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“Lo que distingue al hombre de los otros animales son las
preocupaciones financieras.”

Jules Renard
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Resumen

En ninguna etapa de la vida se les ensefia a las personas como ser
adultos, puesto que es algo que se aprende por experiencia. Sin
embargo, esta forma de aprendizaje trae consigo que los adultos
principiantes se vean sumergidos en distintos errores y tomen
decisiones poco benéficas, sobre todo en el contexto financiero
cuando se asume la opcién de vivir de forma independiente. Por este
motivo, el Proyecto “Ingenio Financiero” nace con el objetivo de
orientar a los jovenes sobre la comprension de distintos temas del
ambito econdmico necesarios durante el inicio de la vida adulta, con
el fin de lograr la independencia, mediante la aplicacion de una
metodologia basada en el Design Thinking y el modelo instruccional
ASSURE. Como resultado, durante la investigacion se evidencia que
el abordaje temético se realiza con gran cantidad de términos técnicos
y que no se suele transmitir de maneras simples y atrayentes. En
contraste, se disefia un producto digital enfocado en estrategias de
gamificacién, que ayuda a los jovenes a prepararse en asuntos
financieros de un modo divertido e interesante. Se concluye que
presentar temas muy técnicos y de poco interés de una manera
entretenida y llamativa genera mayor recordacion y motivaciéon por
aprender; y en este caso particular, se hace factible formar adultos

mas preparados para afrontar el mundo.
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Abstract

At no stage in life are people taught how to be adults, since it is
something that is learned by experience. However, this form of
learning brings with it that beginning adults are immersed in different
mistakes and make unprofitable decisions, especially in the financial
context when the option of living independently is assumed. For this
reason, the Project “Ingenio Financiero” was born with the aim of
guiding young people on the understanding of different economic
issues necessary during the beginning of adult life, in order to achieve
independence, through the application of a methodology based on
Design Thinking and the ASSURE instructional model. As a result,
during the research it is evident that the thematic approach is carried
out with a large number of technical terms and that it is not usually
transmitted in simple and attractive ways. In contrast, a digital product
focused on gamification strategies is designed, which helps young
people prepare for financial matters in a fun and interesting way. It is
concluded that presenting highly technical and uninteresting topics in
an entertaining and striking way generates greater remembrance and
motivation to learn; and in this particular case, it becomes feasible to

train adults more prepared to face the world.
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Capitulo 1. Formulacion del

proyecto
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1.1 Introduccién

Desde edad temprana los jovenes empiezan a pensar en la
posibilidad de vivir solos, poner sus propias reglas y manejar sus
finanzas por cuenta propia. Sin embargo, ser adulto no es una tarea
sencilla, pues la toma de decisiones puede definir si se prosperar o
se fracasar como independiente.

En Colombia, el deseo de vivir solo se tiende a aplazar debido
a diferentes aspectos, principalmente financieros. Por esta razén en
este capitulo se aborda la justificacion de la problematica, sus
posibles causantes y por qué es bueno llevarse a cabo desde el
disefio digital y multimedia; asi mismo se menciona la metodologia

aplicada para lograr el objetivo general.

1.2 Justificacion

Inicialmente, el proyecto comienza por un interés personal del autor,
quien se encuentra en el proceso de transicion de la adolescencia a
la vida adulta y se pregunta “; Qué es ser adulto?” y “; Quién ensefia
a serlo?” Por este motivo se realiza una busqueda de problematicas
enfocadas en el contexto de adultez, encontrando dificultades en los
temas econdmicos que presentan los jévenes al momento de querer
independizarse.

En un estudio realizado por MasterCard (2013; Citado por
saber mas, ser mas, s.f.), las cifras indican que unicamente el 15% de
los jovenes en Colombia piensa que su educacion financiera es buena
o0 excelente; asi mismo, de acuerdo a una encuesta realizada a
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estudiantes de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
(anexo 2), en la que se les pregunta acerca de la complejidad frente
a tramites financieros que se consideran necesarios para empezar la
vida adulta (tales como tener una tarjeta de crédito, pagar la salud,
cotizar la pension, entre otros), la respuesta generalizada en la escala
dada de 1 a 5 era 3, con lo que se pudo concluir que conocen estos
procesos financieros, pero no tienen del todo claro cémo hacerlos.
Esta problematica se puede abarcar por medio del disefio
digital y multimedia, ya que es un tema que afecta a la gran mayoria
de los jévenes, los cuales estan tan conectados con lo tecnoldgico
que llegan a estar mas de 3 horas al dia en internet (Tigo Une y
Universidad Eafit, 2018). Por tal motivo, se puede aprovechar el
mundo digital para mostrar de una manera innovadora como empezar

a ser adulto en el contexto financiero.

1.3 Definicion del problema

Ser adulto es un proceso que se aprende por experiencias, ya que no
esta estipulado como serlo o por donde empezar. Se trata de un
momento en el que aparecen nuevas responsabilidades y no se sabe
cémo enfrentarlas.

Aunque algunos cuentan con la suerte de tener padres con
gran conocimiento y que sirven de guia durante la transicion entre la
adolescencia y la adultez, otros no cuentan con ese apoyo y, debido
a la inexperiencia, se ven sumergidos en distintos problemas y

errores, por esta razén se plantea la siguiente pregunta de
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investigacion ¢ Como a través del disefio digital y multimedia se puede
orientar el inicio de la vida adulta en aspectos financieros en la

sociedad colombiana?

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipoétesis explicativa

Gran porcentaje de los jovenes en Colombia, no cuentan con una
buena educacién financiera y desconocen como realizar distintos
tramites econdmicos necesarios durante el inicio de la vida adulta;
esto ocurre ya que no existe una herramienta enfocada a adultos

principiantes que los prepare en el tema.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Una herramienta multimedia de educacion financiera para adultos
principiantes, podria ayudar al mejor entendimiento de los temas
econdmicos necesarios para poder independizarse y, de esta forma,
evitar que se tomen decisiones poco beneficiosas y se fracase en el

proceso.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Orientar a los jovenes, a través de los medios digitales, sobre la
comprension de distintos temas econémicos necesarios durante el

inicio de la vida adulta, con el fin de lograr la independencia.

1.5.2 Objetivos especificos

e |dentificar el nivel de conocimiento financiero de los jévenes
durante la transicion de la adolescencia a la adultez, con el
fin de detectar sus necesidades alrededor del tema.

e Seleccionar, a partir de fuentes primarias y secundarias, los
diferentes servicios financieros pertinentes para el publico
objetivo.

e Determinar criterios de disefio con el fin de prototipar una
herramienta digital orientada a la ensefianza de la cultura

financiera en jovenes bogotanos.
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1.6 Planteamiento metodolégico

1.Indagacion

- [ Fase 1: Andilisis de las caracteristicas de la audiencia J

Empatizar || Definir

[ Fase 2: Establecer objetivos de aprendizaje ]

2.ldeacion

| Fase 3: Seleccidon de métodos, estrategics y materiales

\ i

| Fase 4: Utilizar métodos, tecnologias y materiales

3.Producto

Fase 5: Participacién del estudiante

Prototipar

Fase é: Evaluacion vy revision

Figura 1. Diagrama metodolégico del proyecto

Fuente: Elaboracion propia a partir del modelo instruccional ASSURE y la
metodologia de disefio Design Thinking

Para realizar el planteamiento metodoldgico del proyecto (figura 1),
se dividen las 6 fases del modelo instruccional ASSURE (el cual tiene
sus raices tedricas basadas en el constructivismo), dentro de 3 etapas
definidas a partir del Design Thinking (Indagacién, ideacion y
producto).
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La primera etapa se divide en dos partes; la primera,
empatizar; la segunda, definir (en esta van incluidas la fase 1y 2). Su
objetivo principal es conocer la problematica, el publico objetivo y
estudios ya existentes en torno al &mbito financiero a través del uso
de distintas herramientas como: mapa de actores, arbol de
problemas, 5 por qué, encuestas a usuarios y entrevistas a expertos.

La segunda etapa se complementa con la fase 3 y 4 del
modelo instruccional; consiste en recopilar todas las ideas posibles,
las estrategias y los materiales para dar una solucién. Durante este
proceso se hace una tormenta de ideas, una matriz de hipétesis de
producto y un primer acercamiento con el usuario definido.

Para la dltima etapa, se busca comunicar las ideas ya
establecidas a través de un prototipo y asi poder evaluar la opinién

del usuario a través de encuestas, entrevistas y evaluaciones (fase 5
y 6).

1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

o El presente estudio esta orientado a jévenes bogotanos en
inicio de su vida como adultos

e Lainvestigacién aborda unicamente los temas necesarios de
educacion financiera pertinentes para comenzar una vida

como independiente.
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1.7.2 Limitaciones

e No se abordan temas necesarios para poder independizarse
distintos a los relacionados al contexto financiero

e En cuanto a la realizacidon de producto se tienen en cuenta
las siguientes etapas: disefio, desarrollo, perfeccionamiento y
difusion. Aunque, por cuestiones de viabilidad se concentra

exclusivamente en las primeras dos.
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Capitulo 2. Base tedrica del

proyecto
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En la sociedad actual, llegar a vivir solo o con una pareja es un
objetivo en algun momento de la vida; sin embargo, actualmente cada
vez son menos las personas que logran cumplir esto, ya sea por la
dificultad econémica o por la comodidad que tienen en casa de sus
progenitores.

En una edad temprana no es malo seguir viviendo con los
padres, aunque si es necesario pensar en poder dejar de hacerlo,
empezando a planear el cémo y teniendo mucha determinacién vy
disciplina, para asi, poder lograr la libertad propia en algun momento.

Independizarse es empezar a afrontar el mundo solo; dejar
atras la vida junto a la familia, pero sin romper vinculos con ellos, ya
que para gran parte de los padres también es dificil afrontar la
independencia de sus hijos, tanto asi que se puede presentar el
“sindrome del nido vacio”, concepto que hace referencia a la soledad
y tristeza que presentan madre y padre cuando hay emancipacién por
parte de los hijos, por esta razén por mas libre que se sea no se puede
olvidar de quienes te forman como personay te apoyan durante varios
anos. (Triglia, s.f.)

Por ultimo hay que tener en cuenta que, al momento de vivir
solo se comienzan a tomar decisiones por cuenta propia sin
interferencia de otros, y en efecto también se deben afrontan las
consecuencias positivas o negativas de estas, sobre todo las
relacionadas al campo financiero, porque son las de mas importancia

para no fracasar en el proceso.
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2.1 Marco referencial

En los siguientes apartados, se profundiza en el contexto de

independencia y educacién financiera.

2.1.1 Marco teodrico contextual

Tener un empleo es algo de suma importancia para poder irse a vivir
solo, aunque no es el unico requisito necesario, es determinante para
tener un ingreso con el cual cubrir los gastos. Para hacer buen uso de
estos ingresos es importante tener conocimientos de educacion
financiera.

Acorde a lo anterior, el actual proyecto busca orientar a los
jévenes en conceptos financieros basicos para que adquieran una
preparacion mas soélida y eviten la mayor cantidad de errores
comunes (como las deudas innecesarias); de esta forma se logra que
alcancen su objetivo de independizarse y puedan tomar decisiones

benéficas para el inicio de sus vidas como adultos.

2.1.1.1 Independencia en Colombia

En Colombia de acuerdo a una encuesta realizada por Dada Room
en 2016, las personas en promedio se independizan a la edad de los
27 afios; a diferencia de otros paises como Estados Unidos donde se
van del hogar paterno a los 20 afios.

En nuestro contexto se tiende a aplazar el deseo de

independizarse debido a diferentes aspectos como: los altos precios

34



Ingenio financiero

en los arriendos, los prestamos u otras deudas para poder estudiar y
al alto porcentaje de desempleo, que supera el 42% en la poblacion
joven (DANE, s.f.; citado por Valdéz, 2019).

2.1.1.2 Cuando es momento de independizarse

De acuerdo con la especialista en psicologia Andrea Monroy
Cifuentes, la edad adecuada para independizarse redondea entre los
20y 25 afos, aunque esto varia de acuerdo a las condiciones de las
personas (econdmicas, familiares, entre otras). Ella argumenta que
esta edad es perfecta para que los jévenes planifiquen y organicen su
vida, y que por el contrario, si una persona se independiza a una edad
de 30 afos o mayor puede traer distintos problemas (Monroy, s.f.;
citado por Cuervo, 2016)

En complemento Sandra Herrera (2014), otra experta en
psicologia, profundiza en estas dificultades que se pueden presentar
al tardar demasiado en independizarse, ya sea por el conformismo u
otros motivos. Principalmente puede traer consecuencias para la
salud mental, ya que afecta la libertad y llega un momento en que las
personas terminan por estallar. “Son personas que se adecuan y
dependen de todo lo que les dan y no toman decisiones, tiene que ver
mucho con la autoestima, la seguridad propia y la carencia de un
proyecto de vida”.

Por ende, es importante empezar desde el primer momento
que se piensa en vivir solo a determinar y disciplinarse como persona,

para evitar acostumbrarse a la zona de confort y llegar a evadir tomar
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riesgos en un futuro.

2.1.1.3 Educacion financiera

Llamese educacion financiera a la capacidad de cualquier persona de
comprender cémo funciona y afecta el dinero en sus vidas, y entender
los riesgos y los beneficios que ofrecen las distintas opciones

econdmicas ofrecidas al publico. (FitLin.es, s.f.)

2.1.1.4 Nuevas opciones financieras

En la actualidad, se cuenta con distintas opciones financieras
enfocadas en distintos campos y usuarios, entre ellas se puede
encontrar a Nequi, una aplicacion movil que permite tener una cuenta
de ahorros de manera 100% digital, en solo cinco minutos y de
manera gratuita.

Esta plataforma cuenta con distintos beneficios para poder
transferir de forma sencilla, organizar el dinero y mantener un ahorro,
pero principalmente destaca que no cobra cuota de manejo, contrario
a la gran mayoria de tarjetas convencionales que llegan a tener un
costo elevado en este aspecto, por tal motivo se convierte en una
opcion interesante para los adultos principiantes. (Nequi, s.f.)

En relacion, podemos encontrar las empresas Fintech, cuyo
nombre surge de la unioén de las palabras finanzas y tecnologia, estas
consisten en empresas cuyo objetivo es ofrecer nuevos servicios

financieros, mostrar productos de la banca tradicional de manera on-
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line y reducir el costo de muchos procesos, dando oportunidad a gran

variedad de alternativas para los usuarios (Mufioz, 2017).

2.1.1.5 Aspecto pedagdgico

Como se nombra anteriormente en el planteamiento metodolégico del
documento para la realizacién del proyecto se hace uso del modelo
ASSURE, este es explicado a continuacién desde la definicion de su

base tedrica, el constructivismo.

- Constructivismo

Este concepto hace referencia a que un individuo no es un simple
producto del ambiente, sino una construccién propia a partir de la

interaccién con aspectos cognitivos y sociales. (Carretero,2000)

- Modelo instruccional ASSURE

El modelo instruccional ASSURE, desarrollado por Heinich, Molenda,
Russell y Smaldino (1999), tiene sus bases tedricas en el
constructivismo y tiene como eje las caracteristicas concretas del
estudiante; funcionando de modo que, al no existir una Unica ruta de
aprendizaje, busca que el estudiante desde la participacion y
compromiso auténomo, se sienta atraido a una estrategia de
ensefanza disefiada a partir del estudio de sus caracteristicas, de
esta forma hace mas ameno el aprendizaje de diferentes tematicas, y

ocasiona que haya un desarrollo 6ptimo del conocimiento y de las
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habilidades. (Gama y Leén, 2020)

ANALIZAR LA Caracteristicas de los alumnos (Geogrdficas,
AUDIENCIA demogrdficas, socicecondmicas, enfre otras.)
ESTABLECER Fijar metas y espectativas requeridas para el
OBIJETIVOS aprendizaje del estudiante

SELECCIONAR LOS
METODOS, MEDIOS

Elaboracion de plan de estudios, eligiendo los
recursos necesarios para lograr los objetivos de

Y MATERIALES aprendizaje
_UTILIZAR LOS Prueba de los elementos que se eligieron
METODOS, MEDIOS anteriormente, para confirmar que son los
Y MATERIALES adecuados para alcanzar las espectativas
REQUERIR LA Se implementa la estrategia de ensefianza en
PARTICIPACION DEL los estudiantes, buscando fementar el
ESTUDIANTE aprendizaje

EVALUAR Y REVISAR

Evaluacion del producto para identificar
deficiencias

el curso del proyecto.

Figura 2. Diagrama metodologia ASSURE

Elaboracién propia a partir de diagrama recuperado de
https.//ediintec.com/blog/elearning/modelo-assure/

2.1.2 Marco tedrico disciplinar

En seguida, se aborda en los aspectos disciplinares necesarios para
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2.1.2.1 Los jovenes y el diseno digital

Actualmente el disefio es un sinfin de ideas, las tendencias inundan
de manera constante la red con nuevos conceptos y actualizaciones
para distintos canales digitales, como resultado la linea entre los
jovenes y la interaccion con la tecnologia es cada dia mas delgada.

Dicho acercamiento se ha dado a través de métodos de
difusién como las narrativas transmedia, las cuales segun Carlos
Scolari (2013) “Son un tipo de relato en el que la historia se despliega
a través de multiples medios y plataformas de comunicacion, y en la
cual una parte de los consumidores asume un rol activo en este
proceso de expansion”.

También por medio de los videojuegos, productos que hace
15 anos contaba con 200 millones de jugadores y a octubre de 2020
se calcula que cuenta ya con mas de 2.700 millones, posicionandose
como la mayor industria de entretenimiento (Dinero.com, 2020). En el
territorio colombiano, para 2017 ya se contaba con mas de 3.5
millones de jugadores, principalmente jévenes entre los 18 y 23 afios
(Ren Radio, 2017).

Asi mismo, en el pais para 2020 hay mas lineas telefénicas
activas que ciudadanos (119%), el uso del internet es de mas de 9
horas y las redes sociales tienen a sus usuarios al menos 3 horas
diarias a sus contenidos, sin embargo el 63% lo hace con propdsito
de trabajo o negocios. (We are social, 2020; citado por Shum, 2020).

Consecuente a estos datos, se puede concluir que abordar la
problematica del proyecto a través de la tecnologia y el mundo digital

resulta pertinente.
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2.1.2.2 Gamificacion

El concepto de gamificacion hace referencia al uso de juegos como
una herramienta de aprendizaje, en el cual el usuario a través de
retos, recompensas o por el placer de entretenerse, se siente
motivado a jugar y aprender (Huan y Soman, 2013; citado por
Santana, 2016) Aunque su definicién suene sencilla, gamificar una
tematica es un trabajo complicado; para lograrlo, de acuerdo con
Huan y Soman, se requiere tener en cuenta diferentes pasos que
facilitan cumplir el objetivo, estos se observan en la figura a

continuacion y se asemejan a las fases del modelo ASSURE.

] Conocer al usuaric y 5

el contexto

Aplicar los elementos

de gamificacién

Definir objetivos de
aprendizaje Identificar los recursos

Estructurar la
experiencia

Figura 3. Pasos para aplicar la gamificacion
Fuente: elaboracién propia a partir de la adaptacion realizada por Alvaro

Santana, en su proyecto final de Magister de la Escuela de disefio de la
Pontificia Universidad Catélica de Chile

40



Ingenio financiero

2.1.2.3 Estrategias de marketing enfocadas a jovenes

De acuerdo con Sean Pillot de Chenecey los mas grandes del
marketing enfocan principalmente su conocimiento en los jovenes que
oscilan entre los 16 y 24 afos, ya que cuando una marca logra
cautivar a una persona joven seguramente sera un cliente por mucho
tiempo.

¢ Pero qué quieren los jévenes? A pesar que las redes
sociales para hacer marketing se consideran eficientes, no siempre
llaman completamente la atencién puesto que el joven en estas busca
principalmente entretenerse. Lo que realmente quiere este publico,
segun Pillot es estar conectado con aquellas marcas o productos que
les hacen la vida mas sencilla y que se relacionan directamente con
la tecnologia; quien logre entender esto de manera certera podra

alcanzar el verdadero éxito. (Pillot, s.f.; citado por Mitchell, 2012).

2.1.3 Marco conceptual

En este apartado, de acuerdo a los criterios del proyecto y su
problematica se procede a definir, delimitar y describir los conceptos

clave necesarios para un entendimiento apropiado.

Tabla 1. Marco conceptual

Ser independiente de acuerdo a la Real
Academia Espafola, es no depender de otra

persona o cosa y sostener un modo de pensar
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Independencia

(RAE, sf.)

o actuar sin admitir intervencion ajena. Es
justamente a partir de esta definicion que se
aborda el proyecto, en donde como personas
independientes las decisiones se enfocan en
saber a donde se quiere ir, y cOmo se sera
capaz de lograrlo utilizando unicamente las
habilidades individuales sin depender de los
demas, concretamente aqui se plantea
potenciar las habilidades en el campo
financiero para una toma benéfica de

decisiones

Adulto

(RAE, s.f;
Gardey y Pérez,
2016)

Ser adulto es que ha llegado a la plenitud de
crecimiento o desarrollo.

Dicese de una etapa de la vida siguiente a la
adolescencia, en la cual se toman decisiones
por cuenta propia y que se debe realizar
alguna actividad laboral o productiva para
poder subsistir. Aunque parece una cuestion
natural, actualmente es algo a lo cual se
puede atrasar su llegada (en términos no

relacionados a lo fisico)

Consiste en la certificacién de competencias y
habilidades digitales, a través de la formacion

presencial y virtual para ciudadanos

42



Ingenio financiero

Ciudadania colombianos, mayores de 13 afios, que

digital tengan interés en convertirse en ciudadanos
digitales.
(ciudadania
digital, s.f.)

La identidad digital se compone del conjunto
de actividades que realiza un individuo en
internet y la informacion que brinda, para
Identidad digital . o
generar una percepcion y reputacion digital.
Esta identidad se crea al proporcionar datos a
(Media, 2017) la red, por ejemplo, realizando compras on-
line o transacciones bancarias por una app

movil

Fuente: Ciudadania digital. (s.f.) ;Qué es la ciudadania digital?
Recuperado de https://www.ciudadaniadigital.gov.co/627/w3-
propertyvalue-12324.html ;

Media. (2017) ¢ Qué es la identidad digital y como puedes protegerla?
Recuperado de https://blog.signaturit.com/es/que-es-la-identidad-
digital ;

Pérez, J. y Gardey, A. (2016) Definicion de adulto. Recuperado de
https://definicion.de/adulto/ ;

Real Academia Espafiola. (s.f.) Definicion independiente. Recuperado
de https://www.rae.es/dpd/independiente ;

Real Academia Espafola. (s.f.) Definicion adulto. Recuperado de
https://dle.rae.es/adulto

43


https://www.ciudadaniadigital.gov.co/627/w3-propertyvalue-12324.html
https://www.ciudadaniadigital.gov.co/627/w3-propertyvalue-12324.html
https://blog.signaturit.com/es/que-es-la-identidad-digital
https://blog.signaturit.com/es/que-es-la-identidad-digital
https://definicion.de/adulto/
https://www.rae.es/dpd/independiente
https://dle.rae.es/adulto

Ingenio financiero

2.1.4 Marco institucional

Se trabaja con informacién proporcionada por las entidades
financieras fisicas y digitales colombianas a través de sus canales
oficiales, que ofrezcan servicios o productos a jovenes; sin entrar en
relaciones Unicas y asi poder ofrecer diferentes alternativas para

que el publico objetivo.

2.1.5 Marco legal

El proyecto se rige a partir de la Ley 1341 de 2009, en la cual se
definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacién y
la organizacién de las Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones  (Véase el documento  completo  en:
https://www.habitatbogota.gov.co/transparencia/normatividad/normat
ividad/ley-1341-2009 )

Asi mismo por el decreto 1414 de 2017 en el articulo 24 que

habla en resumen de:
Dirigir la planeacion, formulacién, implementacion,
seguimiento y evaluacion a las politicas, planes y programas
que propendan por el acceso, uso, apropiacién vy
aprovechamiento productivo de Tecnologias de la
informacion y las comunicaciones, con el fin de fomentar su
uso como soporte del crecimiento y aumento de la
competitividad en los distintos sectores de la poblacion.
A lo nombrado anteriormente se agregan los conceptos de
ciudadania digital e identidad digital, definidos en la tabla 1.
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2.2 Estado del arte

“Saber mas, ser mas” es un referente proyectual creado por
Asobancaria, uno de los gremios que representa a sector financiero
colombiano, cuyo objetivo es sensibilizar a la poblaciéon de la
importancia que tiene educarse financieramente para lograr un control

responsable de las finanzas personales y familiares.

Figura 4. Propuesta "Saber mas, ser mas"

Tomado de https.//www.sabermassermas.com/administrador-mailist/

Este proyecto esta enfocado a la poblaciéon colombiana y
abarca todos los programas financieros desarrollados por cada banco
individualmente (Como “Maneja tus finanzas” del banco Colpatria).

La frase que relaciona a “Saber mas, ser mas” con “Ingenio
financiero” es la siguiente:

Los bancos de Colombia han unido sus esfuerzos para que

en su vida exista una buena educacion financiera, pues no es

viable que usted adquiera productos financieros sin saberlos
manejar. Por esto, hacen énfasis en que conozca las
funcionalidades, beneficios y los servicios que prestan los

mismos, para que lleve una cultura de ahorro y tome
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decisiones financieras acertadas. (Sabermassermas.com,
s.f.)

Este proyecto lanzado el 7 de febrero de 2012 ha realizado

gran cantidad de campanas que se pueden observar a través de sus

distintos canales, pero principalmente por YouTube. Este referente se

relaciona en lo anteriormente citado, sin embargo, no se enfoca al

contexto de la independencia.

2.3 Linea del tiempo

En la linea del tiempo (anexo 3) se aborda la independencia en torno

al nivel social y cultural a través de los afios; entre esta se encuentran

algunos temas econdmicos. En subsiguiente, se enlistan los hitos mas

relevantes:

1880-1940 se empieza a tener documentacién respecto a la
independencia y el arreglo mas comun para jovenes adultos
era vivir con un conyuge (Pew Research Center, s.f.; citado
por Caracol Radio, 2016)

1956 las edades para casarse en Estados Unidos eran 20,1
para mujeres y 22,5 para hombres (Pew Research Center,
s.f.; citado por Caracol Radio, 2016)

1960 afio en que la proporcién de jovenes adultos viviendo
fuera de casa llegdé a su pico. (Pew Research Center, s.f;
citado por Caracol Radio, 2016)

2001 23% de los jévenes adultos vivian con sus padres (Pew

Research Center, s.f.; citado por Caracol Radio, 2016)
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o 2014 32,1% de los jévenes adultos vivian con sus padres
(Pew Research Center, s.f.; citado por Caracol Radio, 2016)

e 2016 la mujer tipica en Estados Unidos se casa ahora a los
27,1 afios, mientras que el hombre tipico lo hace a los 29,2
afos. (Pew Research Center, s.f.; citado por Caracol Radio,
2016)

e 2017 un estudio realizado por el Pew Research Center en
Estados Unidos reveld que las personas entre los 25 y 35
afos que viven con sus padres van en aumento en el mundo
(Pew Research Center, s.f.; citado por Moreno, 2019)

e 2017 jévenes mas proclives a vivir en su casa de origen que
con un conyuge o solos. (Pew Research Center, s.f.; citado
por Moreno, 2019)

e 2018 muchos quieren independizarse después de los 25
afios, muchos no lo logran, o si lo hacen fracasan y al poco
tiempo regresan con sus padres. (Dada Room, 2018; citado
por Moreno, 2019)

e 2018 crecieron los clientes endeudados con tan sélo 20 afios
de edad, estos jovenes que devengan no mas de un salario
minimo y cuentan con obligaciones que en este momento

pueden superar los 5 millones de pesos (Herrera, 2019)

2.4 Caracterizacion de usuario

La construccién de la caracterizacion de usuario es un proceso casi

constante a lo largo de un proyecto, por tal motivo a continuacién se
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observa dicho proceso, el cual finaliza en la construccion de la fase 1
del modelo instruccional donde se define detalladamente al usuario
para “Ingenio Financiero”.

Inicialmente se realiza un mapa de actores (apartado 3.4) y
una encuesta dentro de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca (anexo 4), con el fin de comprobar que la problematica
planteada afecte a la poblacion joven. Subsiguientemente, se realiza
una segunda encuesta a 168 personas de la misma universidad en la
cual se evidencian los siguientes datos enfocados a usuario:

e 67,8% de los encuestados estan entre los 18 y 22
afos de edad, seguido de un 14.9% entre los 23 y 25
afios

e 68,5% quieren vivir solos

e Solo el 32,1% cuenta con un empleo.

Conociendo estas cifras, se define un arquetipo de usuario
(forma resumida en la figura 5 y forma completa en anexo 5) y se
realiza un primer testeo con ellos (apartado 3.7.1), en el cual los
resultados obtenidos son de gran importancia para seguir con este

proceso.
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1.0bjetivos

Independencia

Tener sus propias reglar
Graduarse de la universidad
Tener un lugar de intimidad
Sentirse grande

2.Acciones

Conseguir frabajo
Arrendar un apartamento
Pedir un credito

Tener tiempo para estudiar

3.Problemas

comida y servicios

No le alcanza para pagar la
cuofta

Ha pasado muchas hojas de
vida y no consigue trabajo
Hacer los quehaceres no le
da tiempo de salir

El dinero se le va en arriendo,

Ingenio financiero

4.Soluciones
potenciales

Alternativas para conseguir
dinero

App para administrar dinero
Un videojuego para apren-
der de finanzas

Conseguir un companero de
piso

Una pégina donde compar-
tir experiencias, precios, efc.

5.Beneficios

Evitar pedir créditos y en-
deudarse

Dividir gastos

Conocer de trdmites y op-
ciones financieras beneficio-
el

Crear mds de un solo ingreso

6.Productos

App para administrar el
dinero

Videojuego para aprender
las mejores opciones finan-
cieras

Curso en linea para apren-
der de educacion financiera

Figura 5. Arquetipo de usuario

Fuente: Elaboracion propia
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Finalmente se elabora la siguiente tabla, en la cual se ve el
analisis de las caracteristicas del usuario divididas en distintos
aspectos y se constituye asi la descripcion final del publico para el

proyecto.

Tabla 2. Fase 1. Analisis de caracteristicas de la audiencia

. El proyecto se enfoca en la ciudad de
Geograficas ] .
Bogota, Colombia

Esta dirigido a jovenes bogotanos entre los

Demograficas
18 a 23 anos

El proyecto se define para jovenes de
familias de clase media-alta, que tengan

. o acceso a un computador de gama media o
Socioecondomicas i o
alta, que cuenten con una tarjeta de débito y
gasten entre 20 mil y 150 mil pesos en

entretenimiento y gustos mensualmente

A partir del rango de edad del usuario

» establecido, son estudiantes universitarios
Por ocupacién
cuya meta a corto plazo es graduarse de

pregrado

Los jovenes se caracterizan por tener
interés en aprender a administrar su dinero,
Psicografica piensan o han pensado en poder
independizarse de sus padres, tienen gusto

por la tecnologia y los videojuegos, esperan
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conseguir pronto un trabajo y son
auténomos en su aprendizaje durante su

tiempo libre

Para comenzar se limita a los estudiantes de

universidades en Bogota, a los cuales se
Capacidades ) o
- contextualiza con el objetivo del proyecto y
especificas de
asi ver su nivel de interés hacia el mismo,

entrada
obteniendo resultados mas acertados y
concluyentes
A pesar de que no hay una unica ruta para
aprender de diferentes conceptos, a través
. del modelo ASSURE se representa la forma
Estilo de

L consciente en la que los participantes
aprendizaje . ]
manejan y responden a estimulos en un
entorno del aprendizaje, particularmente

para este caso es de forma digital

Fuente: Elaboracién propia con base en modelo ASSURE

Para poder cumplir sus objetivos, el usuario descrito en la
tabla piensa en distintas opciones como conseguir un trabajo o
arrendar un apartamento, pero desconoce qué otras alternativas
podrian ayudarlo.

Asi mismo presenta dificultades para invertir en un hogar
propio, ya que es mal administrador de su dinero y gasta en cosas
innecesarias; por estos motivos busca un producto que le ensefie de

tramites financieros a tener en cuenta para poder irse a vivir solo.
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Capitulo 3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y

presentacion de resultados
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Dentro del capitulo actual, se da a conocer el desarrollo y analisis de
cada una de las etapas de la metodologia y de los testeos realizados,
acompafiados de su planteamiento, proceso, analisis y conclusién.
Asi mismo se plantean las prestaciones del producto en aspectos

morfolégicos, técnico-funcionales y de usabilidad.

3.1 Criterios de diseno

En los siguientes apartados, se muestran los distintos criterios de
disefio trazados para solucionar la problematica, conforme a los
aspectos relevantes de la investigacibn manifiesta en este

documento.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Para empezar, en la subsiguiente figura se observa el arbol de
objetivos de disefio que se plantea a partir del acercamiento con el

usuario en el primer testeo (3.7.1).
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Arbol de objetivos de disefo

Difusién Seguridad Interés —— Usabilidad
Uso de medios Informacién de | Atractivo para De facil uso De faeil
digitales para interés el usuario comprensién
dar a conocer — e
los beneficios el Informacion Tiene que llamar Poco lenguaje
producto por expertos la atencién técnico
lm‘ormgcwon Identidad visual Intuitivo
Redes sociales actualizada |
i Enf - —==
Seguridad en B Directo Claro
la Informacién adultos jovenes

Figura 6. Arbol de objetivos
Fuente: Elaboracion propia

En dicho arbol se establecen cuatro grandes ramas para el
desarrollo de producto; en primer lugar se encuentra la difusion, la
cual se concentra en dar a conocer el producto y sus beneficios al
publico; seguidamente se tiene la seguridad, cuyo objetivo es brindar
informacion veridica y actualizada a los usuarios; por ultimo se ubican
el interés y la usabilidad, con los cuales se busca conservar la
permanencia del usuario en el producto a través de aspectos estéticos
y de uso.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

En la siguiente tabla se presentan los requerimientos y determinantes
del proyecto, se elaboran a partir de los testeos con los usuarios y la

investigacion realizada en el marco tedrico disciplinar (2.1.2).

Tabla 3. Determinantes y requerimientos
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Determinante

Requerimiento

Identidad y comunicacién

= Tiene que ser
visualmente
identificable,
amigable y
atractivo

=  El usuario debe
captar la
informacion de
forma rapida y
con poco
esfuerzo

= Presenta
informacion
clara, veridica y
actualizada

= Hay difusién del
producto y sus
beneficios por
medios digitales

Iconografia en pixeles

Uso de colores
complementarios entre
Si.

Tipografia de facil
lectura

Desglose del lenguaje
técnico

Sintesis y poco texto

Contacto con
entidades y expertos
financieros para las
tematicas

Debe contener logros
y recompensas
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Tiene que
generar una
experiencia de
usuario positiva

Debe ser
desarrollado con

El tiempo de carga
debe ser maximo de 8
segundos

c
2 los recursos que Debe contener un
@ cuenta el ; . .
= estudiante tutorial de bienvenida
2 muy breve y conciso
c . (Enfocado al objetivo y
- Debe funcionar
- uso)
© para
2 computadores
e . Debe pesar menos de
= de gama media .
2 it 1GB para su primera
w yalta fase
Debe encontrar .
la forma de Tiene que tener un
naveaar por la menu para ajustar el
. garp volumen de la musica
interfaz
facilmente
Tiene que tener
un modelo de
S negocio Debe ser divulgado a
g través las redes
© Tiene que tener sociales (Facebook e
=

una difusién por
medios digitales

Instagram)
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3.2 Hipétesis de producto

Matriz de hipotesis

Una aplicacién mévil que contenga
todo el contenido referente a las
finanzas basicas

App movil

Una narrativa en tormo a las finan-
zas y el empezar a ser adulto, que
se pueda mover por distintos
medios y empiece a ensefiar a los
Jjévenes a como manejar su dinero a
través de una historia

Hipotesis
Transmedia

Un curso online de finanzas, en el
cual se utilice un lenguaje poco
técnico y se expliguen temas com-
plicados de forma sencilla; recibien-
do un certificado al terminar

E-learning

Figura 7. Matriz de hipotesis

Fuente: Elaboracion propia

Pros

+ Es de facil acceso

+ Genera una navegacion clara
+ Explica de forma directa

+ Va directo al punto

+ Ensefia de una forma didactica
+ Se puede transmitir €l conoci-
miento por distintos medios

+ Se puede generar mercancia

+ Es de facil acceso
+ Ensefa un experto
+ Crea bases sdlidas

Ingenio financiero

Contra

- Puede generar poco interes

para ser descargada

- Ocupa espacio en el celular

- Necesita internet para estar

actualizada

- Hay que hacer dos versiones
(i0S y Android)

- Puede que llame la atencion de
los nifios ¥ no el publico objetivo
- Necesita de mucha produccion
- No va directo a la informacidn
de interés

- Es necesario crear alianza con
un experto 0 empresa para el
certificado

- no va directo a la informacion
de interés

- Puede ser muy basico en los
temas

La matriz de hipétesis (figura 7) se realiza con tres posibles opciones

de producto, las cuales se explican a continuacion:

1. Aplicacion mévil: Esta primera hipotesis surge a partir

de Sean Pillot, nombrado en el apartado 2.1.2.3, quien

dice que los jévenes buscan productos que les hagan la

vida mas sencilla y a la vez estén relacionados con la

tecnologia, por ende, se cree que una aplicacion moévil es

un producto que el usuario podra tener siempre a la mano

y lo ayudara es todo momento que lo necesite.

2. Narrativa transmedia: La transmedia se formula con la

idea de abarcar distintos temas financieros en forma de
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historia, a través de distintos medios como: E-books,
series animadas, entre otros.

3. Curso online: Por ultimo, se muestra una opcion
enfocada en e-learning, debido a la creciente popularidad
de las plataformas que ofrecen este servicio (Como:
Crehana o Domestika), esta consistiria en un curso en
linea con certificacion, en donde se utilice un lenguaje

alejado del técnico y mas cercano al de los jovenes.

3.3 Etapa de indagacion

Esta primera etapa de la metodologia estd compuesta de dos
subetapas, las cuales son: empatizar y definir (en esta ultima se

encuentran las fases 1y 2 del modelo instruccional).

3.3.1 Empatizar

El objetivo para esta primera parte es proponer posibles
problematicas pertinentes para dar inicio al proyecto de investigacion.
Para comenzar se nivelan dos tematicas viables; en primer lugar, la
dificultad de los jovenes para empezar la vida adulta e
independizarse; en segundo, el bajo rendimiento académico por la
inseguridad emocional.

Cabe destacar, que para realizar la elecciéon se elabora un
diagrama de mapa de actores y un arbol de problemas para cada una

de las propuestas mencionadas. Finalmente se decide avanzar en la
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investigacién y desarrollo de la primera propuesta, de la cual se

desprenden los siguientes esquemas.

g . Gobierno
actores
. Raggs Entidades
financieras
Dificultad para
empezar la @ Empresas
Amigos @)

vida adulta e
independizarse

O ovenes

. MinVivienda

Figura 8. Mapa de actores
Fuente: Elaboracion propia

Con el mapa de actores (figura 8), se busca identificar a los
entes afectados para asi poder empezar con el proceso de
caracterizacion de usuario. A la par, se realiza un arbol de problemas
(figura 9) el cual se enfoca en mostrar distintos caminos presentes en
una misma problematica y de esta forma seleccionar la mas adecuada
para abordar, en este caso, a través del disefio digital y multimedia;
asi es como se define en primera instancia el inicio del proyecto como

“La falta de educacion financiera en jovenes”.
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No cumplir proposites de vida Jovenes con deudas innecesarias Personas dependientes

Personas en la rueda del ratén Vivir en arriendo toda la vida Trabajar en cosas ilegales

Persanas de 40 viviendo con sus padres Matrimonios por conveniencia por necesidad

Dificultad para empezar la vida adulta e independizarse

(2]
O .
£ Dependencia
Q
0
Q Falta de oportunidades Desinformacion
o
% _ No saber como hacer un Miedo a los cambios y
Capitalismo voraz -
e proyecto de vida retos
Ke]
= Gobi hech . P .
= GAIEIMOS NECNOS para Lenguaje muy técnico Conformismo
los bancos
. ) Falta de Falta de relaciones
Bajos salarios S : s
educacion financiera interpersonales
Economia Educacion Emocional

Figura 9. Arbol de problemas

Fuente: Elaboracion propia

3.3.2 Definir

Durante esta segunda parte se identifica y caracteriza a profundidad
tanto al usuario como a la teméatica del proyecto; para lograrlo, primero
se realiza una encuesta en la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca a 30 estudiantes de la Facultad de Ingenieria y
Arquitectura (anexo 4), en la cual se indaga sobre el deseo de
independencia en los jovenes y la viabilidad del proyecto.
Resultante, se define que hay un gran interés en los jovenes
por vivir solos y que el principal ambito que deben tener en cuenta
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para poder lograrlo es el econémico, por tal motivo se acota el
proyecto en el campo financiero con enfoque en independencia.
Seguido se realiza una segunda encuesta en la misma universidad,
cuyo objetivo es conocer cuanto saben los jovenes de tramites
econdémicos (véase apartado 1.2 Justificacion).

Posterior a esto, se efectua un diagrama de 5 por qué (figura
10) para indagar el por qué los jovenes no tienen bases sélidas en

aspectos financieros.

5 por qué

Porque las escuelas se centran en el
conocimiento tradicional, el cual consiste en

POVQ}JE il les ensefia de esto en \a; escuelas ensefiar sobre diversos campos (como historia,
0 universidades (A no ser que se estudie un espafiol, matematicas,etc.), pero se olvidan de
pregrado relacionado) temas importantes para enfrentar al mundo real

(como administrar dinero ¢ pagar un recibo)

Porque son temas que se van aprendiendo por
cuenta propia, a través de la experiencia o

ensenanza de alguien mas (como los padres) Porque si bien no se ensefian, son de suma

importancia para poder entender y vivir en este
mundo

Porgue aprender de temas econémicos y a administrar nuestro dinero, ayudara a que se tenga una
mejor calidad de vida y a que estemos preparados para cuando se quiera vivir solo, evitando asi caer en
errores comunes como las deudas innecesarias

Figura 10. Diagrama de los 5 por qué
Fuente: Elaboracion propia

Se concluye que la raiz del problema se encuentra en la falta
de educacion financiera que tienen los jovenes, siendo necesario

encontrar una solucidon enfocada al aprendizaje; por esta razén, se
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incorpora dentro de la metodologia, que inicialmente era de 3 partes,
las fases del modelo ASSURE (apartado 2.1.1.5).

3.3.3 Fase 1: Analisis de las caracteristicas de la audiencia

La caracterizacién de usuario inicia desde el planteamiento de la
problematica del proyecto con la realizacion del mapa de actores y
finaliza en la ejecucion de la fase 1 del modelo instruccional, con la
cual se logra definir al usuario en distintas categorias. Este proceso

se encuentra en el apartado 2.4.

3.3.4 Fase 2: Establecer objetivos de aprendizaje

Con el proyecto “Ingenio financiero” se busca que el usuario alcance
los siguientes objetivos de aprendizaje:
¢ Reconocer los diferentes tramites financieros necesarios para
el inicio de la vida adulta.
o Aplicar los conceptos aprendidos digitalmente en la vida

diaria.

3.4 Ideacion

La segunda etapa de la metodologia se lleva a cabo para definir el
producto, comenzando con una tormenta de ideas (figura 11) que
ayuda a poder observar las distintas alternativas que se tienen,
consiguiendo asi como resultado la realizacion de una matriz de

hipétesis con los productos que se creen mas adecuados para el
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usuario definido (apartado 3.2).

Dicha matriz es utilizada posteriormente durante el primer
testeo con el usuario, en el cual uno de los objetivos es identificar cual
es la herramienta o medio digital para divulgar de manera 6ptima

temas financieros (ver apartado 3.7.1 Primer testeo).

Tormenta de ideas

E-books Narrativa transmedia

Libros de ensenanza
Curso on-line Podcast Videojuego

Audiolibros

Pagina web i ;
Cursos presenciales  pades sociales
Comics Aplicacion movil
Streaming

E - o
Hipermedia  Storytelling —oUaegia én medios

Certificados  Animacion Alianza con bancos
Instagram

Figura 11. Tormenta de ideas

Fuente: Elaboracion propia

A partir de los datos obtenidos del acercamiento con el
usuario, se definen los objetivos de disefio y los determinantes y
requerimientos del proyecto (3.1.1 y 3.1.2). Sucesivo a esto se realiza
una entrevista con un experto financiero para definir los temas a
abordar en el producto (apartado 3.7.2) y una segunda entrevista con

una experta en psicologia (3.7.3), con la cual se concluye que la
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comunicacion del producto debe ser dinamica y atractiva.

Teniendo esta informacion se logra debatir entre las opciones
de la matriz de hipétesis seleccionando una aplicacion mévil como el
producto, porque es un medio tecnolégico y digital que brinda la
informacion de forma directa y esta al alcance del usuario en cada
momento. Sin embargo, luego de hacer un analisis a profundidad al
cdmo se iba a realizar, surgen distintos problemas sefalados a
continuacion:

o ; Este producto esta centrado en unicamente ofrecer
informacion?

o ;Descargaria la gente una aplicacion solo para
informarse de algo?

e Qué seria lo distinto que encontrarian en la
aplicacién, que no esté en una pagina web?

e ;Cual seria el plus de la app para no ser eliminada?

Por lo tanto, se replantea si una aplicacion moévil es la
solucién mas adecuada.

De esta manera es como nace una nueva idea enfocada en
estrategias de gamificacion, siendo la educacion financiera el eje de
un videojuego de rol en el cual el usuario aprende jugando y alcanza

objetivos y recompensas.

3.4.1 Fase 3: Seleccion de métodos, estrategias y materiales

Durante esta fase se desarrolla un plan de estudios para poder

cumplir los objetivos de aprendizaje, dicho plan se puede observar en
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la siguiente figura.

Plan de estudios

Puntuacion

Tarjeta de PR »
£ g ntajas positiva y
credito negativa
Deudas sQué son? Deudas Deudas
buenas malas

2Como sCudnto

Ahorro hacerlo? ahorrare

. Temdaticas para la fase 1y 2 del producto
Figura 12.Plan de estudios

Fuente: Elaboracién propia con base en la informacién brindada por Fabian
Varela, experto financiero

Las tematicas mostradas van a la par de las fases del
producto, abordando Unicamente para la elaboracion del primer
prototipo temas relacionados a la tarjeta de crédito. Para llevar a cabo
el proceso se utilizan los programas digitales Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator, Adobe After Effects y RPG Maker (3.5.1.1 Software).
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3.4.2 Fase 4: Utilizar métodos, tecnologias y materiales

Durante esta fase del modelo instruccional se busca comprobar que
los elementos de la fase anterior sean los adecuados para alcanzar
las expectativas.

En relacion al contenido, se soporta al ser desarrollados a
partir de la informacion brindada por el experto en finanzas; en cuanto
a los programas digitales, se eligen por el nivel de calidad que se
puede tener en muy poco tiempo, generando al usuario una buena

primera impresion desde el prototipo.

3.5 Prototipar

Para estd ultima etapa se tiene ya selecto al videojuego como el
producto a prototipar, para lograr esto es necesario dividir el proceso
en las siguientes partes:

1. Disefio: Se enfoca en la creacion de guion,
personajes, escenarios, identidad visual (Branding),
mapas de navegacion y el trailer del juego

2. Desarrollo: Se definen las dinamicas y mecanicas
para el videojuego y se desarrolla un prototipo
funcional con los recursos brindados por el software
RPG Maker, para asi poder realizar un testeo de
producto

Las dos partes faltantes, perfeccionamiento y difusion, se

explican en el apartado 4.3 (Consideraciones).
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3.5.1.1 Software

MUAIKIBIR

Figura 13.Software utilizado

Fuente: Elaboracion propia a partir de imagenes obtenidas de
rpgmakerweb.com y adobe.com

Para empezar con esta etapa es necesario contar con el software
definido en la fase 3 (3.4.1), de esta forma es posible llevar a cabo las
dos primeras partes del prototipo descritas anteriormente. Entre dicho
software se encuentra a Adobe Photoshop, Adobe lllustrator y Adobe
After Effects.

Y, en especifico, para la fase de desarrollo se utiliza RPG
Maker MZ, un programa disefiado para la creacion de juegos de rol
(RPG); posee un editor de niveles y de eventos de juego, ademas de
incluir una biblioteca de audios, materiales graficos, mecanicas,

sistemas de batalla y otra variedad de opciones tipicas de los RPG.

3.5.3 Fases 5 y 6: Participacién del estudiante / Evaluacion y
revision
Para hacer participe al alumno y cumplir con la fase 5y 6 de modelo

instruccional, se programa un cuarto testeo con los estudiantes de
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Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, en el cual se muestra el prototipo y se permite a los
presentes probarlo; de esta forma se obtiene una retroalimentacion
que aporta a la comprobacion de los objetivos de aprendizaje (ver
apartado 3.7.3 Testeos adicionales)

3.7 Resultados de los testeos

Es importante mostrar los procedimientos y evidencias de los testeos
que hacen posible el desarrollo del producto, por lo tanto se describen
a continuacién, asi mismo en los anexos se encuentran los protocolos
disefiados para llevar a cabo cada uno de ellos junto con sus

respectivos resultados de forma mas detallada.

3.7.1 Primer testeo (Focus Group)

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

Luego de tener la caracterizacién de usuario definida a partir de las
encuestas, se procede a realizar un primer testeo junto con este
publico, el cual tenia dos objetivos; en primer lugar, comprobar el
interés del usuario por una herramienta digital enfocada al
aprendizaje de tramites financieros; y en segundo, identificar cual
seria dicha herramienta o medio digital para divulgar de manera
optima estos temas.

Para llevarlo a cabo se citaron a 6 jovenes a una reunién por
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Google Meet el dia 28 de agosto de 2020 (figura 14), en esta se busco
entablar una conversacion acerca del proyecto, en la cual no se
sintieran evaluados y propiciaran sus comentarios de la manera mas

honesta.

Estas invitado a participar en el primer
testeo del proyecto

https://meet.google.com/mem-tbun-fiz

Figura 14.Invitacién a participar del testeo

Fuente: Elaboracion propia.
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En primera instancia se explicé el tipo de prueba y se dej6 en

claro que lo que estaba siendo testeado era el producto; después, se

realizé de una serie de preguntas para generar conversacion y poder

obtener los datos esperados para lograr los objetivos, esto se puede

observar con mayor claridad en el anexo 6.

Entre la informacion recolectada destacan distintos aspectos

enumerados a continuacion:

1.

Los usuarios tienen una percepcién positiva hacia los
colores vivos y los dibujos animados, concluyéndose
a partir de su experiencia positiva con la aplicacion
Nequi, comparada a otras como Daviplata, la cual
denominaron como aburrida y muy seria.

Al momento de buscar informacion lo hacen a través
de su computador o celular, usando buscadores
como Google Chrome. Sin embargo, por comodidad,
tamano e interfaz, prefieren el computador.

A pesar de ser algo que les ayudaria mucho para su
vida, no estarian dispuestos a utilizar el producto si
es algo que ocupe mucho espacio, sea aburrido o no
se entienda. Asi mismo, prefieren que sea algo que
no necesite descargarse (refiriéndose al caso en que

el producto llegara a ser una aplicacion movil).

3.7.1.2 Evidencias (Percepcioén del usuario)

En relacion al primer objetivo del testeo, el interés hacia el proyecto
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fue alto, se evidencié que una herramienta con tematicas financieras
seria de gran ayuda para los participantes; sobre todo para usuarios
como Angel Lépez, un joven de 18 afios que durante la reunién dijo
lo siguiente: “Yo hasta ahora estoy entrando en estos temas del
banco, la cuenta y la verdad no tengo idea de cémo se hace”.

Sin embargo para el segundo objetivo, a pesar de que lo
datos suministrados dan un indicio de que el producto puede ser una
aplicacién movil, estos no son claros al momento en el que el usuario
expresa querer algo que no sea de descargar en el celular. Por tal
motivo, se empiezan a buscar nuevas ideas encaminadas a posibles

productos descubriéndose asi los videojuegos (gamificacion).

Figura 15. Focus Group

Fuente: Videollamada realizada a través de Google Meet

Posteriormente, se crea y desarrolla una segunda etapa para
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el testeo, la cual se enfoca en lograr el segundo objetivo. Esta
consistié en la creacion y divulgacién de una encuesta (anexo 7) en
la cual se buscaba identificar la preferencia del usuario entre una

aplicacion movil y un videojuego de rol (RPG).

Esteban Palacio

Estoy trabajando en mi proyecto de grado como Disefiador Digital y
ya estoy en fase de producto, para lograrlo necesito ayuda con esta
encuesta, estaria muy agradecido si me pueden ayudar @

iNos ensefiaron a ser aduitos?

R
B4 evakiar suast

£Cubles w edad?*

iNos enseifiaron a ser adultos?
nvenida

oY Me gusta () Comentar

Figura 16. Evidencia de encuesta
Fuente: Facebook
A partir de las 175 respuestas recolectadas, se obtuvieron los

siguientes datos relevantes:
1. El 67,9% tiene interés hacia los juegos de rol y

estrategia
2. EI71,4% juega videojuegos regularmente
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Encuentran interesante la posibilidad de divertirse y
aprender conceptos que pueden ayudarlos en la vida
real

Piensan que es una forma en la cual no se perderia
el tiempo, ya que estarian aprendiendo de temas que
podrian necesitar en algun momento de su vida
cotidiana

Los usuarios no estan interesados en descargar una

aplicacion que solo les brinde informacion.

Por ultimo, y en relacion al segundo objetivo, un 58,6% de los

usuarios prefirieron un videojuego a wuna aplicacion movil,

definiéndose asi el producto a desarrollar dentro del proyecto.

3.7.2 Segundo testeo (Entrevista a experto)

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

Para el segundo testeo se realizd una entrevista con el administrador

de empresas Fabian Varela, a través de una llamada telefénica

(anexo 8), en la cual se tenia como objetivo conocer las tematicas

iniciales a tener en cuenta para el desarrollo del producto. Entre los

datos obtenidos, se destacan los siguientes:

1.

La vida financiera de un joven comienza al conseguir

su primer trabajo, ya que este le obliga a abrir una

cuenta de ahorros.

El primer producto que se ofrece por parte del banco,
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luego de realizar movimientos en una cuenta de
ahorros, es la tarjeta de crédito.

Al obtener una tarjeta de crédito aparecen deudas en
las vidas de las personas, tanto necesarias como
innecesarias.

El ahorro, como concepto importante, debe ser al
menos del 10% de lo ganado en cada trabajo, para
poder tener un capital de reserva confiable.

Existe una calificacion bancaria, la cual puede ser
negativa o positiva, dependiendo del comportamiento
y administracién de las personas con sus pagos.
Ensefiar a los jovenes a administrar su dinero ayuda
a la economia del pais y agiliza procesos de

préstamo con las entidades financieras.

A partir del objetivo planteado, el cual se pudo lograr, y los datos

obtenidos, se definen las tematicas a abordar dentro del videojuego.

3.7.3 Tercer testeo (Entrevista a experto)

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracién)

El tercer testeo consistié en una entrevista que se realizé con una

experta en psicologia a través de Google Meet (anexo 9); para este

se tenia como objetivo conocer la mejor forma de comunicacién con
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1+ JESSICA NATHALIA SANABRIA CANTON

S

Figura 17. Videollamada con experta en psicologia
Fuente: Google Meet

Como descubrimientos, se conoce que una de las formas
para comunicarse al publico joven es a través de productos
dinamicos, que generen interacciéon y no solo brinden informacion;
esto corrobora que la decision por desarrollar un videojuego es
positiva.

En relacion, la experta dice que no hay una unica ruta para
aprender algo, pero crear un producto que ayude a lograr un objetivo
es funcional para un grupo de personas que se les facilite el método

de aprendizaje incluido en este.

3.7.3 Testeos adicionales

Luego de validar el interés del usuario, conocer los temas financieros

pertinentes y la mejor forma para comunicarlos, se realiza un ultimo
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testeo enfocado a la percepcion del consumidor hacia el producto ya

desarrollado.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

Este ultimo testeo se programa junto con un profesor de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, quién presté un tiempo
de su clase para poder evaluar a los estudiantes utilizando el producto

(anexo 10).

David Estallh Palacio Sosa

Figura 18. Videollamada de testeo de producto

Fuente: Google Meet

Para no dafnar los resultados, se inicié con un saludo y una
explicacion de que seria un testeo enfocado al proyecto “Ingenio

financiero”, el cual ensefna a jévenes sobre tramites financieros con el
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fin de que sean adultos mas preparados y puedan llegar a

independizarse.

1’(‘\“‘ Ventajas de la tarjeta de crédito IV
FASSY Puedes obtener: seguros, /'como el de asistencia
médica, accidentes, de vida o antirrobo.

Figura 19. Voluntario que prueba el producto

Fuente: Google Meet

Posteriormente se les pide descargar el producto, se solicita
un voluntario para que comparta pantalla y se les da 10 minutos para
que lo prueben. Pasado el tiempo se pasa el link a una encuesta para

que hagan una retroalimentacion de este.

3.7.3.2 Evidencias (Percepcién del usuario)

Los resultados enfocados a la percepcién del usuario se obtienen a
partir de las respuestas de los 12 encuestados; en primer lugar, 100%

dijo encontrar una utilidad en el videojuego, asi mismo se sintieron
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con deseo de jugarlo y vieron en el producto una forma curiosa de
aprender conceptos que suelen ser aburridos.

Uno de los datos mas importantes obtenidos es que el 83,3%
si aprendi6 las ventajas de las tarjetas de crédito, tematica que se
incorporé en el esta primera fase del prototipo. Dentro de las
preguntas también fueron evaluados aspectos de estética,
escenarios, personajes, jugabilidad, historia, interfaz y controles, el
resultado se puede observar en las siguientes figuras en déonde 1 es

“No me gusta” y 5 “Me gusta mucho”.

Estética

12 respuestas

8

7 (58,3 %)
4(33,3 %)

0(0 %) 0(0%) 183 %)

1 2 3 4 5

Figura 20.Valoracién aspectos estéticos

Fuente: Google Forms
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12 respuestas

10,0

75

50

25
0(0%) 0(0 %) 0(0%)

Ingenio financiero

10 (83,3 %)

2(16,7 %)

Figura 21. Valoracién de escenarios

Fuente: Google Forms

Personajes

12 respuestas
10,0
75

50

25

0(0‘%) e 0(0%)
0,0

4 5

9(75 %)

2 (16,7 %)

1 2 3

Figura 22. Valoracién personajes

Fuente: Google Forms

79



Ingenio financiero

Jugabilidad

12 respuestas

7 (58,3 %)
6
4
3(25 %)
z 2 (16,7 %)
0(0 %) 0(0 %)
o | |
1 2 3 4 5
Figura 23. Valoracion jugabilidad
Fuente: Google Forms
Historia
12 respuestas
& 2 (66,7 %)
6
4
2 2 (16,7 %)
Q <0‘ %) 1(8,3 %) 1(8.3 %)
0
1 2 3 4 5

Figura 24. Valoracion historia

Fuente: Google Forms
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Interfaz |_D

12 respuestas

6

6 (50 %) 6 (50 %)
4
2
01(0 %) 01(0%) 0(0 %)
0
1 2 3 4 5
Figura 25. Valoracién interfaz
Fuente: Google Forms
Controles LD
11 respuestas
4
4 (36,4 %) 4(35,4 %)
3
2
2(182 %)
1 1(9,1%)
0 (0 %)
0
1 2 3 4 5

Figura 26. Valoracion controles

Fuente: Google Forms

Por ultimo, los usuarios comentan que les gustaria que
hubiera mas interaccion dentro del juego, mas misiones, mas temas
financieros y se cuente la historia hasta encontrar al monstruo de las

deudas.
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Figura 27. Percepcion del usuario-usuarios encuestados

Fuente: Captura de pantalla Google Meet

3.8 Prestaciones del producto

En consecuencia, a todos los datos recolectados se define como
producto un videojuego y se precisan aspectos morfoldgicos, técnico-
funcionales y de usabilidad.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Primeramente se crea una linea grafica para el proyecto, la cual
cuenta con una serie de modificaciones realizadas a lo largo del
proceso hasta encontrar un disefio final agradable y atrayente (figura
28).
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ngenio

I
Ingenio

ToXs,

Figura 28.Proceso de disefio de marca

Fuente: Elaboracion propia

La paleta de color y tipografia (figura 29) se seleccionan con

referencia en Nequi. La seleccidon para estos aspectos se da con el

objetivo de crear atraccion, interés y legibilidad.

Tipogradfias

Century Gothic

Franklin Gothic Book

Lorern ipsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing eiit
sed dism nonummy 1ikq euismod tinciduns ut zoreet
dolore magra alicuam eral volulpa. UL wisi enin ad
AR v 0, it A1 Gxerc 1AL nlaNGENper Sus-
cipit laboris nisl ut

Franklin Gothic Medium

Ut wisl enim ad minim venlam, quis nostrud exerel tatlon
ullamcorper suscipit lobortis nis! ut aliquip ex 2a commo-
do con, Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis-
cing elit, sed diam nonummy nich euismod tincidunt ut
laoreet dalare magna aliquam arat volutpat.

e

#1bb8a7

Figura 29.Paleta de color y tipografia
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Fuente: Elaboracion propia

Cabe aclarar que esta identidad visual para “Ingenio
Financiero” se crea con el fin de poder incorporar varios productos
enfocados a las finanzas, entre ellos el videojuego desarrollado. Por
esta razén, este cuenta con un logotipo y nombre propio, pero

manteniendo la misma paleta de color (figura 30).

UNIVERSIDAD COLEGIO MAYOR DECUNDINAMARCA
PROYECTODEGRADD

Figura 30.Logotipo y nombre del videojuego

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente se elige el estilo visual para los personajes (figura
31), los cuales se pueden disefiar gracias a una herramienta de
creacién de avatares que posee el software utilizado para el

videojuego.
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Figura 31. Disefio de personaje

Fuente: Elaboracion propia con el uso de RPG Maker MV

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

En cuanto a aspectos técnico-funcionales, el videojuego debe estar
creado para funcionar en computadores de media y alta gama.

De igual modo, el jugador ha de poder explorar el mapa e
interactuar con las distintas cosas que hay en él, asi como también

aceptar y completar misiones.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

En relacion a aspectos de usabilidad, el usuario debe entender desde
el inicio la historia del juego y cdmo jugarlo, para lograrse se tiene que
mostrar un tutorial al inicio con las teclas necesarias para interactuar
y explorar el mapa del juego, por otro lado, tiene que contar con un
menu de opciones que le permitan guardar partida, revisar su

inventario y configurar el sonido del juego.
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Capitulo 4. Conclusiones
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En este ultimo capitulo se incluyen las conclusiones, la estrategia de

mercado y las consideraciones del proyecto.

4.1 Conclusiones

Como conclusién; en primer lugar, se pudo responder a la pregunta
de investigacién al seleccionar y abordar la ensefianza de temas
financieros por medio de una estrategia de gamificacion, esta consiste
en la implementacién de un videojuego de rol que orienta sobre la
realizacion de tramites econdémicos de una forma entretenida vy
motivante. Dicha eleccién se obtiene a partir del analisis de las
caracteristicas del usuario entre los 18 y 23 afios, etapa en que se
deja atras la adolescencia y se comienza la vida como adulto.

En relacion se cumple el objetivo general, ya que a través del
medio digital nombrado anteriormente 83,3% de los jovenes que
utilizaron el producto comprendieron las ventajas de las tarjetas de
crédito, producto que es ofrecido durante el inicio de la vida adulta y
es necesario para obtener préstamos de vivienda, los cuales ayudan
a poder cumplir la meta de independizarse.

Asi mismo, se logra el primer objetivo de aprendizaje en el
momento en que el usuario incorpora el concepto de tarjeta de crédito
dentro de sus necesidades a corto o largo plazo. Del mismo modo se
espera poder alcanzar el segundo objetivo en una fase posterior de
evaluacioén cuando el producto esté totalmente finalizado.

En cuanto a la hipétesis explicativa se puede comprobar con
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base en las encuestas que, el publico joven a pesar de tener el dinero
entre sus prioridades no posee una buena educacion financiera
puesto que conoce algunos términos econémicos, pero al momento
de llevarlos a cabo surgen una gran cantidad de dudas.

Se evidencia a su vez que a pesar de la gran cantidad de
herramientas existentes enfocadas en educacién financiera, ninguna
ensefia de una manera atractiva a jovenes acerca de tramites
financieros con propdsito de lograr la independencia.

Esto apoya la hipétesis propositiva, la cual se corrobora con
los resultados obtenidos durante el testeo del videojuego, en dénde
los usuarios encontraron en él una forma curiosa de aprender temas
que para ellos suelen ser aburridos.

Por tal motivo y teniendo en cuenta el analisis realizado
dentro de la investigacion, al mostrar conceptos técnicos y poco
interesantes de una forma dinamica, motivante y con recompensas,
se aumenta en interés de los usuarios por realizar aprendizaje
auténomo que le ayude a prepararse mejor para enfrentar el mundo
real.

Aunque para poder llegar a este desenlace se presentan
varios obstaculos en el camino; destacandose de este modo el
cambio en el producto seleccionado, de una aplicacion moévil a un
videojuego, lo cual obliga a su vez a hacer modificaciones dentro de
la metodologia de investigacion, la cual al inicio se componia
Unicamente de 3 etapas basadas en el Design Thinking y que
después se le agregan las 6 fases del modelo de aprendizaje

ASSURE.
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Este modelo también permite concluir que, el videojuego
funciona como una ruta de aprendizaje para un nicho en especifico,
es decir, que a pesar de que muchos individuos encuentran
desconocimiento en el ambito financiero, el producto propuesto sera
la respuesta solamente para una parte de esa gran cantidad de

persona.

4.2 Estrategia de mercado

Como se muestra en los determinantes y requerimientos el producto
debe contar con una estrategia de mercado, la cual se explica en los

siguientes apartados y se pone en marcha en la fase 4 de producto.

4.2.1 Segmentos de cliente

El proyecto se enfoca en jovenes bogotanos que acaban de cumplir
la mayoria de edad y empiezan a hacer la transicion de adolescencia
a adultez; asi mismo, que presente dificultades relacionadas al ambito
financiero y se encuentren en alguna de las siguientes categorias
enfocadas a los videojuegos: jugador (gamer), jugador casual,

jugador experto (pro gamer) o fanatico.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor se enfoca en la ensefianza de términos técnicos
y aburridos de una forma divertida y motivante, en el cual se ganan

recompensas y a su vez se aprenden conceptos que seran de utilidad
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en el mundo real al momento de asumir la opcién de vivir de forma

independiente.

4.2.3 Canales

Se da a conocer el producto a través de las redes sociales (Facebook
e Instagram) y se crea un servidor en Discord con el fin de tener un

medio de comunicacion directa con el segmento de cliente.

4.2.4 Relaciones con los clientes

El objetivo principal con el cliente es mostrar, de una forma simple y
sin uso de términos técnicos, los diferentes tramites y servicios
financieros que se deberian realizar para poder independizarse de
una forma 6ptima. Por esta razén se prioriza en la actualizacion

constante y veracidad de la informacion.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Las fuentes de ingresos consisten en la actualizacién constante del
videojuego, siendo asi necesario agregar: armas legendarias, nuevos
personajes y nuevos vestuarios, los cuales solo se podran obtener a
partir de cofres o dentro del pase de batalla.

Los cofres son un sistema permanente de obtencion de
objetos al azar en el cual el jugador compra, con la moneda del juego,
una posibilidad para abrir uno; dicha moneda se consigue jugando

muchas horas o invirtiendo dinero real a través de una plataforma de
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pago que contara con un acceso directo dentro del videojuego.

Por otra parte, el pase de batalla consiste en una serie de
recompensas que se pueden obtener al jugar y completar misiones,
para desbloquear el pase es necesario adquirirlo con monedas del
juego.

Cabe aclarar que, el videojuego se podra descargar de forma
gratuita y, sin importar si se invierte dinero en él o no, el jugador podra

completarlo totalmente.

4.2.6 Actividades clave

Es necesario para esta parte tener un trafico web eficiente y atraer
nuevos usuarios cada dia al videojuego, a través de la realizacion de
campanas de marketing digital adecuadas. En relacién se debe
mantener un nivel constante en la creacion y actualizacion de

contenido dentro del producto.

4.2.7 Recursos clave

Los recursos clave se enfocan en los ambitos intelectuales, humanos,
fisicos y financieros. Para asi poder contar con un equipo de trabajo
en instalaciones adecuadas para su mejor desempefio, manteniendo
el videojuego actualizado y las campanas de marketing activas para

atraer a nuevos jugadores.
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4.2.8 Socios clave

Es necesario tener una relacion cercana con diferentes empresas del
sector financiero, sin entran en exclusividad con ninguna de ellas,

para mantener actualizado el videojuego.

4.2.9 Estructura de costes

Los costos aproximados para llevar a cabo el proyecto se muestran
en la siguiente tabla, en la cual se tienen en cuenta tanto los costes

fijos como los costes variables.

Tabla 4. Estructura de costes

Cantidad item Costo

- Servicios publicos 2’000.000 COP

- Arriendo 2’000.000 COP
Licencias de software 800.000 COP
Profesional en disefio y 8'000.000 COP

programacion
- Actores, musica y audio 2'000.000 COP
- Marketing Digital 1’500.00 COP

Fuente: elaboracion propia
En total seria un total de 15’800.000 COP para llevar a cabo
el proyecto, aunque este valor puede reducirse o aumentar de

acuerdo a los costos variables y el respectivo mes.
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4.3 Consideraciones

Con el proyecto se espera a corto plazo poder finalizar las dos etapas
faltantes de producto, perfeccionamiento y difusion; la primera
mencionada, consiste en arreglar los errores, incluir dentro del juego
las estéticas disefiadas y evaluar si los conceptos aprendidos si son
utilizados por los jugadores durante su cotidianidad; la segunda, se
enfoca en mostrar el producto a través de las redes sociales con el fin
de atraer jugadores.

A mediano plazo, se espera realizar nuevos productos bajo el
nombre de “Ingenio Financiero” que ayuden a la compresién de los
trdmites econdmicos, pero enfocados a un publico y objetivo distinto.

Finalmente, a largo plazo el proyecto se puede expandir a
nuevos contextos, a parte del financiero, como: alimentacién
saludable, manejo del tiempo, sentimientos, entre otros temas a tener

en cuenta para poder independizarse.
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Anexos

A continuacién, se describen brevemente los anexos nombrados en
el documento. Para ver cada uno de ellos, dirijase al adjunto
correspondiente.

Anexo 1. Portafolio Esteban Palacio

Este primer anexo consiste en crear una ruta de comunicacién con el
autor a través de su perfil en Behance, en esta plataforma se
encuentran sus trabajos mas destacados:

https://www.behance.net/cyberesteban
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Anexo 2. Encuesta sobre tramites financieros

Este segundo anexo muestra los resultados obtenidos en la encuesta
realizada a 168 personas en la Universidad Colegio Mayor de

Cundinamarca de manera virtual a través del correo institucional.

Anexo 3. Linea del tiempo

La linea del tiempo del proyecto se presenta como el anexo numero
3, en esta se aborda la independencia en torno al nivel de

complejidad, social y cultural a través de afios.
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Lo mas importante dentro de los hitos es observar como con
el paso de los afios, la independencia se ha empezado a aplazar y

actualmente se vive mucho mas tiempo en casa de los progenitores.

Anexo 4. Primera encuesta

La primera encuesta se realiza a 30 personas de la Facultad de
Ingenieria y Arquitectura de la Universidad Colegio mayor de
Cundinamarca (UCMC), en la cual a través de preguntas se busca
identificar el interés de los usuarios por vivir solos y los temas mas

importantes a tener en cuenta en el caso de que deseen hacerlo.

Anexo 5. Arquetipo de usuario

Este anexo es el documento completo utilizado para la caracterizacién
de usuario, en el cual se describe detalladamente cada usuario al cual
puede llegar el producto.
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e,

Ingenio

USUARIOS

USUARIO PRIMARIO

Joven mujer u hombre colombiano que viva en Bogota o aledafios entre los 18 y 23 afios, que
se en la etapa de icién de a adulto. Que desee independizarse de
sus padres y a su vez crea que lo principal para poder hacerlo es el tema econémico.

El estrato econdmico va mas enfocado a estratos 4 para abajo, sin embargo puede ser utiliza-
do por todos.

USUARIO SECUNDARIO

Persona que ya esté independizado, pero no le esté yendo bien en la administracion financiera
y realizacién de tramites. Quiere volver a vivir con su mama porque es un pésimo administra-
dor.

NO-USUARIO
El que es 100% responsable de la familia
El que no tiene animo de salir de la conformidad de su hogar
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Anexo 6. Videollamada primer testeo

En este anexo se puede observar la videollamada completa realizada
durante el primer acercamiento con el publico objetivo, el cual fue
clave para la definicion de determinantes y requerimientos para el

producto.

Anexo 7. Encuesta aplicacion moévil contra videojuego

Durante el primer testeo se ejecuta una segunda parte en la cual se
realiza la encuesta de este anexo, donde se comprueba la preferencia
del usuario por los videojuegos de rol contra la aplicacion mévil para

abordar temas financieros necesarios para el inicio de la vida adulta.

Anexo 8. Llamada telefénica con experto financiero

La entrevista que se realiza con el experto financiero, Fabian Varela,
para la seleccion de las tematicas a abordar dentro del producto, se
lleva a cabo por medio de una llamada telefénica la cual se dispone

en este anexo.

Anexo 9. Videollamada con experta en psicologia

La entrevista presente para el anexo actual se realiza con la experta
en psicologia Jessica Sanabria, a través de una videollamada por
Google Meet, en esta se pudo definir la forma de comunicacién mas
6ptima para el publico objetivo del proyecto. Dicha forma es partir de
herramientas dinamicas que motiven al usuario y a su vez gane

recompensas.
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Anexo 10. Videollamada testeo de producto

Para este décimo anexo se puede observar de manera completa la
videollamada del testeo de producto realizado al usuario objetivo, la
cual se da dentro de una de las clases de los estudiantes del

programa de Disefio Digital y Multimedia de la UCMC.

Anexo 11. Encuesta testeo de producto

En este anexo se presenta la encuesta realizada durante la
videollamada del testeo de producto, a partir de esta se obtienen los

resultados claves para cumplir los objetivos del proyecto.

Anexo 12. Protocolo primer testeo

El actual anexo contiene el protocolo disefiado para el primer testeo.

Anexo 13. Protocolo segundo testeo

El actual anexo contiene el protocolo disefiado para el segundo

testeo.

Anexo 14. Protocolo tercer testeo

El actual anexo contiene el protocolo disefiado para el tercer testeo.

Anexo 15. Protocolo cuarto testeo o testeo de producto

El actual anexo contiene el protocolo disefiado para el cuarto testeo,

o testeo de producto.
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