definidos en etapas anteriores.

Look and Feel: se define el lengugje visual que tendra la aplicacién en términos de
cromdtica, tipografia, iconografia y demds aspectos importantes que sirvan para
definir dicho lengugije.

Mockup: como resultado de la arquitectura betq, los wireframes y el look and feel se
trabajard en el disefio de un prototipo funcional de la aplicaciéon en Figma, utilizando
como técnica la creacion de un design system que permite elaborar recursos graficos
con propiedades visuales e interactivas configurables. Este mockup se validard a
través de pruebas heuristicas para poder realizar los cambios finales.
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02.2 Cronograma

Para la presentacion del cronograma se disefi6 el siguiente Diagrama de GANTT. La
primera imagen aborda las semanas de laTala 9 y la segunda imagen de las semana

10 hasta la 19.

Investigacién previa
Andlisis de referenciales
Andlisis de usuarios
Arquitectura alfa
Entrega Avance 1

Card Sorting

User Flows

Wireframes y storyboards
Entrega documentacitn
Paper prototyping
Entrega Avance 2
Presentacién Previa

Arquitectura Beta

Semanal0  Semana Tl

Look and Feel

Design System

Avance Mock Up
Entrega Avance 3
Mack Up 1.0

Pruebas Heuristicas

Mack Up 2.0

Afinacian de detalles

Entrega Avance &

Trabajo en informe
Entrega Informe Final

Traobajo en presentacion

Presentacién final

Semana 1 Semana 2 Semana3 Semana4  Semana5 Semanaé  Semana7 Semana8 Semana 9

Figura 1. Cronograma Semanas 1 - 9. Elaboracién propia.

Semanal2 Semanal’ Semanald Semanal5 Semanalé Semanal? Semanald Semanal?

Figura 2. Cronograma Semanas 10 - 19. Elaboracién propia.
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03 | Marco teérico

En esta seccion se abordan los principios que hacen un aprendizaje efectivo, asi como
atajos mentales relacionados con la psicologia financiera y finalmente una seccién de
conceptos financieros para tener un mejor acercamiento al tema.

03.1 Teoria del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje son modelos explicativos que buscan comprender como
las personas adquieren conocimientos, habilidades y comportamientos a lo largo de
su vida. Estos modelos se suelen desarrollar a partir de distintas ramas del
conocimiento como la psicologia y la educacién. Algunas teorias del aprendizaje
tradicionales son las siguientes:

Conductismo:

Segun la Revista de Ensayos Pedagogicos de la Universidad Nacional de Costa Rica,
el conductismo se basa en la repeticion de diferentes acciones para lograr el
aprendizaje requerido en respuesta a las mismas acciones. [3] El docente esta
encargado de dirigir las actividades desarrolladas, donde por medio de castigos y
refuerzos, se busca que los alumnos adquieran las conductas y conocimientos
requeridos [4]

En otras palabras, el conductismo se centra en el estudio del comportamiento
observable y medible de los individuos. En esta teoria se sostiene que el aprendizaje
es el resultado de las respuestas ante diversos estimulos, de manera que estos
pueden moldear y condicionar el comportamiento de una persona. Existen dos clases
populares de condicionamiento, estas son las siguientes:

Condicionamiento clasico [5]: Pavlov descubrib este proceso de condicionamiento
clasico en un estudio con perros, este se basa en la asociacion de un estimulo neutro
con uno incondicional, de manera que al pasar el tiempo, el estimulo neutro provoque
la misma respuesta que el incondicional. Por ejemplo: cuando se le da de comer a un
perro hambriento, este comienza a producir saliva. En su experimento Pavlov
comenzé a tocar una campana cada vez que se iban a alimentar los perros, de
manera que con el paso del tiempo, estos comenzaron a generar saliva cada vez que
escuchaban la campana.
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Condicionamiento operante [5]: este fue propuesto por B.F Skinner y se basa en la
asociaciéon de conductas u operantes y las consecuencias que las siguen. Las
conductas que son seguidas por respuestas positivas son fortalecidas, mientras que
las que son seguidas por castigos tienden a ser debilitadas. En otras palabras, es mas
probable que un comportamiento se vuelva a repetir si se siguen consecuencias
positivas (refuerzos), mientras que si se obtienen consecuencias negativas (castigos)
es mas probable que dicho comportamiento se reduzca o desaparezca del todo.

Cognitivismo:
Esta teoria se centra en los procesos cognitivos internos, como la percepcion, la
memoria, el pensamiento y el razonamiento como elementos fundamentales en la
adquisicion de conocimientos. Este considera la experiencia del estudiantado y su
desarrollo cognitivo. El profesor es el responsable de facilitar un entorno interesante
y novedoso para el aprendizaje, de manera que el estudiantado pueda comprender
la realidad que viven a partir de la transformacién de la informacién sensorial. [6].
He aqui algunas caracteristicas clave del cognitivismo:
- El aprendizaje implica el procesamiento de la informacién, asi como lo hace
una computadora; la informacion se recibe, se procesa y se almacena.
- Las personas tienen esquemas mentales con los cuales organizan la
informacién, el modelo de dichos esquemas puede variar segin el individuo.
- Elaprendizaje se produce a partir de la resolucién de problemas, de manera
que las personas adquieren nuevos conocimientos cuando estas se enfrentan a
desafios y deben idear una solucion.

Constructivismo:

Este modelo se basa en brindar las herramientas a los alumnos para que estos
puedan construir su propio conocimiento. La persona interpreta la informacién, las
conductas, las actitudes o las habilidades adquiridas previamente para lograr un
aprendizaje significativo. [7]

En el entorno de aprendizaje, los docentes tienen la funcién de crear un entorno
colaborativo donde los estudiantes puedan participar activamente en su propio
aprendizaje. Los siguientes son algunos conceptos clave para el constructivismo: [8]
- Aprendizgje significativo: para esto debe existir una relacion entre el
conocimiento previo, las experiencias personales y la nueva informacion
adquirida.
- Aprendizaje activo: se fomenta la resolucion de problemas, la investigacion y
la exploracion como medios para que los estudiantes puedan adquirir
conocimientos.
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- Reflexion y metacognicion: es importante que los estudiantes puedan definir
estrategias de andlisis y crear su propio criterio antes, durante y después de
haber adquirido los conocimientos.

Constructivismo social:

Este es un modelo basado en el constructivismo donde se enfatiza la naturaleza
colaborativa del aprendizaje y la importancia del contexto social y cultural. Para que
esto ocurra de manera efectiva, es necesario que las personas interactien de
manera significativa en un entorno que fomente la colaboracioén, la investigaciony la
creatividad como medios para resolver problemas. En consecuencia, el conocimiento
se desarrolla de forma dindmica a través de las interacciones entre individuos y su
entorno fisico y social. [9]

Las principales actividades realizadas en este entorno suelen ser el debate,
resolucién de problemas y discusiones a partir de la presentacion de conceptos,
problemas y escenarios. [9]

03.2 Métodos de aprendizaje

Antes de disefiar una aplicacién enfocada en la educacién, es importante ahondar en
temas relacionados a la enseianza.

Cono de aprendizgje:

Este es un modelo pedagdgico que propuso Edgar Dale que demuestra cémo las
personas almacenamos de mejor manera las cosas donde se participa activamente,
encima de las que se realizan pasivamente. [10] Figura 3.

A las dos semanas...

3
Actividad Escuchar 5% Escuchar a un profesor
E verbal
2 LEER 10%  Leer un libro
a | _
3 Actividad m 20% Ver un gréfico
§ visual
VER y Escuchar 30% ‘Ver una demostracién
E ::::ﬂf;; fon DECIR y discutir 50%  Tener una conversacién
: Actividad m 75% Practicar haciendo
B | pura
% DECIR y HACER 90% Ensefiar a otros
<

Figura 3. Cono del Aprendizgje. [11]
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En la figura se puede observar que con la participacion activa se alberga del 50 al
90% de la informacién tras dos semanas. Esto indica que las personas son capaces de
aprender mejor haciendo.

Gamificacion:

La gamificacion se define como la utilizacion de elementos de juegos para mejorar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes, a través de puntos, insignias, barras
de progreso, etc. [12]

Esta es de vital importancia ya que las nuevas generaciones han adoptado la
tecnologia como parte de su vida cotidiana, y es en ella donde se encuentra la mayor
cantidad de recursos que incorporan elementos de juegos.

Beneficios de la gamificacion [12]:
- Genera retroalimentacién oportuna a los estudiantes.
- Promueve instancias de aprendizaje activo.
- Motiva alos estudiantes a seguir participando activamente.
- Es posible medir el progreso del estudiante.

Algunos pasos para incorporar la gamificacion [12]:

- Contextudlizar a los estudiantes las dindmicas en funcién de los aprendizajes
esperados.

- Especificar las reglas y el tiempo a utilizar.

- Crear sistema de recompensas.

- Retroalimentar los resultados identificando los errores cometidos y
corrigiéndolos.

Estrategias pedagégicas de ensefianza financiera:

Dentro de un estudio realizado en UNISANGIL, Colombia, acerca de estrategias
pedagodgicas para la ensefianza financiera [13] ; se obtuvo como resultado que una de
las estrategias que los estudiantes mads frecuentan, es el desarrollo de cuadros
comparativos entre las finanzas de distintas entidades o empresas financieras.

La participacion y la interaccion dentro del aula a partir de ejemplos o historias de

vida también ayuda a que el estudiante pueda evaluar diversas situaciones a las que
se enfrente para tomar mejores decisiones financieras.
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Los docentes de Fundamentos de Economia dentro de esta universidad, suelen
comenzar la clase con una lluvia de ideas de situaciones en torno a las finanzas,
considerando los conocimientos previos de los estudiantes abarcados en el curso.
Esto fue apreciado como un aspecto positivo, ya que se percibidé una alta
participaciéon y criterio de los estudiantes en esa parte de la clase.

Incorporacion de juegos en la ensefianza financiera:

Como se mencioné anteriormente, una buena metodologia de ensefianza es la
incorporacion de juegos en el entorno de aprendizaje. “Los juegos pueden involucrar
a los estudiantes trabajando solos o en equipo. Estos facilitan la familiarizacion de
términos y conceptos, asi como incentivar el pensamiento critico y complejo,
facilitando la evaluacion de evidencias, establecimiento de metas y busqueda de
soluciones [14]".

En el articulo llamado “Educacion Financiera, Caja de Herramientas para el Manejo
de las Finanzas Personales” por PERL [14], se argumenta que una de las razones por
las cuales los juegos son atractivos, es por el elemento de competencia y por la
posibilidad de que haya un ganador. “El juego nos desafia a hacer lo mejor posible,
con el fin de tener éxito [14]”. Los juegos fomentan el pensamiento critico y creativo.

En este mismo articulo se menciona que los juegos creativos suelen basarse en los
siguientes principios [14]:

Enfrentar un dilema: enfrentar al menos dos opciones, o incluso mds. Esto hace que
se deba decidir o considerar diversas cuestiones, como el aspecto ético, donde se le
invita a la persona a aprender mas y a tomar una decision.

Pensamiento creativo y accién: en un juego, la persona debe explorar sus opciones y
utilizar su ingenio para llegar a la respuesta.

Dar y obtener retroalimentacion: en un juego la retroalimentacién ayuda a que la
persona reflexione sobre sus decisiones tomadas. Desafia a hacer preguntas y
encontrar respuestas a diversos problemas para luego tomar las decisiones
adecuadas, también se recompensa a la persona por sus esfuerzos creativos. [14]

El objetivo al fomar en cuenta estos principios es motivar a la persona a razonar de
forma creativa acerca de sus comportamientos y decisiones en torno a su vida
financiera.

El articulo muestra un juego de cartas de ejemplo, donde cada carta contiene un

concepto financiero. La dindmica surge a partir de la conformacién de equipos, cada
equipo debe escoger un lider por ronda que debe leer una carta y hacer que el resto
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de su equipo adivine cudl es. En este juego se abordan conceptos como los siguientes:
banco, mercado, deuda, consumo, presupuesto, fraude, gasto, inflacion, entre otros.

03.3 Contenido educativo

Al tratarse de un tema fuera del campo del diseio industrial, es importante investigar
algunos conceptos financieros clave, como base se tomaran en cuenta los conceptos
mencionados dentro del formulario y entrevistas.

Ahorro:

Es aquella parte del ingreso de una persona, empresa o pais que no fue utilizado para
el consumo inmediato de productos y servicios. Por lo general este dinero es
reservado para poder lograr un objetivo a corto plazo, mediano o largo plazo, como
comprar un bien, pagar un viagje o incluso ahorrar para la jubilacién. [15]

Depoésitos:

Acto en el cual una persona o empresa confia dinero a un banco, corporacién o
cooperativa. Cuando se deposita dinero en un banco, por lo general se recibe un
comprobante donde se indica que la entidad acaba de obtener una deuda contigo y
se compromete a devolverlo en una determinada fecha. Existen varios tipos, uno de
ellos es llamado “Dineros a la vista”, ya que estdn permanentemente disponibles para
que el cliente pueda retirarlos.

Cuenta corriente:

Esta cuenta se diferencia de la caja de ahorros principalmente en el uso de cheques
como herramienta de operaciones bancarias. “Esta cuenta funciona como depésito
en la que podés poner y sacar dinero en el momento que lo desees. Sin embargo, no
tiene tasa de interés o rendimientos sobre el saldo que quede en su cuenta como si lo
tiene la cuenta de ahorros. [16]”

Cuenta de ahorros:

Es un depésito que se convierte en un ahorro, ya que la entidad financiera que lo
capta paga un interés determinado por el dinero cargado. Es un tipo de dinero a la
vista, ya que la persona puede retirarlo en cualquier momento. [15]
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Crédito:

Es un préstamo de dinero que una parte otorga a otra, con el compromiso de que en
un futuro, quien lo recibe devolvera el dinero en forma gradual (mediante el pago de
cuotas), o en un solo pago con un interés adicional, compensando a la persona que
presté el dinero por todo el tiempo que no lo tuvo.[17]

Tasas de interés:

El dinero tiene un valor en la economia, similar a cdmo los alimentos, los autos, la
educacion o el transporte tienen un valor. Este valor depende de si hay mucho o poco
dinero en circulacién en los bancos y otras instituciones financieras. En la vida
cotidiana de los negocios y la economia, hay una conexion constante entre cuanto
dinero estd disponible para prestar y cuanto crédito se solicita. Esta relacién entre la
cantidad de dinero disponible y la demanda de crédito determina el costo del dinero,
que se llama tasa de interés. [15]

Producto de inversion:
Es un producto cuyo valor depende de la evolucién de otros, llamados activos

subyacentes, que pueden ir desde una accién hasta una divisa o un tipo de interés.
[18]

Definitivamente, conocer algunos de estos conceptos podra ayudar a la visualizacion
de una arquitectura que contenga médulos de aprendizaje desde lo mds basico hasta
lo mds complejo.

03.4 Aspectos psicologicos y conductuales

Dentro del campo de la psicologia, existe un drea destinada a la psicologia
financiera. Esta estudia todos los aspectos del comportamiento a la hora de tomar
decisiones financieras, teniendo en cuenta las emociones, la influencia del contexto y
los sesgos cognitivos que intervienen en el proceso. [19]

Behavioral Economics de BBVA, explica que mds del 90% de las veces nuestras
decisiones son irracionales. Asi mismo nos presentan una lista de mecanismos o
atajos mentales frecuentes en la toma de decisiones relacionadas con el dinero [19]:
- Exceso de confianza: por lo general, las personas sobreestiman la capacidad
de alcanzar sus metas y la probabilidad de que todo vaya bien. Por ejemplo,
“El 93% de las personas se considera un conductor mejor que la media.” [19]
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- Sesgo del presente: las personas buscan la satisfaccion inmediata, ignorando
las repercusiones en el futuro.

- Aversion a la pérdida: suelen doler mds las pérdidas de lo que satisfacen las
ganancias. Por ejemplo, un estudio se realizé con dos grupos de profesores Ay
B. El grupo A recibiria un bono si sus estudiantes tenian un buen desempefio al
final del afo y el grupo B recibiria un bono a inicios del afio pero tendria que
devolverlo si sus estudiantes tenian mal desempefio. El resultado fue que los
profesores del grupo B tuvieron un mejor desempefio.[19]

- Statu quo’: las personas tienden a aceptar lo que se les da y a seguir con lo que
siempre han hecho. Por ejemplo, a pesar de que Austria y Alemania son paises
muy similares, tienen porcentajes de donacién de érganos muy distintos. En
Alemania se debe solicitar la posibilidad de ser donante mientras que en
Austria se solicita dejar de ser donante. En Austria la donaciéon es del 99% y en
Alemania el 12%. [19]

- Falacia del coste hundido: continuar con una conducta debido a la inversion
realizada previamente. [19]

- Influencia social: las decisiones del ser humano se ven fuertemente
influenciadas por lo que otras personas hacen o esperan. [19]

- llusion de control: las personas sobreestiman su capacidad para controlar una
situacion, lo que los lleva a tomar mayores riesgos.

- Confirmacion: consiste en buscar ideas o formas de validar un pensamiento
previo para poder justificar alguna decision.

- Anclaje: es la predisposicion a dar mas importancia a la informacion obtenida
en primer lugar antes de la informacién nueva que la contradice. “Al invertir es
habitual tomar como referencia el precio pasado de una accién para
determinar su potencial de revalorizacién futuro. Pero una cotizacién pasada
no tiene por qué ser indicador de potencial de revalorizacién futura” [19].

- Sesgo de autoridad: es la tendencia a sobreestimar las opiniones de
determinadas personas que se consideran autoridad, sin algin tipo de juicio o
critica.

03.5 Consideraciones para el disehio digital

Ya que este proyecto se encuentra situado dentro de la categoria del disefio de una
aplicacion mévil, es importante definir algunos conceptos y tomar en cuenta algunas
consideraciones dentro del campo.

Primeramente, vale la pena aclarar a qué se le conoce como una aplicacion movil o
“mobile”. Una aplicaciéon moévil es un software disefiado para funcionar en
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dispositivos méviles como teléfonos inteligentes y tabletas. Estas tecnologias
informaticas pueden venir preinstaladas en los dispositivos méviles, o pueden ser
instaladas desde otra plataforma destinada para este fin como la App Store o la Play
Store.

A continuacién se presentan una serie de buenas prdacticas y consideraciones para
una buena Experiencia e Interfaz de Usuario (UX/UI), extraidas del libro Digital
Design Escentials de Raj Lal [20].

Interfaz de Usuario [20]:

- Esimportante concentrarse en una funcién Unica y clara.

- Serecomienda utilizar titulos cortos, iconos profesionales y descripciones
precisas que sean faciles de recordar.

- Esimportante aprovechar al maximo las capacidades del dispositivo objetivo
para mejorar la facilidad de uso.

- Sedeben disefiar las caracteristicas especificas de la app pensando en los
usuarios previstos.

- Eldisefo de la disposicion de la pantalla debe contar con suficiente espacio en
blanco para evitar el desorden.

- Elcolor se debe aplicar de manera moderada y coherente.

- Laincorporacion de la vibraciéon y otras funciones del acelerémetro debe
suceder sélo cuando realmente estas aporten valor.

Experiencia de Usuario [20]:

- Sedebe intentar garantizar que la aplicacién funcione incluso con
conectividad de red interrumpida.

- Se debe proporcionar retroalimentacién clara y que permita que el usuario
abandone procesos extensos en segundo plano.

- Serecomienda promover la retroalimentacion en la aplicaciéon mediante la
inclusion de correo electrénico y una URL de soporte en linea.

- Vale la pena considerar la posibilidad de hacerlo social al agregar formas de
compartir e interactuar.
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04 | Investigacion Previa

En esta etapa se aborda el proceso investigativo para poder entender mejor las

necesidades y problemas que enfrentan los usuarios, asi como los conceptos de

educacion financiera y enseianza necesarios para cumplir el objetivo. El resultado es

un boceto de arquitectura de lo que potencialmente llegaria a ser la aplicacion.

04.1 Formularios

Como primer paso investigativo se decidié crear un formulario con la herramienta

Google Forms cuyo objetivo era conocer como se comporta la poblacion final en

torno a la gestion de recursos financieros y conocimiento del mismo. (Ver Apéndice B)

El formulario consté de 10 preguntas y fue llenado por 41 personas en total. A

continuacion se presentan los resultados mds significativos:

1.

El 41,5% respondieron que consideran que su nivel de educacion financiera es
intermedio, tan solo el 7,3% comento que su nivel era avanzado. (Ver Figura 4)

20

15 17 (41,5 %)
10 11 (26,8 %)
8(18,5 %)
3(7.3 %)

2 (4,8 %)
1 2 3 4 5

Figura 4. Grdfico nivel de educacién. Elaboracién propia.

Entre las herramientas utilizadas, los participantes mencionaron Excell,
aplicaciones como la del BAC, Monefy y Gestor de Gastos. Algunos
mencionaron que utilizaban sobres o libretas, y varios también comentaron
gue no tenian ninguna clase de gestion de gastos.

Lo mostrado en la Figura 5 se refiere a temas que generan inseguridad o
dudas, revelando contenido potencial para la aplicaciéon. En el grafico se

observa que el 82,9% marcé “;Como invertir?”, el 65,9% marcé “Conceptos
como intereses, inflacién, diversificacion y riesgo”, el 48,8% “: Como planificar
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el ahorro para la jubilacion?”. La mayoria de las casillas fueron marcadas; lo
cual refleja que la poblacién mantiene dudas respecto a variedad de temas

financieros.
. Como ahorrar? 11 (26,8 %)
¢ Como hacer un presupuesto? —13 (31,7 %)
¢ Cémo hacer un fondo de eme... 11 (26,8 %)
¢ Cémo reducir, eliminar y paga... —11(26.8 %)
¢ Cémo invertir? (fondos inded. .. 34 (82,9 %)
¢,Como planificar el ahorro par... —20 (48,8 %)
Conceptos como: intereses, infl... 27 (65,9 %)
Seguros 10 (24,4 %)
Hébitos de consumo 12 (29,3 %)
0 10 20 30 40

Figura 5. Gréfico temas financieros. Elaboracién propia.
4. Respecto alas preferencias en contenido de aprendizaje; una gran parte
marco “Videos”, “Infografias”, y “Aplicaciones”, lo cual evidencia la
preferencia generacional por objetos visuales e interactivos. Ver Figura 6.

Videos 30(73,2 %)
Infografias —23 (56,1 %)
Cursos online —13 (31,7 %)
Cursos presenciales —9 (22 %)
Audiolibros —5(12,2 %)

Aplicaciones —15 (36,6 %)

Libros fisicos 1(2,4 %)

0 10 20 30

Figura 6. Grafico contenido de aprendizaje. Elaboracién propia.

5. Las preguntas 8y 9 hablan sobre los objetivos a corto y largo plazo. Segin los
grdficos, al 36,6% le interesa comprar un bien a corto plazo, el 23,9% desea
ahorrar para un vigje y el 17,1% pagar una deuda. Para estos 3 objetivos
principales es necesario que la poblacion logre entender aspectos de ahorroy
presupuesto, de manera que puedan lograr sus objetivos satisfactoriamente.

6. Asimismo, dentro de los objetivos a largo plazo; el 46,3% le interesa invertir en
un negocio, al 24,4% comprar una casa y al 14,6% le interesa ahorrar para la
jubilaciéon. Para cumplir estos objetivos se deduce que es importante que el
usuario aprenda aspectos de ahorro e inversion.

7. Finalmente, la Gltima pregunta era sobre funcionalidades deseadas en una
aplicacion de educacion financiera, a muchas personas les interesa tener
herramientas para el control de gastos, calculadoras de intereses, conocer
cambios dentro de la moneda, conocimiento sobre resultados de inversion,
modulos de aprendizaje continuo, pruebas para repasar temas, planificacion
de gastos y entre muchos otros.
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04.2 Entrevistas

Como segundo paso dentro de la investigacion previa se realizaron 5 entrevistas a
distintos usuarios de la generacion Millennial y Z respecto a temas financieros y de
aprendizaje. Ver Apéndice C.

La primera parte de la entrevista se enfocé en la vida financiera y buscé medir el
nivel de conocimiento de los usuarios respecto al tema, algunas preguntas venian
incluidas en el formulario del punto 02.1 (Ver Apéndice B), otras fueron agregadas
con el fin de indagar mas e incentivar al entrevistado a extender sus respuestas con
historias o perspectivas. La segunda parte de la entrevista tuvo un enfoque en
entender las formas en las que estos usuarios disfrutaban aprender de forma
efectiva.

Dos de los entrevistados son mayores de 26 aios, ya han culminado su vida
universitaria y llevan 3 afos trabajando aproximadamente. Los otros 3 tienen 20, 26
y 28 aios, son estudiantes ain, donde 2 estudian administracion de empresas y 2 son
emprendedores.

Hallazgos Importantes:

- Temas que generan inseguridad o dudas: ahorro para la jubilacién, inversion
para pymes, manejo de ingresos y salidas, inflacién, tasas de interés, como
generar rendimiento sobre el dinero, instrumentos de inversion, instituciones
reguladas por la SUGEF, politicas de amparo.

- Algunos se han educado con videos de Instagram, pero nunca han usado una
aplicacién de educacién financiera como tal.

- Muchos ven necesario el aprendizaje en temas financieros por asuntos de
seguridad y tranquilidad.

- Como funcionalidades mencionaron: conocer el precio del délar, calculadoras
de intereses, incluir espacio de personas expertas que puedan dar consejos o
recomendaciones gratuitas, preguntas sobre los médulos aprendidos,
certificaciones, rubros para acomodar presupuestos, recomendaciones
mientras carga la aplicacién, personalizacion de indicadores de gastos,
simulaciones.

- Hay una preferencia por el aprendizaje avtodidacta, ya que les parece
importante llevar su propio ritmo, sin embargo algunos mencionaron que
también valoran el conocimiento de los expertos.
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Muchos sienten que el aprendizaje en juegos o simulaciones es muy efectivo,
ya que aprenden incluso sin ser conscientes de ello. Mencionan que entre mds
interactividad exista mejor.

La mayoria mencionaron que les parece Ctil interactuar en foros o
comunidades para poder aprender, a veces tener la oportunidad de hablar
con un experto es algo muy valioso.

Suelen medir su progreso haciéndose preguntas a si mismos o tratando de
poner en prdctica lo que aprendieron.

La mayoria apoya el uso de elementos de juegos durante espacios de
aprendizaje (gamificacién), lo consideran sumamente efectivo ya que jugar es
la mejor forma de aprender.

04.3 Supuestos y requerimientos

Como parte de la investigacion para los supuestos y requerimientos se deben

contemplar el marco teérico, el formulario y las entrevistas presentadas en el punto

02.1y 02.2 (Ver Apéndices By C). Asi mismo se realizé una reunion con los

stakeholders del proyecto, donde se delimitaron algunos alcances que se deben tener

claros para hacer el primer boceto de arquitectura:

La aplicacion sera diseiiada para la generacion Millennial y Z ya que ambas
comparten problemas similares en cuanto al mundo financiero.

La aplicacion estard enfocada en el aprendizaje activo, el cual segin el Cono
de Aprendizaje y la Gamificacién, es una metodologia de ensefianza que
propicia el aprendizaje activo.

Resultado:

Se obtiene el siguiente boceto de arquitectura a raiz de la informacién recopilada en

el formulario y entrevistas mas lo investigado:
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Disefio de una aplicacién de educacién financiera * Rosmery Valle Rodriguez

No se puede pasar de un
modulo a otro sin pasar el mas

Para esta seccién necesitas entender: basico

Nivel 1—> “Compra un bien” —> * Ahorro
« Coémo hacer un presupuesto

Nivel 2— Ccomoahorrarpara o G omente Seria bueno consultar los
/_)Méd'-'los de aprenzaje comprar un carro niveles con un profesional, sin
embargo la intencién es que el
Nivel 3 enganche sea mediante
objetivos y al mismo tiempo se
Asi sucesivamente le ensefie a la gente sobre
finanzas

Aprende: contiene conceptos bdsicos explicados de
forma simple.

Cada médulo de aprendizaje Juega: se colocan situaciones donde el usuario debe
atraviesa los siguientes pasos: razonar y poner en practica lo aprendido

Aplicacién
Resultados: se muestra el desempenio del usuario una
vez llega al final del juego.

Nombre de usuario Hacer ejercicios donde el
usuario aplique la materia a su
vida real para ver resultados

Mi Perfil Progreso

Preferencias

Barra de progreso: esta se muestra segin el porcentaje
de médulos aprobados vs los mbdulos totales

Medallas conseguidas

Las recompensas también

“———>Mi progreso Medallas y recompensas Medallas por conseguir pueden aparecer aliniciar la
X app, para motivar al usuario
Recompensas conseguidas

Cantidad de horas dedicadas

Cantidad de dias seguidos en los
“~»Rachas .
que se ha contectado el usuario

Mis mejores rachas

Visualizacién del
progreso para cumplir
N Mis objetivos sus objetivos financieros

Programacién de
recordatorios

Estimacién de ahorros
Calculadora
Estimacion de inversiones

“——>Recursos y herramientas Plantillas——> Descarga plantillas para lograr hacer
presupuestos o planes de ahorro

Figura 7. Boceto de arquitectura. Elaboracién propia.
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05 | Andlisis de referenciales

En esta etapa se aborda la recopilacion de referenciales que cumplan con las
necesidades planteadas en la investigaciéon previa con el fin de analizarlos y poder
identificar patrones de disefio y minimos comunes.

05.1 Patrones de diseno

Se recopilaron 17 aplicaciones distintas, entre las cuales 7 eran de educacion (3 de
educacion financiera, 2 de inglés y 2 de programacioén); asi como 5 aplicaciones
calculadoras de interés compuesto (se incluye a partir de los hallazgos en formularios
y entrevistas), y finalmente 5 que estaban enfocadas en el registro y cumplimiento de
objetivos financieros [21], [22], [23], [24], [25], [26], [27], [28], [29], [30], [31], [32],
[33], [34], [35], [36], [37]. Ver Figura 8.

8 & @& 0 @

Cursode
Finanzas Personales

® #@ ©

Sololearn My Fitness Pal Loop Mis metas Save Pal Metas Financieras

i @ Ll

Calculo de Interés Interés Compuesto Financial Calculators Juros Compuestos Interés compuesto
Compuesto

<>

Aprendiz Financiero

Investmate Mimo Busuu Duolingo

Figura 8. Aplicaciones analizadas. Elaboracién Propia.

Vale la pena senalar, que este fue un andlisis de tipo competitivo y funcional. Es decir,
se analizaron aplicaciones que formaban parte de la competencia (competitivo) y
aplicaciones que cumplan las necesidades del area que se estd investigando
(funcional). [38]
En este andlisis se le di6 prioridad a los siguientes contenidos:

- Educacion.

- Gestién de objetivos.

- Calculadoras.

- Induccion.

- Miperfil.
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Estas secciones se tomaron en cuenta ya que se consideran vitales para poder
responder a los supuestos y requerimientos. En la siguiente figura, podrd encontrar
un ejemplo del abordaje de este andlisis. Ver Figura 9.

2 a8 4o o Cerrar ——& X 12 @——— Vidas X 12
Lretzbore ol —® Selecciona la respuesta correcta
pregunta
La Manera Mas Fiacil para n.‘v
Entender las Finanzas Caso aresolver oo
[ ] Fullscreen Pregunta ——&° 2
& Compartirapp
COMO FUNCIONA EL DINERO o
Video inicial
Barra de progreso —————————® o axplicativo llustracién —————@
Imageny barra tam
deprogress  °. @ =t Calificacién del curso
(estreliitas)
4opciones ——@ i gastos y ahorrar
Animacién Regla 50/30/2¢ Descripcién
intermitente ° *ERK D@ del videp u
Vender alge que ya tiene.
e S Tomar un préstamo
P

Siguiente

. + Escribir una nota pregunta
Conti E—— ~— Re — —
,,,,,, entinuar + Reportar un error egresar (sin responder
la actual)

Figura 9. Ejemplo de patrones de diseo. Elaboracién propia.[21]

Puede hallar un enlace para acceder a los demdas patrones de disefio en la seccion de
Apéndices. Ver Apéndice D.

05.2 Minimos comunes

Como resultado directo de los patrones de disefio, se realizan las tablas de minimos
comunes, donde se detectan los elementos que se repiten significativamente en cada
tipo de aplicacién analizada, de manera que es posible indicar si existe un
comportamiento de Ul que vale la pena tomar en cuenta para las siguientes etapas.
La siguiente figura es un ejemplo de como se abarcé dicho andlisis. Ver Figura 10.

- @ & ® Q@ @&

Aprendiz Financiero

Médulos (Home)

Niveles
Meta diaria (racha) [} ° ° ° °
Compartir App

Médulos principales ° ° ° °
Submédulos ° ° ° °

Puntuacién del médulo

*Avatar o mascota de la app ° ° °
Cursos (Seccién de aprendizaje) ° ° ° ° °
Calculadora

Tienda (cosas que puedes comprar con monedas)
Perfil ] (] ° [ ]

Barra de progreso en submédulos ° ° ° ° °

Figura 10. Ejemplo de minimos comunes. Elaboracién propia.

33



- Disefio de una aplicacién de Educacién Financiera

Puede ver las demas tablas de Minimos comunes en el Apéndice D.

Resultado:

Se realizaron hasta 20 tablas con minimos comunes, por lo que a continuacion se

presentan las conclusiones mds relevantes:

Sistema de rachas: se detecté que el 85% de los referenciales educativos
tienen un sistema de rachas. Esta es la forma que utilizan estas aplicaciones
para llevar un record de la cantidad de veces seguidas que el usuario ha
utilizado la app. Es un elemento comin de la gammificacion dentro de
aplicaciones, e incentiva al usuario a mantener y a mejorar su racha.También
es importante sefalar que, al perseguir el conocimiento y la mejora continuaq,
es necesaria la consistencia. Las rachas son consideradas una mecdanica que
ayuda a obtener mejores resultados de aprendizaje. Asi mismo, es importante
destacar que cada vez que una persona alcanza cierto nivel de rachas, obtiene
recompensas, que le motivan a seguir manteniendo la consistencia. Por esto
se considera importante incluir este sistema dentro de la propuesta, ya que
ademds de ser un elemento presente en la mayoria de la competencia, es una
manera comprobada de motivar al estudiante a tener un aprendizaje
constante. [39]

Existencia de un ranking: este es otro elemento de gamificacién que vale la
pena destacar, consiste en una lista donde se posicionan los usuarios de la app
segun su nivel y cantidad de puntos alcanzados periédicamente. La existencia
de un ranking dentro de la propuesta podrd incentivar a aquellos estudiantes
competitivos a mantener un aprendizaje continuo, asi como brindar una
referencia sobre el nivel de aprendizaje que ha adquirido cada usuario.

Medir XP ganada: mejor conocidos como Puntos de Experiencia, son un
elemento utilizado en la gamificacién como recompensa cuando un usuario
completa un ejercicio, un reto o una clase. Asi mismo, este representa la forma
cuantificada con la cual se puede medir el progreso del aprendiz, por lo tanto,
es importante incluir dentro de la aplicaciéon una representacion de este
sistema de puntagje.

Existencia de un avatar o mascota: elemento gréfico que tiene una
personificacion, de manera que este interactta con el usuario, lo guia y le da
motivacion para seguir.

Barras de progreso: dentro de un espacio de aprendizaje es importante que el
usuario pueda observar el progreso obtenido, saber cuanto ha recorrido y
cudnto le falta por recorrer para alcanzar sus metas dentro de la app.
Animaciones: se utilizan animaciones y outputs sonoros para indicar una
celebracion, o para guiar al usuario dentro de la Ul, mejorando la experiencia.
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- Suelen hallar estadisticas en el perfil: las estadisticas, en términos de rachas,
ranking, XP y progreso suelen hallarse también en el perfil de usuario.

- Los objetivos y la calculadora de intereses suelen trabajar de formas
sumamente similares. Coinciden en una gran parte de los minimos comunes.

- Visualizacién de graficos: en lugar de hacer tablas o saturar de informacion a
los usuarios, se suelen colocar graficos que resuman la informacion de manera
amigable.

- Lainduccion es esencial: la induccién actta como el medio con el cual la
aplicacion recopila algunos datos esenciales de los usuarios antes de
comenzar. Busca conocer los motivos de uso, la meta de aprendizaje o la ruta
que desea llevar el usuario.

05.3 Entrevistas a profesionales

Antes de avanzar a la siguiente etapa, se tomé la decision en conjunto con los
stakeholders de incluir los objetivos financieros como forma de motivacion al
aprendizaje continuo de los usuarios. De manera que estos pudieran acceder a rutas
de aprendizaje personalizadas segln sus objetivos.

Sin embargo, es importante considerar que el drea de finanzas o educacién no entra
dentro del margen de conocimientos del campo de la Ingenieria en Disefio Industrial,
enfoque desde el cual se estd realizando este proyecto. Es por esto que se tomé la
decision de consultar con profesores profesionales en finanzas para saber si
efectivamente era posible realizar una mezcla entre lograr objetivos con aprendizaje.
Ver Apéndice E.

Resultados:

- Aprovechando para contemplar la problemdatica desde un punto de vista
profesional, se comenté que efectivamente, aunque las nuevas generaciones
cuentan con herramientas mds sofisticadas, es evidente la falta de educaciéon
financiera, ademas de que muchos se sienten intimidados por los tramites
fisicos. Asi que se puede sefialar que el estado mental de los individuos de
nuevas generaciones suele tener mds problemas de ansiedad a estos espacios
en comparacion con generaciones pasadas, lo cual seria un tema importante a
tratar dentro de la psicologia financiera en la app, ya que el conocimiento
también se obtiene de dichos entornos.

- Aprender a ahorrar y hacer un presupuesto son los temas principales con los
que debe comenzar a aprender una persona, por lo cual dentro de los médulos
basicos en la mayoria de las personalizaciones de la app se deben encontrar
estos temas en conjunto a la psicologia financiera.
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- Se confirma nuevamente que aprender haciendo mediante juegosy
simulaciones es una de las formas mas efectivas, de manera que la app
definitivamente tendrd incorporados desafios donde los usuarios puedan
poner a prueba los conocimientos adquiridos.

- Efectivamente, es posible integrar los objetivos personales mientras la
persona estd aprendiendo o informdndose acerca de finanzas, de manera que
se plantea que dentro de la induccion de la app se pueda conocer cudles son
los objetivos personales de los usuarios con el fin de crear una ruta de
aprendizaje personalizada.

06 | Analisis de usuarios

Antes de arrancar la primera fase del andlisis de usuarios, fue necesario realizar
nuevamente un formulario donde se pudiera validar y complementar los hallazgos del
primer formulario de etapas iniciales. Estos hallazgos sirvieron como la base para
poder definir a los usuarios arquetipicos. Ver Apéndice F.

06.1 Anadlisis de personas

En esta fase se introducen los usuarios arquetipicos realizados tomando en cuenta los
hallazgos de los formularios, entrevistas y la retroalimentacion obtenida en la
Presentacion Previa con el tribunal evaluador, donde se seialé que era necesario
volver a redefinir los usuarios, ya que uno de ellos (El comprador compulsivo) en
realidad podria ser un arquetipo bastante frecuente y ademads, este compartia
necesidades con la “Estudiante becada”. Ver Figura 11.
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Lista de Necesidades V@ @ @
A

El comprador impulsivo La estudiante becada El profesional determinado

Aprender sobre finanzas L ] [ ] o
Conocer el progreso de aprendizaje [ ] [ ) [ )
Motivarme a través de la app °

Lograr hacer presupuestos o [ ]

Simular la gananciay los intereses de una inversion [ ]
Lograr mis objetivos financieros a través de la app ° [ ] [ )

Ajustar mis preferencias como usuario L J [ ] [

Figura 11.Lista de necesidades antes de efectuar retroalimentacién. Elaboraciéon propia. [40], [41], [42]

Como se puede observar, el comprador compulsivo y la estudiante becada en
realidad comparten la mayoria de necesidades, a pesar de que arquetipicamente
pareciera tratarse de personas diferentes. Por lo cual se toma la decision de fusionar
ambas personas manteniendo el “Comprador compulsivo” y de manera que “El
profesional determinado” pasa a ser “La profesional determinada” para procurar
que no se emita un mensaje erréneo con respecto al género hacia el cual la app estd
dirigida.

Dicho lo anterior, en la siguiente Figura (Ver Figura 12), se presenta al primer usuario
arquetipico.

Los aspectos mds importantes que hay que comprender sobre Michael (Figura 12) son
que tiene muy mala gestion financiera y carece de motivacion para utilizar la
aplicacion de manera consistente, sin embargo detecta como una necesidad utilizarla
ya que debe mucho dinero.

A Michael se le asigna un 54% de transito ya que, este contempla a todos aquellos
usuarios que sufren de problemas financieros debido a su mala gestion del dinero.
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Michael Scott - 24 anos
A El comprador compulsivo

Motivaciones y deseos
Michael es un chico de 24 que trabaja enun
Call Center, su novia es la hija de una familia

muy acomodada, a la cual le gusta viajar al

« Comprarse todo lo que el quiera.

* Mo perderse de las salidas con sus
amigos o pareja.

+ Desea vivir franquilo pero no puede.

extranjero dos veces. Por esto, Michael se
endeuda para poder formar parte de
dichosos viajes y loegrar aparentar un poder
adgquisitivo que no tiene.

Comportamiento Preocupaciones
. * Perderse de la vida.
C 3 frecuencia de uso
@ ) + Mo poder pagar sus deudas.
+ Mo poder satisfacer las

expectativas de otras personas.
(— ) 3 motivacion
(- ) 1 gestién financiera

Secciones relevantes

(— ) 3 competitividad

Médulos educativos:

* presupuesto

(= ) 1 concentracién * ahorro

+ psicologia financiera

Figura 12. User Persona: Comprador Compulsivo. Elaboracién propia. [40]

Ahora bien, en la siguiente figura (Figura 13) se muestra a Jade Nicolas, una joven
profesional quien tiene alto interés en aprender sobre coémo invertir su dinero
correctamente, con el objetivo de asegurar una futura jubilacién estable. Jade tiene
asignado el 46% del trafico.
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Jade Nicolas - 28 anos

La profesional determinada

Motivaciones y deseos
Jade es una joven que se gradud como Ing.
Computacién del TEC hace 2 afios, y no

sabe cémo gestionar una cantidad de dinero + Comenzar un plan de ahorro.

mayor ahora que es asalariada. Jade quiere + Aprender sobre inversiones,

saber cémo puede ahorrar para la préstamos y ahorros.

jubilacién, comprarse un auto y una casa a + Invertir en un negocio que le

largo plazo, tiene muchos objetivos y esta genere una segunda entrada

dispuesta a darle un giro a su vida. de dinero.

. .

Comportamiento Preocupaciones

* Llegar a la edad de adulto
) W frecuencia deuso mayor y no tener dinero para
una jubilacién digna.
+ Alquilar por muchos afios.

(e

(eee—————) 10 motivacién

1 | 8 gestion financiera
Secciones relevantes
(— ) 3 competitividad Médulos de educacién:
+ Ahorro.
+ Inversiones.
[ ) 8 concentracién « Préstamos.

+ Calculadora de intereses.

Figura 13. User Persona: La profesional determinada. Elaboracién propia. [43]

06.2 Andlisis de necesidades

Para el desarrollo de este andlisis fue necesario reducir las necesidades en
planteamientos mds generales, ya que efectivamente existian necesidades que

formaban parte de otras. Asi mismo fue importante revisar su redaccion, ya que es

fdcil caer en el error de redactarlas como funcionalidades o elementos de Ul, cuando

en realidad deben de hacerse segin la percepciéon humanay lo que las personas
necesitan. Dicho lo anterior, a continuacién se presenta la lista de necesidades
definida. Ver Figura 14.
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Lista de Necesidades Vﬁ @
A

El comprador impulsivo El profesional determinado

Aprender sobre finanzas L ] ®

Conocer el progreso de aprendizaje [ ] [ )

Motivarme a través de la app °

Lograr hacer presupuestos o

Simular la gananciay los intereses de una inversion [ ]

Lograr mis objetivos financieros a través de la app ° [ )

Ajustar mis preferencias como usuario L J [

Figura 14. Lista de necesidades. Elaboracién propia. [40], [43]

Como se puede observar en la figura anterior, hay varias necesidades que se

comparten entre los 2 usuarios arquetipicos. Estas son las siguientes:

Aprender sobre finanzas.

Conocer el progreso de aprendizaje.

Lograr mis objetivos financieros a través de la app.
Ajustar mis preferencias como usuario.

Por otro lado, hay necesidades que son requeridas por solo uno de los usuarios:

Motivarme a través de la app: es una necesidad que le compete al comprador
compulsivo, ya que este carece de la iniciativa y disciplina para poder utilizar la
aplicacién y asi mismo tener consistencia en su uso.

Lograr hacer presupuestos: esta se le asigna al comprador compulsivo, ya que
al estar en deuda y tener una poca planificaciéon financiera, este necesita
aprender a gestionar sus fondos correctamente.

Simular la ganancia y los intereses de una inversion: es una necesidad que le
compete Unicamente a la profesional determinada, ya que esta se encuentra
en la etapa de la vida donde desea y puede invertir. De manera que una
simulacién podria darle poco a poco las herramientas para poder crear su
propio criterio al momento de pensar en invertir.
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06.3 Analisis de trafico

Una vez definidas las necesidades para cada persona, fue necesario hacer una

evaluacion donde se podrian definir el nivel de importancia que tiene cada necesidad

para cada usuario y luego darle un porcentaje. Dicho lo anterior, a continuacion se

presenta la lista de necesidades con su nivel de importancia ponderado para cada

usuario:

Personas

46%

La profesional
determinada

547

El comprador
impulsivo

Necesidades

0 ss8%

25%
10%
2%
1%

&P OR P

4%

e O P REB

Aprender sobre finanzas en una leccién
Motivarme a través de la app

Lograr hacer presupuestos

Simular la ganancia y los intereses de una inversién
Lograr mis objetivos financieros a través de la app
Ajustar mis preferencias como usuario

Conocer el progreso de aprendizaje

Aprender sobre finanzas en una lecciéon
Motivarme a través de la app

Lograr hacer presupuestos

Simular la ganancia y los intereses de una inversion
Lograr mis objetivos financieros a través de la app
Ajustar mis preferencias como usuario

Conocer el progreso de aprendizaje

Figura 15. Lista de necesidades segUn importancia para cada usuario. Elaboracién propia [40] [43]

Resultados:

Tomando lo anterior y los porcentajes asignados a cada persona como insumo, se

presenta el siguiente consolidado:
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Aprender sobre finanzas en una leccidn m 5476
g
78.68
Lograr hacer presupuestos % 23.92
Conocer mi progreso de aprendizaje @ 5.62
Motivarme a través de la app @ 5.4
Simular la ganancia y los intereses de una inversidén |N 4.6 21 . 32
Lograr mis objetivos financieros a través de la app G 416
Ajustar mis preferencias como usuario R 1.54

Figura 16. Consolidado Pareto. Elaboracién propia

Como se puede observar, hay dos necesidades que corresponden al 78.68% de
relevancia, mientras que las otras 5 tienen un 21.32%. Esto estd directamente
relacionado con la regla del 80/20 donde el 20% de las causas brindan el 80% de los
beneficios. Si se desean aclarar dudas sobre el desarrollo matemdatico llevado a cabo
para obtener estos resultados, se recomienda visitar el Apéndice H.
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07 | Arquitectura Alpha

Para realizar la arquitectura alfa, es importante considerar los supuestos y
requerimientos, minimos comunes, andlisis de usuarios, paretoy la retroalimentacion
obtenida por el tribunal en la Presentacién Previa, donde se tomé la decisién de
limitar el alcance de la arquitectura alpha, ya que este era bastante grande.

Descripcién de la app

Registrarse o iniciar sesién 1. Texto o video corto explicativo

Preguntas iniciales: * Play
+ Motivo de uso * Pausa
+ Definir objetivos + Continuar

financieros principales
_< ) ) Clase en curso
(a partir de una lista)
+ Experiencia previa . e 2.1Preguntas
- Meta diaria en minutos 1. Texto o video corto explicativo
+ Pregunta o situacion.

2.1Preguntas )
+ Respuestas de seleccién Unica o
2.2 Simulaciones de llenar con palabras.

* Resultado correcto o incorrecto.

3. Resultados ——————

Barra de progreso

. Home Page Reportar un error S

kMédUIOS de Aprandizaje ! EJ': cér;or:':'\?esfra una pantalla
* Vidas, racha, XP donde se un ahorro de 3
* Ruta de aprendizaje meses.

+ Lista de médulos a cubrir + Elusuario debe cambiar
una de las variables para
que le sobre dinero del

+ Continuar.

+ Mbdulos principales

+ Médulos secundarios J presupuesto.
* Iniciar una clase + Continuar
kBcnrru inferior N 3. Resultados

* Home + XP obtenida.

+ Mis estadisticas + Desempefio.

* MiPerfil —————~ * Recompensas.

Mis Estadisticas

Barra de progreso
Rachas

Recompensas y logros
Ranking

XP

Mi Perfil
Nombre de usuario

Foto de perfil
+ Editar

Estadisticas

Configuraciones

Figura 17. Arquitectura Alpha. Elaboracién propia.
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08 | Card Sorting

El Card Sorting es una prueba donde se busca evaluar la nomenclatura y la estructura
propuesta en la Arquitectura Alpha. Para lograr esto se disponen una serie de fichas
con conceptos a testers que respondan a cada perfil propuesto en los User Personas.
Cada tester deberd acomodar estas fichas por asociaciones que tengan sentido para
estos, mientras comentan sus atajos mentales en voz alta. Como resultado se obtiene
un Dendograma, con el cual se podrian observar las asociaciones de términos hechos
por los usuarios en general.

08.1 Dindmica de la prueba

Se recopilaron 5 personas de cada usuario arquetipico, en total 10 personas y
mediante la herramienta de Optimal Sort [44] se cred la plantilla para poder realizar
el ejercicio. Antes de realizar la prueba se acordé con los testers que la cdmara
estaria activada y que se grabaria la llamada mediante Zoom. (Ver Apéndice I).

Asi mismo, se seleccioné el Card Sorting de tipo hibrido, de manera que el usuario
tiene una serie de categorias predeterminadas para hacer los grupos pero puede
descartarlos, cambiarles el nombre o crear los suyos propios. Se defini6 este tipo de
Card Sorting ya que muchos de los hechos que ocurren en la arquitectura, suceden de
manera cronologica, de manera que si se hubiera hecho un card sorting totalmente
abierto, habria mayor confusién en los resultados del ejercicio.

Estas fueron las instrucciones dadas a los testers (Ver Figura 18):
- Observala lista de elementos a la izquierda.
- Organiza esos elementos en grupos que tengan sentido para ti.
- Utiliza los grupos proporcionados o crea los tuyos propios arrastrando un

elemento de la izquierda y soltdndolos en el espacio de la derecha.

- No hay respuestas correctas o incorrectas. Solo haz lo que te parezca natural.
- Cuando hayas terminado, haz clic en “Finalizar” en la parte superior derecha.
- Comenta tus pensamientos en voz alta mientras se realiza la prueba.
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Figura 18. Screenshot de la interfaz del Optimalsort. Elaboracién propia. [44]

08.2 Resultados de la prueba

Al analizar los resultados, se detecté que alrededor del 33% de los términos carecian
de una asociacion frecuente. De manera que se realizaron las pruebas 2 veces, con la
diferencia de que para la segunda vez, se le brindaria mds contexto al usuario.

Dendrograma del primer set:

19
100% Agreement 0% Agreement

Ruta de aprendizaje T
Mis
Clase en curso

Reportar error
XP obtenida

Porcentaje ok
Barra de progreso general
Top de rachas

Puntos de Experiencia acumulados
Médulo:

aprendizaje

Médules principales
Resultados obtenidos 1
obtenidas

y logros

Modulos

Home

Texto o video explicativo

Preguntas

Vidas 1 I

Puntos de exp (XP) T
Barra de progreso
Racha actual

Iniciar leccion

Ranking

Induccién
Descripcion de la app N
Nivel de previa :
i

i

motivo de uso

Escoger meta diaria en minutos

Figura 19. Dendograma del primer set. Elaboracién propia. [44]

Como se observa, hubieron hasta 9 términos que quedaron en ninguna categoria,
razon por la cual se tomo la decision de realizar el segundo set. Sin embargo, a partir
de este primer set de pruebas resultaron bastantes hallazgos, a continuacion se
presenta una lista de los mds importantes:
- Lapalabra “simulaciones” fue la que provocé mayores confusiones, esto
debido a que no era una palabra con la cual los testers estuvieran
familiarizados dentro del contexto. Esto supone un cambio de nomenclatura.
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- Muchos interpretaron que la ruta de aprendizaje, médulos o video explicativo
eran parte de una inducciéon ya que lo habian visto en otras plataformas como
Coursera o en videojuegos. De manera que se requiere hacer un ajuste
estructural, donde se pueda previsualizar la ruta de aprendizaje general al
finalizar la induccidn.

- Muchas veces los participantes realizaban la prueba con un orden cronolégico
en mente o con un juego en mente, lo cual tiene mucha afinidad con lo que el
proyecto es en realidad.

- Enlugar de médulos se podria utilizar la palabra sesiones de aprendizaje o
etapas de aprendizaje ya que esto provocé mucha confusion.

- Elmotivo de uso, nivel de exp previa, simulaciones y escoger meta diaria en
minutos no quedaron claros, ya que no estan formulados como una pregunta,
de manera que pareciera que se tratan de una seccidén. Por lo cual se deben
reformular de manera interrogativa.

- A pesar de que "descripcion de la app” estuvo 50 / 50 en dos categorias
distintas, segin los minimos comunes se toma la decision de dejarla en la
seccion de induccion.

- Sevisualizan médulos de aprendizaje principalmente la leccion en curso, esto
puede ser debido a que se asociaron los términos por el campo semantico
educativo. Mds alld de una configuracion en la arquitectura, lo que esto
realmente sugiere es que se debe realizar un cambio de nomenclatura para
evitar confusiones e integrar la ruta de aprendizaje en la seccién de induccion.

Dendrograma del segundo set:

0
100% Agreement 0% Agreement
T

nduccién T
Vidas
Texto o video explicativo

Resuttados obtenidos

XP obtenida

) '
motivo de uso 1 '
'

Nivel de experiencia previa

) H
Escoger meta diaria en minutos H
Racha actual

Porcentaje de i '
Puntos de xP) |
Mis estadisti

obtenidas

Ranking
R y logros |
Top de rachas |

Puntos de Experiencia
Preguntas

Descripcion de la app 1 J—i

Reportar error

Ruta de aprendizaje
Barra de progreso general
Médulos de aprendizaje i
Mddulos principales
M6dulos secundarios

Home

Figura 20. Dendograma del segundo set. Elaboracién propia. [44]
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Como se observa, se redujeron la cantidad de términos que quedaron de forma

7 W 7w

independiente, los cuales en este caso son “inducciéon”, “vidas”, “texto o video

7 &

explicativo”, “resultados obtenidos” y “XP obtenida”.

Sin embargo, si se considera la naturaleza de estos términos, realmente no suponen
contenido que el usuario pueda buscar dentro de la app, en su lugar, son elementos
que suceden o aparecen en la aplicacion por default.

En las demds agrupaciones, como en la que estd marcada de color purpura, los
elementos tuvieron afinidad con lo que se planteaba en la arquitectura, excepto los
modulos de aprendizaje, ya que, asi como se indico, el término “mddulos” genera
confusién, por lo cual se propone camabiarlo por la palabra “etapas” o “secciones”.
Finalmente, se tomé la decision de volver a realizar el dendograma, excluyendo
aquellos términos que no son contenido que se pueda buscar en la app, sino mds bien,
son eventos o cosas que aparecen de manera automatica. (Ver Figura 21)

Dendrograma con los ajustes finales:

Racha actual

Porcentaje de ds
Puntos de iencia (XP)
Mis isti

R P btenid

Ranking

R ¥ logros
Top de rachas

Puntos de Experiencia

Ruta de aprendizaje
Barra de progreso general
Médulos de aprendizaje
Médulos principales

Médulos secundarios

Figura 21. Dendograma con el contenido que se puede buscar. Elaboracion propia.
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08.3 Arquitectura Alpha después de ajustes

Las secciones donde se realizaron los cambios son las que estdn marcadas con

cuadros de color violeta.

R ravccin

kDescripr:ién de laapp

primer login

kRegisfrc} rse o iniciar sesién

\-Pregurm:s iniciales:

* ¢Qué te motiva a utilizar la
app?

- ¢Cudles son tus principales
objetivos financieros?

- ¢Cudl consideras que es tu
nivel de experiencia?

+ Escoge tu meta diaria de uso
en minutos.

@

\-Ruta de aprendizaje

+ Se muestra la ruta de
aprendizaje
personalizada como una
introduccién.

—

N Etapas de Aprendizaje
+ Vidas, racha, XP

+ Ruta de aprendizaje
+ Lista de médulos a cubrir
+ Etapas principales
+ Etapaen curso
+ Etapas secundarias
+ Clase en curso
+ Continuar clase
+ Empezar clase

—

~ Barrainferior
+ Home

+ Mis estadisticas

* MiPerfil ——————————

Esto sucede enel

Clase en curso

1. Texto o video corto explicativo

1. Texto o video corto explicativo
- Play
* Pausa

* Continuar

2.1Preguntas
J + Pregunta o situacion.

2.1 Preguntas
2.2 Desafios: ——————————
3. Resultados ————————
Barra de progreso

Reportar un error

*+ Respuestas de seleccion Gnica o
de llenar con palabras.

+ Continuar.

[M————"—"—2.2 Desafios

« Ej: ahorro

+ Se muestra una pantalla
donde se unahorrode 3
meses.

+ Elusuario debe cambiar
una de las variables para
que le sobre dinero del
presupuesto.

+ Continuar

3. Resultad

+ XP obtenida.
+ Desempefio obtenido.
+ Recompensas obtenidas.

Mis Estadisticas

Barra de progreso general
Top de Rachas
Recompensas y logros
Ranking

XP acumuladas

Mi Perfil

Nombre de usuario

Foto de perfil
* Editar

Estadisticas

Configuraciones

Figura 22. Arquitectura Alpha con los ajustes realizados. Elaboracién propia.

+ Resultado correcto o incorrecto.
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09 | User Flows y Storyboards

En esta etapa se volverd a evaluar la Arquitectura Alpha, sin embargo se hard un
énfasis en la navegacion. Para esto se hard un conteo aproximado de clics para
determinar el esfuerzo que debe hacer el usuario para poder realizar una accién en
especifico, asi mismo, los storyboards serdn los primeros bocetos donde se conocerd
un primer vistazo de la interfaz grafica, estos podrdn encontrarse en la seccion de
apéndices (Ver Apéndice J).

Completar leccion:

Reportar error

Clase en curso

"~ 1. Texto o video corto explicativo 45 smax

~—21p tas 1 t
Etapas de Aprendizaje J Preguntas 10 preguntas max

5 VRS e s 2.2 Ejercicios précticos 1simulacién

* Ruta de aprendizaje N 3. Resultados 3 clicks

+ Lista de médulos a cubrir kB d
arra de progreso

* Etapas principales

+ Etapaen curso kR’epork:r un error

* Etapas secundarias
+ Clase en curso
+ Continuar clase

1click
+ Empezar clase

Figura 23. User Flow completar leccién. Elaboracién propia.

Ver mi ranking:

Mis Estadisticas

Barra de progreso general

B iome poge |

N Reportar error

\_ Top de Rachas
Etapas de Aprendizaje

Recompensas y logros
+ Vidas, racha, XP o AR

* Ruta de aprendizaje Ranking

- Lista de médulos a cubrir XP acumuladas

+ Etapas principales

+ Etapa en curso X
1elick
» Etapas secundarias

» Clase en curso
+ Continuar clase
« Empezar clase

~ Barra inferior

* Home

*« Mis estadisticas
= MiPerfil

Figura 24. User Flow ver mi ranking. Elaboracién propia.
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Completar induccién:

@ L Inccion

. Descripcién de la app

. Registrarse o iniciar sesién
. Preguntasiniciales:

+ 3.1 ;Qué te motiva a utilizar la
app?

+ 3.2 ;Cudles son tus principales
objetivos financieros?

+ 3.4 ;Cudl consideras que es tu
nivel de experiencia?

+ 3.5 Escoge tu meta diaria de uso
en minutos.

6 clicks . Ruta de aprendizaje

+ Se muestra laruta de
aprendizaje personalizada
como una introduccion.

Figura 25. User Flow completar induccién. Elaboraciéon propia.

Entrar a configuraciones:

B iomePase |

N Reportar error

L¥E’rc:pcs de Aprendizaje
* Vidas, racha, XP

* Ruta de aprendizaje
+ Lista de moédulos a cubrir

+ Etapas principales
* Etapaen curso

+ Etapas secundarias
+ Clase en curso

+ Continuar clase

* Empezar clase

\-quro inferior

* Home

+ Mis estadisticas

1click

& i Perfil J

L\Nombre de usuario

\_Foto de perfil
+ Editar

kEs‘rc]dis‘ricc:s.

kCcm‘Figurm:ic'.vnes

1click

+ Mi Perfil

Figura 26. User Flow entrar a configuraciones. Elaboracién propia.
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10 | Wireframes

Los wireframes son un producto grdafico cuyo fin es visualizar un acercamiento de
coémo se verd el producto final al estar terminado. En este caso, los wireframes fueron
realizados en la plataforma de Figma y su flujo fue prototipado para poder
presentarlos a los stakeholders. (Ver Apéndice K)

A continuacién se muestran los Wireframes de distintas secciones, vale la pena
aclarar que se tomé como formato, las dimensiones generales de una pantalla de
Android, las cuales son de 360 px por 800 px. Ademads, el nombre de la app no ha
sido definido por los stakeholders para este punto, por lo que por ahora se le llamaré
“AppName”.

Induccidn:

Primero cuéntanos, ;cual es tu ¢Cuales son tus principales ¢Cual es tu nivel de experiencia Esta sera turuta
ingreso mensual promedio? objetivos financieros? previa en finanzas? de aprendizaje:

Personalizada para ti, siempre podras

Alcanzar metas personales

D Planificar para el futuro cambiar tus objetivos en configuraciones!
D Gestionar mis deudas
- E Aprendo a ahorrar
: CRC Escriba una cantidad ] Mejorar el bienestar financiero
Intermedio
O y Manejo de Deudas
Avanzado
D Mejorar habilidades financieras
Sin experiencia B Planificacién para el Futuro
O
O

Usaremos esta informacion para

te clases mas Alcanzar la libertad financiera

Inversion Basica

13

— it m

Figura 27. Wireframes Induccién. Elaboracion propia.
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Home Page:
1230 il = - 230 il = -

Q10 ® 400 ® 10 Q10 ® 400 ® 10 Q10 ® 400 ®10

= Aprendo a ahorrar ® Aprendo a ahorrar ® Aprendo a ahorrar

Figura 28. Wireframes Home Page. Elaboracién propia.

Clase en curso:

12:30 all T == 12:30 all 7 . 12:30 all 7 . 12:30 all T =

Q10 @ X Qo @ X Q10 (@) X Qe @
] 0% [ ] o% L] o% L oox ]
Video: Automatizacién del ahorro Video: Automatizacién del ahorro Video: Automatizacién del ahorro

Pregunta 10:

£Qué tipo de herramienta o aplicacién es Gtil para
automatizar el ahorro?

Indica la respuesta carrecta

Aplicaciones de seguimiento de gastos.

g 1: Lee el siguis g 1: Lee el sigui i g 1: Lee el sit o .
Aplicaciones de juegos.
La automatizacién del ahorro implica hacer La automatizacién del ahorro implica hacer La automatizacién del ahorro implica hacer
transferencias manuales de dinero cada mes. transferencias manuales de dinero cada mes. transferencias manuales de dinero cada mes.
Aplicaciones de redes sociales.
Indica la respuesta correcta Indica la respuesta correcta Indica la respuesta correcta
Verdadero ‘Verdadero Verdadero
Falso Falso Falso

(®) Incorrecto. Sigue intentandolo (®) Incorrecto. Mejor suerte la proximal

Verificar respuesta Continuar Continuar

Figura 29. Wireframes Clase en Curso. Elaboracién propia.
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12:30 all == 12:30 all = . 12:30 all T . 12:30 all = ==

Leccién completada!l

A un paso mas cerca de logrartus
objetivos financieros!

"
L

Obijetivo diario . Te has unido a la
. 1 Llevas 11 dias de racha! A
conquistado! clasificacion!
. ~ " . La constancia es la clave para un buen . ) ~
Dale clic en continuar para recibir tu premio! aprendizaje y lograr tus metas Sigue aprendiendo y mejora tu
Respuestas correctas: 9 /10 posicién en el ranking

Ganaste 90 monedas &)

e oo e o ol e oo s o o]

Figura 30. Wireframes Recompensas. Elaboracion propia.

Desafio:

12:30 all T == 12:30 all 7 . 12:30 all T = 12:30 all T =
X Qo O] X Qo9 (O] X Qo9 0] X Qo 0]
(] 0% -— 12.5% G 37.5% G 05t
Configuracién inicial Automatizacién del ahorro Considere la siguiente informacién
Pregunta 1:
Objetivo:
Ahorrar para unas vacaciones Ahorrar para unas vacaciones o e e o o e e e e e e )
n 10 de octubre del 2024 plan de ahorro es viable?
Define un monto objetivo Objetivo: § 2000.00
EJ: $ 2000
Para alcanzar este objetivo usted debe: Indica la respuesta correcta
Tienes un ingreso de $100 mensuales Define una fecha prevista Ahorrar $5.45  Ahorrar $153.85  Ahorrar $ 1.000 si
por dia por mes por afio
Este desafio es una simulacién donde o
deberas aplicar todos tus conocimientos el fztzte
adquiridos hasta el momento Ne
Selecciona un objetive Analice la i io a i t
vy las il id

Crear fondo de emergencia
Ahorrar para la jubilacién

Aharrar para unas vacaciones

[ o M e M e T
- -

Figura 31. Desafio Wireframes. Elaboracion propia.
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Estadisticas y Mi Perfil:

€« Mis estadisticas (J Mis estadisticas € Mis estadisticas < Mis estadisticas (J Mi perfil

Progreso General Progreso General Progreso General Progreso General Va3
Yatienes 4 lecciones completadas Yatienes 4 lecciones completadas Ya tienes 4 lecciones completadas Ya tienes 4 lecciones completadas.
@ @ @ @
XX N XXX ecoe LY X Lucia5518
Estadisticas genenerales A Ranking semanal Q Logros & Ranking semanal Progreso Genera
Estadisticas
Este mes: {®) Divisién de Ahorradores {®) Divisién de Ahorradores
tar mas de 500 ©®
11
Nuevo reconocimiento
e 8 1 dias sin parar 520 monedas
#8 UsuarioB23 8 Maestrode ST #8 UsuarioB23
Racha actual: 11 dias. Te has unido a la clasificacion : "
’ " UsuarioB23 F 3 # UsuarioB23
11 Eresinsuperable! Ahorradores
Divisién Ahorradores Puesto #8 en el top
{® Divisién de Ahorradores #2 UsuarioB23 @ ozoktedcIniode #2 UsuarioB23
400 monedas P
Reconocimientos
i ( (
L Ahorrador conciente #3 UsuarioB23 @ Nuevaracha 5 #3 UsuarioB23
Alcanzaste una racha de 30 dias L
g Planificador del Futuro
Finaiz de Paniicacién a Largo Plozo
Ver més v Ver més v Vermis v
a2} & A o A o A A o A A o A A

Figura 32. Wireframes Estadisticas y Mi Perfil. Elaboracién propia.

11 |Paper Prototyping

Ahora que se diseiaron los Wireframes, llega el momento de ponerlos a prueba.
Primeramente esto se realizé mediante una reunidén con los stakeholders, donde se
definieron los siguientes aspectos:

- Parala seccion del Home Page, se deberd hacer un redisefio utilizando una
ruta de aprendizaje que graficamente representa un camino.

- Unade las preocupaciones principales es que la aplicacién se parezca
demasiado a sus competidores principales en el mundo de la gamificacién
dentro de aplicaciones digitales, por lo que es importante que tenga elementos
que lo hagan diferenciarse.

- Asimismo, se solicité cambiar algunos de los elementos como los “Puntos de
Experiencia” por monedas, ya que al tratarse de una aplicacion para el
aprendizaje de finanzas, es muy importante integrar elementos que puedan
crear un entorno que garantice una experiencia mas completa.

- También se sugirié crear un camino alternativo, para aquellos usuarios que
desearan realizar solamente los desafios.

- Asi mismo se sugirié que la aplicacién podria solicitar algunos datos
financieros de las personas para que los desafios sean mds personalizados.

- Finalmente se solicité que dentro de la aplicacién hubieran reconocimientos
donde el usuario pueda saber cudl es su nivel de capacidad de toma de
decisiones con respecto a un tema en especifico.
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Todos estos cambios fueron integrados antes de comenzar a realizar las pruebas de

Paper Prototyping.

Ahora, sobre el tema de las pruebas, estas consisten en la validaciéon de la

navegacion del prototipo mediante la ejecucion de tareas de parte de las personas

participantes. Tradicionalmente esta prueba se realiza utilizando un prototipo hecho

con papel, sin embargo, gracias a las nuevas tecnologias es posible tener una

experiencia mds cercana a la realidad, lo cual reduce significativamente la carga

cognitiva de las pruebas. Ademds, es mucho mds prdctico grabar las reacciones de

los usuarios desde la computadora y es agendar las reuniones con los tester.

Dicho lo anterior, esta fue la dindmica de las pruebas:

1.

Primeramente, se agendd una reunion mediante la plataforma de Zoom para
ejecutar la prueba con los participantes, cada uno individualmente. Se cont6
con la participacién de 5 personas por usuario arquetipico.

Al momento de la reunidn, se obtuvo el consentimiento oral de los usuarios
para poder grabarla.

Se le envié un enlace a cada usuario con el prototipo realizado en Figmay se
les solicité compartir su pantalla.

Seguidamente se les indic6 a los usuarios las instrucciones, las cuales fueron las
siguientes:

a. Seleindicard una serie de tareas para completar dentro del prototipo,
deberd realizarlas imaginando que esta sujetando un teléfono real e
imaginar que acaba de descargar la aplicaciéon con el fin de aprender
sobre temas de finanzas.

b. Mientras realiza cada una de las tareas deberd comentar sus
pensamientos en voz alta.

Una vez realizada cada una de las tareas se le hicieron preguntas al usuario
sobre puntos donde pudo haber sentido confusion, las partes de la tarea que le
parecieron mdas complicadas y sobre formas alternativas con las cuales pudo
haber sido mas facil para el usuario resolver las tareas.

Finalmente, vale la pena aclarar que las tareas realizadas por el perfil de joven

profesional vs el comprador compulsivo tenian algunas diferencias.

Primeramente, a ambos tipos de usuario se les solicité completar el registro y
la induccion del prototipo.

La segunda tarea del joven profesional consistié en trasladarse a la seccién de
desafios y luego completar un desafio. Mientras que la segunda tarea del
comprador compulsivo consistié en completar una clase normal.
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- Latercera tarea consistié en encontrar el puesto en el ranking y la division
para el comprador compulsivo y para el joven profesional consistié en
encontrar los logros.

- Lacuarta tarea para el comprador compulsivo fue llegar a la seccion de
desafios y para el inversionista fue llegar a la seccion donde se puede crear
una nueva ruta de aprendizaje.

En el Apéndice K, se podra encontrar el acceso a las grabaciones de las pruebas
realizadas. (Ver Figura 33).

Figura 33. Aplicacién Pruebas de Paper Prototyping. Elaboracién propia.

Resultados:
Una vez realizadas las pruebas se llegé a las siguientes conclusiones:

En la seccion de registro e induccion:

El registro de la cuenta fue satisfactorio en la mayoria de los casos, sin embargo, las
principales confusiones se presentaron cuando llegaban a la siguiente solicitud:
“Finalmente, escoge tu meta diaria de aprendizaje en minutos.”

Este punto de dolor sugiere un cambio de redaccién, por lo que se opté por redactar
la solicitud de la siguiente manera:

“Finalmente,escoge tu meta diaria de aprendizaje en minutos.”

Para acceder alos desafios:

Esta fue la tarea con menor porcentaje de éxito, ya que los usuarios no lograban
encontrar con facilidad la segunda visualizacién. Para aclarar, esta se realizaba
arrastrando la pantalla hacia arriba o hacia abajo y existia un indicador con forma
de cruz para el movimiento de la pantalla.

Sin embargo este botén no fue interpretado de la forma esperada.
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Muchos usuarios sugirieron que esto podria resolverse con un tutorial inicial o con una
flecha apuntando hacia abgjo.

Durante la completacién de la clase:

La clase fue la parte que se percibié como la mas intuitiva, ya que los usuarios
estaban muy familiarizados con el proceso de contestacion de preguntas y avance
dentro de la aplicacion.

Durante la completacion del desafio:

Este, al igual que la completacion de la clase fue el que tuvo mayor éxito, sin
embargo, este tuvo la particularidad de que algunos cuadros informativos tenian
apariencia de botones, y los usuarios esperaban que existiera un output al
presionarlos.

Esto probablemente se debe a que estos cuadros tenian gran semejanza con los
elementos que si eran botones, debido a su color, forma y sombra. Por lo que al
momento de implementar el look and feel se sugiere que estos tengan algin factor
diferenciador para que quede claro cudles elementos son botones y cudles no.

Para acceder a los logros y al ranking:

Encontrar la seccion de estadisticas fue sencillo para la mayoria de los usuarios, sin
embargo, estos no reconocian que las estadisticas estaban conformadas por un
carrusel horizontal que podia moverse al arrastrar la pantalla hacia la izquierda o
derecha. Hubo un porcentaje de alrededor del 40% que lo detecté en el primer
instante, y alrededor del 60% no tuvo éxito y requirié de asistencia.

Para agregar una nueva ruta de aprendizaje:

Esta tarea fue facil de completar para la mayoria de los usuarios, debido al modelo
mental que existia con respecto a otras aplicaciones y al botén de agregar que tiene
forma de “mas +”.
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12 | Arquitectura Beta

Una vez analizados los resultados de la prueba y las nuevas sugerencias y solicitudes
de los stakeholders, se construy6 la siguiente arquitectura. (Ver Figura 34).

Estosucedeenel
N-Descripcion de la app

N-Registrarse o iniciar sesion

IN-Preguntas iniciales:

* Primero cuéntanos, ;cudl es
tu ingreso mensual

promedio?
m_< + Ahora dinos, ¢cudnto dinero
te suele quedar libre luego de
hacer tus pagos
importantes? * Play
+ ¢Cudles son tus principales * Pausa
objetivos financieros?
+ ¢Cudl consideras que es tu
Hivelde expertencia?
+ Finalmente, escoge tu meta

diaria de aprendizaje en 1. Texto o video corfo explicativo 21 Bieaunics
minutos * Pregunta o situacion.

2. Preguntas

1. Texto o video corto explicativo

* Continuar

Respuestas de seleccién Gnica o

“-Ruta de aprendizaje 3. Resuftados de llenar con palabras.

+ Semuestralarutade
aprendizaje
personalizada como una Reportar un error
introduccién.

Barra de progreso Resultado correcto o incorrecto.

Continuar.

w

. Resultados

Monedas obtenidas.
Desempefio obtenido.
Recompensas obtenidas.

1. Situacién interactiva planteada
Desafios + Ej: ahorro
+ Elusuario debe seleccionar un objetivo
1. Situacién inferactiva planteada de ahorro de acuerdo a sus preferencias.

NP omopage

I\-Aprendizaje

* Vidas, racha, monedas

- Ruta de aprendizaje

- Progreso

* Ruta de aprendizaje en curso

+ Clases

+ Desafios + Elusuario deberd escoger una fecha
+ Saco con dinero 2. Preguntas de razonamiento para cumplir su objetivo.

* Banco

- Laapp muestra los datos resultados del
primer planteamiento, de manera que el
Barra de progreso usuario debe analizarlos.

* Incidencias (aparecen 3. Resultados

aleatoriamente)
* Rutasolo desafios
* Desafios
* Planta del dinero
* Sacos de dinero

Reportar un error 2.1 Preguntas de razonamiento

- Pregunta o situacién.

« Bancos * Respuestas de seleccion Unica o
* Incidencias de llenar con palabras.
\-Barrainferior * Resultado correcto o incorrecto.
* Home + Continuar.

* Mis estadisticas
+ MiPerfl ——————— 3. Resultados

+ Monedas obtenidas.
Desempefio obtenido.
Recompensas obtenidas.

M

ta

icas

Barra de progreso general
Tarjeta actual

Racha actual

Cantidad de monedas
Divisién y ranking

Reconocimientos:
conseguidos y por conseguir

Nombre de usuario

Foto de perfil

Editar perfil
Compartir perfil
Estadisticas generales
Reconocimientos

Configuraciones

Figura 34. Arquitectura Beta. Elaboracién propia.
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13 | Look and Feel

Una vez se ha definido la direccion que tomarda la aplicacion luego de las pruebas y la
retroalimentacién de los stakeholder, se debe definir el comportamiento grafico de la
aplicacioén.

Primeramente se deben dejar claros los siguientes aspectos acordados con los
stakeholders sobre el look and feel:

1. Elnombre de la aplicacién serd Cash Quest, ya que hara referencia al camino
que deberd seguir el usuario en el aprendizaje de las finanzas.

2. Laaplicacién tendrd una mascota que servird como una guia o acompafiante
durante la travesia, esta corresponderd a un cerdito, ya que hace referencia a
los Piggy Banks, los tradicionales cerditos de cerdmica que funcionan como
alcancia. El nombre de la mascota serd Finny, como diminutivo eninglés de la
palabra “finanzas”.

13.1 Personalidad grafica

Seguidamente se defini6 el eje semdntico al que pertenecerd el lengugije visual (Figura
35).

Dinamico y Enérgico
Enérgico Serio
Figura 35. Ejes semdnticos. Elaboracién propia.

Se opt6 por este concepto ya que se considera importante que el lenguaje visual
propicie un ambiente digital de aprendizaje que estimule al usuario a seguir
aprendiendo de una forma emocionante. Este eje puede traducirse en el siguiente
moodboard semdantico (Figura 36):
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Figura 36. Moodboard semdntico. Elaboracion propia.
I d °
13.2 Cromatica

Para definir el color se tomé como consideracion el siguiente moodboard cromdético
(Ver Figura 37).

FIREFIT

Figura 37. Moodboard cromdtico. Elaboracion propia.

En este se puede observar que los tonos azules o morados estdn bastante presentes,
asi como el uso de ilustraciones, degradados y transparencias. Algunos tonos de
refuerzo suelen ser verdes, naranjas e incluso rojos.

En este caso se trabajard con una composicion cromatica de colores variados, ya que
se busca emitir un mensaje grafico divertido, enérgico y dindmico.
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Los colores mostrados contienen el mismo nivel de brillo, el cudl es del 98%, la
saturacién es de 73% y el hue varia segun el color que se desea obtener para lograr
variabilidad de colores, sin que estos dejen de tener armonia entre si.

Vale la pena destacar que la masa y vecindad cromatica de estos colores va a variar
con el objetivo de generar contraste entre los colores neutros, los cuales
representardn la mayoria de la masa cromatica.

Colores principales:

RGB HSB HEX

RGB: 89, 69, 251 HSB: 247,73, 98 HEX # 5945FB

RGB: 204, 69, 251 HSB: 285, 73, 98 HEX # CC45FB

Figura 38. Colores principales. Elaboracién propia.
El color azul serd el principal, sin embargo sera utilizado en conjunto con el morado

para obtener degradados, asi mismo se jugard con su porcentaje de brillo cuando sea
necesario.
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Colores secundarios:

RGB HSB HEX

RGB: 182, 251, 69 HSB: 83, 73, 98 HEX # B6FB45

RGB: 251, 145, 69 HSB: 25, 73, 98 HEX # FB9145

RGB: 69, 154, 251 HSB: 209, 73, 98 HEX # 45A4FB

Figura 39. Colores secundarios. Elaboracién propia.

Estos colores serdn utilizados al momento de crear elementos graficos de tamaiio
pequeno y con un papel de ilustracion, no serdn utilizados para escribir ni para crear
botones. Permitiran que el color sea variable en la interfaz, procurando no
interrumpir la experiencia de usuario ni la interaccién intuitiva. Asi mismo se jugara
con el porcentaje de brillo de estos colores cuando sea necesario.

Colores semaforos:

RGB HSB HEX

RGB: 251,102, 69 HSB: 11,73, 98 HEX # FB6645

RGB: 148, 204, 56 HSB: 83,73, 80 HEX # 94CC38

Figura 40. Colores semaforos. Elaboracion propia.

Estos colores serdn utilizados Unicamente cuando se debe indicar si una respuesta es
correcta o incorrecta, consisten en los dos colores utilizados por el 100% de los
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referenciales para indicar este tipo de resultados. Estos son un rojo y un verde con
menos brillo que el presentado anteriormente. Es muy probable que durante su uso se
juegue con la opacidad para poder crear contraste.

Colores neutros:

RGB HSB HEX

RGB: 51, 51, 51 HSB: 0, 0, 20 HEX #333333

RGB: 76, 76,76 HSB: 0, 0, 30 HEX # 4C4C4C

RGB: 204, 204, 204 HSB: 0, 0, 80 HEX # CCCCCC

RGB: 247, 247, 247 HSB: 0, 0, 97 HEX # F7F7F7

Figura 41. Colores neutros. Elaboracién propia.

Estos colores tendrdn una funcién de fondo (para el color F7F7F7), texto, para el gris
4C4C4Cy los demas solo se utilizaradn cuando sea completamente necesario.

Accesibilidad:
Otro aspecto importante del color es conocer si son accesibles y faciles de distinguir
uno del otro al momento de escribir textos de pequeno o gran tamafno. Esto se mide a

partir del nivel de contraste que exista entre los colores.

La evaluacion se realizard mediante la plataforma de Color Contrast Checker [45]. A
continuacién se presentan las capturas de pantalla de los resultados de la prueba.
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Text color Background color

#F7F7F7 #5945FB

Contrast Quote n. 24

Good | quit therapy because my analyst was trying to help me
5.34 * AR behind my back.

Richard Lewis

Small text *h Large text b & &

Good contrast for all text sizes. Click to enhance

Text color Background color zz
#5045FB B e
Contrast Quote n 24
5 34 Good | quit therapy because my analyst was trying to help me
® TR behind my back.

Richard Lewis

Small text * & Large text * ok
Good contrast for all text sizes. Click to enhance
Figura 42 Evaluaciéon de accesibilidad color azul y gris. Elaboracion propia.[45]

Este resultado da a entender que al usar uno de estos colores como texto y con el otro
de fondo, dicho texto debera ser grande y facil de leer.

Text color Background color z"
#4C4C4C 8 e
Quote n. 24
8 02 Very good | quit therapy because my analyst was trying to help me
° L 8 8 & ¢ behind my back.

Richard Lewis
Small text L 8 3 ¢ Large text b & 3 4

Good contrast for small text (below 18pt) and great contrast for large text
(above 18pt or bold above 14pt). Click to enhance

Figura 43. Evaluacion de accesibilidad color gris claro y oscuro. Elaboracion propia. [45]

Este resultado indica que el contraste entre ambos colores es muy bueno tanto para
textos pequefios como para textos grandes.
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Masa y vecindad cromatica:

Finalmente, es necesario considerar la proporcién que habrd entre los colores a
utilizar y como se distribuyen en el espacio.

La masa es el porcentaje de presencia que tendrd un color en unaimageny la
vecindad cromdtica estd relacionada con la distribucion de los colores y como estos
se acompanan, cudles suelen aparecer juntos y cudles no. A continuacion se observan
ejemplos de matrices cromdaticas donde se visualizan estos dos conceptos. Ver

Figuras 44 y 45.
» EEEEEEEEEE P
¢ EEEEEEEEEN ;
EEEEEEEEEE
EEEEENE 0%
HEE HEE
EEEEEN EEEEEEEEEE
EEEEEEEE 68%
EEEEEEEEEN
EEEEEEEEEN
EEEEEEEE
EEEEEEEEEN

Figura 44. Matrices cromaticas 1y 2. Elaboracién propia.

Como se observa en la primera matriz, casi el 70% del color es blanco, los otros dos
colores ocupan un porcentaje menor, ya que estos son elementos dentro de un
espacio donde el blanco juega el papel del fondo.

En la segunda matriz se puede observar que el azul ocupa el 60%, siendo en este caso
el fondo, aln asi el blanco llega a ser hasta el 40%, lo cual es importante ya que segin
las pruebas de accesibilidad, al usar azul como fondo, el blanco debe ocupar un gran
espacio para generar el contraste suficiente.
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. 31% . - 43%
1] O I

N 65% [] N 49%
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EEEEEEEEEE E2

Figura 45. Matrices cromdticas 3 y 4. Elaboracion propia.
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En la tercera matriz, nuevamente se encuentra el blanco ocupando mas del 60% del
espacio, el azul ocupa el 31% y el verde y el morado toman un rol de acentos para
elementos muy especificos.

En la cuarta matriz, el azul ocupa el fondo con casi el 40%, tomando los extremos, el
color blanco ocupa casi el 50%, y los colores verde, naranja, morado y celeste forman
en total un 8%, de manera que estos no interrumpen con el patrén visual que ocupan
los colores en la aplicacion.

13.3 Tipografia

Dentro del campo del UX/UI Design, suele ser recomendado utilizar tipografias de
tipo palo seco como tipografia principal para titulos, textos, botones, etc, ya que
estas son mas faciles de leer. Al mismo tiempo, por razones semdnticas se han de
considerar tipografias redondeadas, que ayuden a mantener una imagen amigable y
divertida.

Algunos criterios para la pre-seleccion de fuentes son los siguientes:
- Variedad de pesos que ofrezcan amplia versatilidad
- Queincluyan caracteres especiales como la letra “i”, tildes, diéresis, ademas
de variedad de simbolos (j! ¢ ? # % & /“ ")
- Que sean fdaciles de leer en diferentes tamaiios.
A continuacion se presentan 4 tipografias que fueron preseleccionadas para las
pruebas de accesibilidad. (Ver Figura 46).

Quicksand Comfortaa
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS ABCDEFGHIJKLMNNOPQ
TUVWXYZ0123456789. RSTUVWXYZ 0123456789

“Cada vez que trabajo Félix me paga con whisky afiejo.” “Cada vez que trabajo Félix me paga con whisky afiejo.”
Nunito Baloo 2
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUV
TUVWXYZ01234567809. WXYZ.01234567809,

“Cada vez que trabajo Félix me paga con whisky afiejo.” "Cada vez que trabajo Félix me paga con whisky aiiejo.”

Figura 46. Tipografias preseleccionadas. Elaboracién propia.
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Una vez se definieron las tipografias de interés, estas fueron sometidas a una
evaluaciéon de accesibilidad. A continuacion podra leer una breve descripcion de los
criterios de evaluacion para este fin [46]:

Imposters: formas de letras disefiadas para parecerse a otras, como la mayUscula 'l'
y la minUscula 'l', dificultando la diferenciacion para los usuarios.

Mirroring: tropiezo en el proceso de traducciéon de la forma en el cerebro que algunos
no corrigen naturalmente, resultando en un comportamiento de por vida donde las
letras se voltean. Las parejas de letras no deben ser imagenes especulares una de la
otra.

Discernibility: desafio experimentado por usuarios con baja vision al tratar de
diferenciar formas parecidas, como las letras o, c o e. La confusion en estas letras
dificulta la lectura del texto.

Rasterizacion: proceso de convertir las formas de los caracteres de una fuente en
una cuadricula de pixeles en una pantalla o dispositivo. La rasterizacion afecta
directamente la legibilidad de una fuente, especialmente para personas con baja
vision.

En la siguiente figura podra ver las fuentes preseleccionadas sometidas a esta

prueba (Ver Figura 47).
Quicksand Comfortaa Nunito Baloo 2
Imposters n o u1 (] I Qo mn (-]
Mirroring dbap @ dbgp (<] dogp @ dogp @
Discernibility COeoc ° COeoc ° COeoc ° COeoc °
Rasterizacién uy o vy (] vy @ yy ©

Figura 47. Evaluacién de accesibilidad de tipografias. Elaboracién propia.

Como se puede observar, hubo dos tipografias que tuvieron el mismo rendimiento,
estas fueron Comfortaa y Baloo 2. Sin embargo, se seleccioné Baloo 2 como opcion
definitiva ya que tiene mejores atributos visuales, como el contraste visual entre cada
uno de sus pesos.
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13.4 Iconografia

Al momento de seleccionar el grupo de iconos a utilizar se tomaron en cuenta los
siguientes criterios:
- Lapaleta debe tener una gran variedad de iconos con diferentes propésitos,
especialmente UX/UI, semdantica de educacion y finanzas.
- Debe ser de acceso gratuito.
- Debe ser prdactico de utilizar, por ejemplo, debe ser facil cambiar su grosor,
tamano y color.
- Debe cumplir cierto nivel de semejanza con la tipografia seleccionada, es
decir, deben ser iconos de contorno y redondeados.

A continuacion se presenta la familia de iconos seleccionados para este proyecto:

@ © U &« ¥x O h v © O b
O a1 @ B¢ 0+ 80 © B
O Y R &E X C>x B s Q@ ¥ N

O % R A 4 > 06 H PO G

Figura 48. Familia de iconos. Elaboracién propia.

Esta familia de iconos es proporcionada por Iconscout y disefiada por Jemis Mali, son
una fuente abierta y gratuita de iconos que puede utilizarse libremente para
proyectos personales y comerciales. Asi mismo cuenta con mds de 1500 iconos de
diversas categorias en su version contorneada, rellena y monocrématica. [47]

13.5 llustraciones

Con el fin de disefiar las ilustraciones se tomé como base el estilo de Flat Design, el
cual es muy utilizado dentro del mundo del UX/UI por su facil construcciony
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manipulacién a la hora de configurar su color, tamaiio o incluso al momento de darle
vida mediante una pequeiia animacion.

Para crear las ilustraciones del cerdito se utilizé la plataforma de ilustrador, en el
Apéndice L es posible acceder a una carpeta donde se encuentran todas las
ilustraciones construidas. A continuacion se presentan algunas de las ilustraciones de

la mascota (Ver Figura 49).

» <

Figura 49. Finny, ilustraciones de la mascota. Elaboracién propia.

Una vez realizadas las ilustraciones, se tuvo la oportunidad de validar su construccion
con un grupo de empleados de Accenture, quienes son profesionales en el drea de
ilustracion. Con su retroalimentacion se llevaron a cabo los siguientes cambios:

- Las partes “filosas” de las ilustraciones obtuvieron un pequeno redondeo para
mantener la consistencia formal. (Ver Figura 50)

- Se sugirieron pequeias animaciones para aumentar el dinamismo dentro de la
aplicacion. (Ver Figura 50)
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Posicion 1 Posicion 2

Figura 50. Redondeos y animaciones. Elaboracién propia.

- Ademas algunas ilustraciones que inicialmente tenian una perspectiva
isométrica pasaron a disefiarse con una vista frontal para mantener

consistencia entre las ilustraciones.(Ver Figura 51)

Después

BANK

Figura 51. Cambio de perspectiva en ilustraciones. Elaboraciéon propia.

En el apéndice L se pueden encontrar pequefias animaciones que se realizaron con
las ilustraciones dentro de Figma.
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14 | Mock Up

Ahora que se ha definido el lenguaje visual que tendrd el prototipo, mas los ajustes y
recomendaciones detectados en la reunién con los stakeholders y las pruebas de
prototyping, llegé el momento de incorporar todos estos nuevos atributos en un
prototipo funcional, el cual serd creado en Figma. (Apéndice M)
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Figura 52. Registro en la aplicacién. Elaboracién propia.
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Aprendo a ahorrar Aprendo a ahorrar

Hola! Bienvenido de nuevo Hola! Bienvenido de nuevo
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]

-4 A s A, A o A

“““

Figura 53. Home Page, ruta de clases y ruta de desafios. Elaboracién propia.
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Figura 54. Clase normal en curso. Elaboracién propia.

Continuar
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Figura 55. Recompensas luego de una clase. Elaboracion propia.
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Figura 56. Desafio en curso. Elaboracién propia.
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Figura 57. Mi Perfil y Mis Estadisticas. Elaboracién propia.

15 | Pruebas Heuristicas

Las Pruebas Heuristicas vienen a ser muy similares a las pruebas de Paper
Prototyping, estas también buscan validar la navegacion dentro de la app, sin
embargo, esta vez con el look and feel incorporado.

A continuacién se presenta la dindmica de la prueba.

1. Primeramente, se agendo una reunion mediante la plataforma de Zoom para
ejecutar la prueba con los participantes, cada uno individualmente. Se conté
con la participacion de 5 personas por usuario arquetipico.

2. Al momento de la reunién, se obtuvo el consentimiento oral de los usuarios
para poder grabarla.

3. Sele envié un enlace a cada usuario con el prototipo realizado en Figma y se
les solicitdé compartir su pantalla.

4, Seguidamente se les indico a los usuarios las instrucciones, las cuales fueron las
siguientes:

a. Seleindicara una serie de tareas para completar dentro del prototipo,
debera realizarlas imaginando que estd sujetando un teléfono real e
imaginar que acaba de descargar la aplicacién con el fin de aprender
sobre temas de finanzas.

b. Mientras realiza cada una de las tareas deberd comentar sus
pensamientos en voz alta.
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6. Una vezrealizada cada una de las tareas se le hicieron preguntas al usuario
sobre puntos donde pudo haber sentido confusién, las partes de la tarea que le
parecieron mas complicadas y sobre formas alternativas con las cuales pudo
haber sido mas facil para el usuario resolver las tareas.

Las tareas asignadas a cada tipo de arquetipo fueron las mismas que en el paper
prototyping, sin embargo, a la hora de referirse a la ruta con los desafios, se prefirid
utilizar la terminologia de “mapa alterno” ya que era mucho mds sencillo que estos

entendieran a qué se referia la tarea.

En el Apéndice N, se podrd encontrar el acceso a las grabaciones de las pruebas

realizadas. (Ver Figura 58).

Prototyping

&Cudl ha sido tu nivel de
experiencia en finanzas?

Figura 58. Aplicacién Pruebas Heuristicas. Elaboracién propia.

Resultados:
Una vez realizadas las pruebas se llegé a las siguientes conclusiones:

En la seccion de registro e induccion:
La seccién de registro fue completada con éxito por la mayoria de los testers, los
cuales lograron experimentar una interaccion intuitiva y de respuesta rapida.

Para acceder alos desafios:

Luego de los cambios realizados después del paper prototyping, el desempeiio en
esta tarea mejoroé significativamente, todos los participantes lograron completar la
tarea sin necesitar asistencia, sin embargo, alrededor del 40% tuvieron dificultades

iniciales para poder llegar a esa seccion.
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Posterior a la tarea se le pregunté a los participantes codmo habrian preferido ver la
informacién para completar la tarea de manera rdpida, y la mayoria recomendé
realizar un tutorial inicial dentro de la app que explique esa funcionalidad.

Durante la completacion de la clase:

La clase se mantuvo como una de las secciones mas intuitivas, las ilustraciones y
animaciones recibieron una buena respuesta emocional de parte de los testers,
quienes se emocionaron cada vez que acertaban una preguntay al llegar a las
recompensas.

Durante la completacion del desafio:
En esta ocasion, el desafio conté con un buen desempeiio, la mayoria de los
participantes pudieron interactuar con el prototipo de manera intuitiva.

Para acceder a los reconocimientos y al ranking:

En esta seccidn se decidié cambiar drasticamente el disefio, donde inicialmente se
contaba con un carrusel horizontal para ver los tipos de estadistica, en lugar de eso
se optd por un scroll vertical para disminuir la carga de la tarea del usuario.

Incluso después de los cambios todos los participantes lograron completar la tarea
satisfactoriamente.

Para agregar una nueva ruta de aprendizaje:

Esta tarea fue completada de manera satisfactoria, sin embargo algunos
participantes aclararon que esta tarea también deberia ser posible completarla en la
seccién de configuraciones.
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16 | Conclusiones y recomendaciones

En esta seccion, se presentan las conclusiones alcanzadas a través de la ejecucion de

este proyecto. Estas conclusiones se derivan de una cuidadosa evaluacion de los

resultados obtenidos en el contexto de los objetivos del proyecto. Ademads, se

proporcionardn recomendaciones fundamentadas que buscan aportar perspectivas

practicas y sugerencias para futuras iteraciones o iniciativas similares.

16.1 Conclusiones

A través de las pruebas de paper prototyping y heuristicas fue posible

comprobar el potencial que tiene el disefio de la interfaz grafica disefiada para

facilitar la adquisiciéon de nuevos conocimientos relacionados al manejo de las

finanzas. La siguiente lista corresponde a una serie de aspectos que hicieron

esto posible:

Disefo de experiencia enfocado en la dosificacién de la informacion:
dentro de las clases y desafios se busca un aprendizaje continuo, a
pasos seguros para asegurar el entendimiento de manera que la carga
cognitiva sea baja. Un ejemplo de esto son los videos de 30 s o los textos
de no mas de 4 lineas.

Al responder preguntas se le brinda al usuario 4 opciones de seleccion
maximo o preguntas de verdadero o falso donde la tarea del usuario
sea apretar tan solo un botén segin su razonamiento, y no deba
ejecutar tareas de alta carga cognitiva como redactar textos o
similares.

El aprendizaje dentro de la app a su vez estd relacionado con el
conductismo, especialmente el condicionamiento operante (como se
menciona en el marco teérico), de manera que por cada respuesta
acertada del usuario le sigue un refuerzo, en este caso la celebracion, la
obtencion de puntos y recompensas, de manera que el usuario pueda
sentir que su aprendizaje estd teniendo resultados positivos y quiera
seguir aprendiendo.

La ruta de aprendizaje estd configurada segin los datos iniciales
brindados por el usuario, a su vez, esta ruta puede modificarse cuando
el usuario lo desee, de manera que el aprendizaje estd enfocado en los
intereses del usuario, para aumentar su compromiso.

Muchas de las preguntas estan diseiiadas segun informacion brindada
por el usuario, de manera que se aumenta el compromiso por
responder correctamente.
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Las recomendaciones de parte de los stakeholders y los participantes en
pruebas durante diversas etapas del proceso del disefio fueron vitales para
detectar oportunidades de mejora significativas para tener lograr obtener
buenos resultados. Entre estas recomendaciones es posible mencionar:

- Laincorporaciéon de elementos relacionados con el mundo financiero
como las monedas, reconocimientos y tarjetas que podran ayudar a
crear un entorno mds aproximado al mundo real y entretenido.

- Laopcion de crear rutas de aprendizaje personalizadas a partir de los
deseos del usuario para poder incentivar un mayor compromiso e
interés por parte del usuario para realizar las clases.

- Eldisefio de una ruta de aprendizaje creativa que rompa el esquema
mental de una simple lista a tener un caminito que guie al usuario por
las clases.

El resultado del disefio de la interfaz estd dirigido a dispositivos méviles, sin
embargo es facilmente adaptado a tablets.

La semdntica seleccionada (enérgico y dindmico), logré evocar una impresion
satisfactoria en los participantes, quienes se sintieron alentados a interactuar
con la aplicacién.

La arquitectura informativa, los diversos atajos de navegacién y la iconografia
facil de reconocer; facilitaron el desplazamiento por las diversas pantallas,
haciendo que la informacién buscada sea encontrada facilmente.

Definitivamente, este proyecto logré demostrar que es posible generar productos de
software que contribuyan a disminuir la brecha de conocimientos en el drea
financiera de manera divertida y que incentive una interaccion consistente mediante

los atributos como recompensas y puntos de la gamificacion.

16.2 Recomendaciones

La siguiente es una lista de recomendaciones y oportunidades de mejora que podrdan
servir como informacion valiosa para futuras iteraciones de este proyecto e incluso

iniciativas para crear productos similares.

Primeramente es importante contar con la participacion de profesionales en el
drea de la ensefianza de las finanzas que contribuyan con una propuesta en
forma de ruta de aprendizaje adecuada y validada.

Asi mismo es se debe considerar la retroalimentacion de los profesionales en el
area de desarrollo de software, con quienes se pueda validar la viabilidad de
algunas funcionalidades, animaciones, y atributos de la interfaz.
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En la seccion de la induccion, es importante incorporar una barra de progreso,
de manera que el usuario sepa cudnto le falta para poder completar el
registro de la app.

En la seccion de la ruta de aprendizaje es importante implementar una lista de
rutas en caso de que el usuario desee tener mds de una, ademds debe existir la
posibilidad de que este pueda conseguir informaciéon de cada etapa de la ruta
ddandole clic al titulo de cada etapa.

Seria interesante darle mayor profundidad al banco de la aplicacién, de
manera que también exista la posibilidad de simular ahorros o inversiones
utilizando las monedas que se van acumulando al completar clases. El objetivo
de esto es crear un entorno lo mas cercano a la realidad posible, de manera
simple y que no comprometa el dinero real de las personas.

Es necesario implementar un tutorial inicial que explique efectivamente las
funcionalidades principales de la aplicacién, de manera que se entienda el
propésito real, la funcionalidad del banco, la obtencién de recompensas y las
dos formas de visualizacion.

Esta propuesta, tiene el potencial de convertirse en una comunidad, por lo cual
es importante considerar la opcion de crear un foro donde los usuarios puedan
informarse y complementar sus conocimientos, de manera que se incentive un
uso continuo y consistente de la app.

Finalmente, para futuras iteraciones es necesario evaluar si se cumplen los
objetivos de aprendizaje de los usuarios, ya que esta seria la finalidad principal
de la aplicacién.
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18 | Apéndices

Apéndice A: Arbol de Problemas

Creado en la herramienta de Fig Jam. En la parte superior encontramos las causas y

en la inferior los efectos.

Al: Causas

Los Millennials carecen de
comprension sobre administracién del
dinero, invertir o planificar su futuro
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A2: Efectos

Los Millennials carecen de
ccomprension sobre administracion del
dinero, invertir o planificar su futuro

nnnnnnnnn

nnnnnnnnnn

Apéndice B: Formulario 1

Creado en la herramienta de Google Forms.
B Formulario sobre vida financiera - Formularios de Google.pdf

B1: Respuestas

¢Cudl es tu rango de edad?
41 respuestas

@® 18-20
®21-25
® 26-30
®31-35
@® 40
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¢Cual considera que es su nivel de educacion financiera?

41 respuestas

20
17 (41,5 %
5 (@15%)
10 11 (26,8 %)
8 (19,5 %)
5
3(7,3%
0 2(4.9 %) e
1 2 3 4 5
¢Alguna vez has enfrentado dificultades para pagar tus obligaciones financieras?
41 respuestas
®si
® No
46,3%
¢Qué temas financieros te generan més inseguridad o dudas?
41 respuestas
¢, Coémo ahorrar? —11 (26,8 %)
¢,Coémo hacer un presupuesto? —13 (31,7 %)
¢ Cdémo hacer un fondo de eme... —11 (26,8 %)
¢, Cémo reducir, eliminar y paga... —11 (26,8 %)
¢, Coémo invertir? (fondos inded... —34 (82,9 %)
¢, Cdémo planificar el ahorro par... —20 (48,8 %)
Conceptos como: intereses, infl... —27 (65,9 %)
Seguros —10 (24,4 %)
Habitos de consumo —12 (29,3 %)
0 10 20 30 40
¢Qué tipo de contenido prefieres para aprender sobre educacion financiera?
41 respuestas
Videos 30 (73,2 %)
Infografias —23 (56,1 %)
Cursos online —13 (31,7 %)
Cursos presenciales —9 (22 %)
Audiolibros —5(12,2 %)
Aplicaciones —15 (36,6 %)
Libros fisicos —1(2,4 %)
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¢Cual es tu principal objetivo financiero a corto plazo?

41 respuestas

@ Ahorrar para un viaje

@ Pagar una deuda

@ Comprar un bien

@ Ahorro

@ Invertir en negocio

@ Adquirir una propiedad

@ Invertir y un plan de jubilacion
@ Generar mas fuentes de ingreso

12V

¢Cudl es tu principal objetivo financiero a largo plazo?
41 respuestas

@ Comprar una casa
@ Ahorrar para la jubilacién

46,3% @ Invertir en un negocio
/ @ Los3
A @ Carro, casa lejana

® nada
@ Comprar una propiedad adicional
14.6% 244% @ Que el dinero trabaje para mi.
: @ Comprar un carro

Apéndice C: Entrevistas iniciales

5 entrevistas realizadas en la etapa investigativa inicial, grabadas mediante Zoom.
1. Entrevistas usuarios

Apéndice D: Andlisis de referenciales

En el siguiente enlace podrd acceder al andlisis que contempla Patrones de Disefio y
Minimos Comunes.

B Apéndice D: Andlisis de referenciales.pdf

Apéndice E: Entrevistas a profesionales

2 entrevistas realizadas durante el desarrollo, grabadas mediante Zoom.
3. Entr. Profesionales
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Apéndice F: Formulario 2

Creado en la herramienta de Google Forms.
B Formulario sobre vida financiera Il - Formularios de Google.pdf

F1: Respuestas

¢Cudl es tu rango de edad?
50 respuestas

@ 18- 20 afios
® 21- 25 afios
® 26-30

@ 32

¢Qué tan consciente eres de tus gastos?
50 respuestas

30

20

¢ Tienes alguna deuda actualmente?
50 respuestas

® si
® No



https://drive.google.com/file/d/1fpjfMfAtQyezHkTrdO4z_w26OcPGom49/view?usp=sharing
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¢Cudl es tu principal objetivo financiero actualmente?
50 respuestas

Salir de deudas

Tener lo suficiente cada mes

Invertir en el futuro 19 (38 %)

Ahorrar dinero

¢Qué tan importante para ti es aprender sobre finanzas en este momento de tu vida?
50 respuestas

40
30
20
10
2(4 %)
0
1 2

¢Estas en una situaciéon donde pasas escases de recursos econémicos?

50 respuestas
®si
® No

;Consideras que se te dificulta gestionar bien tus finanzas?
50 respuestas

®si
46% ® Mo

4

26 (52 %)

29 (58 %)

30
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:Consideras que estds en una etapa donde puedes y te gustaria invertir?
50 respuestas

® si
® No

Apéndice G: Ranking de Necesidades

Creado en la herramienta de Typeform.

G1: Resultados Ranking Arquetipo 1.
B 1Ranking de Necesidades para una aplicacién de educacién financiera.pdf

G2: Resultados Ranking Arquetipo 2.

B 2Ranking de necesidades para una aplicaciéon de educacién financiera.pdf

G3: Resultados Ranking Arquetipo 3.
B 3Ranking de necesidades para una aplicaciéon de educacién financiera.pdf
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Apéndice H: Pareto

Creado en la herramienta de Figma.

Consolidado de Trafico

Personas Necesidades Ponderado Consolidado Pareto
46%
0 s8% 46 % 0.58 = 26,68 ——~
B 25% 46*0.25=11.5————~
~ 0% *0,10 = 4.6 ————————————
El profesional determinado I_ (o= LIPS

O 2% 46%0.02=092————————

R % 46*0.01= 0.46 —————

QO 4% 46* 0.04 =1.84——————

>—26.68 +28.08 =5476 s} M 5476
A 0.00+5.4 =5.4 Vi B 239 78 -68
1.5 +12.42 =23.92 8 & 562
. 46+0.00=46 [~ & 54
\| _
r 092+3.24 =416 [s3 l~v 46 21.32
0.46 +1.08=1.54 jo} O 46
1.84 +3.74=5.62 %) K 154
o
e O s2% 36*0.52=28.08
10% 36*010=54 . )
& Simbologia:
8 23% 36*0.23=12.42
El comprador impulsivo {Z} 6% 36%0.06=3.24 @ Aprender sobre finanzas en una leccién
R 2% 36*0.02=1.08 — (B Motivarme a través de la app
- _ J
& 7% 36*0.07=3.78 B3 Lograr hacer presupuestos

l# simular la ganancia y los intereses de una inversién
€ Lograr mis objetivos financieros a través de la app

A Ajustar mis preferencias como usuario

@ Conocer el progreso de aprendizaje

Apéndice |: Pruebas de Card Sorting

Los resultados fueron generados gracias a la herramienta de Optimal Sort, luego se
recopilaron como screenshots en Figma.

Las pruebas fueron grabadas mediante Zoom

I1: Grabaciones de las pruebas
Grabaciones Pruebas
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I12: Resultados de las pruebas
B Resultados del Card Sorting.pdf

Apéndice J: Storyboards y User Flows

Los Storyboards fueron dibujados a mano y editados con Figma, los User Flows

también fueron creados en Figma.

J1: UserFlows y Storyboards
Completar leccion

Home Page Clase en curso

Reportar error "~ 1. Texto o video corto explicativo 45 smax

L¥2
AP t 1 t
Etapas de Aprendizaje > reguntas 10 preguntas max

lk2.2 Ejercicios practicos 1simulacion

W

> N~ 3. Resultados 3 clicks
No

-

+ Etapas secundarias
+ Clase en curso J
« Continuar clase .
Tclick
* Empezar clase

Completar leccién 6 clicks min

Dio w‘? XProof X Qo P x S s i e F = vt :P
g Perendo a Rhocar T ) iLEC""Q’" tcmrle{h‘]ﬂ
— ffended ahorrar | Pregunta Prequnta Prejuﬁl“
Pa‘.r.glus ia financicra j e
L e —— . ] )°) >
[ [ . o/—
. [
q ? e ? =

~

AN
| qox| [ooxp

i
|

Verificar Con¥invan Continvar

a8 M~ A Continvar

NSNS N~
A AN~
NMAAANAAS ?
A —A A~
s
(-——
3 4 5 6
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Ver mi ranking

B iome Page

N Reportar error

N Etapas de Aprendizaje
* Vidas, racha, XP

* Ruta de aprendizaje
+ Lista de médulos a cubrir

- Etapas principales

+ Etapaencurso
* Telick

+ Etapas secundarias
+ Clase en curso
+ Continuar clase
+ Empezar clase

~ Barra inferior
* Home

« Mis estadisticas
-+ MiPerfil

Completar Induccién
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Mis Estadisticas

Barra de progreso general
Top de Rachas
Recompensas y logros
Ranking

XP acumuladas

Do B3 xpeo

— Mis ea*‘u&!fb"‘iw:

| = Aprends a ahorrar

Pair.elns ia Financicea

20 @J.n’ua

looo % P

0P Pueston2

Ml

Aobjﬁ{’iuu
T

8 A A g M A
1 2

™. induccion

- 1. Descripcion de la app

- 2. Registrarse o iniciar sesion

6 clicks

N\~ 3.

Preguntas iniciales:

3.1 ;Qué te motiva a utilizar la
app?

3.2 ¢(Cudles son tus principales
objetivos financieros?

3.4 ;Cudl consideras que es tu
nivel de experiencia?

3.5 Escoge tu meta diaria de uso
en minutos.

. Ruta de aprendizaje

Se muestra la ruta de
aprendizaje personalizada
como una introduccién.
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Bienvenido a

o)

)

N
oe——

e

C°n+f‘ﬂ\’° r

1

8 clicks min

eru‘s‘ru"e
ﬂ w-.@vv—w--mm .

B s0o0mnoe

Ya Yenes vna m.\l..z
Login

l e Res"ls*rur:r-

> ﬁkiF for now
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Conozcd monos

un va!

Que te motiva

a usar la L:Fr?

i

2

Entrar a configuraciones 2clicks

(

* Mi Perfil

Mi Perfil

Configuraciones

1click

Contitnvar

Ahora codabunss

Cuciles sonltus
(principales
g\gj etivos financieros))

COT\L!V\UU)’

Un For_o mas

Cuoal consxuemu
Tve es {-u niv!l

cle. experitnci -

3

4

Do

B+ xP::

E;Afrcn:lo a ql‘m:@;

Pakolos fa financicra

« M.‘Pcrf.‘l %

Michuel
M“‘e 3mdi'-mn
(77—
20dias ©

XP totales
A Ol'a‘jc+iuas

Apéndice K: Wireframes y Pruebas Paper
Prototyping

Se realizaron los wireframes en la herramienta de Figma.

K1: Enlace al pro1'ohpo de Figma

3A1&’rvpe de5|qn&node id=31-28698viewport=290%2C92%2C0.28+t=xFjc1QSzzTo8m

YAm-18scaling=scale-down&starting-point-node-id=31%3A28698 show-proto-sideb
ar=18mode=design
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https://www.figma.com/proto/NPiSLn4mCejS8m4OkuIHis/Prototyping?page-id=0%3A1&type=design&node-id=31-2869&viewport=290%2C92%2C0.2&t=xFjc1QSzzTo8mYAm-1&scaling=scale-down&starting-point-node-id=31%3A2869&show-proto-sidebar=1&mode=design
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Se realizaron 10 pruebas de paper Prototyping, estas fueron creadas en la
herramienta de Zoom.

K2: Grabaciones de las pruebas de Paper Prototyping
Paper Prototyping

Apéndice L: llustraciones

Creadas con lllustrator y Figma

L1: llustraciones
llustraciones

Apéndice M: Mock Up

Creado con Figma

M1: MockUp
https://www.figma.com/proto/NPiSLn4mCejS8m4OkulHis/Prototyping?page-id=386

%3A958type=design8node-id=386-85228viewport=2682%2C354%2C0.28t=ghWOV
un1RZZBKMor-18scaling=scale-down&starting-point-node-id=386%3A85228show-p

roto-sidebar=18mode=design

Apéndice N: Pruebas Heuristicas

N1: Grabaciones de Pruebas Heuristicas
Grabaciones de las Pruebas
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